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Resumo—Avatar é uma criatura que representa uma pessoa
em particular em um ambiente virtual. Ao permitir a interacao
em aplicacoes, o avatar tornou-se bastante popular em games
e esta também se tornando uma realidade em outros dominios.
Construido a partir de informacoes de contexto do usuario, ele
fornece imersao e senso de presenca em aplicacoes. Pesquisas
recentes indicam que o comportamento das pessoas pode ser
influenciado pelas caracteristicas do seu avatar. Uma lacuna
na literatura sugere a necessidade de um formalismo para
ajudar os desenvolvedores a adaptar o avatar ao contexto
do usudario. Neste artigo, propomos um modelo de contexto
para adaptacao de avatar. Para isso, realizamos um estudo
de caso em um sistema crowdsourcing. Um dos desafios dos
sistemas crowdsourcing esta em como motivar os usuarios
a dar suas contribuicdes e manté-los ativos e motivados. A
individualizacdo e personalizacdo do avatar com informacoes
contextuais pode favorecer a interacdo entre o usuario e
aplicacdes. Um experimento foi realizado a fim de verificar
essa hipotese e permitir discussoes para melhoria do modelo.

Palavras-Chave-Avatar; Personalizaciao; Context-Awareness;
Crowdsourcing; Motivacao; Imersao.

I. INTRODUCAO

O avatar é um personagens digital que identifica o usudrio
em um ambiente virtual [1]. Através do uso de avatar, os
usudrios podem experienciar miltiplas identidades ou realgar
certos aspectos do seu eu idealizado [2]. A utilizagdo de
avatar permite o aprimoramento da imersdo e a sensacdo
de presenca dos usudrios nas aplicagdes, principalmente em
games.

Os mundos virtuais sdo ambientes simulados com a
semelhanca digital contendo atores animados, onde as pes-
soas podem participar em atividades interativas com o
auxilio de ferramentas geradas por computador [3]. Muitos
estudos buscam aproximar as aplica¢des dos aspectos huma-
nos considerados relevantes para as adaptagdes direcionadas
ao usuario, com o intuito de tornar mais natural essa
interacdo.

Existem diversos exemplos de aplicagdes que utilizam
o avatar para evidenciar a autoexpressdo do usudrio: as
teleconferéncias imersivas de realidade aumentada ou ho-
lografica [4], ambientes virtuais de aprendizagem [5], [6].
Também em sistemas colaborativos [7], em diversos tipos
de games [8], assistentes virtuais para ensino de linguas

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

Em [12] os autores revelaram que o avatar ndo € apenas
representacdo online do usudrio, mas o ato de incorporar
um avatar pode ter uma influéncia substancial sobre como
0 usudrio se comporta em um ambiente virtual. Ao criar e
modificar seu avatar, o usudrio experimenta ser outra pessoa
nesse novo ambiente com novas caracteristicas e habilidades.
Por exemplo, um usudrio 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 “percep¢do” a ideia
que a interacdo ocorre por meio de estimulos isolados
percebidos pelo avatar. Uma vez que esses estimulos sdo
corretamente identificados e instanciados pela aplicagdo, o
avatar terd uma adaptacdo 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 usudrio. Para permitir a criacdo de
avatares autoexpressivos sdo necessarios mecanismos que
capturem, processem e expressem as informagdes presentes
no contexto do usudrio junto a aplicacdo. A customizacdo
do avatar com informacdo contextual é uma hipdtese que
pode favorecer a interagdo entre usudrio e sistema.

O objetivo desta pesquisa € propor um modelo de contexto
para adaptac@o de avatar. Para isso, executamos um estudo
de caso utilizando um sistema crowdsourcing de distribui¢ao
de tarefas chamado Contask [14]. Sistemas Crowdsourcing
sdo sistemas que empregam uma multiddo de pessoas para
trabalhar em busca de uma solucdo definida pelo dono do
sistema [15].

A ubiquidade das plataformas de Internet e Crowdsour-
cing esta se tornando mais acessivel e vem se estabelecendo
por meio de plataformas de microtarefas como a Ama-
zon’s Mechanical Turk. Cidadaos, sejam estes profissionais,
pesquisadores ou usudrios comuns, estdo participando de
sistemas crowdsourcing para resolver tarefas que exigem
inteligéncia humana [16]. Um dos problemas desse tipo de
sistema colaborativo estd relacionado em como motivar os
usudrios a colaborar com a aplicacdo 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 soluc¢des 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 caracteristicas
de afinidade do usudrio com a tarefa, esforco necessario para
sua execugdo e incentivo requerido, maiores eram as taxas
de sucesso.

Dessa maneira, o presente trabalho trata a adaptacdo de
avatar como possivel fator motivador para usudrios participa-
rem de sistema crowdsourcing de distribuicdo de tarefas. As
principais contribui¢cdes do trabalho sdo: i) a especificacio
de um modelo de contexto para adaptacdo de avatar, ii) um
estudo de caso onde ocorre a instanciagdo de avatares em
um sistema crowdsourcing de distribui¢do de tarefas.

Esse artigo estd organizado da seguinte forma: a sec¢do II
discute o Efeito Proteus e os estudos sobre personalizacio
de avatares. Na secdo III é apresentado o Avatar Context
Model. A secdo IV apresenta a instanciacdo do modelo no
protétipo da aplicacdo Contask utilizada no estudo de caso.
A se¢do V contém o plano de avaliagdo experimental com o
objeto do estudo de caso, seus resultados e discussdes. Por
fim, a conclusdo e trabalhos futuros encontram-se na secéo
VI

II. O EFEITO PROTEUS E A PERSONALIZACAO DE
AVATARES

Pesquisas recentes mostram que o usudrio € 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,
possuia a habilidade da metamorfose. Assim, o que essas
pesquisas sugerem é que uma mudanga na representacio
do avatar pode levar a uma mudanga de comportamento do
usuario da aplicag@o.

Em dois estudos experimentais [22], os autores explora-
ram a hipdtese que o comportamento de um individuo estd de
acordo com sua auto representacdo digital, independente do
modo como o0s 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 amigdveis na relacdo com os
outros participantes em uma tarefa de auto conhecimento e
relagdes interpessoais a distancia que aqueles participantes a
que foram atribuidos avatares menos atraentes. No segundo
estudo experimental, foram atribuidos avatares mais altos.
Neste caso, os participantes que se comportaram com mais
conflanca em uma tarefa de negociacio que os participantes
aos quais foram designados avatares mais baixos. Esses
estudos demonstram que a aparéncia de um avatar pode

Art & Design Track — Full Papers

influenciar o comportamento dos usudrios, ndo apenas no
mundo virtual, mas também no mundo real, [22]

Um avatar também pode ser definido como sendo uma
representacdo digital criada pelo usudrio o qual simboliza
a sua aparéncia em um universo digital, conhecido como
metaverso [23]. S3o muito variados os tipos de avatares e
estdo intimamente relacionados com o contexto do usudrio e
objetivo da aplicagdo, [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 socidvel
e atraente [24]. Avatares mais atrativos e elaborados tém
mais sucesso em interacdes sociais € até mesmo tendem
a receber classificacdes mais favordveis 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 sdo cada vez mais
usados para transmitir expressdes ndo verbais. O uso de
emoticons e avatares expressivos melhoram as interacdes
online, é o que indica o trabalho [26].

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

Um estudo apresentado em [28], examinando as
motivagdes e estratégias para o uso de avatares, encon-
trou os seguintes objetivos: exploragc@o virtual (experi€ncias
vivas, apenas possiveis no mundo digital), redes sociais
virtuais (dindmica social online), adaptacdo contextual e
representacdo da identidade prépria do usudrio.

Em [29] os autores estudaram a estética da personalizagdo
do Avatar nos processos imersivos em jogos. Este trabalho
abordou a relevancia da customizagdo de Avatar como elo de
ligagdo entre os elementos que irdo motivar os usudrios em
colaborar com a aplicacdo. Os autores em [30] criaram um
procedimento na drea de computacdo grafica para fomentar
a criacdo de avatares realistas utilizando um processo para
geracdo de corpos humandides escandeados por uma tnica
camera.

A plataforma Habitica' foi desenvolvida para dar suporte
ao desenvolvimento de aplicagdes que utilizam avatares.
Através da gestdo de tarefas e recompensas para o avatar,
representando o usudrio, a aplicagdo pode evoluir a medida
que as tarefas sdo realizadas na vida real. O avatar pode ser
customizado através de prémios adquiridos ao se realizar
uma tarefa. No entanto, a plataforma nao possui adaptacdes
inteligentes e automadticas inerentes aos sistemas sensiveis
ao contexto. Na literatura ndo foi encontrado um modelo de
contexto para adaptagcdo de avatares.

A personaliza¢do do avatar pode ser realizada de forma
verbal e/ou ndo-verbal. A comunicacdo verbal exterioriza

!(Acessado em Marco de 2018. Disponivel em: https:/habitica.com)
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o ser social e a ndo-verbal o ser psicoldgico, sendo sua
principal funcdo a demonstracdo dos sentimentos [31]. A
comunicagdo ndo-verbal, entendida como a¢des ou processos
que tém significado para as pessoas, € classificada por
KNAPP [32] em: paralinguagem (modalidades da voz),
proxémica (uso do espago pelo homem), tacésica (lingua-
gem do toque), caracteristicas fisicas (forma e aparé€ncia
do corpo), fatores do meio ambiente (disposicdo dos ob-
jetos no espago) e cinésica (linguagem do corpo). Conside-
rando que a capacidade de ouvir e compreender o outro
inclui ndo apenas a fala, mas também as expressdes e
manifestacdes corporais como elementos fundamentais no
processo de comunicagdo. A cinésica assume um papel im-
portante na decodificagdo das mensagens recebidas durante
as interagdes. Nesse trabalho, abordaremos todos os tipos de
linguagem nao-verbal para adaptagdo dos avatares exceto a
tacésica.

ITII. AVATAR CONTEXT MODEL

A Figura 1 ilustra o diagrama de classe do modelo pro-
posto. As seguintes entidades contextuais sdo apresentadas:
Avatar, Pessoa, Tarefa, Localidade e Adaptacdo, além de
seus respectivos elementos contextuais, também especifica-
dos. Para construir esse modelo utilizamos macro conceitos
e recomendacdes do Framework CEManTIKA [33]. Esse
framework propde um metamodelo e um processo para
construcdo de modelos de contexto, de forma genérica,
independente de dominio.
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A Tabela I, especifica as informacdes de contexto de
cada entidade contextual: classificacdo do contexto, tipo de
dados, frequéncia de atualiza¢do das informagdes (estdtico
ou dindmico), 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). Es-
ses elementos estdo classificados na dimensido de contexto
denominada individualidade [34]. Contém dados numéricos,
texto e imagem respectivamente. Esses dados variam com
frequéncia e a aplicagdo os captura de forma implicita nas
redes sociais do usuario.

Na entidade Pessoa estdo os elementos contextuais:
localizagdo atual do usudrio e a tarefa realizada pelo
usudrio. Esses elementos estdo classificados na dimensio
individualidade. Contém dados do tipo caracter e/ou
numérico. Sao dados dindmicos, capturados implicitamente
pela aplicacdo na rede social do usudrio.

A entidade de contexto Tarefa estdo os elementos contex-
tuais referentes ao tipo da tarefa realizada e o local onde
a tarefa foi recebida. Estes elementos estdo classificados
na dimensdo de contexto identidade e localizag@o, respec-
tivamente. No elemento contextual tipo de tarefa os dados
consultados sdo do tipo enumerate (local, tempo, clima e
temperatura). A frequéncia de atualizacdo é dinamica e sua
obtencdo pela aplicacdo é implicita no banco de dados, ou
seja, sem a entrada direta de dados pelo usudrio. O elemento

i <<ContextualElement==>
<<ContextualEntity=> Temperatura
Avatar - caracteristicasPessoa - —
- TipoTemperatura : inttipoTemp
<=ContextualElement>=> <<ContextualEntity>> <<ContextualElement== 1
* | adaptacdoAvatar Pessoa - temperatural_ocal
<<ContextualElement=>
<<ContextualEntity>> -idade - int « - localizacaoAtual 1 *
Adaptagao . SEX? 'RCh;" S
- photoRedesSociais : image -
- Cenario : intTipoCenario <<Contextual=ntity>>
- Agdo : intTipoAgéo * <<ContextualElement>> Localidade
- Acessorio : intTipoAcessorio « |-tarefaRealizada - attribute10 - inttipLocal
-Emocéo: intTipoEmocéo
ContexialEl " <<ContextualEntity>> < <ContextualElement>>| T '
<< >>
omexiualtlemen Tarefa - localTarefa
- adaptipTarefa - i ntti
pup 1 <<Con.t_extL_JaIEIement>> tipTarefa : inttipoTarefa + <<ContextualElement>>
- status : inttipoStatus “horarioDialocal

Figura 1.

Tempo

- HorarioDia : int

<=ContextualElement==
-condClimatica !

Clima

- CondClimatica : int

Diagrama de Classe do Avatar Context Model
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Tabela I
ESPECIFICACAO DAS ENTIDADES CONTEXTUAIS E RESPECTIVOS ELEMENTOS CONTEXTUAIS, SUA CLASSIFICACAO DIMENSIONAL DE ACORDO COM

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

FONTE
ENTIDADE ELEMENTO CONTEXTUAL DE
CONTEXTO
. ~ . Estatico/  Implicito/
Nome Classificacao Tipo de Dado Dindmico  Explicito
CaracteristicasPessoa Virios Tipos (numérico
Avatar (idade, Sexo, Individualidade po > DinAmico Implicito Redes Sociais
. texto e imagem)
PhotoRedesSociais)
AdaptacaoAvatar Banco de
(Cendrio, Individualidade Imagem Dindmico  Implicito .
~ . imagens
Acido e Acessorio)
Pessoa localizagdoAtual Individualidade Caracteres Dinimico  Implicito Redes Sociais
tarefaRealizada Individualidade Numérico Dindmico  Implicito Redes Sociais
Enumerate Banco de
Tarefa Realizada tipoTarefa Individualidade (Local, Tempo, Dindmico  Implicito
. Dados
Clima e Temperatura)
localTarefa Localizacao Geo coordenadas Dinamico  Implicito  GeoLocalizacao
. P Enumerate A L. Reldgio do
Localidade HorarioDialLocal Tempo (Dia, Noite) Dinamico Implicito dispositivo
. Enumerate A L. Google
CondClimatica Tempo (Sol, Chuva) Dinamico Implicito Awareness API
Enumerate A . Google
Temperatural.ocal Tempo (Alta, Média, Baixa) Dinamico Implicito Awareness API
Enumerate Banco de
Adaptacao adaptipTarefa Individualidade (Local, Tempo, Dindmico  Implicito Dados

Clima e Temperatura)

contextual local da tarefa pertence a dimensdo de contexto
localiza¢do e contém geocoordenadas como tipo de dado.
Este elemento tem uma frequéncia de atualiza¢do dinamica,
uma vez que a tarefa pode ser gerada no momento em que
0 usudrio se encontra em um local especifico. A obtencdo
desses dados ocorre de forma implicita pela aplicacdo.

A entidade de contexto Localidade possui os seguintes
elementos contextuais: hordrio, condigdo climdtica e tempe-
ratura local. Esses elementos sao categorizados na dimensao
de contexto do tempo. O tipo de dado que o elemento
hordrio terd é enumerate (dia ou noite) e a obtencdo desse
dado ocorre de forma implicita pela aplicagdo, através do
relégio do dispositivo utilizado pelo usudrio. O elemento
contextual condigcdo climdtica 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 Condigcdo climdtica obtém esses dados por meio do
Google Awareness API. A frequéncia de atualizagdo das
informagdes € dindmica e os dados sdo obtidos implicita-
mente pela aplicag@o.

Na entidade Adaptagdo encontra-se o elemento contextual
adaptagdo para a Tarefa. Esse elemento estd na categoria
individualidade na dimensao do contexto. Possui atualizacio
dinamica das informagdes e seus dados sdo obtidos de modo
implicito pela aplicagdo.

Na Figura 2 é possivel verificar os tipos de adaptacdes que
o avatar terd de modo contextual. Essas adaptagdes ocorrem
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no ambito da comunicacdo nado-verbal, permeando os tipos
de linguagem: cinésica, caracteristas fisicas, fatores do meio
ambiente e proxémica. Como fatores do meio ambiente e
proxémica possuem caracteristicas similares, foram unidas
em uma mesma caixa para melhor visualizagao.

Comunicagdo ndo-verbal do avatar

/ Linguagem Caracteristicas Proxémica \

Cinésica fisicas
Expressies L ;
faciais Aderegos Ambiente;
Postura Cenario

; - Organizacao do
corporal Vestimentas) espaco
Geslos Aspectos ﬁs-icofobietus

— fisicos

Aparéncia

I E— "
e T E Modos de ex p'essé‘[y
vt

Adaptagdes contextuais E_'

\-

Figura 2. Visdo geral do modelo contendo os tipos de adaptacdes para o
avatar.

O tipo de linguagem cinésica contém informacdes referen-
tes a: expressoes faciais, postura corporal, gestos e aparéncia
corporal do avatar, conforme detalhamento na Figura 3 As
caracteristicas fisicas referem-se a: aderecos, vestimentas
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Expressdes

A @ Aegria p
,| @ Raiva b

| (@ Trstoza
1)@ Desprezo J
M@ supress

faciais
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| M hojo p
I '.| Meutro b
| M Medo p
1 Mariz b
| { Detalhes |/~ Boca P
— |/ faciais - )
| Linguagem | - -I'Dlhilb
I | Cinésica || { Outros b
( comunicacdo | . -| Postura da cabeca b
Y ndo-verbal \ | Postura |/ r y
L S { Corporal |<—{ Postura dos bracos :iD
y. ”\ﬁ | -| Postura das pernas lP
 Adaptacdo | | ————— | Confuséo ou falta |
de Avatar | |. 1 Esfregar o clho |- de entendimento
— [\, .|~ Tocar o queixe com os dedos P
| {%F -| Positive |
| ‘1 Sinal com o polegar |- —| Cultura |" [ Megativo/
', obsceno
|I Aparéncia _| Raca I_ _| Etinia p
f Corparal i —
N—
\\| Caracteristicas
|| Fisicas
Linguagem ]
Proxémica
Figura 3. Principais ramos do mapa mental da adaptacdo do avatar para o tipo de linguagem cinésica.

e aspectos fisicos. A linguagem proxémica diz a respeito
do uso do espaco pelo homem, de acordo com definicao
apresentada anteriormente. A camada de aplicacdo armazena
essas informacdes em um banco de dados de expressdo para
gerar as adaptacdes contextuais.

A. Comportamento do Contexto

As condicdes para que ocorram as adaptacdes contextuais
envolvem as informagdes de contexto e seu conjunto de
acoes. A agdo recorrente de um usudrio em uma aplicagao
crowdsourcing ¢é realizar as tarefas disponiveis. As tarefas
podem ser distribuidas para os usudrios utilizando algum
critério de sele¢do. Por exemplo, no caso de uma tarefa
que exija conhecimento de uma determinada drea, é mais
indicado que esta seja empregada a trabalhadores com tal
habilidade.

A distribui¢@o de tarefas existente em sistemas crowdsour-
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cing pode ser realizada através de informacdes de contexto
adquiridas por meio de sensores do dispositivo, por exemplo,
GPS, dados de servicos externos providos por API’s, o até
mesmo informacdes inseridas em redes sociais.

A aparéncia do avatar por exemplo pode ser determinado
pelos tracos de linhas faciais identificadas na foto do perfil
obtido através da rede social do usudrio. Existem tipos
de tarefa, cada tipo possui um conjunto de condigdes a
serem testadas. Essas condi¢des irdo provocar acdes a serem
tomadas que por sua vez irdo gerar adaptacdes contextuais
no avatar de acordo com a localidade, periodo do dia,
condicdo climdtica e o tipo temperatura.

IV. PROTOTIPO

Para verificar a viabilidade de uso do modelo de contexto
de avatares aqui proposto, foi construido um protétipo de
instanciacdo do modelo e integracdo ao sistema Contask, o
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qual visa apoiar a distribuicdo de tarefas crowdsourcing.

Inicialmente, tarefas sdo criadas e inseridas no banco
de tarefas do sistema Contask, essas tarefas possuem
informagdes contextuais referentes a sua distribuicdo. Apds
as tarefas serem distribuidas para os usudrios alvos que irdo
trabalhar na execucdo da tarefa, o Médulo de Adaptagdo
de Avatar € acionado. As informagdes contextuais utilizadas
pelo protétipo sdo recolhidas através dos sensores fisicos e
motores de inferéncia.

A aquisi¢do de dados € realizada utilizando sensores
internos do dispositivo android (ex.: GPS, Timer) e API’s
para servigos de diversas naturezas como Google Awareness,
que proveem os dados referentes a condicdo climdtica,
e Facebook API, para dados publicados em rede social.
O processo esta encapsulado no moédulo de distribuicdo
sensivel ao contexto

A plataforma Google Awareness foi utilizada na
construcdo do protétipo. Com o seu uso € possivel obter
informagdes das acdes de usudrio e seu ambiente de modo
simples, seguro e combinar até sete tipos de informacdes,
incluindo: hora, local, lugares, beacons, fones de ouvido,
atividade e clima. Muitas informagdes uteis podem ser
recuperadas. Sobre o TEMPO por exemplo: getHumidity ()
- nivel de umidade no local atual do dispositivo; getDew-
Point () - ponto de orvalho no local atual do dispositivo;
getConditions () - condi¢des climdticas atuais como uma
matriz de valores que melhor descrevem as condi¢des atuais
(ex.: Claro, Nublado, Nebuloso, etc). Uma visao do método
implementado no protétipo para a adaptacdo contextual do
avatar pode ser visto em Listing 1 e a chamada do método
em Listing 2.

Listing 1. Método da adaptagdo contextual do avatar
avatar (int context){
if (context==CONTEXTO_IM)
img = drawable.im_avatar;
if (context==CONTEXTO_BIBLIOTECA)
img = drawable.bib_avatar;
if (context==CONTEXTO CHUVA)
img = drawable.chuva_avatar;
if (context==CONTEXTO_DIA)
img = drawable.day_avatar;
if (context==CONTEXTO_TEMP_ALTA)
img = drawable.hot_avatar;
if (context==CONTEXTO_NOITE)
img = drawable.noite_avatar;

Listine 2.l todo de adaptacio d
if (Avatar. genderSelected==AVATAR){
avatar=AVATAR(taskContext.get(position));

}

O mddulo de adaptagdo do avatar estd implementado
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conforme modelo proposto na presente pesquisa. O avatar se
adapta segundo o contexto configurado na tarefa resolvida.
Outras informagdes de contexto relativas ao usudrio e a pla-
taforma de execucdo também sdo utilizados como contexto.

Para o design dos avatares utilizamos a ferramenta para
customizacdo de avatar, da Nintendo, o Miitomo. A Figura
4 mostra um mockup para implementacdo do protétipo. O
avatar € ilustrado na drea do sistema em que as tarefas sdo
exibidas.

© @70 L.l =0 553 PM

© @70 [al.al 5: 8 5:53 PM
Classifique a iluminagao deste local
Tarefa Realizada!

Nivel

ENVIAR RESPOSTA

3P

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

No Contask, caso o usudrio tenha resolvido uma tarefa
do tipo localidade, sdo testadas condi¢des para determinar
qual o nome do local onde a tarefa resolvida € destinada.
A primeira op¢do para essa condicdo é para quando o
usudrio estiver em um determinado local da universidade
e uma tarefa for disponibilizada para que ele a solucione.
A adaptacdo que o seu avatar sofrerd deve ter identificacdo
com o local onde a tarefa foi disponibilizada. E utilizado
um cendrio com o avatar posicionada a frente do prédio da
biblioteca do campus, veja na Figura 5.

A segunda opg¢do é quando o usudrio executa uma tarefa
relacionada a alguma unidade de ensino do campus. Nesse
contexto, o avatar usard uma camisa customizada com
o brasdo do Instituto/departamento onde ele se encontra,
tendo como cendrio a entrada do prédio. O terceiro con-
texto possivel da tarefa localidade diz respeito a quando o
usudrio realiza uma tarefa disponibilizada nas coordenadas
geograficas que pertencem ao prédio do restaurante univer-
sitdrio. Para esse contexto, o avatar passard para um cenario
onde serd exibida a entrada do restaurante.

O segundo tipo de tarefa estd relacionada a periodos
do dia. A regra para geracdo de um novo comportamento
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Figura 5. A adaptagdo do avatar para quando o usudrio resolve uma tarefa
do tipo localidade. A localizagdo na figura é uma biblioteca.

pela aplicagdo depende do periodo do dia em que a tarefa
serd realizada, noite ou dia. Sendo assim, quando o usudrio
realizar uma tarefa a noite, o seu avatar terd uma adaptacao
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 condicdo climdtica possui uma regra para
reconhecimento climatico do local onde o usudrio realizou
a tarefa. Se estiver chovendo, a aplicagdo ird apresentar um
cendrio chuvoso com o avatar usando um guarda-chuva,
conforme ilustra a Figura 6. Em um contexto onde o usudrio
executa uma tarefa no momento em que a condico climética
é um dia ensolarado, o avatar estara utilizando um O6culos
de sol em um cendrio ensolarado.

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

Na regra contextual para o tipo de tarefa temperatura.
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A aplicacdo identificard qual a temperatura no momento
da resolugdo da tarefa pelo usudrio. Os comportamentos
possiveis sdo gerados mediante a identificacdo da tempe-
ratura: frio, normal e calor. Quando o usuario for realizar
a tarefa em um contexto onde a temperatura é considerada
fria, seu avatar estara usando um casaco de frio. Caso a tem-
peratura seja considerada normal ou quente, a caracteriza¢ao
do avatar para esse novo contexto devera ocorrer. Nesse caso
o Contask ird apresentar o avatar usando camisa basica, se
estiver um dia ameno, ou camisa regata, no caso de um dia
de calor.

V. AVALIACAO

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

Objetivos especificos também foram contemplados, como:
i) obter dados qualitativos sobre o uso de avatar sensivel
ao contexto em sistema crowdsourcing de distribuicdo de
tarefas; ii) obter dados qualitativos de usabilidade através
do numero de erros para a adaptagdo do avatar de acordo
com a tarefa realizada; iii) avaliar a satisfacdo dos usudrios
quanto ao aspecto da adaptacdo contextual do avatar.

O plano de avaliagdo teve inicio com a definicdo das
hipéteses: H1: se o modelo contextual de adaptacdo de
avatar ¢ aplicado ao sistema entdo hd aceitabilidade da
adaptagdo de avatares pelos usudrios; da hipétese nula: HO:
ndo houve diferenca na motivagcdo dos usudrios em resolver
as tarefas; e da hipétese alternativa: H2: a adaptacdo
contextual dos avatares motivaram os usudrios na resolugdo
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
basico da utilizagdo de smartphones.

As seguintes varidveis foram consideradas no experi-
mento: i) varidvel independente: Modelo de adaptagdo con-
textual; ii) varidvel dependente: Aceitagdo do usudrio quanto
a adaptacdo contextual do avatar.

A. Desenho do Experimento

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

As tarefas realizadas foram: Tarefa A: o participante
recebe o smartphone com a aplicacdo instalada. Em seguida,
o participante € orientado a clicar no icone correspondente a
aplicacdo para iniciar a sua execucdo. A rede social devera
retornar a foto, sexo e nome do usudrio. O participante
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devera observar as seguintes caracteristicas iniciais do seu
avatar apresentado na tela: i) sexo corresponde ao seu; ii)
roupa padrio, sem customizacdo, sendo calga moletom e
camisa branca para ambos 0S SeXos.

Tarefa B: o participante iniciard sua tarefa em frente a
um prédio da universidade, e ira se deslocar em direcio
a biblioteca. Ao se aproximar da biblioteca, ele deverd ser
alertado com notificacdo sobre uma tarefa disponivel para ser
realizada. Ele devera realizar a tarefa, como orientado pela
aplicagdo, e observar se o Avatar mudou para um cendrio
com a biblioteca, no plano de fundo.

Tarefa C: o participante retornard ao prédio inicial,
fazendo o caminho inverso. Ele deverd ser alertado pela
aplicacdo sobre uma tarefa disponivel para ser executada
ao se aproximar do prédio inicial. Ele deve realizar a tarefa,
e observar se houve adaptacdo no cendrio onde o avatar se
encontra. Esse cendrio serd a imagem do prédio inicial onde
a tarefa foi realizada.

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

Tarefa E: o participante serd questionado se existe outra
tarefa ainda ndo respondida. Essa tarefa é relativa ao con-
texto de Clima [Temperatura/Condi¢do Climética]. Por ser
um contexto dindmico (chuva ou temperatura acima de 30
graus celsius), a tarefa pode ou ndo ser disponibilizada. Caso
a tarefa seja disponibilizada, ocorrerd uma das seguintes
situacdes:

o Situacdo 1: Caso seja exibida uma tarefa referente a

um ambiente chuvoso, o usuario devera realizar a tarefa
e observar se o Avatar se adaptou, mudando para um
cendrio chuvoso e portando um guarda-chuva;

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

B. Instrumentagdo

Os seguintes artefatos foram criados:

e A0 - Formulario de identificacio de perfil do
participante: tem por objetivo delimitar o nivel de
conhecimento e experiéncia do usudrio;

e Al - Formulario de consentimento;

o A2 - Questionario de avaliacdo: tem por objetivo cole-
tar métricas qualitativas e quantitativas de usabilidade;

o A3 - Lista de participantes;

¢ A4 - Ficha para feedback;

e A5 - Coleta de dados observacionais do pesquisa-
dor: formuldrio que o avaliador utilizou para registrar
incidentes criticos, tempos e erros durante a realizagdo
das tarefas pelo participante e demais observagdes
consideradas relevantes.
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C. Discussdo dos resultados do experimento

Ap6s a realizagdo do experimento, os resultados foram
analisados sob aspectos qualitativos e quantitativos. De
modo qualitativo, com base no feedback provido pelos par-
ticipantes através dos questiondrios aplicados. As respostas
dos questiondrios foram submetidas as métricas de usabili-
dade [35]. Foi analisado o atributo de satisfacdo subjetiva
que verifica se o usudrio considera agraddvel a interacdo
com o sistema, e se ele se sente subjetivamente satisfeito
com esse sistema.

Essa andlise utilizou escalas de valores de acordo com
[35], “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 usuarios atribua ao sistema nota minima,
1”. Desse modo, foi possivel avaliar as hipdteses e produzir
um conjunto de conclusdes para o experimento. A Tabela II,
mostra o resultado das avaliacdes para cada questdo.

Tabela 11
QUESTIONARIO APLICADO: RESULTADO DA ESCOLHA DA NOTA NA
ESCALA ENTRE | A 5 DA AVALIACAO ENTRE TODOS OS PARTICIPANTES.
NA COLUNA Nota ESTA QUAL FOI A NOTA MAIS MARCADA NO
QUESTIONARIO. NA COLUNA Resultado ESTA A PORCENTAGEM DO
QUANTO A NOTA, ESCOLHIDA PELA MAIORIA, REPRESENTA NA
AMOSTRA TOTAL.

QUESTOES Nota  Resultado
1 Vocé se identificou com o avatar? 4 56%
2 Vocé identificou mudangas no Avatar 5 67%

ao realizar uma tarefa?

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

realizar logo outra tarefa?

Vocé ficou curioso em saber qual seria
4 a adaptagdo que o avatar teria depois que 5 78%
realizasse a tarefa?
O uso do avatar na aplicacao
¢ um incentivo na realizag@o da tarefa?
Vocé prefere um avatar que nao
6  se adapta de acordo com o contexto 5 67%
quando realizo uma tarefa?
Como vocé avalia as adaptacoes

5 56%

o

7 do avatar? 4es 44%

3 F01‘ ut11~a utilizacdo do avatar na 4 44%
aplicagdo?

Esses resultados sinalizam que o sistema crowdsourcing
de distribuicdo de tarefas, o qual empregou o modelo de
contexto de adaptacdo de avatar, pode se beneficiar dessa
proposta, uma vez que os participantes atribuiram aspectos
positivos a utilizacdo do avatar.

Pode-se apoiar tal andlise na questdo 4, pois quando
questionado se o participante ficou curioso em saber qual
seria a adaptacdo 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 satisfacdo, onde reconhece sua validagcdo caso
ocorra mais de 50% de notas 5 e ndo menos de 5% de
notas 1, foi encontrado o resultado de 53% de satisfacdo
dos participantes.
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Verifica-se, também, que ao serem questionados (QS5)
sobre o uso do Avatar, se ele € um incentivo a realiza¢do
da tarefa, houve uma concentragdo na nota 5, totalizando
56%, portanto, mais uma indicio que auxilia na validag¢do
da hipdtese da pesquisa, veja a Figura 7.

Respostas para a questdo 5

Figura 7. Resultados para (Q5) sobre o uso do Avatar, se ele é um incentivo
a realizagdo da tarefa ou ndo. Houve concentragdo na nota 5.

A andlise qualitativa, obtida via feedback em formulario
especifico e as observagdes realizadas durante o experi-
mento, também corrobora para validagdo da hipétese. A
maioria dos participantes assinalou a utilizacdo do avatar
com sua adaptacdo contextual no sistema como vélida e til.
Um participante disse que a adaptagdo 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¢do na
imagem, falta de alerta ao chegar uma nova tarefa e melhora
no design do avatar.

Muitas sugestdes de melhoria foram recebidas. Um dos
participantes escreveu: “adicionaria os demais géneros e
ndo apenas sexol[...]”. O outro participante disse: “deve-se
tratar e levar em consideracdo a acessibilidade da aplicacio
a pessoas com deficiéncia visual e demais portadores de
necessidades especiais, como surdo-mudo”. Outra sugestao
sugerida foi: “um avatar que se adaptasse conforme a
cor da pessoa, no meu caso (negro)”’. Outro participante
disse: “Acho vélido e de grande utilidade para melhorar a
participacdo na gestdo dos servicos da universidade”.

VI. CONCLUSAO

Considerando que o comportamento do usudrio se altera
de acordo com o contexto em que ele estd inserido, e
que esse contexto tem caracteristicas dinamicas, desenvol-
vemos um modelo de contexto para adaptacdo de avatar.
Utilizamos o modelo criado em um sistema crowdsourcing
de distribuicdo de tarefas. Inserimos, através do avatar, o
usudrio na aplicagdo. Acreditamos que essa ¢ uma maneira
de motivar os usudrios a utilizarem o sistema.
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Sabemos que o usudrio € um ser dindmico mutdvel, com
emocdes e comportamentos que dependem do meio ao qual
estd inserido. Portanto, cabe um estudo mais aprofundado
dos fatores motivacionais que levam as pessoas a interagirem
com as aplicacdes, e como o uso de avatar pode influenciar
nesses fatores. Principalmente quando se trata do item
emocdes que a dindmica da ferramenta deve proporcionar
a0 usudrio e em como O avatar expressa essas reagoes.

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