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Resumo—Avatar é uma criatura que representa uma pessoa
em particular em um ambiente virtual. Ao permitir a interação
em aplicações, o avatar tornou-se bastante popular em games
e está também se tornando uma realidade em outros domı́nios.
Construı́do a partir de informações de contexto do usuário, ele
fornece imersão e senso de presença em aplicações. Pesquisas
recentes indicam que o comportamento das pessoas pode ser
influenciado pelas caracterı́sticas do seu avatar. Uma lacuna
na literatura sugere a necessidade de um formalismo para
ajudar os desenvolvedores a adaptar o avatar ao contexto
do usuário. Neste artigo, propomos um modelo de contexto
para adaptação de avatar. Para isso, realizamos um estudo
de caso em um sistema crowdsourcing. Um dos desafios dos
sistemas crowdsourcing está em como motivar os usuários
a dar suas contribuições e mantê-los ativos e motivados. A
individualização e personalização do avatar com informações
contextuais pode favorecer a interação entre o usuário e
aplicações. Um experimento foi realizado a fim de verificar
essa hipótese e permitir discussões para melhoria do modelo.

Palavras-Chave-Avatar; Personalização; Context-Awareness;
Crowdsourcing; Motivação; Imersão.

I. INTRODUÇÃO

O avatar é um personagens digital que identifica o usuário
em um ambiente virtual [1]. Através do uso de avatar, os
usuários podem experienciar múltiplas identidades ou realçar
certos aspectos do seu eu idealizado [2]. A utilização de
avatar permite o aprimoramento da imersão e a sensação
de presença dos usuários nas aplicações, principalmente em
games.

Os mundos virtuais são ambientes simulados com a
semelhança digital contendo atores animados, onde as pes-
soas podem participar em atividades interativas com o
auxı́lio de ferramentas geradas por computador [3]. Muitos
estudos buscam aproximar as aplicações dos aspectos huma-
nos considerados relevantes para as adaptações direcionadas
ao usuário, com o intuito de tornar mais natural essa
interação.

Existem diversos exemplos de aplicações que utilizam
o avatar para evidenciar a autoexpressão do usuário: as
teleconferências imersivas de realidade aumentada ou ho-
lográfica [4], ambientes virtuais de aprendizagem [5], [6].
Também em sistemas colaborativos [7], em diversos tipos
de games [8], assistentes virtuais para ensino de lı́nguas

para surdos [9], redes sociais em realidade virtual, como o
Facebook [10], acompanhamento médico para crianças com
autismo [11], entre outros.

Em [12] os autores revelaram que o avatar não é apenas
representação online do usuário, mas o ato de incorporar
um avatar pode ter uma influência substancial sobre como
o usuário se comporta em um ambiente virtual. Ao criar e
modificar seu avatar, o usuário experimenta ser outra pessoa
nesse novo ambiente com novas caracterı́sticas e habilidades.
Por exemplo, um usuário do sexo masculino pode escolher
um avatar do sexo feminino, um adolescente ser um idoso,
um médico ter habilidades de engenheiro.

Alguns autores [13] denominam de “percepção” a ideia
que a interação ocorre por meio de estı́mulos isolados
percebidos pelo avatar. Uma vez que esses estı́mulos são
corretamente identificados e instanciados pela aplicação, o
avatar terá uma adaptação adequada ao contexto.

Uma lacuna encontrada na literatura sugere a necessidade
de um modelo para ajudar os desenvolvedores a adaptar o
avatar ao contexto do usuário. Para permitir a criação de
avatares autoexpressivos são necessários mecanismos que
capturem, processem e expressem as informações presentes
no contexto do usuário junto à aplicação. A customização
do avatar com informação contextual é uma hipótese que
pode favorecer a interação entre usuário e sistema.

O objetivo desta pesquisa é propor um modelo de contexto
para adaptação de avatar. Para isso, executamos um estudo
de caso utilizando um sistema crowdsourcing de distribuição
de tarefas chamado Contask [14]. Sistemas Crowdsourcing
são sistemas que empregam uma multidão de pessoas para
trabalhar em busca de uma solução definida pelo dono do
sistema [15].

A ubiquidade das plataformas de Internet e Crowdsour-
cing está se tornando mais acessı́vel e vem se estabelecendo
por meio de plataformas de microtarefas como a Ama-
zon’s Mechanical Turk. Cidadãos, sejam estes profissionais,
pesquisadores ou usuários comuns, estão participando de
sistemas crowdsourcing para resolver tarefas que exigem
inteligência humana [16]. Um dos problemas desse tipo de
sistema colaborativo está relacionado em como motivar os
usuários a colaborar com a aplicação de forma constante
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e com qualidade. Essas plataformas precisam lidar com a
incerteza do desempenho do trabalhador [17].

A quantidade e a qualidade das soluções inovadoras
recebidas no sistema crowdsourcing dependem de atributos
da tarefa, como recompensa e reconhecimento [18]. Em
Gadiraju et al. [16] a complexidade da tarefa foi analisada
em contraste com a recompensa oferecida. Nesse caso,
quando as tarefas eram projetadas seguindo as caracterı́sticas
de afinidade do usuário com a tarefa, esforço necessário para
sua execução e incentivo requerido, maiores eram as taxas
de sucesso.

Dessa maneira, o presente trabalho trata a adaptação de
avatar como possı́vel fator motivador para usuários participa-
rem de sistema crowdsourcing de distribuição de tarefas. As
principais contribuições do trabalho são: i) a especificação
de um modelo de contexto para adaptação de avatar, ii) um
estudo de caso onde ocorre a instanciação de avatares em
um sistema crowdsourcing de distribuição de tarefas.

Esse artigo está organizado da seguinte forma: a seção II
discute o Efeito Proteus e os estudos sobre personalização
de avatares. Na seção III é apresentado o Avatar Context
Model. A seção IV apresenta a instanciação do modelo no
protótipo da aplicação Contask utilizada no estudo de caso.
A seção V contém o plano de avaliação experimental com o
objeto do estudo de caso, seus resultados e discussões. Por
fim, a conclusão e trabalhos futuros encontram-se na seção
VI.

II. O EFEITO PROTEUS E A PERSONALIZAÇÃO DE
AVATARES

Pesquisas recentes mostram que o usuário é influenciado
a se comportar de forma semelhante ao seu avatar [19]–[21].
Esse efeito comportamental foi denominado Efeito Proteus,
[22], pois, o deus grego Proteus, segundo a mitologia,
possuı́a a habilidade da metamorfose. Assim, o que essas
pesquisas sugerem é que uma mudança na representação
do avatar pode levar a uma mudança de comportamento do
usuário da aplicação.

Em dois estudos experimentais [22], os autores explora-
ram a hipótese que o comportamento de um indivı́duo está de
acordo com sua auto representação digital, independente do
modo como os outros o percebem. No primeiro experimento,
os participantes foram associados a avatares mais atraentes
em ambientes virtuais imersivos. Eles perceberam que es-
ses participantes foram mais amigáveis na relação com os
outros participantes em uma tarefa de auto conhecimento e
relações interpessoais à distância que aqueles participantes a
que foram atribuı́dos avatares menos atraentes. No segundo
estudo experimental, foram atribuı́dos avatares mais altos.
Neste caso, os participantes que se comportaram com mais
confiança em uma tarefa de negociação que os participantes
aos quais foram designados avatares mais baixos. Esses
estudos demonstram que a aparência de um avatar pode

influenciar o comportamento dos usuários, não apenas no
mundo virtual, mas também no mundo real, [22]

Um avatar também pode ser definido como sendo uma
representação digital criada pelo usuário o qual simboliza
a sua aparência em um universo digital, conhecido como
metaverso [23]. São muito variados os tipos de avatares e
estão intimamente relacionados com o contexto do usuário e
objetivo da aplicação, [1]. No mundo virtual, por exemplo,
tamanhos de pupilas grandes e piscar de olhos lentos podem
fazer com que os avatares tenham um olhar mais sociável
e atraente [24]. Avatares mais atrativos e elaborados têm
mais sucesso em interações sociais e até mesmo tendem
a receber classificações mais favoráveis em entrevistas de
emprego virtual [24], [25].

As pessoas querem que seus avatares comuniquem coisas
sobre elas mesmas e dedicam tempo escolhendo-os ou
personalizando-os. Os avatares também são cada vez mais
usados para transmitir expressões não verbais. O uso de
emoticons e avatares expressivos melhoram as interações
online, é o que indica o trabalho [26].

Alguns estudos mostram a necessidade de alinhar a ima-
gem do avatar com o objetivo das aplicações. Em [27], por
exemplo, os autores mostraram que os avatares projetados
para blogs refletiam a aparência fı́sica e personalidade de
seus criadores.

Um estudo apresentado em [28], examinando as
motivações e estratégias para o uso de avatares, encon-
trou os seguintes objetivos: exploração virtual (experiências
vivas, apenas possı́veis no mundo digital), redes sociais
virtuais (dinâmica social online), adaptação contextual e
representação da identidade própria do usuário.

Em [29] os autores estudaram a estética da personalização
do Avatar nos processos imersivos em jogos. Este trabalho
abordou a relevância da customização de Avatar como elo de
ligação entre os elementos que irão motivar os usuários em
colaborar com a aplicação. Os autores em [30] criaram um
procedimento na área de computação gráfica para fomentar
a criação de avatares realistas utilizando um processo para
geração de corpos humanóides escandeados por uma única
câmera.

A plataforma Habitica1 foi desenvolvida para dar suporte
ao desenvolvimento de aplicações que utilizam avatares.
Através da gestão de tarefas e recompensas para o avatar,
representando o usuário, a aplicação pode evoluir à medida
que as tarefas são realizadas na vida real. O avatar pode ser
customizado através de prêmios adquiridos ao se realizar
uma tarefa. No entanto, a plataforma não possui adaptações
inteligentes e automáticas inerentes aos sistemas sensı́veis
ao contexto. Na literatura não foi encontrado um modelo de
contexto para adaptação de avatares.

A personalização do avatar pode ser realizada de forma
verbal e/ou não-verbal. A comunicação verbal exterioriza

1(Acessado em Março de 2018. Disponı́vel em: https://habitica.com)
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o ser social e a não-verbal o ser psicológico, sendo sua
principal função a demonstração dos sentimentos [31]. A
comunicação não-verbal, entendida como ações ou processos
que têm significado para as pessoas, é classificada por
KNAPP [32] em: paralinguagem (modalidades da voz),
proxêmica (uso do espaço pelo homem), tacêsica (lingua-
gem do toque), caracterı́sticas fı́sicas (forma e aparência
do corpo), fatores do meio ambiente (disposição dos ob-
jetos no espaço) e cinésica (linguagem do corpo). Conside-
rando que a capacidade de ouvir e compreender o outro
inclui não apenas a fala, mas também as expressões e
manifestações corporais como elementos fundamentais no
processo de comunicação. A cinésica assume um papel im-
portante na decodificação das mensagens recebidas durante
as interações. Nesse trabalho, abordaremos todos os tipos de
linguagem não-verbal para adaptação dos avatares exceto a
tacêsica.

III. AVATAR CONTEXT MODEL

A Figura 1 ilustra o diagrama de classe do modelo pro-
posto. As seguintes entidades contextuais são apresentadas:
Avatar, Pessoa, Tarefa, Localidade e Adaptação, além de
seus respectivos elementos contextuais, também especifica-
dos. Para construir esse modelo utilizamos macro conceitos
e recomendações do Framework CEManTIKA [33]. Esse
framework propõe um metamodelo e um processo para
construção de modelos de contexto, de forma genérica,
independente de domı́nio.

A Tabela I, especifica as informações de contexto de
cada entidade contextual: classificação do contexto, tipo de
dados, frequência de atualização das informações (estático
ou dinâmico), como a aplicação obtém os dados (de modo
implı́cito ou explı́cito) e a fonte de contexto.

A entidade Avatar contempla os elementos contextuais:
caracterı́sticas do usuário (idade, sexo/gênero e foto). Es-
ses elementos estão classificados na dimensão de contexto
denominada individualidade [34]. Contém dados numéricos,
texto e imagem respectivamente. Esses dados variam com
frequência e a aplicação os captura de forma implı́cita nas
redes sociais do usuário.

Na entidade Pessoa estão os elementos contextuais:
localização atual do usuário e a tarefa realizada pelo
usuário. Esses elementos estão classificados na dimensão
individualidade. Contém dados do tipo caracter e/ou
numérico. São dados dinâmicos, capturados implicitamente
pela aplicação na rede social do usuário.

A entidade de contexto Tarefa estão os elementos contex-
tuais referentes ao tipo da tarefa realizada e o local onde
a tarefa foi recebida. Estes elementos estão classificados
na dimensão de contexto identidade e localização, respec-
tivamente. No elemento contextual tipo de tarefa os dados
consultados são do tipo enumerate (local, tempo, clima e
temperatura). A frequência de atualização é dinâmica e sua
obtenção pela aplicação é implı́cita no banco de dados, ou
seja, sem a entrada direta de dados pelo usuário. O elemento

Figura 1. Diagrama de Classe do Avatar Context Model
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Tabela I
ESPECIFICAÇÃO DAS ENTIDADES CONTEXTUAIS E RESPECTIVOS ELEMENTOS CONTEXTUAIS, SUA CLASSIFICAÇÃO DIMENSIONAL DE ACORDO COM

[34], TIPO DE DADO, PERIODICIDADE E A FONTE DE CONTEXTO IDENTIFICADA.

ENTIDADE ELEMENTO CONTEXTUAL
FONTE

DE
CONTEXTO

Nome Classificação Tipo de Dado Estático/
Dinâmico

Implı́cito/
Explı́cito

Avatar
Caracterı́sticasPessoa

(idade, Sexo,
PhotoRedesSociais)

Individualidade Vários Tipos (numérico,
texto e imagem) Dinâmico Implı́cito Redes Sociais

AdaptaçãoAvatar
(Cenário,

Ação e Acessório)
Individualidade Imagem Dinâmico Implı́cito Banco de

imagens

Pessoa localizaçãoAtual Individualidade Caracteres Dinâmico Implı́cito Redes Sociais
tarefaRealizada Individualidade Numérico Dinâmico Implı́cito Redes Sociais

Tarefa Realizada tipoTarefa Individualidade
Enumerate

(Local, Tempo,
Clima e Temperatura)

Dinâmico Implı́cito Banco de
Dados

localTarefa Localização Geo coordenadas Dinâmico Implı́cito GeoLocalização

Localidade HorárioDiaLocal Tempo Enumerate
(Dia, Noite) Dinâmico Implı́cito Relógio do

dispositivo

CondClimática Tempo Enumerate
(Sol, Chuva) Dinâmico Implı́cito Google

Awareness API

TemperaturaLocal Tempo Enumerate
(Alta, Média, Baixa) Dinâmico Implı́cito Google

Awareness API

Adaptação adaptipTarefa Individualidade
Enumerate

(Local, Tempo,
Clima e Temperatura)

Dinâmico Implı́cito Banco de
Dados

contextual local da tarefa pertence a dimensão de contexto
localização e contém geocoordenadas como tipo de dado.
Este elemento tem uma frequência de atualização dinâmica,
uma vez que a tarefa pode ser gerada no momento em que
o usuário se encontra em um local especı́fico. A obtenção
desses dados ocorre de forma implı́cita pela aplicação.

A entidade de contexto Localidade possui os seguintes
elementos contextuais: horário, condição climática e tempe-
ratura local. Esses elementos são categorizados na dimensão
de contexto do tempo. O tipo de dado que o elemento
horário terá é enumerate (dia ou noite) e a obtenção desse
dado ocorre de forma implı́cita pela aplicação, através do
relógio do dispositivo utilizado pelo usuário. O elemento
contextual condição climática possui dados do tipo enu-
merate (sol, nublado ou chuva). O elemento contextual
Temperatura Local que tem um tipo de dado enumerate
(alta, média, baixa). Os elementos contextuais temperatura
e Condição climática obtêm esses dados por meio do
Google Awareness API. A frequência de atualização das
informações é dinâmica e os dados são obtidos implicita-
mente pela aplicação.

Na entidade Adaptação encontra-se o elemento contextual
adaptação para a Tarefa. Esse elemento está na categoria
individualidade na dimensão do contexto. Possui atualização
dinâmica das informações e seus dados são obtidos de modo
implı́cito pela aplicação.

Na Figura 2 é possı́vel verificar os tipos de adaptações que
o avatar terá de modo contextual. Essas adaptações ocorrem

no âmbito da comunicação não-verbal, permeando os tipos
de linguagem: cinésica, caracterı́stas fı́sicas, fatores do meio
ambiente e proxêmica. Como fatores do meio ambiente e
proxêmica possuem caracterı́sticas similares, foram unidas
em uma mesma caixa para melhor visualização.

Figura 2. Visão geral do modelo contendo os tipos de adaptações para o
avatar.

O tipo de linguagem cinésica contém informações referen-
tes a: expressões faciais, postura corporal, gestos e aparência
corporal do avatar, conforme detalhamento na Figura 3 As
caracterı́sticas fı́sicas referem-se a: adereços, vestimentas
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Figura 3. Principais ramos do mapa mental da adaptação do avatar para o tipo de linguagem cinésica.

e aspectos fı́sicos. A linguagem proxêmica diz a respeito
do uso do espaço pelo homem, de acordo com definição
apresentada anteriormente. A camada de aplicação armazena
essas informações em um banco de dados de expressão para
gerar as adaptações contextuais.

A. Comportamento do Contexto

As condições para que ocorram as adaptações contextuais
envolvem as informações de contexto e seu conjunto de
ações. A ação recorrente de um usuário em uma aplicação
crowdsourcing é realizar as tarefas disponı́veis. As tarefas
podem ser distribuı́das para os usuários utilizando algum
critério de seleção. Por exemplo, no caso de uma tarefa
que exija conhecimento de uma determinada área, é mais
indicado que esta seja empregada a trabalhadores com tal
habilidade.

A distribuição de tarefas existente em sistemas crowdsour-

cing pode ser realizada através de informações de contexto
adquiridas por meio de sensores do dispositivo, por exemplo,
GPS, dados de serviços externos providos por API’s, o até
mesmo informações inseridas em redes sociais.

A aparência do avatar por exemplo pode ser determinado
pelos traços de linhas faciais identificadas na foto do perfil
obtido através da rede social do usuário. Existem tipos
de tarefa, cada tipo possui um conjunto de condições a
serem testadas. Essas condições irão provocar ações a serem
tomadas que por sua vez irão gerar adaptações contextuais
no avatar de acordo com a localidade, perı́odo do dia,
condição climática e o tipo temperatura.

IV. PROTÓTIPO

Para verificar a viabilidade de uso do modelo de contexto
de avatares aqui proposto, foi construı́do um protótipo de
instanciação do modelo e integração ao sistema Contask, o
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qual visa apoiar a distribuição de tarefas crowdsourcing.
Inicialmente, tarefas são criadas e inseridas no banco

de tarefas do sistema Contask, essas tarefas possuem
informações contextuais referentes a sua distribuição. Após
as tarefas serem distribuı́das para os usuários alvos que irão
trabalhar na execução da tarefa, o Módulo de Adaptação
de Avatar é acionado. As informações contextuais utilizadas
pelo protótipo são recolhidas através dos sensores fı́sicos e
motores de inferência.

A aquisição de dados é realizada utilizando sensores
internos do dispositivo android (ex.: GPS, Timer) e API’s
para serviços de diversas naturezas como Google Awareness,
que proveem os dados referentes a condição climática,
e Facebook API, para dados publicados em rede social.
O processo está encapsulado no módulo de distribuição
sensı́vel ao contexto

A plataforma Google Awareness foi utilizada na
construção do protótipo. Com o seu uso é possı́vel obter
informações das ações de usuário e seu ambiente de modo
simples, seguro e combinar até sete tipos de informações,
incluindo: hora, local, lugares, beacons, fones de ouvido,
atividade e clima. Muitas informações úteis podem ser
recuperadas. Sobre o TEMPO por exemplo: getHumidity ()
- nı́vel de umidade no local atual do dispositivo; getDew-
Point () - ponto de orvalho no local atual do dispositivo;
getConditions () - condições climáticas atuais como uma
matriz de valores que melhor descrevem as condições atuais
(ex.: Claro, Nublado, Nebuloso, etc). Uma visão do método
implementado no protótipo para a adaptação contextual do
avatar pode ser visto em Listing 1 e a chamada do método
em Listing 2.

Listing 1. Método da adaptação contextual do avatar
a v a t a r ( i n t c o n t e x t ){

i f ( c o n t e x t ==CONTEXTO IM)
img = d r a w a b l e . i m a v a t a r ;

i f ( c o n t e x t ==CONTEXTO BIBLIOTECA)
img = d r a w a b l e . b i b a v a t a r ;

i f ( c o n t e x t ==CONTEXTO CHUVA)
img = d r a w a b l e . c h u v a a v a t a r ;

i f ( c o n t e x t ==CONTEXTO DIA)
img = d r a w a b l e . d a y a v a t a r ;

i f ( c o n t e x t ==CONTEXTO TEMP ALTA)
img = d r a w a b l e . h o t a v a t a r ;

i f ( c o n t e x t ==CONTEXTO NOITE)
img = d r a w a b l e . n o i t e a v a t a r ;

}

Listing 2. Chamada para o método de adaptação do avatar
i f ( A va t a r . g e n d e r S e l e c t e d ==AVATAR){
a v a t a r =AVATAR( t a s k C o n t e x t . g e t ( p o s i t i o n ) ) ;
}

O módulo de adaptação do avatar está implementado

conforme modelo proposto na presente pesquisa. O avatar se
adapta segundo o contexto configurado na tarefa resolvida.
Outras informações de contexto relativas ao usuário e a pla-
taforma de execução também são utilizados como contexto.

Para o design dos avatares utilizamos a ferramenta para
customização de avatar, da Nintendo, o Miitomo. A Figura
4 mostra um mockup para implementação do protótipo. O
avatar é ilustrado na área do sistema em que as tarefas são
exibidas.

Figura 4. Momento em que o Avatar recebe uma adaptação de acordo
com o contexto na realização de uma dada tarefa.

No Contask, caso o usuário tenha resolvido uma tarefa
do tipo localidade, são testadas condições para determinar
qual o nome do local onde a tarefa resolvida é destinada.
A primeira opção para essa condição é para quando o
usuário estiver em um determinado local da universidade
e uma tarefa for disponibilizada para que ele a solucione.
A adaptação que o seu avatar sofrerá deve ter identificação
com o local onde a tarefa foi disponibilizada. É utilizado
um cenário com o avatar posicionada à frente do prédio da
biblioteca do campus, veja na Figura 5.

A segunda opção é quando o usuário executa uma tarefa
relacionada a alguma unidade de ensino do campus. Nesse
contexto, o avatar usará uma camisa customizada com
o brasão do Instituto/departamento onde ele se encontra,
tendo como cenário a entrada do prédio. O terceiro con-
texto possı́vel da tarefa localidade diz respeito a quando o
usuário realiza uma tarefa disponibilizada nas coordenadas
geográficas que pertencem ao prédio do restaurante univer-
sitário. Para esse contexto, o avatar passará para um cenário
onde será exibida a entrada do restaurante.

O segundo tipo de tarefa está relacionada a perı́odos
do dia. A regra para geração de um novo comportamento
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Figura 5. A adaptação do avatar para quando o usuário resolve uma tarefa
do tipo localidade. A localização na figura é uma biblioteca.

pela aplicação depende do perı́odo do dia em que a tarefa
será realizada, noite ou dia. Sendo assim, quando o usuário
realizar uma tarefa à noite, o seu avatar terá uma adaptação
para esse contexto. No caso da tarefa ser realizada no
perı́odo diurno, o aplicativo irá inserir o avatar num cenário
ensolarado e com o céu azul.

A tarefa do tipo condição climática possui uma regra para
reconhecimento climático do local onde o usuário realizou
a tarefa. Se estiver chovendo, a aplicação irá apresentar um
cenário chuvoso com o avatar usando um guarda-chuva,
conforme ilustra a Figura 6. Em um contexto onde o usuário
executa uma tarefa no momento em que a condição climática
é um dia ensolarado, o avatar estará utilizando um óculos
de sol em um cenário ensolarado.

Figura 6. Adaptação do avatar para o contexto de tempo.

Na regra contextual para o tipo de tarefa temperatura.

A aplicação identificará qual a temperatura no momento
da resolução da tarefa pelo usuário. Os comportamentos
possı́veis são gerados mediante a identificação da tempe-
ratura: frio, normal e calor. Quando o usuário for realizar
a tarefa em um contexto onde a temperatura é considerada
fria, seu avatar estará usando um casaco de frio. Caso a tem-
peratura seja considerada normal ou quente, a caracterização
do avatar para esse novo contexto deverá ocorrer. Nesse caso
o Contask irá apresentar o avatar usando camisa básica, se
estiver um dia ameno, ou camisa regata, no caso de um dia
de calor.

V. AVALIAÇÃO

Um plano de avaliação experimental foi criado com o
objeto deste estudo, a adaptação de Avatar. O objetivo
principal do experimento foi analisar o funcionamento do
modelo de contexto proposto para adaptação de avatar. Para
isso, aplicamos o modelo no aplicativo Contask.

Objetivos especı́ficos também foram contemplados, como:
i) obter dados qualitativos sobre o uso de avatar sensı́vel
ao contexto em sistema crowdsourcing de distribuição de
tarefas; ii) obter dados qualitativos de usabilidade através
do número de erros para a adaptação do avatar de acordo
com a tarefa realizada; iii) avaliar a satisfação dos usuários
quanto ao aspecto da adaptação contextual do avatar.

O plano de avaliação teve inı́cio com a definição das
hipóteses: H1: se o modelo contextual de adaptação de
avatar é aplicado ao sistema então há aceitabilidade da
adaptação de avatares pelos usuários; da hipótese nula: H0:
não houve diferença na motivação dos usuários em resolver
as tarefas; e da hipótese alternativa: H2: a adaptação
contextual dos avatares motivaram os usuários na resolução
das tarefas.

Para aplicar o experimento selecionamos nove partici-
pantes atendendo aos seguintes critérios: i) os participantes
devem fazer parte da universidade como alunos, professores
ou servidores; ii) os participantes devem ter conhecimento
básico da utilização de smartphones.

As seguintes variáveis foram consideradas no experi-
mento: i) variável independente: Modelo de adaptação con-
textual; ii) variável dependente: Aceitação do usuário quanto
a adaptação contextual do avatar.

A. Desenho do Experimento

Para a realização do experimento, foi utilizado um ambi-
ente de baixo custo. Durante a realização do experimento,
os pesquisadores explicaram para cada participante o proce-
dimento a ser seguido, inclusive que eles seriam observados
enquanto interagiam com a aplicação.

As tarefas realizadas foram: Tarefa A: o participante
recebe o smartphone com a aplicação instalada. Em seguida,
o participante é orientado a clicar no ı́cone correspondente à
aplicação para iniciar a sua execução. A rede social deverá
retornar a foto, sexo e nome do usuário. O participante
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deverá observar as seguintes caracterı́sticas iniciais do seu
avatar apresentado na tela: i) sexo corresponde ao seu; ii)
roupa padrão, sem customização, sendo calça moletom e
camisa branca para ambos os sexos.

Tarefa B: o participante iniciará sua tarefa em frente a
um prédio da universidade, e irá se deslocar em direção
à biblioteca. Ao se aproximar da biblioteca, ele deverá ser
alertado com notificação sobre uma tarefa disponı́vel para ser
realizada. Ele deverá realizar a tarefa, como orientado pela
aplicação, e observar se o Avatar mudou para um cenário
com a biblioteca, no plano de fundo.

Tarefa C: o participante retornará ao prédio inicial,
fazendo o caminho inverso. Ele deverá ser alertado pela
aplicação sobre uma tarefa disponı́vel para ser executada
ao se aproximar do prédio inicial. Ele deve realizar a tarefa,
e observar se houve adaptação no cenário onde o avatar se
encontra. Esse cenário será a imagem do prédio inicial onde
a tarefa foi realizada.

Tarefa D: o participante será orientado a realizar a tarefa
relativa ao contexto de Tempo (Dia/Noite). Ele deve realizar
a tarefa, como orientado pela aplicação, e observar se o
avatar se adaptou, mudando para um cenário ensolarado.

Tarefa E: o participante será questionado se existe outra
tarefa ainda não respondida. Essa tarefa é relativa ao con-
texto de Clima [Temperatura/Condição Climática]. Por ser
um contexto dinâmico (chuva ou temperatura acima de 30
graus celsius), a tarefa pode ou não ser disponibilizada. Caso
a tarefa seja disponibilizada, ocorrerá uma das seguintes
situações:

• Situação 1: Caso seja exibida uma tarefa referente a
um ambiente chuvoso, o usuário deverá realizar a tarefa
e observar se o Avatar se adaptou, mudando para um
cenário chuvoso e portando um guarda-chuva;

• Situação 2: Caso seja exibida uma tarefa referente em
ambiente com temperatura alta (acima de 30 graus
celsius), o usuário deverá realizar a tarefa e observar
se o avatar se adaptou, mudando para um cenário que
faz alusão a temperatura alta.

B. Instrumentação

Os seguintes artefatos foram criados:
• A0 - Formulário de identificação de perfil do

participante: tem por objetivo delimitar o nı́vel de
conhecimento e experiência do usuário;

• A1 - Formulário de consentimento;
• A2 - Questionário de avaliação: tem por objetivo cole-

tar métricas qualitativas e quantitativas de usabilidade;
• A3 - Lista de participantes;
• A4 - Ficha para feedback;
• A5 - Coleta de dados observacionais do pesquisa-

dor: formulário que o avaliador utilizou para registrar
incidentes crı́ticos, tempos e erros durante a realização
das tarefas pelo participante e demais observações
consideradas relevantes.

C. Discussão dos resultados do experimento

Após a realização do experimento, os resultados foram
analisados sob aspectos qualitativos e quantitativos. De
modo qualitativo, com base no feedback provido pelos par-
ticipantes através dos questionários aplicados. As respostas
dos questionários foram submetidas às métricas de usabili-
dade [35]. Foi analisado o atributo de satisfação subjetiva
que verifica se o usuário considera agradável a interação
com o sistema, e se ele se sente subjetivamente satisfeito
com esse sistema.

Essa análise utilizou escalas de valores de acordo com
[35], “em uma escala de 1 a 5, que, ao menos, 50% por
cento dos usuários atribua ao sistema nota máxima, 5; e que
não mais de 5% dos usuários atribua ao sistema nota mı́nima,
1”. Desse modo, foi possı́vel avaliar as hipóteses e produzir
um conjunto de conclusões para o experimento. A Tabela II,
mostra o resultado das avaliações para cada questão.

Tabela II
QUESTIONÁRIO APLICADO: RESULTADO DA ESCOLHA DA NOTA NA

ESCALA ENTRE 1 A 5 DA AVALIAÇÃO ENTRE TODOS OS PARTICIPANTES.
NA COLUNA Nota ESTÁ QUAL FOI A NOTA MAIS MARCADA NO

QUESTIONÁRIO. NA COLUNA Resultado ESTÁ A PORCENTAGEM DO
QUANTO A NOTA, ESCOLHIDA PELA MAIORIA, REPRESENTA NA

AMOSTRA TOTAL.

QUESTÕES Nota Resultado
1 Você se identificou com o avatar? 4 56%

2 Você identificou mudanças no Avatar
ao realizar uma tarefa? 5 67%

3
A adaptação do avatar quando você
realizou uma tarefa lhe estimulou a querer
realizar logo outra tarefa?

5 44%

4
Você ficou curioso em saber qual seria
a adaptação que o avatar teria depois que
realizasse a tarefa?

5 78%

5 O uso do avatar na aplicação
é um incentivo na realização da tarefa? 5 56%

6
Você prefere um avatar que não
se adapta de acordo com o contexto
quando realizo uma tarefa?

5 67%

7 Como você avalia as adaptações
do avatar? 4 e 5 44%

8 Foi útil a utilização do avatar na
aplicação? 4 44%

Esses resultados sinalizam que o sistema crowdsourcing
de distribuição de tarefas, o qual empregou o modelo de
contexto de adaptação de avatar, pode se beneficiar dessa
proposta, uma vez que os participantes atribuı́ram aspectos
positivos à utilização do avatar.

Pode-se apoiar tal análise na questão 4, pois quando
questionado se o participante ficou curioso em saber qual
seria a adaptação que o Avatar teria ao realizar a tarefa,
obteve-se 78% de notas 5.

Com esses aspectos, aplicando-se as métricas de usabi-
lidade para satisfação, onde reconhece sua validação caso
ocorra mais de 50% de notas 5 e não menos de 5% de
notas 1, foi encontrado o resultado de 53% de satisfação
dos participantes.
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Verifica-se, também, que ao serem questionados (Q5)
sobre o uso do Avatar, se ele é um incentivo à realização
da tarefa, houve uma concentração na nota 5, totalizando
56%, portanto, mais uma indı́cio que auxilia na validação
da hipótese da pesquisa, veja a Figura 7.

Figura 7. Resultados para (Q5) sobre o uso do Avatar, se ele é um incentivo
à realização da tarefa ou não. Houve concentração na nota 5.

A análise qualitativa, obtida via feedback em formulário
especı́fico e as observações realizadas durante o experi-
mento, também corrobora para validação da hipótese. A
maioria dos participantes assinalou a utilização do avatar
com sua adaptação contextual no sistema como válida e útil.
Um participante disse que a adaptação gerou um suspense
para saber como o avatar se comportaria.

Alguns pontos negativos relatados derivam do fato do
aplicativo ser ainda um protótipo. Por exemplo: distorção na
imagem, falta de alerta ao chegar uma nova tarefa e melhora
no design do avatar.

Muitas sugestões de melhoria foram recebidas. Um dos
participantes escreveu: “adicionaria os demais gêneros e
não apenas sexo[...]”. O outro participante disse: ”deve-se
tratar e levar em consideração a acessibilidade da aplicação
à pessoas com deficiência visual e demais portadores de
necessidades especiais, como surdo-mudo”. Outra sugestão
sugerida foi: “um avatar que se adaptasse conforme a
cor da pessoa, no meu caso (negro)”. Outro participante
disse: “Acho válido e de grande utilidade para melhorar a
participação na gestão dos serviços da universidade”.

VI. CONCLUSÃO

Considerando que o comportamento do usuário se altera
de acordo com o contexto em que ele está inserido, e
que esse contexto tem caracterı́sticas dinâmicas, desenvol-
vemos um modelo de contexto para adaptação de avatar.
Utilizamos o modelo criado em um sistema crowdsourcing
de distribuição de tarefas. Inserimos, através do avatar, o
usuário na aplicação. Acreditamos que essa é uma maneira
de motivar os usuários a utilizarem o sistema.

Sabemos que o usuário é um ser dinâmico mutável, com
emoções e comportamentos que dependem do meio ao qual
está inserido. Portanto, cabe um estudo mais aprofundado
dos fatores motivacionais que levam as pessoas a interagirem
com as aplicações, e como o uso de avatar pode influenciar
nesses fatores. Principalmente quando se trata do item
emoções que a dinâmica da ferramenta deve proporcionar
ao usuário e em como o avatar expressa essas reações.

O modelo de contexto criado para desenvolver o avatar
adaptável, contribui como proposta para que os desenvol-
vedores de sistemas crowdsourcing, que necessitam direta-
mente da multidão para colaborar com os seus sistemas,
tenham um modelo de contexto para incorporar aos seus
sistemas. Trabalhos futuros indicam a extensão do modelo
e sua validação por especialistas de domı́nio.
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