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RESUMO

Avatar é um personagem que representa uma pessoa em particular em um ambiente
virtual. Ao permitir a interagdo nesses ambientes, o avatar tornou-se bastante popular
em games e esta também se tornando uma realidade em outros dominios, como forma
de favorecer a autoexpressao. Para permitir a criagao de avatares autoexpressivos, o
aplicativo deve usar mecanismos que capturem, processem e expressem as informagoes
de contexto do usudrio. Pesquisas indicam que o comportamento das pessoas pode ser
influenciado pelas caracteristicas do seu avatar e seu uso fornece imersao e senso de pre-
senca em aplicacoes. Um avatar autoexpressivo pode ter informagoes de preferéncias do
usuario, antropomorficos - que sao inerentes ao seres humanos, informagoes dinamicas
- local, condigoes climaticas, culturais, gestos e outros. Uma lacuna encontrada na li-
teratura sugere a necessidade de auxiliar os desenvolvedores de sistemas, em geral, e de
aplicagoes moveis sensiveis ao contexto em particular, a criarem seus avatares ao contexto
do usudrio. A caréncia de formalismos referente ao que considerar como informacao re-
levante de contexto para a customizacao de avatares pode culminar em maior tempo de
execucao de projeto. Além disso, usuario que nao se identifica com seu avatar e avatar
que nao tem sucesso na comunicacao com o usuario pode levar esse usuario a abandonar
a utilizacao da aplicacao. Para apoiar o desenvolvimento de avatares autoexpressivos em
aplicagoes moveis sensiveis ao contexto propomos a abordagem VISHnu. Para verificar a
viabilidade da proposta foi realizado um grupo focal que promoveu o debate de conceitos
e artefatos do modelo com sete especialistas, além de permitir uma discussao ampliada
sobre a influéncia dos fatores humanos, culturais e contextuais na customizacao de ava-
tares. Com a anélise dos resultados do grupo focal, por meio de analise de contetido e
questionario aplicado na escala Likert, o modelo foi atualizado. Em seguida, um estudo
multicaso com duas aplicagoes méveis sensiveis ao contexto foi realizado contendo entre-
vistas e aplicacao de questionario. Os resultados indicaram a utilidade e aplicabilidade
do modelo no processo de criacao de avatares autoexpressivos.

Palavras-chave: Avatar; contexto; customizagao; autoexpressao.



ABSTRACT

Avatar is a character that represents a particular person in a virtual environment. By
allowing interaction in these environments, the avatar has become quite popular in games
and is also creating a reality in other domains, as a way to favor self-expression. To allow
the creation of self-expressive avatars, the application must use the capture, processing
and expression mechanism as context information for the user. Research that determines
people’s behavior can be affected by the characteristics of your avatar and its use, such as
immersion and presence of applications. A self-expressive avatar can have user informa-
tion, anthropomorphic users - which are inherent to human beings, dynamic information -
locations, climatic, cultural conditions, gestures and others. A gap found in the literature
suggests the need for auxiliary system developers, in general, and mobile applications ap-
plied to the context in particular, to create their avatars to the user’s context. The lack
of formalities regarding which relevant contextual information for customizing avatars
can culminate in the longest project execution time. In addition, the user who does not
identify his avatar and the avatar that is not successful in communicating with the user
can cause that user to abandon the use of the application. To support the development
of self-expressive avatars in mobile applications compatible with the context proposed
by the VISHnu approach. To verify the feasibility of the proposal, a focus group was
held to promote or debate model concepts and artifacts with seven experts, in addition
to allowing an expanded discussion on the influence of human, cultural and contextual
factors in the customization of avatars. With an analysis of the results of the focus group,
through content analysis and a questionnaire applied on a Likert scale, the model was
updated. Then, a case study with two mobile applications allowed the context to be
carried out using interviews and questionnaire application. The results indicated the use
and applicability of the model in the process of creating avatars.

Keywords: Avatar; context; customization; self-expression.
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Capitulo

INTRODUCAO

Um avatar é um personagem digital que identifica o usudrio em um ambiente virtual (ME-
ADOWS, 2007). Por meio do uso de avatares, os usudrios podem experienciar multiplas
identidades ou realcar certos aspectos do seu eu idealizado (BESSIERE; SEAY; KIES-
LER, 2007). A utilizacdo de avatar permite o aprimoramento da imersao e a sensagao
de presenca dos usudrios nas aplicagoes, principalmente em games. Em (CHESNEY et
al., 2016) os autores revelaram que o avatar nao é apenas a representacao online do
usuério, mas o ato de incorporar um avatar pode ter uma influéncia substancial sobre
como o usuario se comporta em um ambiente virtual. Ao criar e modificar seu avatar,
0 usuario experimenta ser outra pessoa nesse novo ambiente, com novas caracteristicas
e habilidades. Por exemplo, um usuario do sexo masculino pode escolher um avatar do
sexo feminino, um adolescente ser um idoso.

Existem diversos exemplos de aplicacoes que utilizam o avatar para evidenciar a auto-
expressao do usudrio: as teleconferéncias imersivas de realidade aumentada ou holografica
(NAKAMURA; SHIMIZU; TANAKA, 2008), ambientes virtuais de aprendizagem (KAO;
HARRELL, 2018). Também em sistemas colaborativos (BENFORD et al., 2001), em di-
versos tipos de games (PEREIRA; ALVES; SANTOS, 2019; ALVES, 2016), redes sociais
em realidade virtual, como o Facebook (HADDICK; OSTERHOUT; LOHSE, 2014), entre
outros.

Os mundos virtuais sao ambientes simulados com a semelhanca digital contendo ato-
res animados onde as pessoas podem participar em atividades interativas com o auxilio
de ferramentas geradas por computador (BAINBRIDGE, 2007). Estudos buscam apro-
ximar as aplicagoes dos aspectos humanos considerados relevantes para as adaptacoes
direcionadas ao usuario, com o intuito de tornar mais natural essa interacao. A tarefa
de reconhecer o contexto real e considerar quais informagoes contextuais sao relevantes
para gerar um novo comportamento no sistema, independente e personalizado, é uma
tarefa computacional nao trivial. Sua solucao depende, muitas vezes, de um conjunto de
abordagens.



1.1 MOTIVAQAO E CARACTERIZACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA 2

1.1 MOTIVACAO E CARACTERIZACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Estudos ja demonstraram que a falta de presenca social ou a falta de identidades sociais
(HANCOCK; DUNHAM, 2001; LTIAO; BAZAROVA; YUAN, 2018; HOLTZMAN et al.,
2017) criam ambientes sociais empobrecidos. As pesquisas atualmente tém se concentrado
na lacuna entre o eu real e o eu virtual e como essas diferencas influenciam o compor-
tamento das pessoas nas relagoes sociais. Com isso, as caracteristicas do avatar podem
afetar resultados como satisfacao, influéncia social e desempenho das tarefas. Seja desen-
volvendo ou manipulando avatares em ambientes virtuais, é fundamental compreender
como os usuarios estao percebendo esses avatares.

Na literatura, os estudos se concentraram em trés aspectos sobrepostos que influen-
ciam a percepgao dos usuarios sobre os avatares: agente, antropomorfismo e realismo.
Esses estudos buscam, ainda, diferenciar (se uma entidade é ou nao percebida como
humana), antropomorfismo (com forma ou comportamento humano) e realismo (com-
portamento preciso). Neste trabalho, apresentamos estes conceitos e revisamos algumas
pesquisas para a compreensao dos avatares.

Argumentamos que a concep¢ao de customizacao seria mais eficaz se considerados
o antropomorfismo, pois a literatura aponta que os avatares exploram caracteristicas
especificas humanas. Contudo, deve-se distinguir o antropomorfismo do realismo, uma
vez que sao julgamentos distintos com implicagoes diferentes. Por exemplo, uma pessoa
pode ser representada por um avatar altamente realista de uma arvore em campo aberto.
Embora esse avatar seja realista, outros usuarios podem ter menos probabilidade de
atribuir potencialidades sociais e menos propensos a se comunicarem com esse avatar,
pois nao é antropomérfico. Os avatares proporcionam novas oportunidades para o estudo
da comunicacao nao-verbal na computacao; olhar ampliado e imitacao da aparéncia tem
implicagoes para a interacao com o usuario.

Em (FOLEY; MATLIN, 2015), os autores comentam que as percepgdes que o usuario
tem do seu avatar interferem em sua interacao em sistemas computacionais, em especial
as aplicagoes méveis. Existe um corpo amplo de pesquisas sobre o impacto das carac-
teristicas dos avatares. Essas pesquisas foram realizadas com sistemas de comunicagao
baseados em computador, usando telas grandes, em vez de telas pequenas de dispositivos
moéveis. A comunicagao nao verbal pode nao ter sucesso quando os avatares sao exibidos
em dispositivos de resolugao com areas de exibi¢ao muito pequenas.

A comunicacao nao verbal possui muitas formas, conforme (BIRDWHISTELL, 2010)
e, ¢ apenas uma das muitas informacoes de contexto que podem influenciar a customizacao
de avatares. As informacoes de contexto que caracterizam um avatar abrangem tanto
aspectos tecnolégicos quanto culturais e suas utilizagoes dependem do foco da aplicacao
em que o avatar estd inserido. Os desenvolvedores e designers de aplicagoes baseadas
em avatares, principalmente os iniciantes, sao expostos a uma demasia de informagoes
de contexto de diversas areas do conhecimento que podem ser uteis na customizacao de
avatares de maneira informal e desordenada.
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1.2 QUESTAO DE PESQUISA

A Figura 1.1 mostra alguns desafios na customizacao de avatares autoexpressivos que
utilizam contexto. A falta de formalismos referente ao que considerar como informacao
relevante de contexto para a customizacao de avatares pode culminar em maior tempo
de execucao de projeto, além de usuarios que nao se identificam com seus avatares e
avatares que nao conseguem se comunicar com o usudario, o que pode levar esse usuario
a abandonar a utilizacao da aplicacao. Diante disso, como apoiar o desenvolvimento de
avatares autoexpressivos em aplicacoes moveis?

Desafios

® CriagBo de avatares ao contexto do Usuario;

Customizacio
de avatar

® O queconsiderar como informagio
relevante de contexto;

® Afalta de presenga ou a falta de identidades

Autoexpressio ..
socials.

Figura 1.1 Desafios na customizacao de avatares

1.3 PROPOSTA E OBJETIVOS

O presente trabalho propoe a VISHnu, uma solugao para apoiar a customizagao de avata-
res autoexpressivos. O objetivo geral desta pesquisa é propor uma abordagem para apoiar
desenvolvedores de aplicacoes moveis na customizagao de avatares autoexpressivos. Os
objetivos especificos sao definidos a seguir:

e OE1l: Compreender o desenvolvimento de avatares em aplicagoes méveis;

e OE2: Investigar a percepcao do uso de contexto no desenvolvimento de avatares
autoexpressivos;

e OE3: Identificar informacoes contextuais que influenciam a autoexpressao dos ava-
tares;

1.4 METODOLOGIA DA PESQUISA

A criacao da VISHnu teve decisoes tomadas a partir de informagoes obtidas em um ciclo
interativo de melhorias, culminando em uma versao que abstrai o conhecimento especifico
das diversas areas do conhecimento envolvidas para ser de facil compreensao e utilizacao.
A metodologia desta pesquisa é descrita em detalhes de acordo com os tépicos da Figura
1.2. Sao sete etapas distribuidas em trés eixos. Os eixos nao sao independentes uns dos
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outros. As flechas de retroacao significam que essas diferentes etapas estao em interacao
constante, ou seja, cada etapa reportar-se a etapa anterior.

O eixo de ruptura consiste em romper com as ideias preconcebidas e com as falsas
evidéncias que dao a ilusao de compreensao das coisas. O eixo de construcgao se efetua
com a criacao de um sistema organizado, suscetivel de expressar a logica que o pesqui-
sador supoe ser a base do objeto em estudo. Por tltimo, o eixo de constatacao é a
experimentacao da proposta de pesquisa, ou seja, sua verificacao por informagoes da re-
alidade concreta. Optamos por nos apoiar no manual de introducao a pesquisa cientifica
(CAMPENHOUDT; QUIVY, 1995), o qual muito didaticamente no apresenta diferente
condutas que facilitam e dificultam a elaboragao de uma pesquisa cientifica.

-
Etapa 1. Questio inicial
ERO 1. ‘ | s IQ_
Ruptura — = .
ey ] Etapa 2 Revisao da literatura | )
—V I -
_ [ Etapa 3. Problematica |
ElD 2 = =
Construcéo | Etapa 4ﬁrupusta A

Constatacio Qj Etapa b: Analise dos resultados

|
. L R /
.'/ —_ )
f_d_JBI Etapa 4. Coleta de dados Q‘
El<O 3; W == |
|

A

\ | Etapa 7. Conclusies

Figura 1.2 A metodologia utilizada neste trabalho em sete etapas concentradas em trés eixos
(Adaptado de (CAMPENHOUDT; QUIVY, 1995).

1.4.1 Eixo 1: Ruptura

Conforme a Figura 1.3, a etapa um compreende a definicao da questao de pesquisa. Na
etapa dois foi realizada a revisao da literatura. Foi conduzido um estudo exploratério que
incluiu uma revisao bibliografica da literatura em busca de estudos sobre a customizacao
de avatares para identificar problemas de pesquisa. A pesquisa se deu em motores de
busca para bases cientificas como Scopus e Peridédicos Capes de 2017 até 2020, seleci-
onando artigos com base na seguinte string de busca: (avatar OR avatars OR ”smart
agents” OR humanoid OR AND (customization OR adaptation OR context OR contex-
tual)). Apds a leitura de titulos e resumos, compusemos os fundamentos conceituais para
este trabalho. O trabalho é de natureza exploratéria descritiva.

1.4.2 Eixo 2: Construcao

O eixo de construcao é composto de duas etapas. Na etapa 3, problematica, foi realizado
um estudo preliminar que teve como objetivo obter insights para ajudar a elucidar a
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ohjetivos
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Problematica

Figura 1.3 Detalhamento da metodologia para o Eixo 1. (Adaptado de (CAMPENHOUDT;
QUIVY, 1995).

problematica e iniciar a definicao da proposta. Foi realizado um projeto piloto em uma
aplicagao moével crowdsourcing de distribuigao de tarefas em campus universitario. O
estudo indicou que as pessoas poderiam contribuir mais com a aplicagdo (motivagao) se
o avatar tivesse mais adaptagoes contextuais (automatico). A literatura foi revisada para
atualizagao dos conceitos e delimitamos o escopo da pesquisa a aplicacoes moveis.

Na etapa quatro ocorreu a defini¢ao da proposta. A abordagem VISHnu foi construida
da seguinte forma:

1. Buscando identificar os conceitos relevantes para a customizacao de avatares au-
toexpressivos - as informagoes presentes na VISHnu sao resultantes da revisao da
literatura que retornou trabalhos de areas da comunicagao, linguistica, psicologia e
computacao. Com isso, identificamos informagoes de contexto que podem interferir
na autoexpressao dos avatares. Além disso, o estudo preliminar executado permi-
tiu compreender quais informacoes de contexto podem favorecer a autoexpressao
de avatares em uma solugao real.

2. Classificando e organizando as informagoes - os termos utilizados foram refinados
para ser de facil compreensao. Comecamos dividindo as informagoes de contexto em
trés categorias principais denominadas visoes. Cada informagao de contexto identi-
ficada foi classificada conforme sua natureza e finalidade. Partimos da informacao
mais abrangente até elementos e valores tinicos dentro de uma visao.

3. Escolhendo um formato de representagao - a primeira representacao de modela-
gem foi voltada para identificar os elementos contextuais que poderiam interferir
na motivacao dos usuarios em utilizar aplicagoes baseada em avatares. Inicialmente
decidimos organizar os elementos em diagramas de classe utilizando UML e, depois
para facilitar a visualizacao das diversas informacgoes, distribuimos em um mapa
mental. Essa representagao foi modificada para a aplicagao do grupo focal para um
checklist e um glossario. Esses artefatos podem ser manuseados pensando em suas
utilizagoes em cendrios de desenvolvimento de avatares. Com as impressoes obtidas
por meio do grupo focal verificamos que esse formato era usual, pois organizava
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e sistematizava as informacoes de modo que pudessem ser consultados sem que o
desenvolvedor fosse exposto a informagoes em demasia, ao mesmo tempo permi-
tindo que o conhecimento pudesse ser aprofundado por meio do glossario criado a
depender da necessidade do desenvolvedor.

1.4.3 Eixo 3: Constatacao

Este eixo contempla trés etapas metodologicas: a coleta de dados, a andlise dos resultados
e as conclusoes. Apds a definicao da proposta foi planejado e protocolado um estudo focal
com especialistas e a opiniao dos participantes foi transcrita e analisada seu conteudo.
Aos participantes do grupo focal também foram aplicados questionédrios em escala likert
e formulario préprio para feedback. O grupo focal trouxe a opiniao de especialistas
que auxiliou na identificacao de informacoes de contexto relevantes que influenciam a
customizagao de avatares. Optamos pelo grupo focal devido a sua caracteristica em
promover profundidade nas discussoes, pois queriamos percepgoes, opinioes e atitudes
dos especialistas. O intuito nao era ter um consenso de ideias, mas discussoes provocadas
pela divergéencia delas. O multicaso permitiu avaliar o modelo em solugoes praticas.
Com os resultados analisados e inferéncias feitas, a VISHnu obteve melhorias em sua
organizacao e adequacao de terminologias.

Para instanciar nossa proposta planejamos a execuc¢ao de um estudo de caso utilizando
duas aplicacoes moéveis de dominios distintos. A revisao da literatura e a andlise de
contetdo do grupo focal ajudou na escolha das aplicagoes e na criacao do protocolo.
Foram aplicados questionarios para verificar a viabilidade da proposta em um cenério
real e a transcricao da gravacao também passou pela andlise de conteido que permitiu
relacionar nossos resultados com os encontrados na literatura e discutir as descobertas
na etapa sete da metodologia, as conclusoes.

1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este documento esté organizado em capitulos da seguinte forma:

e O Capitulo 2 resume o estado da arte das principais abordagens existentes apre-
sentando uma visao geral do uso de avatares autoexpressivos e uma discussao dos
trabalhos relacionados;

e O Capitulo 3 descreve a abordagem VISHnu, apresentando seus elementos contex-
tuais para a customizacao de avatares autoexpressivos;

e No Capitulo 4 descrevemos como ocorreu a avaliagao da abordagem, um grupo focal
com especialistas, e a conducao de um estudo de multicaso e por fim, discutimos os
resultados obtidos e os riscos a validade;

e No Capitulo 5 sao apresentadas conclusoes finais, contribuicoes e trabalhos futuros
da pesquisa.



Capitulo

Este capitulo apresenta os principais fundamentos teoricos adotados para elaboracdo desta pesquisa e

discute trabalhos relacionados.

REVISAO DA LITERATURA

Os avatares estao crescendo em popularidade e estao presentes em muitas interfaces
usadas para comunicacao mediada por computador. Em nossa revisao bibliografica,
comecamos com a definicao de avatar e as variagoes no uso do termo na area da com-
putacao. Conforme apresentado anteriormente na Figura 1.3 a revisao bibliografica com-
preende a etapa 2 da metodologia desta pesquisa. A seguir, fornecemos uma visao da
literatura de como os usuarios selecionam avatares, levantando a hipotese sobre os efeitos
dessas escolhas. Em seguida, revisamos o conceito do uso de contexto na Computacao e
na customizacao de avatares e, por fim, discutimos trabalhos relacionados.

2.1 O CONCEITO DE AVATAR

Em (NOWAK; FOX, 2018), os autores fazem uma revisao da literatura com o objetivo de
fornecer uma visao geral dos debates atuais, abordagens metodolédgicas e tendéncias em
pesquisas com avatares. Entre os artigos que discutiram as origens do termo, houve acordo
de que o avatar se originou no hinduismo e é adaptado da palavra sanscrita para “descida”.
Em outro contexto, um avatar é a personificacao humana de uma divindade ou espirito
que lhes permite experimentar a terra ou interagir com humanos (CASTRONOVA, 2008).
Atualmente, o uso da palavra popularizou-se devido a sua associacao com representacoes
em ambientes virtuais (BLASCOVICH; BAILENSON, 2011).

A maioria das defini¢oes declara ou implica que o objetivo de um avatar é permitir que
o usudrio experimente e interaja com outros usudrios dentro dos mundos digitais, também
conhecidos como metaversos (MEADOWS, 2007). No mundo virtual dos videogames, o
avatar ¢ um meio de interagao que o jogador utiliza para imergir no game. Em algu-
mas plataformas, os avatares também podem facilitar a realizacao de agoes complexas,
incluindo a comunicagao nao verbal.

Algumas defini¢oes de avatar reconhecem os aspectos referentes ao controle humano
e do computador (BENTE et al., 2008). Essa variagdo na defini¢do esté relacionada
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a fidelidade dos avatares em termos de riqueza no design, detalhes faciais, aparéncia
corporal e habilidades. Definem, ainda, o avatar em termos de realismo fisico, realismo
comportamental (o quanto sdo auténticas as suas a¢oes comparadas as agoes humanas)
ou antropomorfismo (comportamento humano).

Observa-se que algumas definigoes foram influenciadas pelos pesquisadores de ambien-
tes especificos; portanto, algumas defini¢oes incluem termos como “desenho animado” ou
“bidimensional”, por exemplo, (HAYTHORNTHWAITE; WELLMAN, 2002; WEBB,
2001). Como as tecnologias evoluiram, assim como as definigoes, posteriormente tivemos
defini¢oes para avatares como “tridimensional”e “animado” (CORREA et al., 2011; FOX;
BAILENSON; TRICASE, 2013). Essas definigdes mais especificas limitam a natureza
de um avatar de acordo com os recursos que a plataforma computacional oferece e, em
esséncia, essas defini¢coes significam que avatares sé podem existir em certos ambientes
digitais (NOWAK; FOX, 2018). Idealmente, a conceituagao e definigdo de avatares seria
mais generalizavel e nao restrita a plataformas especificas.

2.1.1 Autoexpressao

Autoexpressao é um fenomeno ligado a comunicacao humana que esta intimamente re-
lacionado a personalidade, individualidade e idiossincrasias do individuo. Diversas areas
das ciéncias sociais e humanas investigam autoexpressao. Podemos citar trabalhos em
linguistica (AAKER, 1999) e psicologia (SCHLEGEL; VESS; ARNDT, 2012). Entre-
tanto, devido a visao do computador como midia, a ciéncia da computacao também tem
voltado o olhar para elementos préprios da comunicacao, como é o caso da autoexpressao.
Nos expressamos de varias maneiras: através do tom de voz, postura, rosto, palavras e,
em casos mais sutis, pintura, musica, escultura e outras formas de arte (GREEN et al.,
2007).

Trazendo a discussdo para mais préximo dos sistemas computacionais, (TURKLE,
2005) desenvolveu uma pesquisa extensa com o objetivo de investigar o impacto da tec-
nologia na vida das pessoas, mas em termos mais psicolégicos. Ela traz reflexoes do
tipo: “essa pergunta nao é qual serd ou como sera o futuro, mas como seremos? que
tipo de pessoas estamos nos tornando?” A autora fala claramente da perspectiva de midia
dos sistemas e jogos: “eu escolho olhar as configuracoes em que o computador pode ser
levado como mediador na autoexpressao das pessoas”. Turkle acredita que, em certa
medida, os computadores refletem a mente das pessoas, pois a maquina pode atuar como
um projecao de parte do eu, um espelho da mente.

2.1.2 O Efeito Proteus

Pesquisas mostram que o usuario é influenciado a se comportar de forma semelhante ao
seu avatar (FELNHOFER et al., 2018; MESSINGER et al., 2008). Esse efeito compor-
tamental foi denominado Efeito Proteus (YEE; BAILENSON, 2007) pois, o deus grego
Proteus, segundo a mitologia, possuia a habilidade da metamorfose. Assim, o que essas
pesquisas sugerem ¢é que uma mudanca na representacao do avatar pode levar a uma
mudancga de comportamento do usuario da aplicagao. O efeito Proteus foi observado
em diversos contextos: avatares atraentes levam as pessoas a se comportar de um modo
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diferente nas relagoes interpessoais a distancia e; avatares altos levam as pessoas a terem
mais confianga em uma tarefa de negocia¢do no mundo real. Ainda de acordo com (YEE;
BAILENSON, 2007), os autores em dois estudos experimentais exploraram a hipétese que
o comportamento de um individuo esta de acordo com sua auto representacao digital,
independente do modo como os outros o percebem. No primeiro experimento, os parti-
cipantes foram associados a avatares visualmente bem elaborados em ambientes virtuais
imersivos. Eles perceberam que esses participantes foram mais amigaveis na relagao com
os outros participantes em uma tarefa de auto conhecimento e relagoes interpessoais a
distancia que aqueles participantes a que foram atribuidos avatares menos elaborados.
No segundo estudo experimental, foram atribuidos avatares com estatura semelhante a
humana. Neste caso, os participantes se comportaram com mais confianca em uma tarefa
de negociacao que os participantes aos quais foram designados avatares de estatura menos
humana.

Em ambientes virtuais, o avatar nao é simplesmente uma forma, o avatar é toda a
nossa representacao. Embora a aparéncia seja uma das muitas pistas de identidade nos
estudos, o avatar é a principal pista de identidade em ambientes virtuais. Portanto,
podemos esperar que nossos avatares tenham um impacto significativo na forma como
nos comportamos online. O Efeito Proteus enfatiza a conformidade com os sinais de
identidade individuais (ter um atributo “ser atraente”) é conceitualmente diferente de
pertencer a um grupo de individuos com o mesmo atributo (estar em um grupo de pessoas
atraentes). O Efeito Proteus ocorre mesmo quando o usuério estd sozinho no ambiente
virtual.

Diferentemente das conversas telefonicas sem video, a aparéncia fisica e acoes com-
portamentais dos avatares podem ser sistematicamente filtradas em ambientes virtuais
imersivos, amplificando ou suprimindo recursos e sinais verbais em tempo real para fins
estratégicos. Teoricamente, essas transformacoes devem impactar as habilidades persuasi-
vas e instrucionais. Essa filtragem estratégica das comunicagoes foi chamada de Interagao
Social Transformada (BAILENSON et al., 2005). Em outras palavras, transformar o ava-
tar A estrategicamente faz com que o avatar B se comporte de maneira consistente com
a representagao do avatar A (em oposigao a representagao real do avatar A).

Se por um lado pequenas alteracoes como cortes de cabelo, maquiagem e vestimentas
sao vistas socialmente aceitdveis, se nao socialmente desejaveis. Por outro lado, a capaci-
dade de transformar verdadeiramente a si mesmo tem sido considerado em mitos e lendas
como perigoso e poderoso. Considere, por exemplo, lobisomens e vampiros, que podem
assumir a forma humana, o Deus Loki da mitologia nérdica, o deus do induismo Vishnu
e Proteus da mitologia grega. Proteus é conhecido por sua capacidade de assumir muitas
representacgoes. E, embora auto-transformagoes extremas sejam custosas (por exemplo,
cosméticos e cirurgia) ou de dificil execugao (cirurgia de redesignagao de género), em
nenhum lugar a auto-representagao é mais flexivel e facil de transformar individuos que
em ambientes virtuais em que os usuarios podem escolher ou customizar seus proprios
avatares em representacoes de si mesmos.

A documentacio para o game de interacao social mundial do Second Life! observa que

10 Second Life é um mundo virtual em 3D gratuito, onde os usuarios podem criar, conectar e conversar
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“usando uma variedade de opcoes para customizacoes, eles podem mudar tudo, desde o
tamanho do pé até a cor dos olhos e o tipo da camisa” (JOHNSON, 2006). Estudos ja
demonstraram que a falta de presenga social ou a falta de identidades sociais (HANCOCK;
DUNHAM, 2001; LTAO; BAZAROVA; YUAN, 2018; HOLTZMAN et al., 2017), criam
ambientes sociais empobrecidos. As pesquisas atualmente tém se concentrado na lacuna
entre o eu real e o eu virtual e como essas diferencas influenciam o comportamento das
pessoas nas relagoes sociais.

2.1.3 Percepcao do avatar: processando corpos digitais e potencialidades sociais

Um avatar permite que uma pessoa experimente e interaja em um mundo virtual. De
muitas maneiras, o avatar é analogo ao corpo fisico humano. Primeiro, é o corpo digital
que permite que as pessoas experimentem o ambiente virtual. Segundo, ambos ajudam
a identificar uma pessoa e distingui-lo em um ambiente. Além disso, avatares e corpos
humanos sao uma forma de auto expressao da individualidade que fornecem informagoes
para fazer julgamentos sociais e delegar responsabilidade (ASH, 2016).

Entre os primeiros julgamentos feitos de um avatar em um ambiente virtual estéd
a percepcao de questoes relativas a humanidade. Provavelmente as pessoas sentirao
uma conexao mais forte com um avatar que possua caracteristicas humanas em um
nivel bioldgico bésico (sexo e idade) (NOWAK, 2015). A teoria do processamento da
informacao (HAUGTVEDT; PETTY, 1992) fornece insights adicionais sobre o porqué
essas caracteristicas da humanidade sao cruciais para entender a percepgao do avatar.
De acordo com essa teoria, as pessoas prestam mais atengao as coisas que tém mais dina-
mismo, o que torna mais provavel que elas sejam percebidas como humanas e com maior
potencial social para interacgao.

Em (HAMILTON; NOWAK, 2010) as imagens humanas foram percebidas como poten-
ciais promovedoras de interagao social em ambientes virtuais, mesmo que esses avatares
sejam simples, estaticos ou bidimensionais. Os autores discutem ainda que quanto mais
as pessoas entendem sobre os avatares, mais provavel que as teorias e descobertas das
comunidades humanas sejam aplicaveis as interagoes baseadas em avatares, ajudando a
prover processos de comunicacao em ambientes virtuais. Na literatura, os estudos se con-
centraram em trés aspectos sobrepostos que influenciam a percepcao dos usuarios sobre
os avatares: agente, antropomorfismo e realismo.

e Agente: No mundo fisico moderno, ha uma clara diferenca entre o humano e o
nao humano, pois existem certas caracteristicas visuais, tragos, comportamentos e
habilidades que sdo tunicas aos seres humanos, (SHEEHAN; SHEEHAN; SOSNA,
1991). Agente humano é um computador que pode ser representado por uma ima-
gem humana que se move e fala fluentemente. O avatar de uma pessoa pode parecer
robdtico com fala e movimentos nao naturais. Dado que nao hé indicadores claros,
os usudarios nem sempre conseguem distinguir um agente humano de uma repre-
sentagao controlada por um ser humano ou mesmo um algoritimo computacional

com outras pessoas de todo o mundo. Disponivel em https://secondlife.com e acessado em Janeiro de
2020.
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(bot), (EDWARDS et al., 2014; ARAUJO, 2018). As pessoas tentam determinar
se o avatar com o qual eles estao interagindo é uma pessoa ou um bot. Esse agente
humano percebido influencia as respostas das pessoas na interacao virtual, inde-
pendentemente de quem ou o que estd realmente controlando o avatar. Estudos
comparando agentes humanos e avatares descobriram que representacoes digitais

controladas por humanos eram mais persuasivas que aquelas controladas por bots
(HANUS; FOX, 2015).

e Antropomorfismo: As pessoas também se comunicam mais naturalmente com
avatares com caracteristicas humanas (HEYSELAAR; HAGOORT; SEGAERT,
2017). O antropomorfismo é uma forma de pensamento que atribui caracteristicas
ou aspectos humanos a animais, deuses, elementos da natureza e constituintes da
realidade em geral e pode estar ligado a influéncia social, pois representacoes mais
humanas podem ser mais persuasivas (LAMBERT; GONG, 2009). Antropomor-
fismo é percebido como as informacoes e as pessoas sao vistas, o que provavelmente
influencia até que ponto as teorias sobre a interagao humano-humano podem ser
aplicadas a computacao. Assim, os pesquisadores devem continuar a investigar as
diferentes formas pelas quais os avatares podem se parecer com os humanos e o
quanto as diferencas individuais podem influenciar essa interacao social.

e Realismo: De acordo com (BUSSELLE; GREENBERG, 2000), realismo é a per-
cepcao que algo poderia ser real ou possivelmente existir em um dado contexto.
Realismo no contexto de avatar pode ser avaliado em diversos niveis, por exemplo:
em seu nivel de fidelidade a aparéncia ou movimentos corpéreos. Essa fidelidade
pode, ainda, incluir detalhes; renderizacao como sombreamento e profundidade;
fluidez dos movimentos ou; a naturalidade da fala e audigao (LIN; WANG, 2014).
Por exemplo, um avatar pode parecer um desenho animado de completa fantasia e
o avatar de um cachorro pode ser visto como mais realista que um avatar de um
dragao roxo voador. Alguns estudiosos descreveram a semelhanca dos avatares com
a forma humana, usando termos como: realismo comportamental, realismo de co-
municagao ou simplesmente realismo de avatar, (JAMES et al., 2015; GUADAGNO;
SWINTH; BLASCOVICH, 2011).

Argumentamos que essa concepcao de customizacao seria mais eficaz se considerados o
antropomorfismo, pois esses estudos demonstram que os avatares exploram caracteristicas
especificas humanas. Contudo, deve-se distinguir o antropomorfismo do realismo, uma
vez que sao julgamentos distintos com implicacoes diferentes. Os avatares proporcionam
novas oportunidades para o estudo da comunicagao nao-verbal na computacao; olhar
ampliado e imitacao da aparéncia tém implicagoes para a interagao com o usuario. Assim,
a capacidade de manipular o antropomorfismo e o realismo dos avatares em maneiras
quase infinitas podem oferecer novas ideias sobre comunicagao em ambientes virtuais
baseados em avatares.

A hipétese do “vale misterioso da mente” (MORI et al., 1970) sugere que existe uma
tendéncia geral para os humanos gostarem de coisas que demonstram caracteristicas hu-
manas. Além disso, altos niveis de antropomorfismo, no entanto, evocam reagoes nega-



2.1 O CONCEITO DE AVATAR 12

tivas nas pessoas. Quando as representacoes dos avatares sao percebidas como muito
humanas, mas ainda nao humanos, os avatares sao percebidos como assustadores e aver-
sivos. Consistente com essa hipdtese, a pesquisa em representacoes humanas virtuais
mostrou que se uma representagao parecer muito humana, os usuarios podem se sentir
desconfortaveis, (GROOM et al., 2009).

Os autores (STEIN; OHLER, 2017) também argumentam que um “vale de mistérios
na mente” exista de modo que as pessoas tenham reacoes negativas quando avatares de-
monstram um certo nivel de antropomorfismo comportamental, como decisoes autonomas
em tomadas de decisoes. As pessoas esperam que os avatares antropomorficos tenham
maior potencial social de interagao e esperam que eles demonstrem inteligéncia, capaci-
dade de resposta, adequagao e sociabilidade. No estudo de (BAILENSON et al., 2006),
os pesquisadores avaliaram a percepcao dos usuarios quanto a avatares com aparéncia
humana (ou seja, antropomorfismo de alta intensidade), mas nao agem como humanos
(ou seja, tem baixo antropomorfismo comportamental) negativamente e consideraram sua
comunicagao com qualidade inferior a outros avatares. Em sintese, mais pesquisas sao
necessarias para identificar em que medida os avatares devem demonstrar qualidades an-
tropomorficas para alcancar os mesmos resultados de comunicacao que seria de se esperar
em ambientes reais (offline) e quais caracteristicas permitem aprimorar essa comunicagao
baseada em avatar. As avaliagoes de antropomorfismo sao subjetivas e variam ampla-
mente entre os individuos e podem ser influenciadas por experiéncias anteriores e fatores
contextuais. Essa complexidade dificulta especificar quais caracteristicas humanas ou
realistas tém o maior impacto na comunicacao em aplicagoes baseadas em avatares.

Os individuos avaliam seus semelhantes como membros de vérios grupos sociais (exem-
plo: grupo religioso, grupo profissional, grupos com mesmo estilo musical, praticantes de
esportes, entre outros). Como os avatares sao percebidos como entidades sociais, os seres
humanos frequentemente se envolvem em categorizagoes semelhantes, aplicando as mes-
mas heuristicas e esteredtipos. Com isso, os avatares se associam a membros humanos
dessas categorias (NOWAK, 2015). A categorizagao é mais provavel de ocorrer quando os
avatares sao percebidos como maior potencial de interacao social, incluindo sexo e raga.

2.1.4 Avatares: categorizacao social e comunicacao entre grupos em ambientes
virtuais

As determinacoes de sexo, avaliadas através de caracteristicas bioldgicas tipicamente
dimoérficas?, ¢ uma das categorizacoes comuns que os humanos fazem um dos outros, talvez
devido ao impulso evolutivo da reprodugao sexual (LAKOFF, 1987). Um componente de
tal ornamentacao dimérfica é o dicromatismo sexual, o que significa que os sexos de uma
mesma espécie diferem na coloragao, como é o caso em muitas espécies de aves e répteis.
Caracteristicas dimorficas exageradas sao utilizadas na competicao entre companheiros.

2Dimorfismo sexual é considerado quando hé ocorréncia de individuos do sexo masculino e feminino de
uma espécie com caracteristicas fisicas nao sexuais marcadamente diferentes. Pode ocorrer em qualquer
grupo de seres vivos, protistas, plantas, ou animais, que apresentem espécies com individuos unissexuais.
A funcdo destas diferencas, em muitos casos, estd relacionada a luta dos individuos pelo direito de
se reproduzir. Em algumas plantas, especificamente, as diferencas sao puramente funcionais, e nao
competitivas (PY-DANIEL; FERNANDES, 2005)
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Embora algumas categorizacoes possam ser feitas com base em qualidade e atributos
bioldgicos, o aspecto sociocultural do género é igualmente relevante. De fato, as pessoas
fazem julgamentos sexuais, mesmo quando informacoes fisicas ou bioldgicas nao estao
disponiveis, provavelmente porque as pessoas acreditam que a categorizagao do sexo for-
nece informagoes tteis para julgar os outros, prever comportamentos e identificar rotinas
de interacao apropriados (LAKOFF, 1987).

2.1.4.1 Sexo e género As atribuicoes de sexo e género tém destaque em diversos
contextos mediados por computador (BAYLOR, 2011; LEE, 2010; RHEU; JANG; PENG,
2019). As conclusoes desses estudos tém apoiado a hipétese que os estereétipos de sexo e
género, utilizados para avaliar humanos, também sao aplicaveis a avatares. Por exemplo,
demonstrou-se, no contexto da pesquisa, que as criangas confiam em vozes femininas mais
que em vozes masculinas em topicos relacionados a maquiagem, contudo confiam mais
em vozes masculinas em temas como futebol.

Em conversas face a face, as diades avatar masculino e feminino mantém maior
distancia interpessoal que entre diades do sexo feminino (YEE et al., 2007). Avata-
res estereotipadas das mulheres em ambientes virtuais podem evocar mais sexismo que
as nao estereotipadas (BEHM-MORAWITZ; SCHIPPER, 2016). Em um estudo anterior
(BEHM-MORAWITZ; MASTRO, 2009) sugeriram que a intera¢ao com avatares sexu-
alizadas demonstrou incentivar os homens e mulheres a perceberem as mulheres como
menos inteligentes. Esse tipo de representagao pode tornar os homens mais tolerantes
a assédio sexual, concluem (DILL; BROWN; COLLINS, 2008; LEHDONVIRTA et al.,
2012).

Em alguns casos, as pessoas podem nao conseguir realizar uma categorizacao de
género. Os usudrios se sentem mais inseguros em interagir com avatares androginos
que nao tem indicacao clara de género. E possivel que essa incapacidade de categorizagao
leva a um estado indesejavel de inseguranca (NOWAK; RAUH, 2008). Os autores co-
mentam ainda que é necessario mais pesquisas para entender como as pessoas percebem
avatares andréginos.

2.1.4.2 Racga e Etnia Como em outras categorias, as pessoas geralmente dependem
de pistas visuais para determinar a raca ou etnia de alguém. Ao realizar essa categorizacao
indica-se uma potencial percepcao social do individuo, uma vez que a raca seria relevante
apenas para os seres humanos. Em certas condigoes, a raga percebida dos avatares dos
outros em um ambiente virtual influencia a percepcao da mensagem enviada, podendo
vir carregada de preconceitos, conforme (VANG; FOX, 2014) ou mesmo uma vontade de
divulgar a prépria raca (LEE; NASS; BAILENSON, 2014).

Outros estudos indicaram que os usuarios que aplicam avatares em categorias raci-
ais, apliquem os mesmos esteredtipos associados aos humanos (KASHIMA; FIEDLER,;
FREYTAG, 2008), por exemplo, usudrios brancos incorporando avatares também brancos
ao se aproximar de avatares pretos em um ambiente digital experimentam maior excitacao
fisiol6gica (medida através de condutancia cutanea) e mantinham maior distancia inter-
pessoal em comparagao com os participantes com avatares brancos. Em uma simulacao
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de emergéncia, os participantes brancos tiveram menos probabilidade de ajudar avatares
negros (PECK et al., 2013). Assim, incorporar ou interagir com avatares pretos pode
desencadear estereétipos raciais (GROOM; BAILENSON; NASS, 2009).

2.1.4.3 Homofilia A homofilia é a semelhanca visual ou psicolégica percebida em
relacao a si mesmo. Essa percepcao do Eu influencia a concepcao das pessoas em con-
textos de interacao social. Na retorica de Aristételes em Etica a Nicomaco, na traducao
de (AMERIKS; CLARKE, 2000), ele observou que as pessoas “amam aqueles que sao
como elas mesmas”. Em (FELD, 1982) os autores mostraram que a homofilia ocorre
com caracteristicas como idade, sexo, raca e/ou etnia, educacdo e por caracteristicas
psicoldgicas como inteligéncia, atitudes e aspiragoes pessoais. Resultados semelhantes
tiveram (GUADAGNO; SWINTH; BLASCOVICH, 2011), demostrando que as pessoas
preferem avatares mais homéfilos, uma vez que sao vistos como agradaveis de interagir.

O avatar nao precisa se parecer com o Eu real para ser persuasivo. Quando os avatares
tém caracteristicas que correspondem as mesmas categorias sociais ou grupos de outros
avatares, essa semelhanca aumenta a identidade social e reforca impressoes positivas de
parceiros ou colegas de equipe. No experimento (ROOLJ; LAND; ERP, 2017), os pes-
quisadores descobriram que os avatares que se assemelhavam ao usuario e correspondiam
a outros avatares dos colegas de equipe tiveram os mais altos niveis de desempenho da
tarefa. Concluiu-se com isso que as caracteristicas do avatar afetam resultados como
satisfacao, influéncia social e desempenho das tarefas. Seja desenvolvendo ou manipu-
lando avatares em ambientes virtuais, é fundamental compreender como os usuérios estao
avaliando esses avatares.

2.2 CONTEXTO

A definicao de contexto depende muito do campo de estudo onde se revisa essa de-
finigdo. Do latim contextus, o contexto é o ambiente fisico ou situacional (conjunto de
circunstancias) a partir do qual se considera um fato. Esse ambiente pode ser material (o
ladrao aproveitou o ambiente agreste para se esconder no meio da vegetacao) ou simbélico
(o ambiente histérico, cultural ou outro). Ou seja, o contexto integra a composi¢ao total
de algo, embora esteja escondido, (LOPES, 2019).

Em (MATTHIESSEN; TERUYA; LAM, 2010), os autores da area de linguistica dizem
que o contexto é constituido por um conjunto de circunstancias (como o local e o tempo)
que ajudam a compreender a mensagem. Por exemplo: um jornal cujo titulo da primeira
pagina contenha “Daniel abandona o Porto” nao fornece a informacgao necessaria para que
o leitor consiga decodificar a mensagem. No entanto, se o titulo for “O presidente Daniel
deixa a cidade de Porto por duas semanas para gozar férias no Brasil”, ja podera ser
interpretado, uma vez que fornece dados suficientes sobre o contexto. No caso de textos,
a explicacao acima pode ser utilizada para expressar uma mensagem, ou seja, como um
modo de fazer com que a pessoa compreenda a mensagem que se deseja transmitir por
meio de palavras. Em pesquisas sociais, por sua vez, contexto é a condicao do ambiente,
as relagoes entre individuos, a escolaridade, entre outros. (SANTAGADA, 1993).
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2.2.1 Contexto em computacao

Atualmente, vem crescendo o interesse no desenvolvimento de sistemas sensiveis ao con-
texto (Context-Sensitive System - CSS), porém, muitos sao os desafios que os projetistas
desse tipo de aplicacao enfrentam. Como tais sistemas possuem uma série de propriedades
que as distinguem dos sistemas tradicionais, sua concepgao requer uma nova abordagem a
engenharia de requisitos. Embora as contribuicoes existentes se concentram em aspectos
individuais no processo de concepcao, existe a necessidade de uma perspectiva holistica
sobre a construgao de sistemas inteligentes, concluem (BAUER; DEY, 2016).

Com o surgimento de dispositivos méveis como notebooks e smartphones os sistemas
sensiveis ao contexto se tornaram cada vez mais populares. Em (WEISER, 1991) o
autor comenta a integracao perfeita de dispositivos na vida cotidiana dos usuérios. Os
aparelhos devem ser invisiveis para tornar o usuario e suas tarefas o foco central em
vez de dispositivos de computacao. Um campo da computacao é dos chamados sistemas
sensiveis ao contexto. Os sistemas sensiveis ao contexto sao capazes de adaptar suas
operacoes ao contexto atual sem intervengao explicita do usudrio e visam, assim, aumentar
a usabilidade e a eficacia, considerando o contexto do ambiente.

No que diz respeito ao uso de dispositivos moveis, é desejavel que os programas e
servigos reajam especificamente a sua localizagao atual, horario e outros atributos do
ambiente de modo a adaptar seu comportamento de acordo com as circunstancias em
mudanca, uma vez que dados de contexto podem mudar rapidamente. As informacoes
de contexto necessarias podem ser recuperadas de varias maneiras com a aplicacao de
sensores, informagcoes de rede, status do dispositivo, navegacao em perfis de usuario e
usando outras fontes (BALDAUF; DUSTDAR; ROSENBERG, 2007).

Embora as informagoes de localizacao sejam os atributos de contexto mais utilizados,
as pesquisas que utilizam outras informagoes de contexto também cresceram nos ltimos
anos. Definir “contexto”é uma tarefa desafiadora e muitos pesquisadores tentaram en-
contrar sua prépria defini¢do. O estudo de (RYAN; PASCOE; MORSE, 1998) referiu-se
a contexto como a localizacao do usuario, ambiente, identidade e tempo. Nao obstante,
compreender, identificar o contexto e executar agoes automaticamente de acordo com esse
contexto é uma tarefa complexa em sistemas computacionais. E importante definir o que
exatamente reputar como contexto, em que cenarios este se aplica e que informagoes sao
relevantes para descrevé-lo (VIEIRA; TEDESCO; SALGADO, 2011).

O conceito de contexto vem sendo utilizado em outras areas para beneficiar sistemas,
por exemplo: sistemas colaborativos, sistemas de acompanhamento médico, sistemas para
cidades inteligentes, entre outros, visando melhorar os servicos de inteligéncia e conferir
assisténcia a grupos de pessoas. Assim, uma definicao classica, muito referenciada na
area da computacao e utilizada nesta pesquisa, é sugerida em (DEY; ABOWD; SALBER,
2001) considerando contexto como sendo

Qualquer informacao que possa ser usada para caracterizar a situacao das
entidades (sendo que entidade pode ser uma pessoa, um local ou um objeto) que
sao considerados relevantes para a interagao entre um usudrio e uma aplicacao,

incluindo o usuério e a prépria aplicagao.
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As informacoes contextuais podem ser obtidas de algumas maneiras: explicitamente,
implicitamente e por meio de inferéncia. No estudo (ADOMAVICIUS; TUZHILIN, 2011),
0s autores apresentam:

e Explicitamente: Nesse método, pessoas relevantes ou outras fontes de informagao
contextual sao diretamente abordadas por meio de perguntas diretas. Um exem-
plo claro seria um site na Web que solicita ao usuario o preenchimento de algum
formulédrio ou a resposta de perguntas para permitir o total acesso ao site;

e Implicitamente: E possivel obter informacao contextual ao se acessar diretamente
a fonte de dados e usar esses dados relativos ao ambiente do usudrio, sem ter algum
tipo de interagao com o usuario. Por exemplo, as mudancas no local do usuério
detectadas por uma companhia de telefonia, informacgao temporal sendo extraida
de transacoes sem que o usuario perceba;

e Inferéncia: Por meio do uso de estatistica ou de mineracao de dados, o contexto pode
ser inferido. Para isto, torna-se necessaria a constru¢ao de um modelo preditivo (um
classificador) e o treinamento deste com dados apropriados. A qualidade de tal
classificador influencia significativamente na inferéncia da informagao contextual, e
varia em diferentes aplicacoes.

2.2.2 Dimensoes de elementos contextuais

Zimmermann e colegas, em seu trabalho (ZIMMERMANN; LORENZ; OPPERMANN;,
2007), ao verificarem que as defini¢oes de contexto atuais eram insuficientes e incompletas,
estenderam a definigao de (DEY; ABOWD; SALBER, 2001) por meio da separagao dos
elementos que caracterizam a situagao de uma entidade em cinco categorias denomina-
das dimensoes contextuais, veja na Figura 2.1: individualidade (propriedades e atributos
que definem a entidade em si); atividade (todas as tarefas que a entidade pode estar
envolvida); localizagao e tempo (coordenadas espagos-temporais da entidade); e relagoes
(informagoes sobre qualquer relagdo que a entidade possa estabelecer com outras entida-
des).

Com esse pressuposto, Vieira e colegas, em seu trabalho (VIEIRA; TEDESCO; SAL-
GADO, 2009) trazem uma nova definicdo de contexto. Nesta defini¢ao o conceito de
entidade apresentado em (DEY, 2001) é sustentado, no entanto o conceito de elemento
contextual (EC) é incorporado. A pesquisa define que um EC é qualquer dado ou in-
formagao que pode ser utilizada para caracterizar uma entidade em um dominio. Um EC
um tipo de informacao que pode ser conhecida, codificada, representada antecipadamente
e pode ser definida em tempo de projeto.

2.2.3 Modelagem de contexto

Os sistemas sensiveis ao contexto (CSS) diferenciam-se dos sistemas tradicionais devido as
adaptagoes autométicas resultantes da analise dos dados contextuais adquiridos. O desen-
volvimento de CSS deve ser apoiado por técnicas adequadas de modelagem de informacgoes
de contexto e de raciocinio devido a complexidade inerente aos CSS. Ao projetar CSS
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Figura 2.1 As cinco categorias fundamentais para as informagoes contextuais definido por
(ZIMMERMANN; LORENZ; OPPERMANN;, 2007).

é necessario levar em consideragao: (a) quais informagées devem ser consideradas como
contexto; (b) como estas informagoes devem ser representadas; e (c¢) como elas devem ser
adquiridas e processadas (BETTINI et al., 2010).

Em (VIEIRA et al., 2008) é apresentado um metamodelo de contexto para abstrair os
conceitos relativos a manipulacao de contexto como uma forma de tornar compreensivel o
ajuste do contexto pela aplicacao e subsidiar a criacao de modelos de contexto, oferecendo,
ainda, suporte aos projetistas desses modelos que podem usar o metamodelo como base
para estruturar os seus modelos de contexto. Apéds a identificacao dos requisitos de
contexto e da elaboracao do modelo conceitual de contexto, o projetista deve definir como
serd o gerenciamento dos ECs. Dessa forma, a atividade projeto do gerenciamento de
contexto prevé as seguintes tarefas: especificacdo da aquisicao do contexto (M1), projeto
do médulo de aquisicao (M2), projeto do mddulo de processamento (M3) e projeto do
modulo de disseminagao (M4), veja a Figura 2.2.

2.2.4 Representacao do comportamento do contexto

No desenvolvimento de sistemas sensiveis ao contexto, a elaboracao de um modelo de
contexto é necessaria para capturar a estrutura e a semantica das informagoes de con-
texto e identificar como essas informagoes devem ser manipuladas (BAUER; DEY, 2016).
Pesquisas estudam o uso de diferentes técnicas de representacao de informagoes e conhe-
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Figura 2.2 Visao Geral do CSS Design Process (VIEIRA; TEDESCO; SALGADO, 2011)

cimento para a representacao do contexto.

Em (VIEIRA; TEDESCO; SALGADO, 2009) os trabalhos relacionados a modela-
gem de contexto possuem foco em: identificar quais técnicas de representacao sao mais
adequadas as caracteristicas inerentes do contexto; enumerar elementos que podem ser
considerados contexto em um dominio ou um conjunto de aplicagoes e guiar a modela-
gem por meio de modelos de contexto genéricos e metamodelos. Esses modelos utilizam
elementos graficos para a representacao de contexto e inclui as abordagens baseadas em
UML (Unified Modeling Language), ORA4 (Object Role Modeling).

Ja no trabalho de (PERERA et al., 2014) realizou-se um levantamento com cinquenta
projetos que abrangem solucoes comerciais em sistemas sensiveis ao contexto. A mode-
lagem pode ser feita por chave-valor, esquema markup, grafica, redes petri, baseada em
logica ou baseada em ontologia. Cada técnica de representacao de contexto possui vanta-
gens e desvantagens e com isso, nao ha uma técnica que seja considerada unanimemente
a ideal para todos os sistemas sensiveis ao contexto, uma vez que diferentes sistemas
impoem diferentes restrigoes. Dessa maneira, uma abordagem hibrida, com a conjuncao
de diferentes técnicas em cendrios especificos pode ser utilizada (VIEIRA; TEDESCO;
SALGADO, 2011).

2.3 A CUSTOMIZACAO DE AVATARES

O processo de escolha de um avatar em um mundo virtual é andlogo ao processo de
escolha de uma roupa para vestir no mundo fisico, embora as escolhas no mundo virtual
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possuam limitagoes tecnoldgicas. Comparado as configuracoes no ambiente fisico, os
ambiente digitais normalmente oferecem aos usuarios maior flexibilidade em customizar
sua auto-apresentacao, podendo enfatizar ou ocultar elementos de sua identidade para
outros usudrios (MANCINI; SIBILLA, 2017).

Um objetivo que influencia a customizacao de avatares é o desejo de auto identificar-
se e auto expressar-se para os outros. Muitos usudrios preferem avatares que repre-
sentam algo sobre eles, fisicamente, sociologicamente ou psicologicamente, (TREPTE;
REINECKE, 2010). Em sites de redes sociais e sites de namoro, por exemplo, espera-
se que uma foto de perfil seja um retrato preciso do usuério (SUH; KIM; SUH, 2011).
Como alternativa, os usuarios podem selecionar avatares que retratam uma versao mais
idealizada de si (DARVILLE et al., 2018).

Nem sempre é possivel ser representado por um avatar que transmita com precisao o
Eu offline. Alguns usuarios selecionam avatares que representam com precisao algo sobre
eles, mas que apresentam imprecisamente outros aspectos do Eu. Embora isso, as vezes,
seja uma escolha, outras vezes nao é. Alguns ambientes digitais dificultam a transmissao
auténtica da identidade de alguém devido a restrigoes légicas ou normas sociais. Por
exemplo, pode ser dificil retratar raga ou etnia devido a limitacoes de opgoes de avatar,
como tons de pele, caracteristicas faciais ou mesmo a auséncia de avatares com diversos
géneros(MARTEY; CONSALVO, 2011)

De acordo com (WILLIAMS; KENNEDY; MOORE, 2011) os usudrios podem ter que
escolher entre apresentar com precisao seu sexo e apresentar sua personalidade, esporte
favorito ou outro aspectos da identidade. Por outro lado, os autores verificaram que os
usuarios podem escolher avatares para experimentar ou explorar identidades diferentes
por curiosidade para ver como é ser outra pessoa. A exploracao da identidade do usuario
por meio de avatares pode ter alguns resultados positivos. Por exemplo, os individuos que
mostram sua aparéncia a outros, podem construir relacionamentos e obter auto-aceitacao
de sua identidade. No entanto, os autores em (NAKAMURA, 2002) argumentam que
esta pratica, chamada de turismo de identidade, pode ter resultados também negativos
quando, por exemplo, os usudrios incorporaram o avatar de uma pessoa de cor diversa e
promovem comportamentos estereotipicamente negativos para si e para as pessoas com
as quais elas interagem .

Outros usuarios podem escolher avatares com a intencao de ocultar a sua identidade.
Por exemplo, os usuarios podem adotar avatares que nao se assemelham a eles para
mascarar caracteristicas para sua protecao. Em (WADDELL; IVORY, 2015), os autores
dizem que algumas mulheres relatam se envolver nesse comportamento para evitar assédio
ou discriminacao. As pessoas de cor nao branca também podem escolher nao divulgar
sua raga ou etnia para evitar serem tratados de maneira estereotipada, discriminada
ou assediada. No estudo (LEE; NASS; BAILENSON, 2014), percebeu-se que embora
esses individuos possam se beneficiar do mascaramento de suas identidades através dos
avatares que eles escolhem héa desvantagens, pois isso pode limitar a visibilidade das
mulheres, pessoas negras e outros grupos. Esse comportamento pode contribuir para a
ilusao que eles nao estao presentes nesses ambientes e reforgar a suposicao padrao que a
grande maioria dos usuérios sao homens brancos.

Os autores em (PELLAS, 2014) discutem que o ato de incorporar um avatar que nao
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¢ uma representacao realista do Eu, também pode influenciar a autopercepcao, identi-
ficacao e atitudes conforme teoria do efeito proteus. O ato de escolher avatares que nao
representam a identidade real do usudrio pode nao ser intencional. Ocorre que as pes-
soas geralmente usam fotografias idealizadas de si mesmas em redes sociais que as fazem
parecer interessantes. Os avatares também sao cada vez mais usados para transmitir ex-
pressoes nao verbais. O uso de emoticons e avatares expressivos melhoram as interagoes
online (FABRI; ELZOUKI; MOORE, 2007). Essas representagoes digitais sao rastreadas
por sensores Opticos, dispositivos mecanicos e cameras. Esse avatares sao constante-
mente redesenhados para cada usudario durante a interagao, isso possibilita agoes tnicas
de interacao social.

Para (DAVIS et al., 2009) um avatar também pode ser definido como sendo uma
representacao digital criada pelo usuario o qual simboliza a sua aparéncia em um universo
digital, conhecido como metaverso, essa é a abordagem adotada neste trabalho. Os
avatares devem poder perceber o ambiente ao seu redor e aplicar diferentes estratégias
de acesso as fontes de conhecimento para tomar decisoes de como se comportar, como
fazer, quais recursos computacionais utilizar e como e com quem se comunicar. Mais
concretamente, uma vez configurados corretamente, podem representar os usuarios em
determinadas situagoes, tomando decisoes conforme seu nivel de autonomia (previamente
definido), interpretando os contextos e significados das tarefas em tempo de execugao.

Sao muito variados os tipos de avatares e estao intimamente relacionados com o con-
texto do usudrio e o objetivo da aplicacido (MEADOWS, 2007). No mundo virtual, por
exemplo, tamanhos de pupilas grandes e piscar de olhos lentos podem fazer com que os
avatares tenham um olhar mais socidvel e atraente (BEHREND et al., 2012). Avatares
mais atrativos e elaborados tém mais sucesso em interacoes sociais e até mesmo tendem
a receber classificagoes mais favoraveis em entrevistas de emprego virtual (HASLER;
TUCHMAN; FRIEDMAN, 2013).

Em (SEVERO, 2010) os autores estudaram a estética da personalizagao do avatar nos
processos imersivos em jogos. Este trabalho abordou a relevancia da customizagao de
avatar como elo de ligacao entre os elementos que irao motivar os usudrios em colaborar
com a aplicagdo. A personalizacao do avatar pode ser realizada de forma verbal e/ou
nao-verbal. A comunicacao verbal exterioriza o ser social e a nao-verbal o ser psicolégico,
sendo sua principal fungao a demonstracao dos sentimentos (SILVA et al., 2000).

A comunicagao nao-verbal, entendida como agoes ou processos que tém significado
para as pessoas, é classificada por (KNAPP, 1999) em: paralinguagem (modalidades
da voz), proxémica (uso do espago pelo homem), tacésica (linguagem do toque), carac-
teristicas fisicas (forma e aparéncia do corpo), fatores do meio ambiente (disposi¢ao dos
objetos no espago) e cinésica (linguagem do corpo). Considerando que a capacidade
de ouvir e compreender o outro inclui nao apenas a fala, mas também as expressoes e
manifestacoes corporais como elementos fundamentais no processo de comunicacao.

2.4 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta segao, discutimos algumas pesquisas encontradas na literatura que abordam a
customizagao de avatares em diferentes dominios com uma visao critica sobre essas abor-
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dagens.

2.4.1 AvatarREAL

Os pesquisadores investigam o impacto na qualidade da comunicacao social do uso de
avatares em dispositivos méveis (KANG; WATT, 2013). Resultados experimentais com
196 participantes usando um dispositivo mével simulado com niveis variados de realismo
visual e comportamental do avatar. O estudo mostrou que a conformidade e a fidelidade
cinética produziram maior riqueza social percebida, enquanto o maior antropomorfismo
do avatar produziu niveis mais altos de co-presenca e satisfacao. Os avatares usados com
dispositivos de comunicacao mével melhoram os resultados da comunicacao e, nesse caso,
que tipo de avatar melhor fornece as informagoes nao-verbais importantes para conectar
psicologicamente e emocionalmente os comunicadores enquanto ainda fornece anonimato
visual?

Os resultados deste estudo, fornecem uma consideracao critica para um projetista de
tecnologias de comunicacao por meio de avatar que deve tomar decisoes. O fornecimento
de um avatar altamente realista e com movimento em um dispositivo de comunicacao
movel resultard na avaliacao mais alta do usuario nos fatores da co-presenca social. Mas
isso levanta a questao de como preservar a privacidade e, ao mesmo tempo, obter os
beneficios do avatar de video altamente realista. O uso dos dispositivos moveis simulado
nesta experiéncia resultou na melhoria da percepgao dos usuarios sobre a tecnologia,
conforme apropriado para fins sociais.

24.2 BEAT
Os autores em (CASSELL; VILHJALMSSON; BICKMORE, 2014) apresentam uma

solugcao baseada em um kit de ferramentas de animacao das expressoes comportamen-
tais humanas para avatares. A proposta apresentada permite que seja inserido um texto
digitado que deseja ser falado por um avatar e obtenham como saida comportamentos nao
verbais apropriados e sincronizados e fala sintetizada de uma forma que possa ser enviada
a um numero de diferentes sistemas de animacao. Os comportamentos nao verbais sao
atribuidos com base na analise linguistica e contextual real do texto digitado, baseando-se
em regras derivadas de pesquisas sobre comportamento conversacional humano. O kit de
ferramentas é extensivel, para que novas regras possam ser adicionadas. Ele foi projetado
para conectar-se a sistemas maiores que também podem atribuir perfis de personalidade
e caracteristicas de movimento.

Trabalhos futuros incluem linguagem linguistica automatica, expandindo a ontologia
de gestos. Da forma como estd, os gestos das maos nao podem ser montados de partes
gestuais menores, nem podem ser encurtadas. Os gestos deveriam ser lidos a partir da base
de conhecimento, atualmente sao colocadas na programacao de animag¢ao manualmente.
O moédulo de comportamento garante que o tracado do gesto alinhe-se com a palavra
correta, mas nao estica o resto do gesto, por exemplo, para abranger uma frase inteira
que precisa ser ilustrada. Da mesma forma, ele nao tenta desacelerar ou pausar a fala
para acomodar um gesto complexo, um fenomeno observado nas pessoas. Finalmente,
comportamentos nao verbais adicionais devem ser adicionados: rugas da testa, sorrisos,
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orelha mexendo, entre outros.

2.4.3 Avatar Design

Este artigo explora as fungoes de avatar e os principios de design para ajudar a desen-
volver a motivacao em ambientes de jogos (TUAH et al., 2017). Diferentes aplicativos de
avatar podem influenciar a experiéncia dos jogadores de pelo menos trés maneiras: como
ferramenta de personalizacao, estratégia de jogo e identificacao pessoal. Essas possiveis
influéncias podem ser aprimoradas pela aplicagao do design de avatar para fins motiva-
cionais, refletida pela integracao entre os elementos de design do jogo e a implementacao
do avatar. E feita uma andlise seguida pelo desenvolvimento de um modelo para o Ava-
tar Design em contextos motivacionais, que pode ser usado para fornecer as orientacoes
necessarias para designers e desenvolvedores de sistemas de jogos para ambientes moti-
vacionais.

A Figura 2.3 mostra a integracao entre avatar e outros elementos que sao parte dos
games, tal como o mundo dos jogos e personagens que nao jogam. Portanto, os elemen-
tos principais sdo: Avatar (representado pelos papéis de identifica¢do, personalizagao e
estratégia), mundo dos jogos (ambiente em que a intera¢ao toma forma) e nao jogadores
(outros personagens ou pessoas envolvidos). As setas representam a integracao entre esses
elementos. Os principais relacionamentos sao: avatar - jogador: para motivar jogadores
através da identificacdo e personalizacao. Avatar - mundo dos jogos: para fornecer um
sentido de controle e manipulacgao.

Contexto do
Jogador Jogador
[ )
Identificagdo
Motivacio Customizagéo
Estratégia
/] Avatar \
\
/ \
! J . &\
| Narrativa I
Mundo dos jogos Personagem que nao
' l joga
~ .

Figura 2.3 A aplicagdo de design de avatar para motivagdo em ambientes de jogos (Figura
adaptada (TUAH et al., 2017)
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Ao considerar o contexto do jogador, o modelo poderia ajudar a desenvolver abor-
dagens mais apropriadas para cada acao do jogador. Por exemplo, o modelo poderia
ajudar desenvolvedores e designers para entender que existe uma conexao entre contexto
e interacoes do jogador. Isso poderia ser explorado através de algoritmos que aprendem
com interagoes do jogador dentro de aplicagdes. O modelo poderia ajudar os jogadores a
obter um nivel mais alto de imersao e engajamento com novos habitos especialmente entre
areas tal como saide e educacao que exigem profundos niveis de motivacao e aderéncia
para se comportar.

A integracao de design de avatar com de outros elementos de jogos nao sérios continua
sendo um desafio. Por exemplo, a personalizacao de avatar pode motivar os jogadores,
mas qual o impacto dessa personalizacao? Além disso, a pesquisa em design de avatar
tem focado em jogos, mas o impacto desse design tem um propdsito que vai além do
entretenimento. Isso abre uma oportunidade para explorar o design de avatar em outros
dominios.

2.4.4 Agente FA

Gerenciando condicoes cronicas com um avatar de conversacao baseado em smartphone
(BICKMORE et al., 2018). Os pesquisadores argumentam que uma vez implementados
em dispositivos moveis, os avatares tém o potencial de fornecer conselhos sobre condigoes
médicas, além de fornecer um canal onipresente para educacao em saide e mudanca de
comportamento para uma variedade de condicoes cronicas de satide. Descrevem diretri-
zes de design para didlogos de agentes moveis para apoiar o gerenciamento de doencas
cronicas, uma arquitetura de uso geral baseada em smartphones para avatar que simula
conversas presenciais com pacientes.

Condigoes cronicas, como diabetes, hipertensao e atrial fibrilacao, afetam cerca de
metade de todos os adultos nos EUA. Essas condigoes exigem gestao desafiadora do
autocuidado, abrangendo medicamentos, modificagoes no estilo de vida, além de visitas
regulares aos servicos de satude para prevenir a progressao da doenca. No entanto, a
adesao a esses regimes geralmente sao ruins, especialmente para adultos com alfabetizacao
em saude limitada que lutam para entender e agir sob instrugoes das autoridades em
saude.

Os smartphones fornecem uma plataforma ideal para o individuo gerenciar suas in-
formacoes, principalmente quando associados a sensores ou monitores. No entanto, mui-
tos individuos lutam com interfaces de usudario complexas e, embora a onipresenca dessas
dispositivos removam algumas barreiras de aderéncia, a maioria dos aplicativos ainda
falham em enfrentar desafios como a falta de motivacao.

Os autores discutem até que ponto os resultados dos padroes de usabilidade e interagao
dos usudrios forneceram suporte para os principios de design do avatar. Os participantes
tiveram diferentes habitos ao usar o avatar. Por exemplo, a maioria dos participantes
interagia com o treinador virtual de manha ou a noite. Além disso, alguns participantes
relataram que usaram o avatar quando eles estavam tomando seus medicamentos. O
avatar poderia aprender esses padroes de interagoes e solicitar usuario para uma interacao
quando é mais provavel que ele se envolva em um conversa sobre sua condicao.
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2.4.5 Colabora Avatar

Representacoes visuais em tempo real para colaboragao remota de realidade mista mével
(GAO et al., 2018). No estudo é apresentado um sistema de colaboragao remota mavel
baseado em realidade mista que permite que um especialista forneca assisténcia em tempo
real a uma distancia fisica. Usando o rastreamento de posicao do Google ARCore?, os
pesquisadores integraram os quadros-chave capturados com um sensor de profundidade
externo conectado ao telefone celular como um tnico conjunto de dados em nuvem de
pontos 3D para apresentar o ambiente fisico local no mundo da realidade virtual. Essa
cena local capturada é transmitida sem fio para o lado remoto para o especialista visu-
alizar enquanto usa um fone de ouvido mével. Para concluir uma tarefa colaborativa, o
usuario local deve manter o telefone inteligente conectado com sensor de profundidade
para verificar o local fisico de trabalho antes do inicio da tarefa. A nuvem de pontos cap-
turada pode ser vista no visor do smartphone e compartilhado com o especialista remoto
em tempo real via streaming de dados sem fio.

Uma vez que todo o o espaco de trabalho local for capturado, o usuério pode pressio-
nar um botao na tela de toque para finalizar o processo de captura da cena. Apds a cena
local ser reconstruida e compartilhada como ponto 3D na nuvem entre os usudrios locais e
remotos, o especialista remoto pode iniciar o guia para ajudar o trabalhador local a com-
pletar o objetivo da tarefa. Nesta fase, a tela do telefone inteligente local mudara em uma
tela transparente de video para mostrar alteracoes em tempo real do espaco de trabalho
local em forma de video 2D. No lado remoto, o especialista pode usar a interface hibrida
que combinava ponto estatico 3D e primeiro plano em tempo real 2D para controlar a
tarefa usando um fone de ouvido VR independente. Contudo, os pesquisadores indicam
na necessidade de apoiar a cena 3D capturar com alteragoes dinamicas contextuais para
mostrar a situacao em tempo real do espaco de trabalho local.

2.4.6 Projeto ASAWoO
Uma arquitetura de avatar para a Web of Things (WoT) (MRISSA et al., 2018). Neste

artigo, os autores promovem o conceito de avatar como uma nova abstracao virtual para
estender objetos fisicos na Web. Um avatar ¢ um ambiente de tempo de execucao ex-
tensivel e distribuido, dotado de um comportamento autonomo. Com isso em mente, é
apresentado um novo tipo de artefato de software chamado avatar. Avatares fornecem
uma extensao virtual para objetos fisicos. Assim, é possivel acoplar objetos fisicos com
avatares para formar objetos ciber-fisicos compativeis com restrigoes e infra-estruturas
WoT. Os avatares foram implementados usando uma plataforma de software distribuida
com recursos limitados e uma infraestrutura em nuvem. Os pesquisadores projetaram
essa plataforma e a desenvolveram para enfrentar os desafios de pesquisa relacionados a
WoT.

Como contribuicao o trabalho estendeu objetos fisicos propondo suas representacoes
virtuais, de modo que um objeto e sua representacao formem um “objeto ciber-fisico
baseado na Web” que define e incorpora comportamentos de alto nivel para dispositivos

3Disponivel em: https://arvr.google.com/arcore e acessado em 15 de Marco de 2020
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fisicos. Para fazer isso, é utilizado um avatar dedicado a um objeto fisico especifico e
representa a parte virtual do seu objeto ciber-fisico correspondente. O conceito de avatar
fornece aos fornecedores de hardware, desenvolvedores de software e usuarios finais uma
abstracao compreensivel que torna os objetos fisicos acessiveis na Web e estende seu
status e recursos (processamento, atuagao, deteccdo...) para homogéneos e compreensiveis
pelo usuario. Para dar suporte a implantacao dinamica de funcionalidades, servicos
e aplicativos em avatares, foi projetada uma infraestrutura de software para avatares
autonomos, veja a Figura 2.4.
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Figura 2.4 Uma infraestrutura baseada em avatar para o WoT. A infraestrutura contém um
ambiente em nuvem e um conjunto de repositérios de pacotes e ontologia (Figura Adaptada
(MRISSA et al., 2018).

Espera-se que os repositorios de ontologia sejam consultados pelos avatares para raci-
ocinar sobre as descrigoes semanticas disponiveis (como recursos, funcionalidades e dados
de contexto), para descobrir quais funcionalidades e aplicativos eles podem implantar
automaticamente, onde podem implanta-los e como eles devem adaptar sua estrutura e
seu comportamento de acordo com o contexto. Trabalhos futuros incluem o desenvolvi-
mento de modelos e protocolos para otimizar os ciclos de vida dos avatares, adaptar o
comportamento do avatar as situagoes méveis e reagir dinamicamente as mudancas ambi-
entais. Outro desafio a explorar é o desenvolvimento do avatar em aplicagao de diferentes
dominios, como residéncias, empresas ou cidades inteligentes.
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2.4.7 AvatarDiabetes App

Um aplicativo de auto-representacao para gamificacao e avatar para autogestao do diabe-
tes (TUAH et al., 2019). O diabetes afeta o estilo de vida de uma pessoa, em particular
sua ingestao nutricional, atividades didrias e exercicios. Os individuos com diabetes sao
encorajados a aprender mais sobre sua condi¢ao. Isso os ajudard a controlar e gerenciar
o diabetes e, assim, nutrir o auto-gerenciamento. Introduzindo a gamificacao para o di-
abetes, o uso de um avatar gamificado como auto-representacao para refletir a condig¢ao
do paciente pode oferecer experiéncias diferentes no aprendizado sobre a doenca. Neste
estudo, os autores descrevem os aplicativos de design de gamificacao que integram jogos
e o avatar do paciente para aprender sobre diabetes e ajuda-los a se auto-gerenciar.

O estudo revelou que os avatares sao considerados adequados para o auto-gerenciamento
do diabetes, no entanto, ainda existem algumas preocupagoes sobre o realismo do avatar.
Na aplicagao, ha um mini-jogo principal como o centro do aplicativo. Foram criadas
algumas figuras de avatar usando a ferramenta online DoppelMe? para visualizar o tipo

de efeitos no avatar do usuario com base nas condicoes do jogo, como mostrado na Figura
2.5.

Figura 2.5 Customizagoes do avatar para as condi¢oes do paciente monitorado (Figura adap-
tada (TUAH et al., 2019)

Foi realizado um grupo focal em duas sessoes com trés a cinco participantes cada. Os
participantes expressaram que o aplicativo foi muito 1util na geracao de ideias durante
a discussao. Além disso, também beneficiou o desenvolvedor ou designer para adotar
diretamente o design e a ideia na aplicacao real, o que potencialmente poderia levar a
encurtamento do tempo da fase de desenvolvimento. Descobriram, ainda, que usar a
gamificagao de avatar como forma de refletir as condicoes do paciente foram estimulantes
para envolvimento do usuario. No entanto, eles acrescentaram que os aplicativos também
devem permitir a personalizacao de avatar para que os pacientes tenham um nivel mais
alto de senso de presenca. Embora isso nao estivesse dentro do escopo da pesquisa, €
uma sugestao para futuros aprimoramentos.

“Disponivel em: https://www.doppelme.com e acessado em 15 de Marco de 2020
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2.4.8 Analise de trabalhos relacionados

A Tabela 2.1 compara os trabalhos encontrados na literatura que podem ser relacionados
com a proposta VISHnu. Os trabalhos sao apresentados em ordem cronoldgica seguido
da descricao de sua respectiva proposta e artefatos entregues. Em seguida as colunas:
avatar grafico que mostra se o trabalho possui algum tipo de avatar grafico para in-
teragad com o usudrio; na coluna contexto a marcagao ocorre se o trabalho considera ao
menos uma dimensao de contexto proposto por (ZIMMERMANN; LORENZ; OPPER-
MANN, 2007). A coluna personalizacao mostra se o trabalho aborda a personalizagao
do avatar de alguma maneira. A proposta VISHnu contempla em maior profundidade o
contexto individual do avatar referente a seu perfil psicolégico e sociolégico, importantes
na personalizacao contextual do avatar. Em menor grau sao apresentados os aspectos
do sistema de visualizagao do avatar. Outros trabalhos aprofundam em tecnologias es-
pecificas como jogos em realidade virtual e aumentada. Apesar de VISHnu nao possuir
um avatar grafico, a sua personalizacao contextual é explorada em riqueza de detalhes
com énfase na comunicacao nao-verbal.

Tabela 2.1 Tabela comparativa de trabalhos relacionados
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2.5 RESUMO DO CAPIiTULO

Neste capitulo, apresentamos os conceitos e defini¢oes fundamentais de avatar utilizados
nesta dissertagao. Revisamos a literatura de contexto para apoiar a definicao da nossa
proposta, descrevendo as dimensoes de contexto propostas na literatura para agrupar as



2.5 RESUMO DO CAPITULO 28

diversas informacoes contextuais em customizagoes de avatares. Identificamos e apresen-
tamos trabalhos relacionados, discutindo-os. A revisao inicia com as defini¢oes de avatar
mais genéricas até as relacionadas a Computacao.



Capitulo

A ABORDAGEM VISHNU PARA CUSTOMIZACAO DE
AVATARES

Este capitulo compreende as etapas 3 e 4 da metodologia desta pesquisa. Como o objetivo
de obter insights para ajudar a elucidar a problematica e a definicao da proposta é
apresentado, inicialmente, um estudo preliminar. Foi realizado um estudo preliminar
uma aplicacao moével crowdsourcing de distribuicao de tarefas. Os insights obtidos do
estudo preliminar ajudaram a definir a VISHnu que é detalhada neste capitulo.

3.1 ESTUDO PRELIMINAR: AVATAR CONTEXT MODEL

Nesse estudo preliminar foi proposto um modelo de contexto para adaptacao de avatar.
Para isso, realizamos um estudo de caso em um sistema crowdsourcing (RIBEIRO et al.,
2018). Um dos desafios dos sistemas crowdsourcing estd em como motivar os usuarios
a dar suas contribui¢oes e manté-los ativos e motivados (DOAN; RAMAKRISHNAN;
HALEVY, 2011). Esse estudo preliminar estd inserido em um projeto de disciplina da
poés-graduacao de computacao ubiqua e sensivel ao contexto. A individualizagao e per-
sonalizacao do avatar com informagcoes contextuais pode favorecer a interacao entre o
usuario e aplicagoes. Revisamos a literatura, propusemos um modelo e realizamos um
experimento a fim de verificar a sua viabilidade e permitir discussoes para melhorias.

A Figura 3.1 ilustra o diagrama de classe do modelo com as seguintes entidades con-
textuais criadas: avatar, pessoa, tarefa, localidade e adaptacao, além de seus respectivos
elementos contextuais, também especificados.Para construir esse modelo utilizamos ma-
cro conceitos e recomendagoes do Framework CEManTIKA (VIEIRA et al., 2008). A
Tabela 3.1, mostra as entidades e especifica as informacgoes de contexto: classificagao
do contexto, tipo de dados, como a aplicacdo obtém os dados (de modo implicito ou
explicito) e a fonte de contexto.

A entidade Avatar contempla os elementos contextuais: caracteristicas do usudrio

(idade, sexo/género e foto). Esses elementos estdo classificados na dimensao de con-
texto denominada individualidade (ZIMMERMANN; LORENZ; OPPERMANN, 2007).

29
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Figura 3.1 Diagrama de Classe do Avatar Context Model

Contém dados numéricos, texto e imagem respectivamente. Esses dados variam com
frequéncia e a aplicagao os captura de forma implicita nas redes sociais do usuério. Na
entidade Pessoa estao os elementos contextuais: localizacdo atual do usuério e a tarefa
realizada pelo usuario. Esses elementos estao classificados na dimensao individualidade.
Sao dados dinamicos, capturados implicitamente pela aplicacao na rede social do usuério.

No elemento contextual tipo de tarefa os dados consultados sao do tipo enumerate (lo-
cal, tempo, clima e temperatura). A atualiza¢ao é dinamica e sua obten¢ao pela aplicagao
¢ implicita no banco de dados, ou seja, sem a entrada direta de dados pelo usuério. O
elemento contextual local da tarefa pertence a dimensao de contexto localizagao e contém
geocoordenadas como tipo de dado. A obtencao desses dados ocorre de forma implicita
pela aplicacao. A entidade de contexto Localidade possui os seguintes elementos contex-
tuais: hordrio, condi¢ao climdtica e temperatura local. Esses elementos sao categorizados
na dimensao de contexto do tempo. O tipo de dado que o elemento hordrio tera é enu-
merate (dia ou noite) e a obtengao desse dado ocorre de forma implicita pela aplicacao,
através do relogio do dispositivo utilizado pelo usuério.

Na entidade Adaptacao encontra-se o elemento contextual adaptacdo para a Tarefa.
Esse elemento estd na categoria individualidade na dimensao do contexto. Possui atu-
alizacao dinamica das informacoes e seus dados sao obtidos de modo implicito pela
aplicagao.

Na Figura 3.2 é possivel verificar em um mapa mental os tipos de adaptacoes que o
avatar terd de modo contextual. Essas adaptacoes ocorrem no ambito da comunicacao
nao-verbal, permeando os tipos de linguagem de acordo com o proposto por (KNAPP,
1999): cinésica (linguagem corporal, gestos e expressoes faciais), caracteristicas fisicas,
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Tabela 3.1 Especificagdo das entidades contextuais e respectivos elementos contextuais, sua
classificagdo dimensional de acordo com (ZIMMERMANN; LORENZ; OPPERMANN, 2007).

Entidade

ELEMENTO CONTEXTUAL

. - . Implicito/ Fonte de
Nome Classificagao  Tipo de Dado Explicito Contexto
Avatar Caracteristicas  Individualidade (num.erlco, Implicito Redes Sociais
texto e imagem)
Adaptagao Individualidade Imagem Implicito Banco de
imagens
Pessoa localizagdoAtual Individualidade Caracteres Implicito Redes Sociais
tarefaRealizada  Individualidade Numérico Implicito Redes Sociais
Realizada tipoTarefa Individualidade Enumerate Implicito B%I;?Oje
localTarefa Localizagao Geocoordenadas Implicito GeoLocalizagao
. PP Enumerate L. Relégio do
Localidade HorarioDiaLocal Tempo (Dia, Noite) Implicito dispositivo
C Enumerate .. Google
CondClimética Tempo (Sol, Chuva) Implicito Awareness API
Enumerate Google
Temperatura Tempo (Alta, .Medla, Implicito Awareness API
Baixa)
Adaptagao adaptipTarefa Individualidade Enumerate Implicito Blagr;(g)osde

fatores do meio ambiente e proxémica (relagoes de proximidade e distancia entre pessoas
e objetos durante as interagoes). Como fatores do meio ambiente e proxémica possuem
caracteristicas similares, unimos em uma mesma caixa para melhor visualizac¢ao.

3.1.1 Protétipo

Para verificar a viabilidade foi construido um protoétipo de instanciacao do modelo e inte-
gragao ao sistema Contask (PESTANA; VIEIRA, 2018), o qual visa apoiar a distribuigao
de tarefas crowdsourcing. Inicialmente, tarefas sao criadas e inseridas no banco de tare-
fas do sistema Contask, essas tarefas possuem informacoes contextuais referentes a sua
distribuicao. Ap0s as tarefas serem distribuidas para os usudrios alvos que irao trabalhar
na execucao da tarefa, o Médulo de Adaptacao de Avatar é acionado.

A aquisicao de dados contextuais é realizada utilizando sensores internos do dispositivo
android (ex.: GPS, Timer) e a plataforma Google Awareness' foi utilizada na construgao
do protétipo. Com essa plataforma é possivel obter informagoes das acoes de usudrio e seu
ambiente de modo simples, seguro e combinar até sete tipos de informacoes, incluindo:
hora, local, lugares, beacons, fones de ouvido, atividade e clima. Para o design dos
avatares utilizamos a ferramenta para customizacao de avatar, da Nintendo, o Miitomo?.

Quando o usudrio realiza uma tarefa do tipo localidade, sao testadas condigoes para
determinar qual a localizagao onde a tarefa foi resolvida. A primeira opcao dessa condicao
é para quando o usuario estiver em um determinado local da universidade e uma tarefa for

!Disponivel em: https://developers.google.com/awareness e acessado em janeiro de 2018.
20 Miitomo era um aplicativo mével de rede social desenvolvido pela Nintendo. O aplicativo permitiu
aos usudrios conversar com amigos por meio de avatares. Foi descontinuado o uso em maio de 2018.
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Figura 3.2 Representacao em mapa mental das principais caracteristicas para a adaptacao de

avatar de acordo com a linguagem cinésica.

disponibilizada para que ele a solucione. A regra para geracao de um novo comportamento

pela aplicacao depende do periodo do dia em que a tarefa serd realizada (noite ou dia).

Sendo assim, quando o usudrio realiza uma tarefa a noite, o seu avatar terda uma adaptagao
para esse contexto. No caso da tarefa ser realizada no periodo diurno, o aplicativo ird
inserir o avatar num cendrio ensolarado e com o céu azul. A tarefa do tipo condigao
climatica possui uma regra para reconhecimento climatico do local onde o usuério realizou
a tarefa. Se estiver chovendo, a aplicacao ira apresentar um cenario chuvoso com o avatar
usando um guarda-chuva e, em caso de tempo ensolarado, um avatar usando 6culos de

sol, conforme ilustra a Figura 3.3.
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a

Figura 3.3 Adaptacado do avatar para o contexto de tempo.

3.1.2 Avaliacao experimental

Um plano de avaliagao experimental foi criado com o objeto deste estudo, a adaptacao
de avatar. O objetivo principal do experimento foi analisar o funcionamento do modelo
de contexto proposto para adaptagao de avatar. Para aplicar o experimento selecionamos
nove participantes, sendo quatro deles por conveniéncia e trés de modo aleatério aten-
dendo aos seguintes critérios: i) os participantes devem fazer parte da universidade como
alunos, professores ou servidores; ii) os participantes devem ter conhecimento bésico da
utilizacao de smartphones.

A idade dos participantes varia entre 20 e 52 anos. Cinco estudante de pds graduagao
em ciéncia da computacao, um de nutrigao, trés bacharelados em TI. Seis participantes sao
do género feminino e trés do género masculino. Durante a realizagao do experimento, os
pesquisadores explicaram para cada participante o procedimento a ser seguido, inclusive
que eles seriam observados enquanto interagiam com a aplicacao. O protocolo completo
estd em Apéndice E. Ao interagir com a aplicacao, seguindo um trajeto predeterminado,
deveria ocorrer uma das seguintes situagoes:

e Situacao 1: Caso seja exibida uma tarefa referente a um ambiente chuvoso, o usuério
deverd realizar a tarefa e observar se o Avatar se adaptou, mudando para um cenario
chuvoso e portando um guarda-chuva;

e Situacao 2: Caso seja exibida uma tarefa referente em ambiente com temperatura
alta (acima de 30 graus celsius), o usudrio deverd realizar a tarefa e observar se o
avatar se adaptou, mudando para um cenario que faz alusao a temperatura alta.

3.1.3 Discussao dos resultados do experimento

Apoés a realizacao do experimento, os resultados foram analisados sob aspectos qualitati-
vos e quantitativos. De modo qualitativo, com base no feedback provido pelos participan-
tes através dos questionarios aplicados. As respostas dos questionarios foram submetidas
as métricas de usabilidade (NIELSEN, 1993). Foi analisado o atributo de satisfacao sub-
jetiva que verifica se o usudrio considera agradavel a interacao com o sistema, e se ele se
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sente subjetivamente satisfeito com esse sistema. Essa andlise utilizou escalas de valores
“em uma escala de 1 a 5, que, ao menos, 50% por cento dos usudrios atribua ao sistema
nota maxima, 5; e que nao mais de 5% dos usudrios atribua ao sistema nota minima, 1.
Desse modo, foi possivel avaliar as hipéteses e produzir um conjunto de conclusoes para
o experimento. A Tabela 3.2 mostra o resultado das avaliagoes para cada questao.

Tabela 3.2 Distribuicao das notas no questionario aplicado e a porcentagem do quanto a nota
representa na amostra total.

Questoes Nota Resultado

1 Vocé se identificou com o avatar? 4 56%
9 Voceé i(.ientiﬁcou mudancas no Avatar 5 67%

ao realizar uma tarefa?

A adaptagao do avatar quando vocé
3 realizou uma tarefa lhe estimulou a querer 5 44%

realizar logo outra tarefa?

Voceé ficou curioso em saber qual seria
4 a adaptagao que o avatar teria depois que 5 78%
realizasse a tarefa?
O uso do avatar na aplicacao
é um incentivo na realizagao da tarefa?
Voceé prefere um avatar que nao
6 se adapta de acordo com o contexto 5 67%
quando realiza uma tarefa?
Como vocé avalia as adaptagoes

) 56%

7 do avatar? des 4%
3 Fo1.ut11~a utilizagao do avatar na 4 449,
aplicagao?

Quando questionado se o participante ficou curioso em saber qual seria a adaptagao
que o Avatar teria ao realizar a tarefa, obteve-se 78% de notas 5. Com esses aspectos,
aplicando-se as métricas de usabilidade para satisfacao a sua validagao ocorre caso ocorra
mais de 50% de notas 5 e nao mais de 5% de notas 1, foi encontrado o resultado de 53% de
satisfagdo dos participantes. Verifica-se, também, que ao serem questionados (Q5) sobre
o uso do Avatar, se ele é um incentivo a realizacao da tarefa, houve uma concentracao na
nota 5, totalizando 56%, portanto, mais uma indicio que auxilia na validacao do modelo.

A andlise qualitativa obtida via feedback em formulédrio especifico e as observagoes
realizadas durante o experimento também corrobora para viabilidade do modelo. A
maioria dos participantes assinalou a utilizacao do avatar com sua adaptacao contextual
no sistema como valida e util. Um participante disse que a adaptacao gerou um suspense
para saber como o avatar se comportaria. Alguns pontos negativos relatados derivam do
fato do aplicativo ser ainda um protétipo. Por exemplo: distor¢cao na imagem, falta de
alerta ao chegar uma nova tarefa e melhora no design do avatar.

Muitas sugestoes de melhoria foram recebidas. Um dos participantes escreveu: “adi-
cionaria os demais géneros e nao apenas sexol...|”. O outro participante disse: “deve-se
tratar e levar em consideracao a acessibilidade da aplicacao a pessoas com deficiéncia
visual e demais portadores de necessidades especiais, como surdo-mudo”. Outra sugestao
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sugerida foi: “um avatar que se adaptasse conforme a cor da pessoa, no meu caso (preto)”.
Sabemos que o usuario é um ser dinamico mutavel, com emocoes e comportamentos que
dependem do meio ao qual estd inserido. Assim, com esses insights, revisamos a pro-
blematica e apresentamos a seguir VISHnu, uma abordagem para apoiar a customizacao
de avatares em aplicacoes moveis sensiveis ao contexto.

3.2 VISHNU: VISAO GERAL DA ABORDAGEM

VISHnu engloba trés visoes refentes a customizacao de avatares, assim denominadas:
relativo a tecnologia, relativo a interacao e relativo ao contexto. A Figura 3.4 é uma
visao geral da proposta e demonstra como as informagoes contextuais estao distribuidas
dentro das visoes.

Relativo 2
Tecnologia

o
o

Visfo Interacdo

Relativo ao

Contexto Relativo a

Figura 3.4 Visao geral da abordagem VISHnu.

De acordo com a abordagem da pesquisa utilizada sempre existe a possibilidade de
inclusao e subtracao de itens, isso ocorre devido as novidades de software e hardware que
ainda surgirao no processo para customizacao de avatares, assim como a variedade de
possibilidades inerentes a sensibilidade ao contexto. Abordam-se em seguida, aspectos
do modelo proposto, nomeadamente os principais em que se baseiam, a sintaxe proposta
e os valores semanticos de cada caracteristica identificada. As visoes referem-se ao foco
dado pelo desenvolvedor.
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3.2.1 \Visao relativa a tecnologia

Nesta visao estao agrupados os elementos do modelo que fazem parte diretamente de as-
pectos tecnoldgicos necessarios a customizacao de avatares, sendo denominados: sistema
de visualizagao e aspectos do software, veja na Figura 3.5.

Figura 3.5 Visao dos elementos relativos a tecnologia que compoem a VISHnu.

3.2.1.1 Sistema de Visualizacao: comumente aceito para a classificacao de ambi-
entes virtuais, a taxonomia proposta e (ZELTZER, 1992) serviu como ponto de partida
para a classificacao dos elementos inseridos no aspecto de sistema de visualizacao. Alguns
outros elementos considerados relevantes foram inseridos no modelo VISHnu e alguns sub-
traidos por nao tratarem especificamente da customizacao de avatares, mas do ambiente
virtual em si. O sistema de visualizacao foi classificado em sete elementos, sendo:

1. Tipo de modelo grafico: o modelo virtual pode ir do mais simples ao mais
sofisticado, utilizando até mesmo representacoes de avatar baseadas em imagens
reais. Foram identificados os seguintes tipos de representacoes:

e Avatar real: esse tipo de modelo grafico é fiel aos tragos humanos dos
usudrios. Geralmente, utiliza-se algum software de captura de imagem para
reproduzir no mundo virtual um avatar. O avatar da Figura 3.6 é do tipo real.
A tecnologia criada pela startup Looom.ai® cria avatares computadorizados a
partir apenas de uma selfie — uma simples foto do rosto de uma pessoa.

e Avatar realistico: esse tipo de modelo grafico mescla a imagem real de um
ser humano com tracos lidicos dos mundos virtuais;

e Avatar em fio de arame: E o tipo mais simples e rdpido. Os modelos
de fio de arame sao usados em producoes de animacao tridimensional e para
visualizacoes prévias rapidas. Na Figura 3.7 podemos ver uma representacao
para esse tipo simplificado de avatar.

e Avatar em 2D: um avatar em 2D possui imagens planas sem profundidade.
Com isso, os avatares s6 podem se mover através de dois eixos: vertical e

3Disponivel em: https://loomai.com/ acessado em Abril de 2020
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Figura 3.6 Avatar do tipo real da atriz Angelina Jolie (Acesso livre por Loom.ai

Figura 3.7 Avatar do tipo fio de arame. Disponivel em https://www.vectorstock.com /royalty-
free-vectors e acessado em Junho de 2020.

horizontal. Sao vistos apenas de um angulo, por isso, dao menos trabalho
para criar;

e Avatar em 3D: quando voceé passa a criar profundidade em um plano, ou seja,
criar um terceiro eixo além dos outros dois eixos existentes (altura e largura),
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vocé caracteriza um espago tridimensional (altura, largura e profundidade).
Dessa forma, a imagem do avatar ganha volume.

2. Perspectiva do avatar: o ponto de vista do personagem controlado pelo usuario
pode proporcionar imersao diferenciada a depender do objetivo da aplicagao. Na
Figura é representado essa perspectivas de visao do avatar no GTA V4. A VISHnu
possui dois tipos de perspetivas quanto a visao do avatar, sendo elas:

e 12 pessoa: perspectiva grafica que segue do ponto de vista do avatar. Vérios
géneros diferentes usaram da perspectiva em primeira pessoa, desde jogos de
aventura até simuladores de voo. Essa perspectiva grafica causa um grande
impacto na jogabilidade;

e 22 pessoa: normalmente apresentado com graficos em 3D, onde o jogador
Ve 0 seu personagem em uma perspectiva em terceira pessoa, geralmente com
uma camera nas costas do personagem.

o

Figura 3.8 Perspectivas de vistas para o avatar. No lado esquerdo é uma vista em 12 pessoa
e do lado direito é em 2° pessoa. (Imagem adaptada Avatar GTA V.

3. Recursos computacionais (pré-requisitos): disponibilidade de recursos com-
putacionais, no que se refere a capacidade da interface, permite estabelecer a co-
municagao e interagdo com o usuario. Assim, alguns elementos foram considerados
no modelo:

e Memoéria do dispositivo: importante considerar caso utilize aplicagoes que
consomem muitos recursos de hardware do dispositivo;

e Dispositivos de som: se o avatar se comunica de modo verbal é necessario
considerar a utilizagao de dispositivos de som. E possivel também que a
aplicacao utilize informagoes sonoras do usuario e do ambiente para prover
contexto a aplicacao;

e Sensores: acelerometro, giroscépio, magnetometro, GPS, barometro, smartwatch,
sensores humanos (sistemas colaborativos), sensor de proximidade e sensor de
luminosidade.

4Disponivel em: https://www.rockstargames.com/V/ acessado em Margo de 2020
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e Resolugao da imagem: HD (720p): 1280 x 720 pixels; nHD: 640 x 360
pixels; qHD: 960 x 540 pixels; Full HD (FHD ou 1080p): 1920 x 1080 pixels;
QHD (WQHD): 2560 x 1440 pixels;

e Capacidade de processamento: Os nitcleos e a velocidade do processador
em quantidade de clocks devem ser verificados.

3.2.1.2 Aspectos do Software: as caracteristicos inerentes aos aspectos do software
sao considerados no modelo, incluindo aspectos legais, além de considerar os recursos que
devem estar presentes nos softwares. Assim, na Figura 3.9 temos os seguintes elementos
e seus valores.

Tipo de Plataforma Meodo de Acesso Direitos Autorais Idioma do software
Android Online Livre ‘ Multi-idiomas
i0s Offline ‘ Pago ‘ ‘ Unico idioma ‘
Windows Ambos ‘ Misto ‘

Figura 3.9 Distribuigao de elementos em Aspectos do software.

As versoes recomendadas para cada tipo de plataforma sao consideradas. A plata-
forma movel iOS da Apple Inc, Windows e Android. O modo de acesso a aplicacao
pode ainda ser: online, offline ou mesmo ser ambos os tipos em determinado momento
a depender das funcionalidades disponibilizadas. J& os os direitos autorais podem ser:
livre, com acesso gratuito a aplicagao de modo irrestrito; pago, com acesso irrestrito a
aplicacao por meio de pagamento e, também, pode ser do tipo misto, provendo tanto
acesso gratuito quanto pago, podendo ter algumas limitagoes de funcionalidades. Quanto
ao idioma do software é considerado o idioma que o software suporta. O idioma deve ser
compativel com a preferéncia do usuario em seu contexto, podendo ser multi-idiomas ou
idioma 1nico.

3.2.2 Visao relativa a Interacao

Nesta visao estao agrupados os elementos do modelo relativos a interacao do avatar com
o usuario, como pode ser observado na Figura 3.10. O médulo de interagao do avatar é
composto por aspectos de interatividade e aspectos da comunicacao, detalhados a seguir.
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Relativo a Interagdo

Linguagem Verbal do . »
Avatar Linguagem N3o-Verbal do Avatar
nguagem nguagem Llnguagem Caracteristicas || Linguagem
Escrita Falada Cinésica fisicas Proxémica

Figura 3.10 Visao dos elementos relativos a interagao que compoem a VISHnu.

3.2.2.1 Aspectos de Interatividade: os aspectos de interatividade englobam as in-
formagoes extraidas do mundo real e seu dinamismo. A interacao do avatar com o usuario
pode acontecer com conhecimento obtido do mundo real ou um conhecimento segmentado,
utilizando algumas informagdes do mundo real como a temperatura do ambiente onde o
usuario esta. Quanto ao dinamismo das informacgoes obtidas, elas podem ser: sensivel ao
contexto, manual, ou mista. Sensivel ao contexto é aquela onde a aplicacao fornece auto-
maticamente conhecimento para o avatar se adaptar de acordo com o contexto. Manual
¢ quando o usudrio determina suas customizagoes diretamente na aplicagao. Mista une
tanto a customizagao sensivel ao contexto quanto de forma manual (VIEIRA; TEDESCO;

SALGADO, 2011).

3.2.2.2 Aspectos da Comunicacao do Avatar: o modelo abrange a comunicacgao
verbal e nao verbal do avatar. A linguagem verbal pode ser escrita ou falada, nesses casos,
é importante verificar o tipo de linguagem do software e a linguagem de preferéncia do
usudrio para que a customizacgao seja eficaz ao propiciar a comunicacao. Nas proximas
secoes sao detalhados os aspectos da linguagem nao-verbal do avatar, sendo: linguagem
cinésica, caracteristicas fisicas e linguagem proxémica. O modelo proposto utilizou al-
gumas classifica¢oes iniciais da linguagem nao-verbal de (BIRDWHISTELL, 2010) para
compor esse médulo, adaptando algumas dessas classificagdes para o contexto da pro-
posta.

3.2.2.2.1 Linguagem Cinésica: a linguagem cinésica no modelo estd inserida para ca-
racterizar os movimentos corporais realizados pelo avatar, interpretando esses movimen-
tos. Os movimentos corporais ocorrem através de: expressoes faciais, detalhes faciais e
microexpressoes, postura corporal e gestos. Algumas expressoes, consideradas primarias,
destacamos a seguir. Na Figura 3.11 podemos ver as emogoes e suas expressoes faciais
em emojis do WhatsApp.

1. Expressoes Faciais: o rosto reflete emocgoes, intencoes e desejos instintivamente.
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Figura 3.11 Emojis WhatsApp (Acessado em Margo de 2020.)

Sao sinais que marcam o rosto e que podem revelar os mais variados sentimentos.
O modelo contempla as principais emocoes humanas identificadas através das ex-
pressoes faciais. As emocoes e definigoes utilizadas para a customizacao de avatares
foram baseadas em (EKMAN; CORDARO, 2011) com amostra estadunidense e
em (ANDRADE et al., 2013) com perfil cultural brasileiro. As emog¢oes transmiti-
das através das expressoes faciais utilizadas sao: alegria, raiva, tristeza, desprezo,
surpresa, nojo, neutro e medo. Sera definido, a seguir, como o avatar pode trans-
mitir emocoes através das expressoes faciais, o que pode variar em intensidade das
expressoes a depender de aspectos culturais. A Figura 3.12 exemplifica essas cus-
tomizagoes:

e Alegria: os ldbios sao puxados para tras e para cima, empurrando as boche-
chas; as palpebras inferiores também se elevam e podem aparecer rugas na
parte externa dos olhos, feito pés-de-galinha; Nao existe tensao na testa. Pode
aparecer dentes e gengivas;

e Raiva: existe tensao em torno da boca. Comprime-se os labios - jungao das
sobrancelhas unidas para o centro ocorrendo o enrugamento entre elas, como
consequéncia ha o fenomeno do olhar concentrado. Na parte inferior ocorre a
compressao dos labios deixando-os mais finos;

e Tristeza: ocorre o levantamento dos cantos internos das sobrancelhas unindo-
as. Ocorre também o rebaixamento do olhar, deixando as palpebras superiores
se curvarem ou penderem. Na parte inferior da face, ha uma leve abertura
da boca, onde os cantos projetam-se para baixo, as bochechas sao erguidas
aparentando apertar os olhos;

e Desprezo: os ldbios se comprimem, um contra o outro, e um canto é puxado
para cima;

e Surpresa: ao se erguerem, as sobrancelhas costumam formar rugas horizon-
tais na testa; as palpebras superiores sobem, sem tensao; o maxilar relaxa,
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Figura 3.12 Emocoes priméria para o avatar.

deixando a boca entreaberta e abaixando as palpebras inferiores — dai os olhos
se arregalarem;

e Nojo: as sobrancelhas se abaixam, sem se aproximar; o labio superior é pu-
xado para cima, empurrando as bochechas na mesma direcao; assim, podem
aparecer rugas no nariz; o labio inferior se contrai para fora;

e Neutro: a face neutra caracteriza-se pela inexisténcia de movimentos faciais;

e Medo: As sobrancelhas também se erguem, mas se aproximam por causa da
contragao do musculo piramidal do nariz e, assim, formam rugas verticais na
testa; as palpebras inferiores e superiores sobem, diminuindo os olhos; a boca,
aberta ou fechada - fica tensa.

Dado o contexto, a maior parte das emogoes nestas fotos sao respostas a contextos
culturais, sendo assim, estdao manipuladas a natureza e/ou intensidade da maior
parte das emocoes exibidas. No que tange as emogoes, é possivel afirmar que ao
visualizarmos as fotos descritas acima, como emocoes forjadas, nos deparamos com
mais uma forma de distanciamento emocional, o que acaba por dificultar a capa-
cidade de discernir entre a verdade e a mentira, dado que a mentira se torna algo
aceito em alguns contextos (p. ex: sorrir na selfie).

2. Detalhes Faciais: a cabegca humana e o rosto, sao elementos de interesse e pre-
ocupacao entre projetistas porque é a parte mais expressiva da figura humana e
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aquela que representa os sentimentos, estados de animo e personalidade. Os deta-
lhes faciais foram inseridos no modelo por serem importantes na composicao das
expressoes faciais e microexpressoes, importantes na comunicacao cinésica. A com-
posicao dos detalhes faciais foram baseados em (HALLAWELL, 2018). Assim, a
customizacgao do avatar pode considerar os seguintes detalhes faciais: nariz, boca e
olhos, Figura 3.13.
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Figura 3.13 Detalhes Faciais: proporgoes faciais (HALLAWELL, 2018)

O avatar podera ter customizagao do nariz na largura do dorso, seu comprimento,
altura da ponta e também altura do dorso. A boca tem detalhes importantes a
considerar: a espessura do labio inferior e superior e a largura da boca. A regiao
dos olhos tem detalhes da altura da sobrancelha, espessura e seu angulo. Ainda é
considerado a largura dos olhos, a cor e o tamanho da iris. O avatar podera ter
também customizacao em: projecao do queixo, largura da mandibula, projecao da
mandibula, bochechas, tamanho da cabeca, largura da cabeca, tamanho e formado
da testa.

A primeira coisa a observar nas proporgoes do rosto é que de fato a face humana é
mais semelhante a um ovo do que a um circulo. A forma bésica do rosto é a forma
de um ovo. Mais larga na parte da cabeca, mais estreita na parte do queixo. A
largura da cabeca, é 5 vezes a largura de um olho. Se dividirmos verticalmente esta
figura oval, que representa a cara, podemos concluir que ela é simétrica. A linha
do cabelo ¢ a tnica parte da cara a colocar acima da linha horizontal imaginaria.
Os olhos estao colocados na linha que divide o rosto ao meio, horizontalmente. As
sobrancelhas estao colocadas ligeiramente acima desta linha. A parte inferior do
nariz esta sobre a linha média entre a linha dos olhos e a linha do queixo. Esta linha
passa pela parte inferior do nariz e os lI6bulos das orelhas. As orelhas estao alinhadas
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inferiormente com a linha do nariz e superiormente com a linha das sobrancelhas
A parte inferior do labio inferior esta colocado sobre a linha media entre a linha do
nariz e a linha do queixo.

3. Postura Corporal: foram modeladas as seguintes posturas para customizagoes,
Figura 3.14: postura da cabeca, postura dos bracos e postura das pernas. A postura
da cabeca pode indicar: negacao, consentimento, neutralidade ou desaprovagao. A
negacao ocorre quando o avatar realiza movimentos de lado a lado com a cabeca. O
movimento para cima e para baixo com a cabeca, indica consentimento. A postura
neutra ou examinadora, pode ser indicada quando o avatar posiciona a cabeca
levemente para cima. Ja quando o avatar posiciona a cabeca inclinada para baixo,
indica uma atitude de desaprovacao.

Figura 3.14 A postura corporal pode revelar tragos da personalidade. Imagem extraida do
livro “Desvendando os segredos da linguagem corporal” em (PEASE; PEASE, 2011).

A postura dos bragos podem ser: cruzados, cruzados e punho fechado, maos nos
quadris, maos fechadas e cruzar as maos atras da cabeca. Quando os bragos estao
cruzados, o avatar demonstra uma possivel postura defensiva ou insegura. Uma
postura de hostilidade e defesa pode ser representada pelos bracos cruzados e o
punho fechado. Com as maos nos quadris, o avatar demonstra estar impaciente,
esperando algo ou mesmo cansaco. As maos fechadas pode ser visto como uma
postura de nervosismo ou irritacdo. Ao cruzar as maos atras da cabeca, o avatar
transmite uma atitude de superioridade ou seguranca. E possivel ainda, unir essas
posturas as das pernas. Pernas cruzadas podem demonstrar uma postura também
defensiva. Quando as pernas estao cruzadas estando o avatar em pé, sugere-se des-
conforto com alguma situacao, mas se os calcanhares estiverem cruzados, o avatar
sugere dissimular uma atitude considerada negativa.

4. Gestos: na categoria de gestos da linguagem cinésica, o modelo contempla diversos
tipos, sendo expansivel para novos gestos. Em (SILVA et al., 2000) identificam
alguns gestos e suas possiveis comunicagoes. Temos os seguintes tipos: esfregar os
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olhos, cruzar os dedos, fazer o sinal de ”V”com o dedo indicador e médio, mostrar
a palma da mao levantada, gesto de cumprimento, gesto ”Ok”, tocar o queixo com
os dedos, polegar para baixo e polegar para cima. Veja a Figura 3.15.

Figura 3.15 O gesto precisa ser observado e entendido sempre dentro de um contexto maior,
que inclui o seu significado especifico em si, as palavras, o conteudo da mensagem e as
circunstancia. Imagem adaptada e disponivel em https://www.vectorstock.com /royalty-free-
vector /set-collection-gestures e acessado em Abril de 2020.

Ao esfregar os olhos o avatar demonstra confusao ou falta de entendimento de al-
guma situagao. O gesto de cruzar os dedos é muito comum nos paises ocidentais e é
feito para atrair sorte. O ”V”com os dedos indicador e médio em muitos paises sig-
nifica paz ou vitoria. Frequentemente, hoje também ¢é usado em poses de fotografias.
No entanto, em alguns paises, a pessoa que o faze estd insultando, especialmente se
mostrar o lado de fora da mao em vez da palma.

Mostrar a palma da mao levantada é como um sinal de “alto 14”7, para fazer algo ou
alguém parar. A forma de cumprimentar é muito comum quando vocé é apresentado
a alguém e da dois beijos, até trés em alguns lugares. A depender da cultura, esta
forma de contato é desaprovada, por isso que as pessoas se limitam a apertar as
maos ou uma simples inclinagao de cabega, como nos paises asiaticos. O gesto de
“Ok” na maioria dos paises, significa que alguma coisa correu bem ou que esta
tudo certo. Ja4 em alguns lugares, esse gesto faz referéncia a uma expressao de
baixo calao. O avatar demonstra com o ato de tocar o queixo com os dedos que
estd avaliando uma situacao para uma tomada de decisao. O polegar para baixo,
a depender da cultura, pode ter sentido negativo, diferentemente do polegar para
cima, o qual também é utilizado para comunicar um “Ok”.
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3.2.2.2.2  Caracteristicas Fisicas: fazem parte das caracteristicas fisicas os elementos
que compoem a forma e aparéncia do corpo do avatar, entre eles: a cor da pele, o cabelo,
a raca/etnia, aderecos utilizados pelo avatar e também vestimentas. Na Figura 3.16
criamos alguns avatares com o auxilio do Avatar Xbox®. Sao diferentes customizacoes de
elementos que englobam as caracteristicas fisicas para melhor visualizagao. Neste sistema,
as vestimentas estao divididas por categorias: alfaiataria, roupas de baixo, roupas para
dormir, moda praia, chapéus, calgados e trajes especiais.

0 ¢

Figura 3.16 Caracteristicas fisicas dos avatares (Avatar criado com o uso do Avatar Xbox.
Disponivel em https://live.xbox.com/pt-br/avatareditor e acessado em Fevereiro de 2020)

3.2.2.2.8  Linguagem Proxémica: esse tipo de linguagem no modelo proposto diz res-
peito ao uso e organizacao do espaco fisico do avatar. E considerado o tamanho do avatar
o qual deve ser proporcional ao ambiente fisico ao qual esta inserido no ambiente virtual.
O avatar pode interagir ainda com objetos em um ambiente virtual. Alguns atributos po-
dem ser considerados: cor, tamanho, textura, distribuigdo (onde) do objeto no ambiente
e distancia entre os objetos.

3.2.3 Visdo Relativa ao Contexto

O médulo de customizacao relativo ao contexto é composto de cinco dimensoes contextu-
ais, propostas em (ZIMMERMANN; LORENZ; OPPERMANN, 2007), sendo elas: indi-
vidualidade, atividade, tempo, localidade e relacdao. A dimensao individualidade contém
informacgoes contextuais que caracterizam o personagem avatar como um ser unico. Para
melhor organizacao dos elementos dessa dimensao, foram acrescidos tipos de perfis que
caracterizam a individualidade do avatar: perfil fisiologico, sociolégico e psicoldgico.

®Disponivel em: https://live.xbox.com/pt-br/avatareditor e acessado em Fevereiro de 2020
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O perfil fisiolégico contém especificagoes do funcionamento do corpo fisico do avatar.
Temos o grupo etario, com os seguintes elementos: bebé¢, crianca, adolescente, jovem,
adulto e idoso. Informacoes sobre o sexo ou género e necessidades especiais estao também
na composicao do perfil fisiolégico do avatar. As necessidades especiais sao diversas
e o modelo abrange o surdo/mudo, cadeirante, deficiente visual, entre outros. O perfil
sociolégico abrange o comportamento e as formas de interagao entre os individuos, grupos
e institui¢oes, compreendendo as diferentes sociedades e culturas: religiao, etnia, idioma,
escolaridade, hobbies e outros. Perfil psicoldgico inclui aspectos cognitivos, emocionais e
de personalidade. No modelo proposto estao inseridos os seguintes elementos: questoes
morais, objetivos de vida, personalidade (cardter introvertido e extrovertido), habilidades
e ainda, aspectos motivacionais, veja a Figura 3.17.

Perfil
psicolagico

Aspectos Questdes
motivacionais morais

Ohjetivos de

Hahiliclades \
vida

Personalidade

* carater extrovertido
* caraterintrovertido

Figura 3.17 Dimensao individualidade: perfil psicolégico do avatar

As questoes morais s@o um conjunto de regras adquiridas através da cultura, da
educacao, da tradigdo e do cotidiano. A moralidade do avatar pode ser uma aquisi¢ao
de virtudes, aptidao para resolver conflitos e, ainda, como pratica solidaria. Os objetivos
de vida (adotar habitos saudaveis, obter um bom emprego, ser famoso, entre outros).
Jung publicou um importante livro, denominado “Tipos Psicolégicos” (JUNG, 1923).
Nele, o autor buscou tracar diferentes tipologias humanas, a partir do entendimento
intrinseco da psique. Com base nas observacoes didrias de seus pacientes, Jung definiu
os tipos psicoldgicos. Modelamos os tipos de personalidades para o avatar, introvertido e
extrovertido. Cada um deles tem tragos especificos, que os diferenciam um do outro.

Avatares com carater extrovertidos sao aqueles que se encaixam em quase qualquer
ambiente, mas tem dificuldade em se adaptar. Precisam que reparem neles e que sejam
reconhecidos pelos outros. Contudo, o carater introvertido sente interesse por si mesmo,
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pelos seus sentimentos e pensamentos e nao se preocupa muito com o efeito que as suas
acoes possam causar ao seu redor. Além disso, preocupa-se sobretudo com que as agoes o
satisfacam interiormente. Tem dificuldades em se encaixar e adaptar aos diferentes ambi-
entes. A partir das fungoes psicoldgicas basicas e dos tipos de carater fundamentais, Jung
assinala que se formam oito tipos de personalidade bem diferenciadas. Entao, ao custo-
mizar avatares, com informagoes contextuais, o avatar podera ter até oito personalidades
diferentes, a saber:

e Reflexivo extrovertido: avatares objetivos que atuam quase exclusivamente na base
da razao. Sao pouco sensiveis e podem ser até mesmo prepotentes e manipuladores;

e Reflexivo introvertido: grande atividade intelectual que no entanto, tem dificuldade
para se relacionar com os outros. Pode ser teimoso e determinado em alcancar os
seus objetivos;

e Sentimental extrovertido: grande habilidade para entender os outros e para estabe-
lecer relacoes sociais. No entanto, é muito dificil para eles se afastar do seu grupo
e sofrem quando sao ignorados. Tém muita facilidade de comunicacao;

e Sentimental introvertido: corresponde aos avatares solitarios e com grande dificul-
dade para estabelecer relacoes. Pode ser pouco socidvel e melancolico. Faz todo o
possivel para passar despercebido;

e Perceptivo extrovertido: tém uma fraqueza especial por objetos, ao ponto de lhes
atribuir qualidades magicas, ainda que facam isso de modo inconsciente. Nao sao
apaixonados pelas ideias, a nao ser que ganhem uma forma concreta;

e Perceptivo introvertido: E um tipo de personalidade muito prépria de avatares
artisticos. Colocam uma énfase especial nas experiéncias sensoriais: dao muito
valor a cor, a forma, a textura;

e Intuitivo extrovertido: Corresponde ao tipico aventureiro. os avatares intuitivos
extrovertidas sao muito ativos e inquietos. Precisam de varios estimulos diferentes.
Sao determinados a alcancar objetivos;

e Intuitivo introvertido: Sao extremamente sensiveis aos estimulos mais sutis. A
personalidade intuitiva introvertida corresponde ao tipo de avatar que quase “adi-
vinham” o que os outros pensam, sentem ou se dispoem a fazer. Sao criativos,
sonhadores e idealistas.

O perfil psicologico é composto ainda pelas habilidades, que podem ser tanto pesso-
ais quanto profissionais e os aspectos motivacionais, ou seja, aquilo que impulsiona os
avatares, podendo ser a conquista de alguma posi¢ao ou reconhecimento.

A dimensao contextual de atividade contém informacoes sobre as atividades realizadas
pelo Avatar, ou seja, todas as tarefas que o usudrio possa estar envolvido. Algumas foram
definidas: disponivel, ocupado, ausente, dormindo, estudando, correndo, sendo extensa
as possibilidades cujo modelo nao se limita aos citados, pois é expansivel.
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A dimensao tempo possui informagoes contextuais relativos ao espago-tempo do ava-
tar. Esta relacionado a eventos que possam ocorrer em uma determinada hora do dia
ou data do ano. Nessa dimensao também é possivel considerar a temperatura interna,
externa, assim como o ambiente (cenério) que o avatar estd inserido no ambiente virtual.

As informagtes contextuais relativos a localizacao do avatar refere-se as posicoes ou
lugares que os usuarios passaram, estao passando ou ainda passarao: endereco, localizacao
indoor (ambiente interno: sala, quarto, escola, shopping, banheiro, cozinha, etc) e outdoor
(praia, rua, bosque, parque, etc.).

A dimensao de relacao possui informacoes sobre qualquer relacao que o usudrio possa
estabelecer com outros usudrios, seja: uma relacao familiar, de amizade, interacao com
desconhecidos, relacao profissional, entre outras.

3.2.4 Representacao VISHnu

A abordagem VISHnu contém informagoes sistematizadas e estruturadas de areas de
conhecimento consideradas relevantes para customizacao de avatares autoexpressivos.
Com isso, identificamos informagoes de contexto que podem interferir na autoexpressao
dos avatares. O estudo preliminar permitiu compreender uma solugao real e propor uma
intervencao modelando informacoes de contexto especificas para o dominio da aplicacao
através de diagrama de classe e mapa mental. Conforme mais informacoes contextuais
foram sendo identificadas através da revisao da literatura e da discussao do grupo focal,
chegamos a um formato que fosse usual a desenvolvedores de avatares autoexpressivos. A
escolha da representacao em formato checklist visa facilitar a visualizacao e compreensao
das diversas informacoes de contexto pelos desenvolvedores.

Na primeira parte da representacao em formato checklist, conforme Figura 3.18, po-
demos verificar as informagoes de contexto que podem influenciar a autoexpressao dos
avatares e que os desenvolvedores podem considerar em seus projetos. O checklist tem
na ultima coluna células com linhas enumeradas que correspondem as linhas do glossario
que contém informacoes explicativas sobre os elementos do checklist. O glossario pode
ser consultado em Apéndice D e serve para que o desenvolvedor possa se profundar nas
informagoes de contexto caso necessite.

As informacoes de contexto estao classificadas em visdes denominadas relativo a tec-
nologia e relativo a interagdo. Na visao relativa a tecnologia os elementos contextuais (que
sdo as informagoes de contexto) s@o categorizadas em sistema de visualizagao (tipo de
modelo grafico, perspectiva e pré-requisitos) e aspectos do software (tipo de plataforma,
modo de acesso, direitos autorais e idioma do software).

Na visao relativa a interacao estao os elementos contextuais categorizados por aspec-
tos de interatividade (extraidas do mundo real e dinamismo) e aspectos da comunicagao
do avatar (verbal e nao verbal). A comunicac¢do nao verbal é classificada por elementos
(linguagem cinésica, caracteristicas fisicas e linguagem proxémica). A linguagem cinésica
tem valores do tipo: expressoes faciais, detalhes faciais, postura corporal e gestos. As
caracteristicas fisicas dizem respeito a aparéncia corporal do avatar, aderecos e vestimen-
tas que o avatar utiliza. A linguagem proxémica refere-se ao uso e organizacao do espaco
fisico pelo avatar (proporgao de tamanhos, distancia entre avatares e objetos).
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Na Figura 3.19 os elementos classificados sao os relativos ao contexto. Esses elemen-
tos sao categorizados em cinco dimensoes contextuais, individualidade, atividade, tempo,
localidade e relagao. A dimensao individualidade (informagoes contextuais que caracte-
rizam o personagem avatar) possui critérios para classificar as informacoes de contexto,
sendo eles: perfil psicolégico (questoes morais, objetivos de vida, personalidade, habili-
dades, outros), sociolégico (religiao, etnia, escolaridade, idiomas, outros) e fisiolégico do
avatar (grupo etdrio, sexo e género, necessidades especiais, outros). A dimensdo de con-
texto atividade retne informagoes de contexto sobre as atividades realizadas pelo avatar
(disponivel, ocupado, dormindo, outros). A dimensao tempo possui informagoes tempo-
rais e ambientais do avatar (temperatura, data, hora, cendrio). A dimensao localidade
agrupa informacoes que identificam o avatar em um espago geo-localizado (enderego, lo-
calizagao interna e externa). Na dimensao relacao estao os elementos contextuais quanto
a possivel relagao do avatar com outros avatares (familia, amigos, outros).

3.3 RESUMO DO CAPIiTULO

Neste capitulo, descrevemos a realizacao da proposta de abordagem VISHnu. Inicialmente
descrevemos o estudo experimental. Esse estudo ajudou na concepcao da problematica,
oferecendo insights para a definicao da abordagem VISHnu. Descrevemos os elementos
e valores contextuais relevantes que podem ser utilizados por desenvolvedores na criacao
de avatares autoexpressivos. VISHnu engloba trés visoes refentes a customizagao de
avatares: relativo a tecnologia, relativo a interacao e relativo ao contexto.

A abordagem VISHnu contém informagoes sistematizadas e estruturadas de areas de
conhecimento consideradas relevantes para a customizacao de avatares autoexpressivos.
O estudo preliminar permitiu compreender uma solucao real e propor uma intervencao
modelando informacoes de contexto. A abordagem possui dois artefatos que visam faci-
litar sua aplicacao no processo de desenvolvimento de avatares: checklist e glossario.



Checklist para Customizacdo de Avatares
Visao Categoria Critério Elemento CheckList | N
Avatar Real 1
. Avatar Realistico 2
Tipo :;:i::’delo Avatar Fio de Arame 3
Avatar em 2D 4
Avatar em 3D 5
Sistema de Perspectiva do Em 12 pessoa 6
Visualizacio avatar Em 22 pessoa 7
Memoéria do dispostivo 8
Recursos Dispositivo de som 9
computaconais - Sensores 10
pré-requisitos Resolugdo de imagem 11
Relativo ':‘" Capacidade de processamento 12
Tecnologia Android 13
Tipode i0S 14
Plataforma Windows 15
Linux 16
Online 17
Aspectos do | Modo de Acesso Offline 18
Software Ambos 19
Livre 20
Direitos Autorais Pago 21
Misto 22
Idioma do Multi-idiomas 23
software Unico idioma 24
Extraidas do Nenhum conhecimento 25
mundo real Conhecimento segmentado 26
i::;Zi:\?isd:Ze Sensivel ao Contexto (automatico) 27
Dinamismo Misto (automatico e estatico) 28
Manual (estatico) 29
Linguagem Linguagem escrita 30
Verbal do avatar Linguagem falada 31

Critério Elemento Valor CheckList -
L. Linguagem Expressoes faciais 32
T::Z:::ag Cinésica Detalhes Faciais 33
(Movimentos do |Postura Corporal 34
Aspect-os df corpo) Gestos 35
Comunicagao wab Aparéncia Corporal 36
do Avatar Linguagem Nao- Fisicas
Verbal do Avatar| (Aparéncia Ader.egos 37
Y Vestimentas 38
Linguagem |Proporcdode 39
Proxémica (uso e | Distancia entre

organizacao do |avatares 40
espaco fisico) |Qpjetos 41

Figura 3.18 Primeira parte do Checklist da abordagem VISHnu.
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Grupo Etério 42
Perfil Fisiolégico |Sexo/género 43
do avatar Necessidade
Especiais 44
Religido 45
Individualidade Perfil Sociolégico Et.inia a6
(informacdes contextuais que do avatar Idioma(s) 47
caracterizam o personagem Escolaridade 48
Avatar) Hobbies 49
Questdes morais 50
.. .. . |Objetivos de vida 51
Perfil Psicologico Personalidade 55
doavatar I bilidades 53
Aspectos 54
Relativo a0 Disponivel 55
Contexto Atividade Ocupado 56
(informacodes sobre atividades realizadas pelo Ausente 57
Avatar) Dormindo 58
Outros 59
Tempo Data/hora 60
(informacgdes contextuais relativos a aspectos Temperatura 61
temporais e ambientais) Ambiente (cendrio) 62
Localidade Endereco__ -~
(infomacgdes contextuais relativos a localizagdo do Local!zagfo indoor 64
avatar) Localiza¢do
outdoor 65
Familiar 66
Relagdo Amigos 67
(informagdes contextuais do avatar relativo a sua | Desconhecidos 68
relacdo com outros avatares) Profissional 69
Outros 70

Figura 3.19 Segunda parte do Checklist da abordagem VISHnu.




Capitulo

Este capitulo apresenta a execugdo de um grupo focal, andlise de conteido e um estudo multicaso. Ao

final sao discutidos os resultados obtidos.

AVALIACAO

Na Figura 4.1 podemos situar essa etapa dentro da metodologia da pesquisa. Para essa
fase, foi elaborado um plano de avaliacao, contendo o protocolo da técnica de coleta de
dados, o grupo focal, juntamente com o protocolo do estudo de caso multiplos, abordagens

estratégicas para esta pesquisa.
[ = |
3
Etapa 5 Coleta de dados

EDO 3. e M
Constatacéo Etapa 6: Analise dos resultados |

= L

Etapa 7: Conclusdes | y,

Figura 4.1 Etapa 5 da metodologia: coleta de dados.

O objeto de estudo definido para a fase de coleta de dados foi a customizacao de
avatar autoexpressivos e o objetivo principal foi analisar a customizacao de avatares com o
propésito de avaliar diferentes aspectos ligados ao modelo como coeréncia da classificacao
proposta, sua aplicabilidade, usabilidade e utilidade para tomada de decisao, com respeito
ao modelo contextual para customizacao de avatares para aplicacoes moveis.

4.1 GRUPO FOCAL

Esta técnica fomentou interagoes de um grupo de especialistas sobre o objeto da pesquisa,
a customizacao de avatares, juntamente com os debates suscitados entre os participantes.
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A Figura 4.2 mostra como foi desenhado o planejamento e execucao do grupo focal. O
planejamento e execugao do grupo focal ocorreu em trés etapas: composicao, ferramentas
e operacionalizacao. Nas préximas secoes, iremos detalhar o planejamento e execucgao de
cada etapa. O rigor nestas etapas sao importantes para a consisténcia dos dados obtidos
e, consequentemente, nos resultados e inferéncias.

Planejamento do grupo focal

Compaosigao Ferramentas Operacionalizagio
|
[ [ |

Participantes | | CoordenacBo | | Sess8o grupal AmbientagEo Estruturagio
Critérios de Praparacin Mamero Tema )
inclusao parag — Desestruturacao

Local, datas
’ e e horarios Guiade
HTEIZSEEEEE avaliagio Reestruturagio
Duragio

Figura 4.2 Organograma do Planejamento do Grupo Focal. Adaptado de (KINALSKI et al.,
2017)

4.1.1 Etapa 1: Composicao do grupo focal

A etapa de composicao definiu os participantes por conveniéncia, a coordenacao e como
ocorreria a sessao do grupo focal. Foram selecionados 6 (seis) participantes com base em 2
(dois) critérios: o primeiro era ser especialista na drea de Interacdo Humano-Computador
e o segundo critério, nao excludente, era ser especialista em uma ou mais linhas de pes-
quisa, a saber: arte e design de games, sistemas sensiveis ao contexto ou terem desenvol-
vido aplicacoes baseadas em avatares.

Os participantes selecionados com base nesses critérios tinham homogeneidade no as-
pecto que todos eram estudantes da pds-graduacao e do curso de ciéncia da computacao,
facilitando o processo de interacao do grupo focal. A coordenacao foi composto do pes-
quisador sendo mediador da discussao.

4.1.2 Etapa 2: Ferramentas do grupo focal

A segunda etapa foi a de elaboragao de ferramentas utilizadas no grupo focal. Nesta
etapa, foram enviados os convites com o tema da discussao que foi a customizagao de
avatares para os participantes. No convite, tinha além do objetivo da pesquisa, o local e
horario que ocorreria a sessao focal. Os recursos utilizados foram: questionarios, gravador
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de dudio e video, canetas e o modelo proposto. O protocolo completo pode ser acesso
no Apéndice A. Além desses recursos, os seguintes artefatos foram empregados com o
intuito de coletar dados para posterior andlise:

e A0 - Formulario de identificacao de perfil do participante;

e Al - Termo de consentimento; assinado e expresso verbalmente autorizacao para
gravacao da voz;

e A2 - Questiondrio de avaliagao; o questiondrio contém 5 (cinco) questoes em escala
Likert de escolha, onde quanto mais préximo de 5 (cinco) mais concordancia o
participante tem com a afirmacao;

e A3 - Lista de participantes;

e A4 - Ficha para feedback; para coletar impressoes sobre o grupo focal para melho-
rias;

e A5 - Coleta de dados observacionais do pesquisador: formulario que o pesquisador
utiliza para registrar incidentes criticos, tempos e erros durante a realizacao do
grupo focal pelo participante e demais observacoes que considerar importantes.

4.1.3 Etapa 3: Operacionalizacao do grupo focal

O grupo focal contou com a presenca de todos os participantes convidados. A sessao do
grupo focal ocorreu no Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade Federal da
Bahia, em Salvador dia 28 de novembro de 2019 na sala quatorze, as quatorze horas, com
duracgao total de uma hora e quarenta e cinco minutos. Toda a sessao foi gravada em
audio e video com autorizacao expressa de consentimento para captagao de voz e imagens
dos participantes.

O grupo focal foi operacionalizado conforme trés momentos-chave, inspirado no relato
de experiéncia dos autores em (KINALSKI et al., 2017) sendo: estruturagao, desestru-
turacao e a reestruturacao. Foi desenhado, nesta etapa, um roteiro para a conducao da
sessao focal abrangendo as trés fases principais, assim denominadas: introdugao (abrange
o momento de estruturagao), exploragao (abrange o momento de desestruturacao) e va-
lidagao/fechamento (abrange o momento de reestruturagao), veja na Figura 4.3.

4.1.3.1 Roteiro do grupo focal: Fase de Introdugao. A introdugao consistiu de
desejar boas vindas a sessao do grupo focal, apresentar os presentes (incluindo o préprio
moderador), expor de forma geral o assunto a ser discutido, esclarecer o papel esperado
dos participantes e as regras de funcionamento do grupo. Apds a apresentagao inicial, o
mediador esclareceu que o objetivo da sessao era saber o que os participantes gostavam,
0 que nao gostavam e suas opinioes sobre os artefatos da presente pesquisa, deixando
claro que nao existiam respostas certas ou erradas, apenas pontos de vista diferentes, isso
com o intuito de deixar os participantes mais a vontade para compartilhar seus pontos
de vista mesmo quando eles diferirem dos demais participantes.
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Roteiro do Grupo Focal

Introduco

Exploragao

YalidagGo e
Fechamento

Formulario coleta de
dados observacionais

Formulario de
consentimento

Formulario de

Manipulagio dos
artefatos

Cluestionério de
avaliagio

Ciuest&o chave

Cuestio de
fechamento

Farmulario para
feedback

Lista de

o6

Identificagdo do

perfil participantes

Aplicacio em
outros contextos

Resumo verbal &
agradecimentos

| Foco da sess3o

Figura 4.3 Roteiro do Grupo Focal (Adaptado de (KINALSKI et al., 2017). O roteiro e
formularios aplicados estdao no A.

O mediador disse que comentarios negativos e positivos sao igualmente importantes,
uma vez que algumas vezes sao os comentarios negativos os mais proveitosos, pois ajudam
a promover mudancas. Foi dito que a sessao seria gravada porque nao queriamos perder
nenhum dos comentarios, frisando que nao usariamos nenhum nome em nossos registros
para garantir total confidencialidade dessa discussao.

Apoés a apresentacao inicial, o mediador fez posse do formulario A5 - Coleta de dados
observacionais do pesquisador e solicitou aos participantes que assinassem o termo de
consentimento (Al - Termo de consentimento), caso estivesse de acordo com os termos.
Para coletar informacoes do perfil dos participantes, foi disponibilizado em seguida o A0
- Formulario de identificacao de perfil do participante.

Em seguida, o mediador iniciou as gravagoes de audio e video e solicitou aos partici-
pantes que expressassem verbalmente autorizacao para gravacao da seguinte forma: ” Eu
fulano, autorizo a gravacao da minha voz e imagem nesta sessao de grupo focal”. Em
seguida, houve a autoapresentacao dos participantes, dizendo seu nome, a que linha de
pesquisa pertencem e sua experiéncia profissional. Para garantir o anonimato dos parti-
cipantes, eles serao referenciados pelos seguintes codinomes: P1, P2, P3, P4, P5, e P6.
Na Tabela 4.1 apresentamos o perfil dos participantes.

4.1.3.2 Roteiro do grupo focal: Fase de exploracao. Pressupoe a introducao e
aproximacao do tema de estudo bem como a exploracao das ideias e opinioes a respeito
do mesmo. Passos: 1) uma pergunta aberta que introduziu o assunto para que o grupo
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Tabela 4.1 Caracteristicas de perfil dos participantes do grupo focal.

Participante Experigncia Escolaridade | Género
P1 IHC e Design de personagens | Mestrando | Feminino
P2 IHC e idosos Doutorands | Femining
P23 Contexto e Crowdsourcing Doutorando | Feminino
P4 Sistemas sensiveis o contexto| Doutorands | Femining

IHC, Comunicabilidade e L
FS . Doutorands | Femining
Ergenharia de software
Sistemas colaborativos .
F6 . . Doutorando [Masculino
educacionais e IHC

se conectasse com o universo em que o objeto de estudo, 2) explorar as ideias e opinides
que emergidas do grupo cuidando para encadear as informagoes e 3) levantar as razoes e
associacoes que levam as afirmacoes apresentadas até que chegue a questao investigativa
central do estudo. Esses passos sao importantes para criar e manter um fio condutor de
dialogo.

A sessao seguiu com uma exposicao tedrica sobre o foco da sessao, a customizacao de
avatares, em PowerPoint. O objetivo dessa apresentacao, foi contextualizar os partici-
pantes ao tema para responder as seguintes questoes introdutorias: o que sao avatares?
para que eles servem? Por que o ato de inserir um avatar em uma aplicagao para interagir
com o usuario? essas questoes ajudaram a homogeneizar as informacoes de cada um para
as questoes seguintes do debate.

Em seguida, ocorreu a explicacao da dinamica a ser utilizada na atividade pratica a ser
aplicada ao grupo. Essa atividade consistia da disponibilizagao dos artefatos da aborda-
gem VISHnu para que os participantes pudessem interagir pelo tempo que considerassem
necessario para o seu entendimento. O pesquisador requisitou que os participantes verba-
lizassem possiveis duvidas sobre os artefatos disponibilizados, o qual foram esclarecidas.

Foi dada uma questao de teste para ambientar os participantes com a dinamica. A
questao teste foi: ”busque nos artefatos (modelo e glosséario) opgoes de vestimentas do tipo
moda praia para customizar um avatar que seja do sexo ou género masculino. Se voceés
localizarem nos artefatos podem sinalizar com a caneta”. O mediador se certificou que
todos os participantes entenderam a dinamica e como manipular os artefatos, solicitando
em seguida que fosse respondido o questionario de avaliacao do modelo com cinco questoes
criadas com opgoes em escala Likert (LIKERT, 1932). As questoes foram as seguintes:

e Q1: Faca uma busca nos artefatos usando os seguintes filtros: Relativo a Interacao
- Aspectos da Comunicacao - Linguagem nao-verbal - Linguagem Cinésica - Gestos
- sinal com o polegar. A opc¢ao de gestos foi encontrada facilmente.

e ()2: Suponhamos que vocé queira customizar um avatar para que ele expresse um
sentimento de nojo. Sublinhe com a caneta como vocé customizaria esse avatar
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com base no modelo disponibilizado. Tive facilidade de encontrar as caracteristicas
para essa expressao facial.

e (Q3: Considere o seguinte contexto: uma crianca quer customizar seu avatar de modo
que eles se paregam fisicamente. A crianga é cadeirante e de sexo/género mascu-
lino. Eu como desenvolvedor, conseguir encontrar facilmente essas caracteristicas
no modelo (uma crianga, cadeirante, do sexo/género masculino).

e (Q4: Eu achei as classificacoes e os termos utilizados no modelo faceis de compreen-
der.

e (Q5: Como desenvolvedor, eu considero este modelo 1til para a customizacao de
avatares.

A sessao seguiu com o mediador introduzindo a questao central da discussao: ”Esse
modelo lhe ajudaria a pensar em coisas que, possivelmente, sem ele vocé nao pensaria
e talvez contribuisse para expandir as opg¢oes de customizagao de avatares?”. O medi-
ador conduziu a discussao em torno desta questao de forma que todos os participantes
externalizassem suas opinioes, inclusive aplicando a customizacao de avatares em outros
contextos, ampliando a discussao sobre o tema do grupo focal, assim foi possivel recolher
um grande nimero de informagoes sobre a utilizacao dos artefatos do modelo proposto.

4.1.3.3 Roteiro do grupo focal: Validagao e fechamento. A ultima parte do
roteiro do grupo focal pressupos a validagao e o fechamento dos conteidos e ideias tra-
zidos pelos participantes, o agradecimento pelo tempo e contribuicoes. Sintetizou-se as
principais ideias trazidas e questoes levantadas, validando-as com o grupo, checando se
algum outro insight ou questao surgiu. Apds, a validacao da discussao com o grupo, o
mediador iniciou o debate com algumas questoes criadas para o fechamento da sessao.

Apés a discussao final, houve o encerramento com o mediador solicitando aos par-
ticipantes que respondessem a ficha para feedback (A4 - Ficha para feedback), com o
intuito de coletar impressoes, sugestoes de melhorias e demais observagoes sobre o mo-
delo e conducao da sessao focal. Por tltimo, foi pedido que os participantes assinassem
a lista de presenca, com formuldrio especifico (A3 - Lista de participantes). Em seguida,
o pesquisador fez breve resumo verbal das questoes apontadas pelo grupo e registrou os
agradecimentos a disponibilidade dos participantes.

4.1.4 Analise dos resultados do Grupo Focal

Apoés a coleta dos dados, por meio da técnica de grupo focal aplicada, a proxima etapa
do eixo metodolégico 3 (Constatagao), foi a etapa 6 (Anélise dos resultados), conforme a
Figura 4.1. A estratégia metodoldgica empregada para a analise dos dados obtidos foi a
analise de conteido. De acordo com (BARDIN, 2009), trata-se de:

[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicagoes, visando ob-

ter por procedimentos sistematicos e objetivos de descricao do conteido das
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mensagens indicadores (quantitativos ou nao) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢oes de produgao/recepgao [...] destas mensa-
gens (BARDIN, 2009, p. 44).

O autor enfatiza que a anélise de contetido tem por objetivo a manipulagao de mensa-
gens (conteudo e expressao desse conteido), para evidenciar os indicadores que permitam
inferir sobre uma outra realidade que nao a da mensagem. A partir de leituras minuci-
osas dos textos, buscam-se elementos comuns e divergentes, que possibilitam estabelecer
relagoes e promover compreensoes acerca do objeto de estudo. A analise divide-se em
trés etapas: a) pré-analise; b) exploracao do material e ¢) tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretacdo. A Figura 4.4 mostra um resumo dessas etapas que foram
seguidas nesta pesquisa inspiradas em (BARDIN, 2009) de cunho interpretativo.

. N
Pré-analise:
fase de organizacdo

* Documentos (questionario, formularios,
anotacdes, transcricdo gravacio)
* Preparacdo de material

M A

': N
Exploracdo do material: » Construcdo dos indicadores

condificacdo e categorizacao » Anélises exploratdrias

A

o

-

Tratamentos dos resultados,
inferéncias e interpretacdo

h. A

* Resultados significativos e validos
» Operacgtes estatisticas; quadros, diagramas,
figuras e modelos

Figura 4.4 Etapas da Anélise de Contetdo (Adaptado (BARDIN, 2009)

4.1.4.1 Pré-anadlise: fase de organizagao. A primeira fase da andlise de contetido
consistiu da pré-analise que buscou organizar os dados coletados no grupo focal através
dos instrumentos utilizados: questionario, formulério de feedback, anotacoes e transcricao
da gravacao da sessao focal. A gravacao da sessao focal foi transcrita, o questionario de
avaliagao aplicado foi tabulado e o formulario para feedback foi digitalizado, veja a Tabela
4.2.

O tipo escolhido para a transcricao da gravacao da sessao foi do tipo editada, com
correcoes de concordancia e pontuagoes. O intuito foi tornar mais fluida a leitura, sem
alterar o sentido das ideias dos participantes. A transcricao completa pode ser lida em
Apéndice B com a omissao da mencao aos nomes dos participantes e demais informagcoes
que pudessem identifica-los, o objetivo foi garantir o anonimato. Todos os documentos
foram numerados, para fins de identificacdo, e inseridos no software Maxqdal. Essa

'MaxQDA. The Art of Data Analysis. Disponivel em: https://www.maxqda.com. Acesso em 05 de
Janeiro de 2020.
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ferramenta é utilizada para analise de dados qualitativos auxiliando na transcricao da
gravagao, organizacao dos dados e codificagao das informagdes.

Tabela 4.2 Etapa 1 da andlise de conteido: a pré-andlise

Procedimentos de | Organizacao dos
Instrumento de coleta de dados !
registro dos dados dados
Entrevista semi-estruturada Gravacio Transcricao
uestionario de questdes . N
Q .q Por escrito Tabulacao
fechadas (Likert)
Questionario de questdes Transcricao
Pelo respondente e
abertas (feedback) {digitalizacio)

O proximo instrumento de coleta de dados utilizado a ser pré-analisado foi o ques-
tionario de avaliacao - A2. Para ser possivel produzir um conjunto de conclusoes, o
questionario utilizou escalas de valores para cada critério analisado. Para a elaboracao
do questiondrio de avaliacao (A2), foram definidas cinco questdes com alternativas de
respostas baseadas na escala Likert (LIKERT, 1932) com cinco alternativas (discordo
plenamente, discordo, neutro, concordo e concordo plenamente). O formuldrio para co-
leta de feedback foi digitalizado para melhor analise dos dados. Assim, serdao analisados
os seguintes critérios presentes nas questoes dos instrumentos de coleta de dados:

e Usabilidade: facilidade de acesso aos dados do modelo (questdes 1, 2 e 3);

e Classificagao: forma como a classificacao das informagoes do modelo estao orga-
nizadas. (questao 4);

e Aplicabilidade: ligado a eficiéncia e a tomada de decisao. Se a classificacao
proposta ajuda a responder a questao de pesquisa (questao 5);

e Opiniao: (ficha de feedback) é dissertativa.

Com os materiais de coleta inseridos no software, foi gerado uma nuvem de palavras.
A Figura 4.5 mostra a disposicao das palavras mais citadas pelos participantes do grupo
focal para auxiliar a classificacao e codificacao dos materiais de coleta. A palavra avatar
estd no centro da nuvem por fazer parte do objeto de discussao. Palavras como “consi-
derar”, “contexto”e “real”, sugerem que a sessao teve foco no fato da customizacao do
avatar considerando o contexto do usudrio composto de informacgoes reais do ambiente.

4.1.4.2 Exploragao do Material: fase de codificagao e categorizagao. A codi-
ficacdo do material correspondeu a uma transformacao dos dados brutos do texto. Essa
transformacao permitiu por recorte e agregacao, atingir uma representacao do conteido
e, assim, esclarecer acerca das caracteristicas do texto. O primeiro passo foi agrupar os

temas nas categorias definidas, em quadros matriciais, pelos pressupostos utilizados por
(BARDIN;, 2009).
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Figura 4.5 Pré-andlise dos materiais: nuvem de palavras

Apos a elaboracao das categorias, construiu-se as defini¢oes das sub-categorias. As de-
finigoes buscaram seguir os conceitos definidos no referencial tedrico ou nas verbalizacoes
relativas aos temas durante a sessao focal. Ainda de acordo com (BARDIN, 2009) as
categorias podem ser criadas a priori ou a posteriori, isto ¢, a partir apenas da teoria ou
apos a coleta de dados. Nesta pesquisa, o titulo e a definicao das categorias foram esta-
belecidos tanto a priori quanto a posteriori, uma vez que o modelo de customizacao de
avatares em discussao na sessao focal foi alvo de constante aperfeicoamento no decorrer
da pesquisa.

Foram seguidos os principios de qualidade de (BARDIN, 2009) para as categorias
criadas: exclusao mutua: cada elemento nao existe em uma ou mais divisoes; homogenei-
dade: cada conjunto categorial possui apenas uma dimensao de andlise; pertinéncia: as
categorias foram adaptadas ao material de andlise escolhido e ao quadro tedrico definido;
objetividade e fidelidade: as diferentes partes do material ao serem submetidos a mesma
dimensao categorial, sao codificadas da mesma maneira e; produtividade: buscou obter
resultados férteis para permitir posteriores inferéncias e interpretagoes.

Foi criada uma matriz com cinco itens para a analise de contetiido. Foram cinco temas
abordados na analise de contetdo, sendo: perfil dos participantes do grupo focal, per-
cepcao relativa aos aspectos tecnologicos da customizagao de avatares, percepcao relativa
aos aspectos da interagao da customizacao de avatares, percepcao relativa aos aspectos
contextuais da customizacao de avatares e a percepcao dos participantes do modelo pro-
posto. A Tabela 4.3 mostra as classificagoes e codificacoes criadas para a percepcao dos
participantes do grupo focal sobre os aspectos contextuais da customizacao de avatares.

Na coluna Temas estao contidas as dimensoes dos assuntos tratados na sessao focal.
Na coluna Categorias foram agrupados os tema-eixo, contendo tudo o que os participantes
falaram a respeito. A coluna Sub-categorias retine os assuntos tratados dentro de cada
tema-eixo. Na coluna Indicadores/unidades de registo foram organizados os segmentos
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Tabela 4.3 Matriz da andlise de conteido para a percepcao dos participantes dos aspectos
contextuais da customizagao de avatares. Categoria individualidade.

Indicadores!
Subcategorias | unidades de Unidades de Contexto
reqgistro

F4 imagina um cadeirante. .. a gente sabe gue no
mundo real ele term uma série de limitagdes. .. mas

. Dcultar ou . - o
Ferfil ressaltar emum jogo ele pode ter rapido. .. sem limites [P1;
fisioldgico L tem essa possibilidade da pessoa preferir
caracteristicas : ; .
cuUstomizar seu avatar cadeirante, mas também a
pessoa pode querer ocultar essa caracteristical)
FE: acontece também de wocé customizar seu
Perfil Preconceitos oL avatar se passando por uma mulher... sendo gque

wocé & homem] [P1: Jafiz isso, justamente pra néo
desviar de preconceitos ou rdtulos que as pessoas
imprimem com as mulheres em determinados jogos

F1.[..] pessoas gue tinham dificuldade de
interacdo. .. que diziam ter fobia social. .. elas
diziam gque tinham mais facilidade para conversar
comum alien. . euvia que as pessoas tinham
resisténcia em utilizar chamada de voz, video. . elas
n&o querem mostrar quem sao. .. talvez o avatar
ajudaria essas pessoas interagirem de maneira
mais natural.

sociologico rotulos

Fassoas com
dificuldades de
interacao social

Perfil
psicoldgico

de conteido visando a categorizacao. Optou-se por fazer recortes com base nos temas
tratados na sessao focal. Por fim, na unidade de contexto estao as questoes levantadas
pelo mediador e comentadas pelos participantes.

Identificamos, por exemplo, algo que a literatura ja indicava, no dialogo entre P6 e
P1: “acontece também de vocé customizar seu avatar se passando por uma mulher...
sendo que vocé é homem”. P2 comentou: “ja fiz isso, justamente para me desviar de
preconceitos ou rétulos que as pessoas imprimem com as mulheres em determinados
jogos”. Essa descoberta ressalta preconceitos e rotulos existente em ambientes virtuais
com avatares customizaveis. O participante P1 disse que pessoas com dificuldades de
interacao social poderiam se beneficiar da possibilidade de customizar seus avatares, pois
em sua experiéncia em comunidades online:

[..] as pessoas que tinham dificuldades de interagdo... que diziam ter
fobia social... elas diziam que tinham mais facilidade de conversar com um
alien... eu via que as pessoas resistiam em utilizar chamada de voz, video...
elas nao queriam mostrar que eram... talvez o avatar ajudasse essas pessoas a

interagirem de maneira mais natural.

Na tabela 4.4 estao reunidas as percepcoes dos participantes quanto aos aspectos de
interacao da customizacao de avatares no modelo proposto. As unidades de contexto
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foram agrupadas de acordo com as classificagoes e indicadores extraidos de conceitos
prévios ou das préprias unidades de contexto. Quanto ao contexto cultural, utilizado em
tipos de aderecos e vestimentas, o participante P4 disse: “Em alguns paises é obrigatorio a
mulher vestir o véu em respeito... é importante o desenvolvedor considerar esse contexto,
pois é fundamental em alguns casos, podendo ser constrangedor equivocos assim por nao
se levar em consideragao.”

Tabela 4.4 Matriz da analise de contetido para a percepcao dos participantes dos aspectos de
Interacao da customizacao de avatares.

Percepgéo relativa aos aspectos da interagio da customizagéo de avatares

Aspectos da comunicacdo

Indicadores Unidades de contexto
F3. [ ] o avatar ndo é so para lhe representar. .. & para representar como voceé
g 8| Aparéncia | quer servisto... porgue, as vezes... el mesmxtenho alguns avatares diferentes. ..
%E corporalf tenho avatar magro, gordo. .. depende de como woog quer ser visto naguele
&5 Postura momento [..] ao inves de ter um avatar como el sou de verdade fisicaments.
= 5| corporal posso querer ter um avatar melhorado. .. sem coisas das quais eu n&o gosto tanto
OU gueria ter... n&o precisa parecer comigo.
= Emu:_n(;ées e | P4 Emuma conversa por mais gue vocé escreva que esta feliz, & diferente colocar
T | sentimentos uma imagem de uma expressao. . fica mais humano essa interacéo. .
oo . . - .
=T Expresstos F1: realmente é desagradavel vocd conversar comuma pessoa emum ambiente
£ =] ?aciais virtual e so ver o texto. . n&o ver as expressdes da pessoa... o avatar no faceboolk
que el usava era limitado e n&o dava a sensacdo que eu estava em uma conversa.
& P4 Emalguns paises & obrigatdrio a mulher westir o wéu em respeito. . & impaortants
% | Aderecos e | o desenvolvedor considerar esse contexto... pois & fundamental em alguns casos,
| westimentas podendo ser constrangedor equivocos assim por ndo considerar esse contexto
a3 cultural [...] (inaudivel).
E F3: necessidades especiais ja ter alguns tipos definidos. . alguns tém exemplo e
% Mecessidade| outros n&o. .. sd para complementar.. 56 para dar um gancho para a pessoa pensar
D | 5 especiais 0 gue ela pode considerar . esse trecho el acho que vale a pena ampliar a
3 guantidade de exemplos.

Quanto a comunicagao nao-verbal do avatar, a aparéncia corporal ou postura cor-
poral é algo considerador importante pelo participante P3, pois comenta que o avatar
nao necessariamente precisa ser parecido com o usudrio e mesmo assim, ainda sentir-se
representado no ambiente virtual:

[...] oavatar ndo é s6 para lhe representar, mas para representar como vocé
quer ser visto. Por exemplo, eu tenho alguns avatares diferentes. Tenho um
avatar magro e outro obeso. Depende de como a pessoa quer ser vista naquele
momento. Ao invés de ter um avatar como eu sou de verdade fisicamente, eu
posso querer ter um avatar melhorado. Ou seja, sem coisas das quais eu nao

gosto tano ou queria ter, nao precisando parecer fisicamente comigo.

A matriz completa da andlise de conteido pode ser visualizada em Apéndice B.
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4.1.4.3 Tratamento dos resultados: fase de inferéncias e interpretagoes. A
terceira fase do processo de analise de contetido consistiu do tratamento dos resultados
brutos, obtidos na fase anterior, para torna-los significativos e validos. Na Tabela 4.5
a partir das questoes do questionario aplicado durante a sessao focal, foram obtidos os
dados sobre os indicadores ou inferéncias a respeito dos temas codificados. As questoes
um, dois e trés buscavam verificar aspectos ligados a usabilidade do modelo enquanto que
as questoes quatro e cinco a classificacao e aplicabilidade, respectivamente.

Tabela 4.5 Distribuicao das respostas dos participantes no questionario. Quanto mais proximo
do ntmero 5, sugere-se concordancia com as afirmativas em cada questao do questiondrio que
pode ser encontrado em Apéndice A.

Farticipante |CQuestao 1 |Questdo 2 |Questao 3 |Questao 4 |Questio 5
1 4 5 4 5 4
2 5 5 3 3 5
3 5 5 5 5 5
4 4 4 4 4 5
5 5 4 4 5 5
6 5 5 4 4 5
WMODA 5 5 4 5 5
WMEDIAMNA 5 5 4 45 5
MINIRO 4 4 3 3 4
MAXIMO 5 5 5 5 5

Para interpretar essas informagoes expostas na Tabela 4.5 as seguintes proposigoes
foram criadas com base no estudo cuidadoso dos dados:

1. A percepcao dos participantes quanto a facilidade de acesso aos dados dos arte-
fatos, mostra que, de modo geral, a manipulagao dos artefatos do modelo é de
facil utilizacao, ou seja, usual. O checklist é enumerado e correlacionado com o
glossério que contém informacoes detalhadas que podem ser consultadas seguindo
a numeracao do checklist. Mesmo assim, pode nao ser clara essa correlacao dos
artefatos de imediato, necessitando de maior explicacao em como fazer as consultas
na busca de informagoes para a customizacao do avatar desejada;

2. A percepcao dos participantes quanto a forma como as classificagoes e os termos
utilizados nos artefatos, de modo geral, estao faceis de compreender. Para alguns
termos foram necessarios explicacoes aos participantes a respeito do seu significado.
Ocorre que muitos conceitos sao comumente utilizados em outras areas de pesquisa.
Para tornar mais facil a compreensao, utilizamos sinénimos para descrever alguns
conceitos.

3. A percepcao dos participantes quanto a utilidade dos artefatos para a customizagao
de avatares esté relacionado a sua eficiéncia para a tomada de decisao, ou seja, quais
informacgoes considerar para customizar avatares. Os participantes consideraram o
modelo proposto 1til, uma vez que pode auxiliar os desenvolvedores de avatares na
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busca de quais informagoes considerar para obter um avatar mais expressivo. A
visao relativa a tecnologia contém informagoes relevantes, mas faltam mais opgoes,
também importantes;

Na categoria relativa a interacao, a profundidade foi considerada importante na
percepcao da utilidade, uma vez que a comunicacao do usudrio com o avatar, e
vice versa, ¢ importante para promover autoexpressao dentro do ambiente virtual.
Apesar, disso a falta de variedades de opcoes é percebida na categoria relativa ao
contexto, por nao ter profundidade em todas as dimensoes contextuais. A dimensao
contextual de individualidade é a mais detalhada, abrangendo aspectos relativos aos
perfis fisiolégicos, socioldgicos e psicolégicos dos avatares, o que pode ser ttil na
construcao de avatares autoexpressivos e realistas.

Em busca de profundidade para as afirmacoes, temos a seguinte interpretacao das
proposicoes dadas: No que se refere a sua utilizagao para a customizacao de avatares, os
resultados indicaram que o modelo proposto € satisfatorio, pois a manipulacao de seus ar-
tefatos é facil de utilizar, a sua classificacao esta facil de compreender e sua aplicagao pode
apoiar os desenvolvedores na decisao de quais informacoes considerar na customizacao de
avatares em seus dispositivos.

A Tabela 4.6, mostra a percepcao dos participantes quanto a utilizacao do modelo
sob a perspectiva de trés categorias: classificacao, usabilidade e aplicabilidade. As consi-
deragoes dos participantes quanto a essas categorias podem ser vistas na coluna Unidades
de Contexto. Os indicadores de registro da categoria Classificacao mostram a percepcao
dos participantes quanto a manipulagao dos artefatos e as definicoes dos elementos utili-
zadas. Os participantes consideraram 1til e facil de utilizar. Contudo, algumas defini¢oes
nao ficaram féceis de compreender, o participante (P3) considerou: “Pensaria em uma
forma de deixar mais clara a utilizagao do Checklist e sua correspondéncia no glossario”.
Para isso, P4 sugeriu fazer um versao digital dos artefatos, assim sua associagao ficaria
mais objetiva.

Alguns termos sao comumente mais utilizados em outras areas, como Linguistica e
Psicologia, talvez esse fato tenha sido o motivo da percepcao de falta das defini¢oes
dos nomes das categorias. Quanto a percepcao da usabilidade dos artefatos do modelo,
a facilidade de acesso aos dados foi discutida quanto a busca de informacoes e a orga-
nizagao. O P5, disse: “o glossario é complementar ao checklist. A numeracao do checklist
ajuda muito a se guiar.”e P6: “a organizacao do checklist e a facilidade em encontrar
informacoes no glossario auxilia no processo de avaliacao.” Como o modelo buscou abran-
ger uma variedade de informagoes, um modo de tornar sua utilizacao facil foi criar o
checklist com as informacoes condensadas e caso fosse necesséario, expandir na busca de
informacoes, o glossario seria utilizado para detalhar as customizagoes.

O P3 percebeu: “que os perfis sociolégico, psicoldgicos e fisioldgicos poderiam ter
mais exemplos, pois falta profundidade”. Os avatares podem influenciar a comportamen-
tos congruentes a identidade do seu avatar. Esse efeito comportamental foi denominado
Efeito Proteus (YEE; BAILENSON, 2007), pois, o deus grego Proteus, segundo a mito-
logia, possuia a habilidade de metamorfose. Uma mudanca na representacao pode levar
a uma mudanca de comportamento. Assim, percebemos que aprofundar nessa dimensao
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Tabela 4.6 Matriz da percepcao dos participantes quanto ao modelo proposto.
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contextual é importante, pois sao aspectos pouco discutidos na literatura relacionados ao
contexto individual do usuéario, o que poderia ampliar a autoexpressao dos avatares nos

ambientes virtuais.

a gente sabe que no mundo real ele tem

“imagina um cadeirante. . .

P4 verbalizou:

sem limites [P1:

mas em um jogo ele pode ter rapido...
tem essa possibilidade da pessoa preferir customizar seu avatar cadeirante, mas também

oes. . .

de limitag

7

uma série

Esse pensamento corrobora com o

percebido em (BESSIERE; SEAY; KIESLER, 2007), que demonstra que através do uso

a pessoa pode querer ocultar essa caracteristica”.

N

dem experienciar multiplas identidades ou realgar certos aspectos

, 0S Usuarios po

de avatar
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do seu eu idealizado.

O participante P1 também relatou, como podemos ver na 4.3, que em muitos momen-
tos ja customizou seu avatar com o sexo diferente do seu “justamente para desviar de
preconceitos ou rétulos que as pessoas imprimem com as mulheres em determinados ga-
mes”. Esse comportamento, relatado por P1, esta em consonancia com o constatado em
(WADDELL; IVORY, 2015), onde os pesquisadores concluiram que escolher um avatar
que mascara o sexo nao ¢ incomum para mulheres em mundos virtuais que jogam online,
uma vez que algumas mulheres relataram ter esse comportamento para evitar assédio
nesses ambientes.

Em (ZIMMERMANN; LORENZ; OPPERMANN;, 2007), a dimensao contextual de-
nominada Individualidade contemplaria os perfis socioldgico, psicologico e fisioldgicos,
mas nao discute como essas informacoes contextuais se relacionam com perfis individu-
ais humanos. Em nova versao de “Tipos Psicolégicos” (JUNG, 2011), é uma referéncia
bibliografica importante para os profissionais que trabalham com a definicao de perfis,
sendo elaborada uma tipologia psiquica que se baseia nos tipos de carater (introverti-
do/extrovertido), e esses perfis irdo definir o comportamento das pessoas em seu meio
de interacao. Assim, especificamos quais informacgoes pertencem a cada perfil, tanto o
psicolégico quanto o socioldgico e fisiologico. Percebemos que esse pensamento favorece
a criacao e customizagao dos avatares e a percepcao que a interacdo humana com esse
avatar passar por aspectos, que a depender do contexto, aproxima-se de uma simbiose
entre o seres virtuais e reais.

4.1.5 Consideracoes finais da analise de conteido

Com base nos resultados da andlise de contetido, uma nova versao dos artefatos foi ela-
borada com melhorias resultantes das técnicas de coleta e analise dos dados aplicada.
Foram corrigidas inconformidades na organizacao e na melhoria na navegabilidade entre
o checklist e o glossario. Além disso, os termos utilizados na classificagao foram segui-
dos de breve descricao para facilitar a compreensao e a inclusao de novos elementos com
exemplificacao descrita no glossario. Incluimos mais informagoes de contexto na visao re-
lativa ao contexto com o detalhamento dos elementos contextuais nos perfis individuais:
psicolégicos, fisiolégicos e socioldgicos do avatar. Com as atualizacoes realizadas oriun-
das dos resultados do grupo focal, a nova versao foi criada para ser aplicado no estudo
multicaso, descrito na préxima secao.

4.2 ESTUDO MULTICASO

A Figura 4.6 detalha o desenho metodoldgico criado, dividido em trés fases: Fase de pre-
paracao, fase de coleta de dados e fase de organizacao do material. A primeira atividade
foi a definicao dos casos. Foram identificadas duas aplicagoes de piblico alvo diferentes
que utilizam avatares para interagao com o usudrio e com atuagao em dominios diferentes.

No protocolo, o qual esta disponivel completo em Apéndice C, consta os instrumentos
de pesquisa e os procedimentos seguidos pelo pesquisador em campo. Quanto aos ins-
trumentos, para levantamento e analise de dados secundarios, foram utilizados internet,
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Figura 4.6 Metodologia utilizada para multicaso.

publicacoes especializadas e apresentacoes. E, para dados primarios, entrevista semi-
estruturada e observacao direta. Quanto aos procedimentos, foram detalhadas as formas
de conducao das atividades antes, durante e depois da coleta.

O protocolo foi enviado para dois revisores especialistas da area de contexto para
contribuicoes. Todas as sugestoes foram incorporadas ao protocolo. Antes da realizacao
do estudo de caso, foi realizado estudo piloto com uma das aplicacoes selecionadas pelo
critério de facilidade de acesso. O estudo permitiu testar os procedimentos e efetuar os
ajustes necessarios. Os instrumentos de coleta de dados utilizados estao elencados abaixo
e podem ser consultados no Apéndice C:

e AO - Formulario de identificacao de perfil do entrevistado;

e Al - Formulario de consentimento;

A2 - Questionario de avaliacao;

e A3 - Ficha para feedback;

A4 - Coleta de dados observacionais do Pesquisador:

O questionério de avaliacao (A2), possui oito questoes. As questoes foram elaboradas
visando coletar a percepcao dos entrevistados quanto a utilidade do modelo para a to-
mada de decisao dos desenvolvedores na customizacao de avatares. Além disso, buscou-se
coletar indicios sobre a usabilidade dos artefatos disponibilizados, classificacao dos ele-
mentos e valores, aplicabilidade para a tomada de decisao na customizagao de avatares e
a opiniao referente a abordagem.
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4.2.1 Fase de preparacao

Nesta etapa o pesquisador entrou em contato com os casos selecionados para verificar a
possibilidade de realizacao do estudo. Os dois casos eram aplicagoes desenvolvidas no
ambito da universidade e os entrevistados eram estudantes da pds-graduacao que desen-
volveram as aplicagoes com avatares como parte de suas pesquisas. Foram levantadas
o maximo possivel de informacoes sobre o caso, com o objetivo de conhecer melhor seu
objeto de estudo e, assim, desempenhar seu papel.

Os entrevistados forneceram informacoes com antecedéncia acerca do caso, além de
buscarmos também informacoes em artigos publicados, apresentacoes e observacoes dire-
tas dos aplicativos. Para compreendermos melhor as aplicacoes, seus objetivos, funcio-
nalidades e processos de construcao, a seguir, cada caso é detalhado para conhecimento
acerca do objeto de estudo.

4.2.1.1 ConTaskApp: um aplicativo para suporte a distribuicao de tarefas
crowdsourcing. O ConTaskApp é uma solucdo apresentada em (PESTANA; VIEIRA,
2018) para distribuicao de tarefas que combina contexto com sistemas crowdsourcing
(CS). A implementacao inclui alguns dos componentes apresentados na arquitetura apre-
sentada na Figura 4.7. Esta aplicacao tem como objetivo selecionar usuérios que sao po-
tenciais solucionadores de tarefas e distribuir tarefas de acordo com os contextos definidos
para cada tarefa. Nesta abordagem, as tarefas sao selecionadas para cada trabalhador
de acordo com os contextos previamente definidos, usando informagcoes provenientes de
servigos de internet ou sensores incorporados aos dispositivos moveis.

Os autores explicam ainda que a arquitetura combina o conceito de contexto com
a funcionalidade de crowdsourcing. A Camada de Gerenciamento possui Aquisicao de
Contexto que funciona como fonte de contexto. Informacoes contextuais sao adquiridas
pelos Servicos e Sensores. Essas informagoes sao dados reais que revelam o estado real
dos usuarios, dispositivos ou ambiente. Na camada de aquisi¢ao, servigos sao dados
provenientes de fora do sistema, geralmente pela Internet, como Web Services e APIs.
Eles obtém informacoes sobre diferentes areas, incluindo ambiente, rede social e noticias.
Os sensores incorporados no dispositivo identificam niveis de varios elementos, como
ruido, luz, posicao no tempo e no espaco. O aplicativo estd aberto para ser expandido
no Github?.

O aplicativo possui dois tipos de avatares, um de género masculino e outro feminino.
Esses avatares ganham acessorios e vestimentas a depender das informagoes de contexto
o usuario em determinada localizacao. Quando o usuario realiza login no aplicativo por
meio da rede social as suas informacoes publicas disponibilizadas pela plataforma sao
recolhidas e o género do avatar é definido automaticamente. Na Figura 4.8 podemos ver
uma adaptacao automatica do avatar masculino quando o usuario resolve uma tarefa a
ele distribuida dentro da universidade.

20 c6digo estd disponivel em: https://github.com/mpestana/Contask App e foi acessado em 21 de
Janeiro de 2020.



4.2 ESTUDO MULTICASO 70

camada de
SmartWatch Smartphone Wehsite T,
aplicagdo
Distribuicio de tarefas Camada de
gerenciamento

Processamento de contexto

Tempo Atividade|| Relagin || Localidade ||Individualidade

banco de
informacbes
contextuals

Aguisicio de contexto

servigcos sensores

Figura 4.7 Uma arquitetura geral para crowdsourcing moével com uma distribuicao de tarefas
com reconhecimento de contexto. (Adaptado de (PESTANA; VIEIRA, 2018)

4.2.1.2 Sync Pee: Sensibilidade a Contexto auxiliando o tratamento de Enu-
rese Noturna Monossintomatica e nao Monossintomatica. Esta pesquisa apre-
senta Sync Pee, (CAMPINHO et al., 2016b), uma solugao sensivel ao contexto para apoiar
o tratamento de criancas com Enurese, através de um aplicativo movel e seus artefatos,
identificando e sugerindo agoes contextualizadas com o auxilio de um avatar. A enurese
é definida pela International Children’s Continence Society (ICCS) como a perda invo-
luntaria de urina, intermitente, durante o sono. Esse distirbio, quando ignorado ou mal
curado, pode acarretar problemas psicoldgicos para as criangas. Existem diferentes tra-
tamentos, dentre eles a terapia comportamental, que consiste na modificacao de padroes
de comportamento inapropriado, que contribuem para a persisténcia da enurese.

Um grande problema no tratamento dessa enfermidade é a dificuldade em manter as
criancas motivadas a seguirem as orientagoes da terapia que, muitas vezes, assemelham-se
a um castigo (e.g., nao beber dgua, nao comer...). Os autores apresentam, entdao, uma
proposta de um aplicativo aplicativo mével que auxilia no tratamento e acompanhamento
da enurese em criangas de 5 a 10 anos. Avatares lidicos sao utilizados para motivar a
crianca a utilizar o aplicativo. Com isso, pretende-se incentivar a crianca a seguir uma
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Figura 4.8 O avatar é customizado automaticamente de acordo com a realizagao da tarefa
crowdsourcing pelo usudrio.

nova rotina comportamental e auxiliar os pais e médicos, responsaveis no monitoramento
da crianca que se encontra sob tratamento. Telas do aplicativo podem ser visualizadas
na Figura 4.9, no qual sao demostradas algumas interacoes que o aplicativo realizara com
a crianca. Ao realizar login, a crianga pode escolher entre um avatar de sexo mascu-
lino ou feminino e, a partir desta escolha (manual), a crianga comega a interagir com
a aplicacao inserindo as informacoes sobre sua alimentacao, ingestao de liquido, entre
outras atividades.

O processo de instanciacao do modelo proposto no aplicativo Sync Pee comecgou ana-
lisando a modelagem de contexto aplicada e, consequentemente, quais customizagoes o
avatar possufa. Conforme a Figura 4.10 identificamos dois tipos de customizagoes do
avatar: 1) para representar sentimentos ou emogoes, 2) para recomendagoes agoes execu-
tadas pela aplicacao. Quanto as emocoes, o avatar pode estar triste ou alegre. E possivel
recomendar acoes e parabenizar o usuario caso seja executada. As acoes que o avatar
realiza passa por verificagoes de contexto: crianca acordando, crianca dormindo, crianca
fazendo xixi, crianga com a bexiga cheia.

A customizacao que o aplicativo fornece ao Avatar quando deseja mostrar a crianga
que sua acao nao estd adequada ao tratamento da enurese é um avatar com expressao
facial de tristeza. Essa customizacao pode ser vista na Figura 4.11. A tnica opcao
atualmente disponivel na aplicagao para quando se deseja representar o avatar triste é
essa para qualquer cendrio e qualquer perfil de crianca. Nao considera-se, por enquanto,
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= Avatar triste;
=  Avatar alegre.

Sentimentos
/
Emocgdes

= Parabenizar
crianca;

= Nao beber liquido
apos a janta;

= Comer alimentos
com pouco sal.

= Crianga
acordando/dormindo?
Crianga fazendo Xixi?
Avatar com a bexiga
cheia?

)
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Figura 4.10 As customizacoes existente no Sync Pee para os avatares quando se busca expres-

sar o sentimento de tristeza.

a cultura, personalidade e caracteristicas fisicas da crianga ou mesmo, deficiéncias fisicas.

4.2.2 Fase de coleta de dados

As entrevistas foram agendadas previamente no local de preferéncia dos entrevistados e
sem tempo definido de duragao. O roteiro de entrevista foi composto de perguntas abertas
e dada liberdade para os entrevistados discorrerem sobre os aspectos que consideravam
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Figura 4.11 Avatar triste Sync Pee, retirado de (CAMPINHO et al., 2016a)

mais importantes. O roteiro completo estd no Apéndice C. Ao final da entrevista, o
roteiro era consultado e as eventuais lacunas preenchidas. Os entrevistados concordaram
com a gravacao, garantindo maior fidedignidade na coleta das informagoes.

Seguindo o roteiro criado, o entrevistado recebeu as orientacoes da dinamica da en-
trevista, explicando o propésito e objetivos do mesmo. O pesquisador iniciou a gravagao
de audio e video e pediu que o entrevistado verbalizasse autorizagao para a gravacao
e, em seguida, assinasse o Termo de consentimento (Al). Em seguida, o formuldrio de
identificagao do perfil foi preenchido pelo entrevistado.

4.2.2.1 ConTaskApp. a entrevista foi realizada com a desenvolvedora da aplicagao.
Possui experiéncia em desenvolvimento de aplicativos e participante do grupo de pesquisa
CEManTIKA que estuda computagao sensivel ao contexto, ubiqua, sistemas colaborativos
e cidades inteligentes, na Universidade Federal da Bahia (UFBA). A primeira parte da
entrevista buscou a contextualizagao da temética customizacao de avatares. Questionada
sobre a motivagao para a criagao do avatar na aplicacao, ela disse: “Pensamos... que
inserir o avatar poderia aumentar o engajamento das pessoas em utilizar a aplicacao. . .
foi um processo de investigacao... ja que esse é um desafio em pesquisas voltadas para
crowdsourcing. Sobre como foi o processo de desenvolvimento do avatar:

Utilizamos uma ferramenta grafica ja existente que por meio da foto do

usudrio, retirado da rede social, o avatar era customizado de modo a se apro-
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ximar da aparéncia fisica do usuario. Chegamos a obter adaptacoes de acordo
com o sexo... a localizacao da tarefa que estava sendo realizada... refe-
rentes ao clima... se era uma tarefa relacionada ao tempo... se era dia ou
noite. Entao, tentamos trazer essas adaptacoes de acordo com o contexto para

verificar se motivaria as pessoas a colaborarem.

A customizacao na aplicagao é sensivel ao contexto, nao permitindo no estagio atual
a customizacao manual do avatar pelo usuario. Na Tabela 4.7 podemos ver as percepgoes
da entrevistada para as questoes feitas na primeira parte da entrevista. Nenhum recurso
para auxiliar no desenvolvimento do avatar foi utilizado, pois a busca das informacoes foi
feita de modo manual, idealizado apenas pela desenvolvedora, sem a utilizacao de algum
recurso existente, como bibliotecas ou modelos.

No estagio atual do ConTask, a entrevistada entende que o usuario nao consegue
perceber que o avatar esta sendo customizado de modo personalizado enquanto as tarefas
crowdsourcing sao realizadas. Quando o usuario realiza login, a aplicacao identifica por
meio do acesso a rede social Facebook, o sexo declarado no perfil do usuario e, com isso,
o avatar disponibilizado é do mesmo sexo, assim, nao fica claro que a aplicacao estéd
personalizando o avatar automaticamente.

Foi relatado dificuldades que surgiram apds a implementacao: ”Eu tive dificuldades
(...) do jeito que implementamos, ficava dificil para o usudrio visualizar o avatar em
seu dispositivo, pois ficava distorcido”. Essa distorcao na visualizagao do avatar ocorria
quando se instalava o aplicativo em outra plataforma ou versao diferente do Android, o
qual foi implementado. Foi relatado também que informacoes tecnolégicas sobre a re-
presentacao do avatar (avatar 2D ou 3D) nao foram pensadas previamente e nao foram
considerados. Justifica que o esfor¢co empreendido nao teria o custo beneficio desejado,
uma vez que a aplicagao foi criada como protétipo para a distribuicao de tarefas contex-
tuais e o avatar era um elemento inserido para motivacao e nao o objeto de estudo.

A segunda parte da entrevista teve perguntas a respeito da utilizacao do modelo. Foi
explicado como manipular os artefatos checkList e glossario. A entrevista seguiu com
foco no ConTaskApp em quais elementos a entrevistada considerava importante para
incorporar na aplicacao. Quanto aos aspectos tecnolégicos da customizacao do avatar,
temos:

Eu queria um avatar real... e 3D... caracteristicas fisicas inerentes ao
usudrio (...) eu acho que uma visualizacao em 3% pessoa seria muito bom
também. Além de um alerta sonoro... sobre uma nova tarefa disponivel.
Importante, ainda, para o estudo dos sensores, pois a distribuigao das tarefas

estao condicionadas a contextos que sao adquiridos por meio de sensores.

Quanto a opiniao referente aos aspectos da comunicacao do avatar, atualmente apenas
a linguagem nao-verbal é contemplada na App. Considerou-se que gestos sao elementos
importantes, pois na opiniao da entrevistada, poderia aumentar o engajamento. O avatar
nao interage com outros avatares no App, por isso a distancia entre avatares nao foi
considerada importante levar em consideracao. Contudo, ao ser questionada se gostaria
que o avatar interagisse com outros avatares foi dito que seria bom o usudrio interagir
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Tabela 4.7 Questoes abordadas na primeira parte da entrevista do caso ConTask.

Pesquisador: Mo momentn em que wocé estava desenwolvendn o awvatar em st wocé utiizon
alguma haze. . aplicagio que ajudasse a criar o avatar?

Entrevistada: Nio conhego nenhum recurso para essa finalidade. Foi tudo fetto manual.
pensado por mum. Mo utilizer nenhuma biblioteca. .. nermn sel se exste,

Pesquisador: Vocé acha que tem informagfies suficientes na aplicagfo para que o usuario smta
que estd customizando seu avatar?

Entrevistada: Mo estagio de desenvolvimento que atingir. .. eu creio que o usuario ndo consegue
perceber tio claramente que o avatar estd sendo custormizado conforme ele realiza as tarefas. .
por exemplo, quatdn 0 usuanio faz login e a aplicagio identifica através da rede soctal Facehook
gque o sexo do usudno definido é femintno. . e seu avatar surge tamhbém do sexo feminino . ele nfo
percehe que a aplicacio estd personalizando seu avatar automaticamente.

Pesquisador: Como vocé buscou essas mformacgdes para custormzar o avatar? como foi pensou
na modelagem?

Entrevistada: Eu tive dificuldades sim. . do jeito que inplementamos, ficava dificil de wisualizar o
dispositivo. .. a depender de qual dispositivo era uhlizado. .. o avatar fcava distorcido.

com os avatares dos outros usudrios. Talvez engajasse mais as pessoas a utilizarem a
aplicagao, uma vez que as pessoas tendem a aceitar tarefas colaborativas quando vinda
de grupos conhecidos (amigos, familia, colegas, professores).

Em relagao as customizacoes relativas ao contexto, foi considerado importante o ele-
mento de contexto necessidades especiais. Algumas pessoas gostam de se identificar com
grupos de engajamento, pensamentos em comuns dentro do campus universitario, assim
as tarefas poderiam ser direcionadas a grupos especificos e “o avatar poderia também ter
customizagoes de acordo com o contexto desses grupos. Tarefas relacionadas a hobbies
(...) praticantes de meditagao (...) gostaria dessas customizagoes, pois seriam importantes
no contexto do ConTask”. Veja a Tabela 4.8.

Criar um perfil psicolégico para o avatar nao foi considerado importante, pois a en-
trevistada considerou muito esforco e como sao “tantos perfis diferentes e eu pensando
como desenvolvedora, seria muito trabalho, pois seriam poucas vezes que seria utilizado...
a psique ¢é tao abrangente”. Os elementos do modelo referentes a dimensao contextual
de atividade, tempo e localidade sao importantes, uma vez que as tarefas crowdsourcing
sao distribuidas dentro do campus com base em informagoes sobre as atividades que os
usuarios estao realizando em dado momento e onde estao os usudrios dentro do campus.
Sobre a dimensao localidade:

Endereco, localizagao indoor e outdoor sao importantes... uma vez que
no campus universitarios nés temos as tarefas sendo distribuidas a depender
da localizagao do usudrio... tempos os prédios, institutos, bibliotecas... e
além disso, a localizagao interna em cada um desses locais. .. salas, andares. . .
com isso, o avatar poderia ter customizacoes diferentes para cada um desses
contextos de localidade.
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Tabela 4.8 Questoes abordadas na segunda parte da entrevista do caso ConTask.

Pesquisador: E quanto ao perfil psicolégico do avatar?

Enirevistada: Eu acho que o custo beneficios seria baixo, pois sfio tantos perfis psicolégicos
diferentes. .. ¢ eu pensando como desenvolvedora... seria muito trabalho... pois seriam poucas
vezes que seria utihizado (...) a psique € tio abrangente.

Pesquisador: E quanto a dimensio de atividade? quais das op¢des vocé consideraria?

Entrevistada: E importante. .. temos atividades para quando o usuario esta disponivel para
realizar uma tarefa... quando ele esti andando, ocupado...

Pesquisador: E em relagéio a dimensio tempo?

Enitrevistada: Para quando ¢ dia ou noite... a temperatura do ambiente... sfo importantes para
quais tarefas serio enviadas ¢ quando para cada possivel respondente.

Pesquisador: E quanto a dimensio relagio?

Entrevistada: 5¢ o autor da tarefa ¢ um amigo ou desconhecido... acreditamos que uma tarefa
vinda de um amigo ou conhecido. .. tenha maior aceitagéio de resolugio. Grupos... professores,
colegas, funcionirios de secretarias... também teria customizagdes personalizadas.

Sobre a dimensao contextual de relagao, acredita-se que ”(...) uma tarefa vinda de um
amigo ou conhecido... tenha maior aceitagao de resolucao. Grupos, professores, colegas...
também teriam customizacoes personalizadas e seria bom considerar”, contudo isso nao
estd implementado no momento. Seguindo o roteiro da entrevista, o questionario de
avaliagdo do modelo (A2 - Questionério de avaliacao) foi respondido, o qual serd analisado
em conjunto com a outra aplicacao posteriormente.

4.2.2.2 Sync Pee. O entrevistado é o autor da proposta do aplicativo Sync Pee,
com experiéncia em desenvolvimento de aplicativos e participante do grupo de pesquisa
CEManTIKA que estuda computacao sensivel ao contexto, ubiqua, sistemas colaborativos
e cidades inteligentes, na Universidade Federal da Bahia (UFBA). A primeira parte da
entrevista buscou a contextualizacao da tematica customizacao de avatares. Uma tabela
com respostas para as questoes realizadas nesse primeiro momento da entrevista pode
ser vista na Tabela 4.9. Nesse momento foi possivel conhecer como foi o processo de
desenvolvimento do aplicativo. A transcricao da entrevista completa estd em Apéndice
C.

Foi relatado que o publico alvo do aplicativo é adolescente com idade média de 7 (sete)
anos. O objetivo da aplicacao é fazer o acompanhamento clinico desse ptblico. Quando
questionado sobre se considerava ter opcoes suficientes de customizacgoes na aplicacao
para o usuario escolher seu avatar da forma como gostaria, foi dito: “Nao, eu acho que
poderia ter mais opgoes... hoje nds temos apenas 16 itens... sé ter mais opcoes, mas
ser mais liudico. .. para a crianca ou adolescente interagirem mais”. O processo de design
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Tabela 4.9 Questoes abordadas na primeira parte da entrevista com o desenvolvedor do Sync
Pee.

Entrevistador: E qual o seu objetivo com a inser¢éo do avatar na aplicacao?

Entrevistado: "Eom, os aplicativos gue pesguisel era um formulario com checkbox que
senda muito bem ao publico adulto. . ai o avatar fol inserido para motivar o pablico aklvo a
interadir mais com a aplicacio & seguir o tratamento.”

Entrevistador Como foi o processo de desenvolvimento do avatar? sua modelagem?

Entrevistado: " .. ele tinha que ter feicdes de alegria e tristeza para correlacionar com as
acdes da crianga. For exemplo, se a crianca seguil corretaments o tratamento, o avatar
adquire feicdes de alegria. Uma outra caracteristica & para sede, com vontade de fazer xixi.
lm outra coisa gue gueriamos era um avatar que fosse ldico & n&o tivesse um sexo definido.
As cores Utilizadas também foram cores consideradas neutras. .. fugindo do rosa e azul,

Entrevistador: E permitido a crianca customizar seu avatar do modo que ela queira?

Entrevistado: Sim, como uma conguista... a depender de como ela vai seguindo no
tratamento, a aplicagéo desblogueia opgdes de customizacao. . roupas, cabelos, fantasias.

do avatar ocorreu no seguinte contexto:

(...) o avatar tinha que ter feigoes de alegria e tristeza para correlacionar
com as acoes realizadas pela crianga. Por exemplo, se a crianga seguir cor-
retamente o tratamento, o avatar adquire expressao de alegria. Uma outra
caracteristica é para o ato de sentir sede ou com vontade de fazer xixi. Uma
outra coisa que queriamos era um avatar que fosse liudico e nao tivesse um
sexo definido. As cores utilizadas também foram cores neutras, fugindo da

padronizacao rosa e azul, comumente utilizadas.

No segundo momento da entrevista foi disponibilizado o modelo proposto para que
o entrevistado pudesse interagir pelo tempo que considerasse necessario para o seu en-
tendimento. Apos cinco minutos, foi dada uma questao de teste para ambientd-lo com
a manipulacao dos artefatos do modelo, checkList e glossdrio. A atividade seguinte foi a
aplicacao do modelo na versao atual do Sync Pee para verificar aquilo que é considerado
na customizacao do avatar. Em seguida, aplicou-se novamente o modelo, agora para
verificar aquilo que o entrevistado passou a considerar importante na customizacao do
avatar apos conhecimento do modelo proposto.

Na Tabela 4.10 algumas consideracoes desse momento podem ser visualizadas. Foi re-
latado que o processo de criagao do aplicativo iniciou-se buscando um design para realizar
o desenho inicial do avatar sem nenhum tipo de acessorio e, a partir desse desenho, foram
inseridas caracteristicas que ele considerou demonstrar sentimentos de alegria, tristeza,
ou seja, emocoes importantes para a interacao do avatar com o publico alvo. Seguindo
o roteiro da entrevista, o questionario de avaliacdo do modelo (A2 - Questionario de
avaliagao) foi respondido.
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O entrevistado relatou que o checklist e o glosséario o ajudou a pensar em situagoes no-
vas. Vislumbrar novas possibilidades e tomar agoes orientadas por informacoes coerentes
é um dos beneficios da utilizacao de modelos e processos propostos na literatura.

Tabela 4.10 Segunda parte da entrevista quanto a aplicacdo do modelo no Sync Pee.

Entrevistade: Fequisitos minimos & necessarios sensores, e dispositivas de som... o
gue nNao temos e gue gueriamos é colocar a fala, pois muitas criangas ainda ndo [éem e
inserir a voZ muito hom. Tem sensar GPS, mas tem sensares gue ainda nao existern..
para identificar gue a crianca esta fazendo xixi ou nao, se ela esta com sede () a
linguagem hoje utilizada pelo avatar & escrita e gostaria gue fosse falada, mas @ mais
complicadn, pois envalve muitas informacies a serem tratadas, como acessibilidade ()
Entrevistador: Esse aplicativo ele interage com outros avatares?

Entrevistado: N30

Entrevistador: Yocé acha que o avatar poderia interagir com outros? interagir com avatar
representado o pai, mae, amigos... Y

Entrevistado: Agora que voce falou sim, mas eu nunca tinha pensado antes. Achel muito
horm, ajudaria no engajamento da crianga no tratamento (.. considero a informacio
contextual temperatura importante também, & algo gue guero pro futuro.

Entrevistador: For gue vocé considera esse elemento contextual importante para sua
aplicagan?

Entrevistade: (. ] guanto mais frio estiver mais vantade de fazer xixi vocé tem {..) gueria
tambeém ter uma localizacdo indoor, pois saber 0 amhbiente gque a crianca esta poderia
gerar camportamentos diferentes do avatar.

4.2.3 Fase de Organizacao do material

Finalmente, todo o material coletado foi organizado em uma base de dados. Cada estudo
de caso possuia arquivos de dudio e video com a entrevista; transcricao da gravacao;
anotacoes do pesquisador, apresentagoes e outros materiais obtidos. A transcricao da
entrevista completa realizada com os desenvolvedores das aplicagoes estao em Apéndice

C.

4.2.4 Discussao dos resultados do estudo multicaso

O estudo multicaso permitiu a instanciacao da nossa abordagem de modo a verificar
sua utilidade para apoiar a customizacao de avatares em aplicagoes moveis sensiveis ao
contexto. O fato dos entrevistados serem os desenvolvedores das aplicagoes, possibilitou
constatar a utilidade da nossa proposta com o publico alvo. Em ambos casos, percebeu-se
que a classificagao utilizada foi mais compreendida que no grupo focal, o que pode ser
resultado das melhorias oriundas das discussoes do grupo focal.

O questionario aplicado foi o mesmo para ambos casos e na Tabela 4.11 podemos ver
as respostas dos desenvolvedores. As classificacoes foram consideradas faceis de compre-
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ender e a quantidade de elementos e valores disponiveis no modelo foram suficientes para
verificar sua utilidade.

Tabela 4.11 Respostas obtidas pelos entrevistados no estudo multicaso.

Questiondrio Escala Likert Respostas
1: discordo plenament g
nNe Questdes 2: discordo; 3: neutro; 4: ConTask | Sync Pee
concordo, & 5 concordo
plenamente.
Eu achei as classificagfes e os 1-2-3-4-5
termos utilizados no modelo faceis | | ) N30 sei ou nfo guero 5 4
1| de compreender! responder
A quantidade de elementos e 1-2-3-4-5
valores dizponiveis no modelo I} W30 sei ou ndo guero 4 5
2| est3o adequados responder
Informagdes relevantes sobre a 1-2-3-4-5
customizagio de avatares estio I') W30 sei ou ndo guero 4 5
3| presentes no modelo. responder
Eu tomei conhecimento de 1-2-3-4-5
algumas informacdes das quais I} M3o sei ou ndo quero 5 5
4 |n3o conhecia, responder
Cormo desenvalyvedar, eu considero 1-2-3-4-5
este modelo util para a (| N3o sel ou ndo guero 5 5
5| customizagio de avatares! responder

O desenvolvedor do Sync Pee considerou:

Eu gostei muito da parte de comunicagao do avatar, as expressoes faciais. . .
foi algo dificil em criar na época e isso teria ajudado. Se eu fosse fazer do “’zero”
com certeza eu ia usar esse modelo (...) geralmente, a gente vai fazendo com
o que a gente acredita ser o mais adequado, mas com o uso do modelo...
informagoes que ja sao estudadas estao a disposicao para que eu olhe, observe
e se servir para mim, eu as utilizo... sempre pensando em como melhorar a

autoexpressao do usudrio na aplicagao.

A usabilidade pode ser melhorada com a sugestao vinda do caso ContaskApp de
“criacao de uma versao digital do modelo, pois tem muitos elementos e facilitaria a
busca”, contudo, da forma como estd ”ajuda muito a pensar nas customizacoes possiveis
e adequadas para o contexto da minha aplicagao”.

4.3 RISCOS A VALIDADE

E preciso considerar como risco a validade do grupo focal o fato de quatro dos sete par-
ticipantes serem do mesmo grupo de pesquisa. Para reduzir esse risco, enfatizamos o
formalismo nos métodos de coleta de dados. Esse risco também pode ser minimizado em
trabalhos futuros, avaliando o uso da abordagem de modo mais extensivo com mais parti-
cipantes. E preciso considerar também como um risco a validade o fato dos participantes
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saberem que estao sendo gravados e isso poder inibir possiveis opinioces as discussoes do
grupo focal. Pra diminuir esse fator, o protocolo criado incluia um roteiro para o media-
dor seguir que ajudava na identificacao dos participantes que falavam mais e oportunizava
os mais inibidos.

Quanto ao estudo multicaso, a aplicacao ConTask utilizada em um dos casos estava
em fase de prototipagem. Por esse motivo, o avatar grafico tinha limitagoes e seu dese-
nho nao tinha qualidade de resolucao, o que poderia comprometer a autoexpressao de
emocoes e sentimentos por meio de expressoes faciais e postura corporal. Contudo, as
customizagoes enfatizadas para o avatar nesta aplicacao eram direcionadas a aspectos
externos ao avatar como condigoes climéaticas, cenarios e localizacao. Com isso, esse risco
também foi reduzido.

4.4 RESUMO DO CAPIiTULO

Este capitulo apresentou a coleta de dados da pesquisa. Descrevemos o planejamento,
execucao e analise dos resultados do grupo focal. O grupo focal foi composto de sete par-
ticipantes que expuseram suas percepgoes e opinioes sobre os os artefatos da abordagem
VISHnu. Durante o grupo focal os participantes responderam a um questionario avalia-
tivo e a formuldrios de caracterizagao de perfil e feedback (Apéndice A). Analisamos a
transcri¢ao da gravagao do grupo focal inspirados na andlise de conteido (BARDIN, 2009)
e criamos proposicoes para interpretar os resultados do questionario quanto a percepcao
dos participantes na facilidade de acesso aos dados, classificagoes e utilidade dos artefa-
tos da abordagem VISHnu. A instanciacao ocorreu em um estudo multicaso com duas
aplicacoes moveis de dominios diferentes. Realizamos entrevistas que posteriormente
foram transcritas e também analisadas segundo a andlise de conteudo. Os resultados
demonstram que a utilizacao da abordagem VISHnu nessas aplica¢oes enriqueceram a
customizagao dos avatares no processo de desenvolvimento. Verificamos os resultados
correlacionando com os encontrados na literatura e discutimos os ricos a validade identi-
ficados e as agoes tomadas para reduzi-los.



Capitulo

Este capitulo descreve as consideracgoes finais do trabalho, as contribuicoes desta pesquisa e sugere tra-

balhos futuros

CONSIDERACOES FINAIS

Os avatares podem promover a autoexpressao do usuario em aplicagoes méveis sensiveis ao
contexto. Para isso os desenvolvedores dessas aplicagoes devem considerar as informagcoes
de contexto relevantes para a customizacao de avatares. No contexto dos desenvolvedores
e designers, principalmente os iniciantes, eles sao expostos a uma demasia de informagoes
de diversas areas do conhecimento que podem ser tteis na customizagao de avatares de
maneira informal e desordenada. A falta de formalismos referente ao que considerar
como informacao relevante de contexto para a customizacao de avatares pode culminar
em maior tempo de execugao de projeto, além de usuarios que nao se identificam com
seus avatares e avatares que nao conseguem se comunicar com o usuario, o que pode levar
esse usuario a abandonar a utilizagao da aplicacao.

Para apoiar o desenvolvimento de avatares autoexpressivos em aplicacoes méveis pro-
pusemos neste trabalho uma abordagem que contém um modelo de customizacao de
avatares autoexpressivos (VISHnu). Para verificar a viabilidade de VISHnu foi realizado
um grupo focal com sete especialistas e um estudo de multicaso com duas aplicagoes
moveis baseadas em avatares. Os resultados indicaram sua utilidade e aplicabilidade
ao processo de criacao de avatares autoexpressivos, permitindo uma discussao sobre a
influéncia dos fatores humanos, culturais e contextuais na customizacao de avatares.

Foi conduzido um estudo exploratorio que incluiu uma revisao bibliogréafica da litera-
tura em busca de estudos com conceitos sobre a customizacao de avatares para identificar
problemas de pesquisa. Foi realizado um estudo preliminar que teve como objetivo de
obter insights para ajudar a elucidar a problemética e iniciar a definicao da proposta.
Foi realizado foi um estudo experimental em uma aplicacao moével crowdsourcing de dis-
tribuicao de tarefas em campus universitario. O estudo indicou que as pessoas poderiam
contribuir mais com a aplicagdo (motivagao) se o avatar tivesse mais adaptagoes contex-
tuais (automatico). A literatura foi revisada para atualizagdo dos conceitos e delimitamos
o escopo da pesquisa a aplicagdes moéveis.

Ap6s a definicao da proposta foram planejados e protocolados um estudo focal com
especialistas e a opiniao dos participantes foram transcritos e analisados inspirado no
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método de andlise de contetido. Com os resultados analisados e inferéncias feitas, revisa-
mos a abordagem VISHnu para aperfeigoar sua organizacao e adequagao de terminologias.
Em (ZIMMERMANN; LORENZ; OPPERMANN, 2007), a dimensao contextual denomi-
nada Individualidade contemplaria os perfis socioldgico, psicolégico e fisiologicos, mas
nao discute como essas informagoes contextuais se relacionam com perfis individuais hu-
manos, (JUNG, 2011). Assim, especificamos quais informagoes pertencem a cada perfil,
tanto o psicolégico quanto o socioldgico e fisioldgico. Percebemos que esse pensamento
favorece a criagao e customizacao dos avatares e a percep¢ao que a interacdo humana
com esse avatar passar por aspectos, que a depender do contexto, aproxima-se de uma
simbiose entre o seres virtuais e reais. Para instanciar VISHnu planejamos a execugao de
um estudo de multicaso em duas aplicagoes méveis de dominios distintos que permitiu
verificar sua utilidade para apoiar a customizacao de avatares em aplicagoes moéveis. Nao
temos a intengao que a proposta VISHnu seja uma verdade, mas sim, uma solugao que
possa apoiar a criagao de avatares autoexpressivos e que os usuarios se sintam represen-
tados por eles em ambientes virtuais. No apoiamos nas seguintes concretizagoes para os
objetivos especificos da pesquisa:

e OE1l: Compreender o desenvolvimento de avatares em aplicacoes méveis. Por meio
do estudo preliminar pudemos atingir essa etapa que resultaram em insights que
ajudaram na elucidagao da problemaética.

e OE2: Investigar a percepcao do uso de contexto no desenvolvimento de avatares
autoexpressivos. As discussoes do grupo focal e a realizagao do estudo multicaso
trouxeram a percepcao de especialistas de dominio e desenvolvedores no uso de
informagoes contextuais relevantes para a customizacao de avatares em aplicacoes
moveis.

e OE3: Identificar informagoes contextuais que influenciam a autoexpressao dos ava-
tares. A interacao do usudario com o avatar precisa considerar os aspectos da comu-
nicacao verbal e nao verbal para que a autoexpressao seja favorecida. A identificacao
dessas informagoes ocorreu por meio da revisao da literatura, do estudo preliminar e
também dos estudo focal e multicaso. As informacoes relevantes foram distribuidas
em trés principais visoes relativas a tecnologia, interacao e contexto.

5.1 CONTRIBUICOES

e A estrutura: as informagoes presentes na VISHnu sao resultantes da revisao da
literatura que retornou trabalhos de dreas da Comunicacao, Linguistica, Psicolo-
gia e Computacao. Com isso, identificamos informagcoes de contexto que podem
interferir na autoexpressao dos avatares. Além disso, o estudo preliminar permitiu
compreender uma solugao real e propor uma intervengao. O grupo focal trouxe
a opiniao de especialistas que auxiliou na identificacao de informagoes de contexto
relevantes que influenciam a customizagao de avatares e o estudo de multicaso visou
avaliar o modelo em solucoes praticas. Portanto, a criacao da VISHnu teve decisoes
tomadas a partir de informacoes obtidas em um ciclo interativo de melhorias, cul-
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5.2

minando em uma versao que abstrai o conhecimento especificos das diversas areas
do conhecimento envolvidas para ser de facil compreensao e utilizagao.

VISHnu ¢ 1til para desenvolvedores, designers e pesquisadores na criacao de avata-
res autoexpressivos, principalmente durante o planejamento e desenvolvimento de
aplicacoes baseadas em avatares ao reunir informacoes relevantes nos artefatos do
modelo. Sua utilizacao reduz os riscos de ruptura de comunicabilidade e promove
a autoexpressao em ambientes virtuais. Sabe-se que uma ruptura na comunicagao
pode gerar situagoes adversas, como abandono do uso da aplicacao pelo usuario
e a erros graves em areas como medicina, teleatendimento, jogos sérios, telecon-
feréncias e educacao que estao cada vez mais utilizando avatares para interagir com
os usuarios de modo mais natural e humano.

Os artefatos tem uma estrutura que possibilita a sua utilizacao por pessoas de
diversos niveis de experiéncia em criacao de avatares. Desenvolvedores e designers
com pouca experiéncia podem usufruir de VISHnu. Os profissionais com maiores
experiéncias em desenvolvimento de aplicagoes modveis, mas sem experiéncia na
criacao de aplicagoes baseadas em avatares também podem se beneficiar de VISHnu.

LIMITACOES

As evidéncias descobertas nesta pesquisa estao em consonancia com as encontradas na
literatura e permitiram apontar novas direcoes de pesquisas, apesar das limitacoes da
pesquisa apresentadas a seguir:

5.3

e estudo preliminar: o estudo experimental foi realizado com um aplicativo protétipo.

A usabilidade e a baixa qualidade no desenho do avatar pode ter limitado os resul-
tados;

grupo focal: uma segunda sessao do grupo focal com especialistas da drea de Psi-
cologia e desenvolvedores de avatares mais experientes poderia ter enriquecido os
resultados;

estudo de multicaso: nos dois casos as aplicagoes ja estavam em fase de utilizacao
pelos usuarios e nao foi possivel verificar a utilizacao de VISHnu em uma aplicacao
baseada em avatar em fase inicial de planejamento e desenvolvimento.

TRABALHOS FUTUROS

A presente dissertacao encontrou algumas lacunas que podem ser oportunidades de pes-
quisa. Sugerimos algumas atividades:

e Criar um servico computacional para que o desenvolvedor ou projetista de ava-

tares possa optar por seguir o checklist ou realizar buscas manuais a procura de
informagoes de contexto para gerar as customizagoes nos avatares e, em seguida im-
plementar em suas aplicacoes. Os artefatos foram criados para simplificar e facilitar
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sua utilizacao no estudo de multicaso e, ainda, favorecer a discussao dos partici-
pantes no grupo focal. A aplicacao desses artefatos podem limitar seu potencial se
utilizado sem o uso de exemplos visuais (2D ou 3D) dos avatares autoexpressivos.
Esse servico pode aumentar a aplicabilidade do modelo junto ao cendrio real de
desenvolvimento de aplicacoes moveis;

e Realizar mais sessoes do grupo focal com pesquisadores de outras areas de conheci-
mento, como: psicologia e comunicacao. E possivel, com isso, que novas descobertas
sejam feitas para compreender e direcionar as tomadas de decisoes em customizagao
de avatares a depender de contextos, tanto tecnoldgicos quanto relacionados a as-
pectos sociais e culturais;

e Explorar mais a comunicacao verbal do avatar. Aplicacoes cujo foco seja reco-
nhecimento e emissao de voz podem ter caracteristicas contextuais relevantes que
nao foram verificadas neste trabalho. A voz tem nuangas que podem interferir na
comunicagao (tom de voz, sotaque, pausas) entre os individuos. Ao considerar as
informagoes de contexto, essas aplicagoes tem desafios para fornecer um servico
personalizado, tanto de reconhecimento de voz quanto a emissao de voz. Esses con-
ceitos da comunicacao verbal podem ser expandidos para sua aplicacao aos avatares
autoexpressivos.
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Apéndice

GRUPO FOCAL: PROTOCOLO E MATERIAIS
UTILIZADOS

Com o intuito de facilitar a leitura e organizacao desta dissertacao, optamos por dis-
ponibilizar o protocolo completo do grupo focal e seu roteiro. Para visualizar, utilize o
QRcode! abaixo, Figura A.1. Nas secoes seguintes, apresentamos alguns materiais para
rapida consulta: Formulario de identificacao do participante, o Termo de Consentimento,
Questionario de avaliacao e a Ficha para Feedback.

Figura A.1 QRcode para acesso ao protocolo e materiais utilizados no grupo focal.

Link direto: encurtador.com.br/CDEG2
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A.1 FORMULARIO DE IDENTIFICACAO DE PERFIL DO PARTICIPANTE

FORMULARIO DE IDENTIFICAQ.E;O DO PERFIL DO PARTICIPANTE

Ag informagdes fornecidas =80 vitais para o aprimoramento da pesguisa, MNas questiies de marcar,
favor circular a letra correspondente & resposta. A ndo ser gue esteja indicado, deverd ser
marcada somente uma resposta por gquestio,

Informagdes Pessoais
1.1. Mome:

1.2, E-mail:
1.3, Telefone: [ )

Informagdes Educacionais
2.1. Qual a sua situagdo académica atual?
a. [ 1Mestrado em andamento; b, [ ) Mestrado concluidao;
c. [ ) Doutorado em andamento; d. [ ) Doutorado concluido,

2.2, Escreva o nome do curso gue estd fazendo ou gue completou de acordo com a situago
assinalada acima:

2.3 Qual a sua linha de pesquisa?

Experiéncia Profissional
3.1, %océ ja desenvolveu alguma aplicaggo mavel gque contenha um personagem virtual (avatar)?

Simi ); Mao[ ).
Ern caso SIM, responda:

8 (Jual o dominio dessa aplicagdo?

8 Jual o pablico alva?

Figura A.2 Formulario de identificacao de perfil do participante
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A.2 TERMO DE CONSENTIMENTO

Al. TERMO DE CONSENTIMENTO
|

A informacao contida no presente formulario destina-se a celebrar um acordo de consentimentao,
pelo gqual o participante autoriza sua participagio neste grupo focal, tendo total conhecimento da
natureza dos seus procedimentos, O participante & livre para deixar a sessao a qualguer momento
sam coesdo. A participagio & uma stividade do curso de Pas-Graduacio em Ciéncia da
Computacio da Universidade Federal da Bahia. Para garantir seu anonimato a divulgacio dos
resultados sera feita de forma gue ndo identifigue os participantes. Os resultados da pesguisa
estar8o & sua disposigio guando finalizada e nome ou o material gue indique a sua participagio
nao serdo liberados sem a devida permissao. As informagdes coletadas durante a sesso serfio
utilizadas somente para os fins académicos e cientificos. Este grupo focal tem como objetivo
analisar a customizagdo de avatares com o propasito de avaliar diferentes aspectos ligados ao
modelo como coeréncia da classificagfo proposta, pertinéncia do conteddo e usabilidade, com
respeito ao modelo contextual para customizagio de avatares para aplicagdes maveis proposto,
do ponto de vista do pesquisador, no contexto do campus de Ondina da Universidade Federal da
Bahia, em Salvador

Eu,

[nome do participame em ktm da forma)

portador do RG/RM , certifico que li as informagdes acima e
estou informado sobre os objetivos desta pesquisa, bem como, a forma de participac8o. Eu
concordo com as etapas da discussio. Messe Tnterim, autorizo a execucdo da pesguisa descrita
acima,

Salvador - Ba, de de 2019,

Assinatura do participante

Figura A.3 Formulario de consentimento



A.3 QUESTIONARIO DE AVALIACAO

A3

Mome do Participante:

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

98

Questionario Respostas:
Escala Likert:
1: discordo
Ne té plenamente;
o uesties .
Q 2 discordo; 3 neutro;
4 concordo, g
5 concordo plenamente.
Faga uma busca nos artefatos usando os seguintes filtros:
1 -2 -3 -4 -5
1 Relativo a Interagdo -> Aspectos da Comunicagdo -> Linguagem [ )Mo sei ou ndo quero
ndo-verbal -> Linguagem Cinésica -> Gestos = sinal com o polegar. responder
& opgio de gestos foi encontrada facilmente!
Suponhamos que vocé queira customizar um avatar para que ele
expresse um sentimento de nojo. Sublinhe com a caneta como
vocé customizaria esse avatar com base no modelo 1o- ,,2 N 3 " do-05
2 . - [ 1 Mao sei ou ndo quero
disponibilizado.
i . o " responder
Tive facilidade de encontrar as caracteristicas para essa expressao
facial!
Considere o seguinte contexto: uma crianga quer customizar seu
avatar de modo que eles se parecam fisicamente. A crianga é
cadeirante e de sexofgénero masculino. 1 ,,2 N 3 " do-0s
3 ) ) [ 1 N30 sei ou ndao quero
Eu como desenvolvedor, conseguir encontrar facilmente essas responder
caracteristicas no  modelo!  (uma crianga, cadeirante, do
sexo/genero masculino)
. p . P 1 -2 - 3 -4 - &
Eu achei as classificacdes e os termos utilizados no modelo faceis : ] .
4 [ 1MN&o sei ou ndo quero
de compreender!
responder
. . 1 -2 -3 -4 -5
Como desenvolvedor, eu considero este modelo Ol para a : ] .
9 o [ 1 Mao sei ou ndo quero
customizagao de avatares!
responder

Figura A.4 Questiondario de avaliacao - grupo focal




A.4 FICHA PARA FEEDBACK

A.4 FICHA PARA FEEDBACK

AL - FICHA DE FEEDBACK {opcional)

Mome do participante:

0 gque voce achou do modelo
proposta?

Fontos negativos e
positivos:

O gue voce modificaria no
maodela?

Figura A.5 Formulario para Feedback
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Apéndice

ANALISE DE CONTEUDO- MATRIZES E
TRANSCRICAO COMPLETA DA GRAVACAO DA
SESSAO FOCAL

Acesse o QRcode! na Figura B.1 para visualizar a transcricio completa da gravacao da
sessao de grupo focal. As matrizes sao apresentadas nas proximas secoes abaixo.

Figura B.1 QRcode para acesso as matrizes completas do grupo focal

ink direto: encurtador.com.br/CDEG2
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PERCEPCAO RELATIVA AOS ASPECTOS TECNOLOGICOS

B.1 MATRIZ
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Apéndice

ESTUDO MULTICASO - PROTOCOLO E MATERIAIS
UTILIZADOS

O protocolo completo, materiais utilizados e a transcricao da gravagao das entrevistas,
estao acessiveis através do QRcode!, Figura C.1 Nas secoes seguintes, apresentamos o
questionario aplicado e o roteiro utilizado nas entrevistas.

Figura C.1 QRcode para acesso ao protocolo, materiais utilizados e a transcrigdo das entre-
vistas.

ink direto: encurtador.com.br/CDEG2
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C.1 QUESTIONARIO DE AVALIACAO 106
C.1 QUESTIONARIO DE AVALIACAO
Figura C.2 Questionario de avaliacao aplicado ao Estudo multicaso.
A2 - QUESTIONARIO DE AVALIAGAOD
Nome do entrevistado:
Questionario Respostas:
Escala Likert:
1. discordo plenamente; 2:
No Questdes discordo; 3: neutro; 4
concordo, g 5 concordo
plenamente.
Faca uma busca nos artefatos usando os seguintes filtros;
. X - .. . 1 -2 - 3 -4 -5
Relativo i Interagiio -> Aspectos da Comunicagio -> Linguagem o o

1 . . o . [ JIM&osei oundoguero
nio-verhal -» Linguagem Cinésica -> Gestos = sinal com o polegar. res parder
Aopcio de gestosfol encontrada facilmente!

Suponhamos que vocg queira customizar um avatar para que ele
expresse um sentimento de nojo. Sublinhecom acanetacomovocé |1 - 2 - 3 - 4 - 5§

2 | customizaria esse avatar com hase no modelo disponihilizado. { JMH0sei ounioquern
Tive fadlidade de encontrar as caracteristicas para essa expressio responder
facial
Considere o seguinte contexto: uma crianga quer customizar seu
avatar de modo que eles se paregam fisicamente. A crianga é L 5 ; . :
cadeirante e de sexo/género masculino. e ’

3 ) ) [ ITMEosei oundo quero
Eu como deserwolvedor, conseguir encontrar facilmente essas res ponder
caracteristicas no modelo! {uma crianca, cadeirants, do sexo/zénero
rmasculing
Eu achei as classificacfes e oz termos utllizados no modelo faceisde |1 - 2 - 3 - 4 - 5

4 | compreender! { JMEosei oundo quero

responder
. ) Lo o 1 -2 - 3 -4 -3
A guantidade de elementos e wvalores disponiveis no modelo estio L .

5 [ ITMEosei oundo quero

adequadaos
responder
Irformactes relevartes sobre a customizacio de avatares estdo Lo 2~ T : 'N 43
6 [ JIM&osei oundoguero
presantes no modelo,
responder
. ) ) o . M 1 - 2 - 3 -4 - 5
Eu tomei conhecimento de algumas irformagdes das quais néo L .

7 ) [ JIM&osei oundoguero

conhedia,
responder
Como  deserwvolvedor, eu considero  este modelo Ul para a Lo 2N o 3 R 4000

8 . [ JIM&osei oundoguero

customizacio de avatares!
responder




Apéndice

ARTEFATO VISHNU: GLOSSARIO

Glossério para Customizag3o de Avatares

RELATIVO A TECNOLOGIA

ASPECTOS DA INTERFACE

N2 TIPO DE MODELO GRAFICO
Elemento Defini¢ao
1 A Esse tipo de modelo grafico é fiel aos tragos humanos dos usudrios. Geralmente, utiliza-se algum
vatar real . - -
software de captura de imagem para reproduzir no mundo virtual um avatar.
2 Avatar realistico Esse tipo a_je mfjdelo grafico mescla a imagem real de um ser humano com tragos lGdicos dos
mundos virtuais.
E o mé&todo mais simples e rdpido. Os modelos de fio de arame s8o usados em produgdes de
3 Avatar em fio de arame  |animagdo tridimensional e para visualizagdes prévias répidas. Este tipo de elaboragio é indicado
para impress3o por plotadores graficos (plotters).
2D significa bidimensional, um avatar em 2D possui imagens planas sem profundidade, os
4 Avatar em 2D avatares s podem se mover através de dois eixos: vertical e horizontal. 530 vistos apenas de
um dngulo, por isso, d8o menos trabalho para criar.
Quando vocé passa a criar profundidade em um plano, ou seja, criar um terceiro eixo além dos
5 Avatar em 3D outros dois eixos existentes (altura e largura), vocé caracteriza um espaco tridimensional {altura,

largura e profundidade). Dessa forma passa a ganhar volume na imagem do Avatar.
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SISTEMA DE VISUALIZACAD

Elemento Defini¢ao

12 pessoa: se refere & perspectiva grafica que segue do ponto de vista do personagem

6 controlado pelo usudrio. Em vérios casos, esse pode ser o ponto de vista do dos olhos do avatar.
Varios géneros diferentes usaram da perspectiva em primeira pessoa, desde jogos de aventura

Perspectiva do avatar | até simuladores de voo.Essa perspectiva grifica causa um grande impacto na jogabilidade.

22 pessoa: normalmente apresentado com graficos em 3D, onde o jogador vé o seu personagem

7 em uma perspectiva em terceira pessoa, geralmente com uma camera nas costas do
personagem.

g Membdria do dispositivo: Importante considerar caso utilize aplicagfes que consomam muitos
recursos de hardware do dispositvo.
Dispositivos de som: se o avatar se comunica de modo verbal & necessario alguns dispositivo de

9 som. E possivel também que a aplicagdo utilize informagfies sonoras do usuério o ambiente para

. . |prover contexto & aplicagdo.
Recursos computacionais . - . " = z -

10 (pré-requisitos) Sensores: Acelgrc?metro, giroscapio, rr?agwletometro, GPS, bardmetro, vestivel, humanas,
sensor de proximidade, sensor de luminosidade

1 Resolugdo da imagem: HD (720p): 1280 x 720 pixels; nHD: 640 x 360 pixels; gHD: 950 x 540
pixels; Full HD (FHD ou 1080p): 1920 x 1080 pixels; QHD (WQHD): 2560 x 1440 pixels.

12 Capacidade de processamento: Os nicleos e velocidade do processador em quantidade de
clocks

ASPECTOS DO SOFTWARE
N2
Elemento Definigao

13 Android: considere a vers3o recomendada

14 Tipo de plataforma i0S: considre a versdo recomendada

15 Windows: considere a versdo recomendada

17 Online: O modo de acesso 4 aplicacio se da exclusivamentea online

18 Modo de acesso Offlne: Permite o acesso offline 3 aplicagdo.

19 Ambos: Suporta tanto acesso anline gquante offiline 4 aplicacdo.

20 Livre: acesso gratuito 4 aplicacdo de modao irrestrito

21 Direitos autorais Pago: acesso irrestrito a aplicagdo por meio de pagamento

22 Misto: acesso tanto gratuito quanto pago, podendo ter limitagio de recursos.

. Considera os idiomas que o software suporta. O idioma deve ser compativel com a preferéncia
P3 e 24 Idioma do software

do usuario. Podendo ser multi-idiomas ou dnico idioma.




RELATIVO A INTERACAQ

ASPECTOS DE INTERATIVIDADE

N2 INFORMAC&ES EXTRAIDAS DO MUNDO REAL
Elemento Definigdo
25 Nenhum conhecimento Parla a interagdo com o usuario, o avatar ndo recolhe nenhum tipo de informacdo do mundo
real.
2 Conhecimento O avatar recolhe algumas informagdes de contexto do mundo real, utilizadas em sua
segmentado customizacdo.
ASPECTOS DE INTERATIVIDADE
Ne DINAMISMO
Elemento Definigdo
27 Sensivel ao contexto O avatar tem customizacdo diferenciada de acordo com o contexto. Utiliza inteligéncia para
(automatico) adquirir informacdes de contexto para personalizar a interacdo com o usuario.
28 Misto (automatico e O avatar interage com o usuério utilizando informacdes de contexto recolhidas tanto de modo
estatico) automatico quanto manual.
29 M I - 0 avatar interage com o usuario utilizando informacdes de contexto inseridas de forma manual
anual (estatico) L.
pelo usuéario.
ASPECTOS DA COMUNICACF\O DO AVATAR
N2 LINGUAGEM VEREAL DO AVATAR
Elemento Definigdo
30 Linguagem escrita O avatar interage com o usuario utilizando o tipo de linguagem escrita.
31 Linguagem falada 0 avatar interage com o usuario utilizando o tipo de linguagem falada.
ASPECTOS DA CDMUNICA(;.EO DO AVATAR
N2 LINGUAGEM VERBAL DO AVATAR
Elemento Defini¢ao
30 Linguagem escrita 0 avatar interage com o usudrio utilizando o tipo de linguagem escrita.
31 Linguagem falada 0 avatar interage com o usudrio utilizando o tipo de linguagem falada.
ASPECTOS DA CDMUNICA(.EO DO AVATAR
N2 LINGUAGEM NAO-VERBAL DO AVATAR
LINGUAGEM CINESICA (Movimentos do corpa)
EXPRESSOES FACIAIS
Elemento Definigao
De acordo com Ekman e Friesen (2003) e Ekman (2011), um sorriso ocasionado pelo musculo
Alegria fac:iall zigomético maior. Qs Ié}bios sdo puxados para tras e para cima, empurrando as boche;has;
as palpebras inferiores também se elevam e aparecem rugas na parte externa dos olhos, feito
pés-de-galinha; N3o existe tensdo na testa. Pode aparecer dentes e gengivas.
Existe tensdc em torno da boca. Comprime os labios. Jungdo das sobrancelhas unidas para o
Raiva centro ocorrendo o enrugamento entre elas, como consequéncia ha o fendmeno do olhar
concentrado. Na parte inferior ocorre a compressdo dos [3bios deixando-os mais finos (Ekman &
Friesen, 2003; Ekman, 2011).
ocorre o levantamento dos cantos internos das sobrancelhas unindo-as. Ocorre também o
Tristeza _rebai_xamento do u:flhar, deixando as palpebras superiores se cu rvarem ou penderem. Na parte
inferior da face, ha uma leve abertura da boca, onde os cantos projetam-se para baixo, as
32 bochechas sdo erguidas aparentando apertar os clhos. (Ekman & Friesen, 2003; Ekman, 2011).
Desprezo Os |&bios se comprimern, um contra o outro, e um canto € puxado para cima. (Ekman e Friesen,
2003; Ekman, 2011)
Ao se erguerem, as sobrancelhas costumarm formar rugas horizontais na testa; as palpebras
Surpresa superiores sobem, sem tensdo; o maxilar relaxa, deixando a boca entreaberta e abaixando as
palpebras inferiores — dai os olhos se arregalarem.
As sobrancelhas se abaixam, sem se aproximar; o [abio superior & puxado para cima,
Nojo empurrando as bochechas na mesma direcdo; assim, podem aparecer rugas no nariz; o labio
inferior se contrai para fora.
Neutro A face neutra caracteriza-se pela inexisténcia de movimentos faciais (Ekman e Friesen, 2003;
Ekman, 2011).
As sobrancelhas também se erguem, mas se aproximam por causa da contragdo do muisculo
Medo piramidal do nariz — o Gnico da face que nenhum treino ensina a dominar — e assim formam

rugas verticais na testa; as palpebras inferiores e superiores sobem, diminuindo os olhos; a
boca, aberta ou fechada, fica tensa.




ASPECTOS DA COMUNICAGCAO DO AVATAR

POSTURA DOS BRACOS

Ne2 LINGUAGEM NAO-VERBAL DO AVATAR
LINGUAGEM CINESICA
DETALHES FACIAIS
Elemento Definigdo
Nariz 0 avatar podera ter customizacdo do nariz em: Largura do dorso, comprimento, altura da ponta
e altura do dorso.
Boca O avatar podera ter customizagdo da boca em: espessura do labio inferior, espessura do labio
33 superior e largura da boca.
Olhos O avatar podera ter customizagdo dos olhos em: abertura, altura da sobrancelha, dngulo da
sobrancelha, largura, cor, tamanho da iris e espessura da sobrancelha.
0 avatar podera ter também customizacdo em: Projecdo do queixo, largura da mandibula,
Outros projecdo da mandibula, bochechas, tamanho da cabeca, largura da cabega, tamanho e formado
da testa.
ASPECTOS DA COMUNICAGAO DO AVATAR
Ne2 LINGUAGEM NAO-VERBAL DO AVATAR
LINGUAGEM CINESICA
POSTURA CORPORAL
Negagdo: O avatar realiza movimento de lado a lado com a cabeca
POSTURA DA CABECA Consentimento: O avatar realiza movimento para cima e para baixo com a cabeca
Neutro ou examinador: O avatar posiciona a cabeca levemente inclinada para cima
Desaprovagdo: O avatar posiciona a cabeca inclinada para baixo
Cruzados: O avatar demonstra uma possivel postura defensiva ou insegura.
34 Cruzados e punho fechado: O avatar demonstra uma possivel postura de defesa e hostilidade

M3os nos quadris: O avatar demonstra uma possivel impaciéncia, espera ou cansaco.

M3os fechadas: O avatar demonstra uma possivel postura de nervosismo ou irritagdo.

Cruzar as m3os atras da cabeca: O avatar demonstra uma possivel seguranca ou superioridade.

POSTURA DAS PERNAS

Cruzadas: O avatar demonstra uma possivel postura defensiva

Cruzadas estando em pé: O avatar sugere possivel desconforto com a situacdo.

Cruzar calcanhares: O avatar sugere dissimular uma atitude negativa




ASPECTOS DA COMUNICAGAO DO AVATAR

LINGUAGEM NAO-VERBAL DO AVATAR

LINGUAGEM CINESICA

35

GESTOS

Esfregar os olhos

0 avatar demonstra confusdo ou falta de entendimento de alguma situacdo.

Cruzar os dedos

Esse gesto € muito comum nos paises ocidentais e € feito para atrair sorte

0OV com os dedos
indicador e médio

Para muitos paises, esse gesto significa paz ou vitoria. Frequentemente, hoje também € usado
em poses de fotografias. No entanto, no Reino Unido, Nova Zeldndia, Austrélia e Irlanda, a
pessoa que o faz esta insultando, especialmente se mostrar o lado de fora da m3o em vez da
palma.

Mostrar a palma da m3o
levantada

Mostramos a palma da mdo verticalmente como sinal de “alto 1&”, para fazer algo ou alguém
parar.

Forma de cumprimentar

E muito comum quando vocé cumprimenta ou € apresentado a alguém dar dois beijos, até trés
em lugares como a Russia. Em outros paises, esta forma de contato é desaprovada e pode levar
a mal-entendidos, por isso que eles se limitam a apertar as mdos (saudagdo universal) ou uma
simples inclinacdo de cabeca, como nos paises asiaticos.

Gesto de “Ok”

Na maioria dos paises, este gesto significa que alguma coisa correu bem ou que esta tudo certo.
No Brasil e na Venezuela, faz referéncia a uma expressdo de baixo caldo, algo equivalente a
mostrar o dedo médio e, em paises como Turquia e Russia, também é considerado um gesto
vulgar e ndo costuma ser usado. Na Franca e na Bélgica fazem esse sinal para simbolizar que
uma pessoa € um “zero a esquerda”, ou seja, ndo vale nada ou € uma inutil.

Tocar o queixo com os
dedos

0 avatar demonstra esta avaliando uma situacdo para uma tomada de decisdo.

Polegar para baixo

A depender da cultura, esse gesto pode ter sentido negativo.

Polegar para cima

Na Ameérica Latina e outros paises ocidentais, este simples gesto significa “ok”, vocé concorda
com algo ou que estd tudo bem. N6s também o usamos para pedir carona, fazendo o gesto para

05 Carros que passaim.

ASPECTOS DA COMUNICACAO DO AVATAR

LINGUAGEM NAO-VERBAL DO AVATAR

CARACTERISTICAS FiSICAS (Forma e aparéncia do corpo)

36

APARENCIA CORPORAL

Cor da pele

O avatar tem uma cor de pele definida.

Cabelo

O avatar tem uma aparéncia corporal considerando a cor e estilo do cabelo.

Raca/etnia

0 avatar tem aparéncia corporal considerando a raca e/ou etnia especificados.

ASPECTOS DA COMUNICACAO DO AVATAR

LINGUAGEM NAO-VERBAL DO AVATAR

CARACTERISTICAS FISICAS (Forma e aparéncia do corpo)
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Aderegos

O avatar podera utilizar aderecos como: dculos, brinco, cachecol, colar, cinto, broche, bolsa,
reldgio, pulseira, lenco e outros.
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Vestimentas

Alfaiataria: Camisa; gravata; colete; smoking; terno; vestido; saia, macacdo.

Roupas de baixo: Meias; calcinha, cueca; legging, sutia.

Roupas de dormir: Baby-doll; camisola; pijama.

Moda praia: Roupa de mergulho; sunga, biquini, maié, bermuda, shorts.

Chapéus: Cartola; boné; boina; panama; toucas.

Calgados: Scarpin; bota; chinelo; pantufa; chuteira; sapato; ténis.

Trajes especiais: Profissionais; fantasias; cerimdnias.

ASPECTOS DA COMUNICACAO DO AVATAR

LINGUAGEM NAO-VERBAL DO AVATAR

LINGUAGEM PROXEMICA (uso e organizacio do espaco fisico)
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Proporgio de tamanho

0O tamanho do avatar deve ser proporcional ao ambiente fisico ao qual estd inserido.
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Distancia entre avatares

Distancia intima: para abracar, tocar ou sussurar (distdncia entre 15 e 45 cm)

Distincia pessoal: para interacdo com amigos e familia (distdncia entre 45 e 120 cm)

Distancia social: para interacdo entre desconhecidos (distdncia entre 1,2 me 3,5 m)

Distancia publica: para falar em publico (distdncia acima de 3,5 m)

41

Objetos

O avatar pode interagir com objetos em um ambiente. Alguns atributos podem ser
considerados: cor, tamanho, textura, distribuicdo (onde) do objeto no ambiente e distancia
entre os objetos.




RELATIVO AQ CONTEXTO

DIMENSOES CONTEXTUAIS

N Elemento Defini¢ao
Perfil fisiologico
42 Grupo etdrio: bebé, crianga, adolescente, jovem, adulto, idoso.
43 Sexo/género: masculino, feminino, outros.
44 Necessidades especiais: surdo/mudo; cadeirante, outros.
Perfil sociologico: Engloba as formas humanas de interagdo, tentando explicar e analisar os
IS 3 ad seres humanos em suas relagdes de interdependéncia. Assim, compreande as diferentes
sociedades e culturas: Religido; Etnia; Idioma(s); Escolaridade; Hobbies.
Perfil psicolagico
Questdes morais: & o conjunto de regras adquiridas através da cultura, da educagdo, da
tradi¢do e do cotidiano, e que crientam o compoertamento humane dentro de uma sociedade:
50 1 - a moralidade como aquisicdo de virtudes para alcangar a felicidade;
2- a moralidade como aptidio para resolver confiitos, e;
3 - a moralidade como pratica soliddria das virtudes comunitdrias
Objetivos de vida: 1 — Emagrecer. Perder peso e adotar habitos saudaveis estdo entre os
principais objetivos da maioria das pessoas.
2 — Fazer uma viagem internacional;
51 3 —Ter paz;
4 — Fazer sua Festa de Casamento;
5 — Ser Promovido;
6 — Ser Lider;
7 — Sucesso na Carreira
Personalidade: A partir das quatro fungdes basicas, Carl Jung postula que se formam dois
grandes tipos de carater: o introvertido e o extrovertido. Cada um deles tem tragos especificos,
que os diferenciam um do outro.
1 - carater extrovertido: 530 pessoas que se encaixam em quase qualquer ambiente, mas tém
dificuldade em realmente se adaptar. Precisam que reparem neles & que sejam reconhecidos
pelos outros.
2 - carater introvertido: Sente interesse por si mesmo, pelos seus sentimentos e pensamentos.
Individualidade N30 se preocupa muito com o efeito que as suas agdes possam causar ao seu redor. Preocupa-
(informagGes oc:ntextuais se sobretudo com que as agfes o satisfagam interiormente. Tem dificuldades em se encaixar e
que caracterizam o adaptar aos diferentes ambientes.
personagem Avatar)
A partir das funcdes psicolagicas basicas e dos tipos de carater fundamentais, Jung assinala que
se formam oito tipos de personalidade bem diferenciadas. Stio estas:
Reflexivo extrovertido: individuos cerebrais e objetivos, que atuam quase exclusivamente na
base da razdo. 50 d3o como certo aquilo que se comprove com as devidas provas. 53o pouco
sensiveis e podem ser até mesmo prepotentes e manipuladores com os outros.
Reflexivo introvertido: grande atividade intelectual, que, no entanto, tem dificuldade para se
53 relacionar com os outros. Mormalmente & uma pessoa teimosa e determinada em alcancar os
saus objetivos.
Sentimental extrovertido: grande habilidade para entender os outros e para estabelecer
relagdes sociais. No entanto, & muito dificil para eles se afastar do seu grupo e sofrem quando
sdo ignorados. Tém muita facilidade de comunicagdo.
Sentimental introvertido: corresponde a pessoas solitarias e com grande dificuldade para
estabelecer relagfies com os outros. Pode ser pouco socidvel e melancolico, Faz todo o possivel
para passar despercebido e gosta de permanecer em siléncio,
Perceptivo extrovertido: t&m uma fraqueza especial por objetos, ao ponto de lhas atribuir
qualidades magicas, ainda que fagam isso de modo inconsciente. N3o s3o apaixonados pelas
ideias, a ndo ser que ganhem uma forma concreta.
Perceptivo introvertido: E um tipo de personalidade muito prapria de misicos e artistas. As
pessoas perceptivas introvertidas colocam uma énfase especial nas experiéncias sensoriais: d3o
muito valor & cor, & forma, & textura.
Intuitivo extrovertido: Corresponde ao tipico aventureiro. As pessoas intuitivas extrovertidas
530 muito ativas e inquietas. Elas precisam de varios estimulos diferentes. 53c determinadas a
alcangar objetivos, e uma vez que conseguem, passam para o proximo e esquecem o anterior.
Intuitivo introvertido: 530 extremamente sensiveis aos estimulos mais sutis. A personalidade
intuitiva introvertida corresponde ao tipo de pessoas que quase “adivinham” o que os outros
pensam, sentem ou se dispdem a fazer. S3o criativas, sonhadoras e idealistas.
53 Habilidades: profissionais e passoais.
54 Aspectos motivacionais: ambiente de trabalho e de vida




553
59

Atividade (informacdes
sobre atividades
realizadas pelo Avatar)

Todas as tarefas que o usuério possa estar envolvido.

PO 2 63

Tempo (informacgées
contextuais relativos ao
tempo)

Esté relacionado a eventos que possam ocorrer em uma determinada hora do dia ou data do

ano. Aspectos do espaco e do tempo, como: data/hora, temperatura interna, temperatura
externa, ambiente (cenario).

p3 a6s

Localidade (infomacdes
contextuais relativos a
localizacdio do avatar)

Refere-se as posicoes ou lugares que os usuarios passaram, estdo passando ou ainda passarao:
enderego, localizagio indoor (ambiente interno: sala, quarto, escola, shopping, banheiro,
cozinha, etc) e outdoor (praia, rua, bosque, parque, etc.)

p6 2 7(

Relagdo (informagdes
contextuais do avatar
relativo a sua relagdo com
outros avatares)

Informac&es sobre qualquer relacdo que um usuério possa estabelecer com outros usuérios. E.g.
Familiar, amigos, desconhecidos, profissional, outros.

Figura D.1 Artefato VISHnu: glossario




Apéndice

ESTUDO PRELIMINAR: MATERIAIS UTILIZADOS

Acesse o QRcode! na Figura E.1 o protocolo completo, questiondrio e formuldrios utili-
zados.

Figura E.1 QRcode para acesso aos materiais utilizados no estudo preliminar.

'Link direto: encurtador.com.br/CDEG2
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