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Abstract. This abstract highlights the relevance of digital avatars as represen-
tations of individuals in virtual environments. It discusses how the characteris-
tics of these avatars can influence user behavior, emphasizing the importance
of customization to enhance immersion and self-expression. The original arti-
cle presents VISHnu, an approach developed to support avatar customization
based on context. Three evaluations were conducted to investigate the effective-
ness and feasibility of VISHnu, involving experts. The results include tangible
artifacts, a checklist, and a glossary, intended to assist in the development of
avatars that are more inclusive and representative of human diversity.

Resumo. Este resumo destaca a relevância dos avatares digitais como
representações de indivı́duos em ambientes virtuais. Discute-se como as ca-
racterı́sticas desses avatares podem influenciar o comportamento dos usuários,
destacando a importância da personalização para melhorar a imersão e a ex-
pressão do eu. O artigo original apresenta o VISHnu, uma abordagem de-
senvolvida para apoiar a personalização de avatares com base no contexto.
Três avaliações foram conduzidas para investigar a eficácia e viabilidade do
VISHnu, envolvendo especialistas. Os resultados incluem artefatos tangı́veis,
lista de verificação e um glossário, destinados a auxiliar no desenvolvimento de
avatares mais inclusivos e representativos da diversidade humana.

1. Introdução
Um avatar é uma representação mediada do próprio usuário que ele controla durante
interações dinâmicas. Através do uso de avatares, os usuários podem experimentar
múltiplas identidades ou destacar certos aspectos de seu eu idealizado. O uso de um ava-
tar permite a melhoria da imersão e do senso de presença em aplicações, especialmente
em jogos. Em [Chesney et al. 2016], os autores revelaram que um avatar não é apenas
a representação online de um usuário, mas pode influenciar substancialmente a maneira
como um usuário se comporta no mundo virtual.

Uma adaptação centrada no usuário baseada em consciência de contexto visa
reconhecer o contexto real de um usuário e definir quais informações contextuais são
relevantes para gerar um comportamento novo, independente e personalizado. Estu-
dos mostram que a falta de identidades sociais cria ambientes sociais empobrecidos
[Liao et al. 2018, Holtzman et al. 2017].



A autoexpressão é um fenômeno relacionado à comunicação humana, que está
intimamente relacionado à personalidade, individualidade e idiossincrasias de um in-
divı́duo. Ao criar e modificar seu avatar, um usuário experimenta ser outra pessoa no
ambiente digital, incorporando novas caracterı́sticas e habilidades. Esses ambientes imer-
sivos buscam recriar interações do mundo real. A principal questão de pesquisa deste
estudo é investigar como podemos apoiar o desenvolvimento de avatares autoexpressivos.

Neste artigo, oferecemos um resumo expandido do trabalho original publicado no
International Journal of Human-Computer Studies [Ribeiro et al. 2024b].

2. Metodologia
A metodologia desta pesquisa foi dividida em cinco estágios principais distribuı́dos em
três eixos (ruptura, construção e verificação), veja a Figura 1 Os eixos não são inde-
pendentes entre si, como indicado pelas setas de feedback, mostrando que essas etapas
diferentes estão em constante interação. O eixo de ruptura envolve romper com ideias pre-
concebidas e evidências falsas que criam a ilusão de compreensão. O eixo de construção
envolve a criação de um sistema organizado. Por fim, o eixo de verificação compreende a
avaliação da proposta por meio de informações da realidade concreta.

Figura 1. Representação da metodologia. Fonte: [Ribeiro et al. 2024b].

3. Revisão da Literatura
Um protocolo de revisão da literatura foi conduzido inicialmente para orientar a
exploração da personalização de avatares e identificar problemas de pesquisa. Os de-
talhes são apresentados na Tabela 1. Os critérios de exclusão foram refinados após re-
visão dos resumos, resultando na exclusão de 105 artigos que não tratavam de criação
e personalização de avatares, além de 17 artigos classificados como trabalhos se-
cundários. Dos 25 artigos restantes, 20 foram excluı́dos por não abordarem especi-
ficamente a criação e personalização de avatares. Durante a revisão dos cinco arti-
gos selecionados, foi aplicada a técnica de snowballing, identificando um artigo rele-
vante adicional. O perı́odo de busca abrangeu de 2016 a 2023. Os trabalhos seleci-
onados são [Schrader 2019, Kang and Kim 2020, Fu et al. 2021, Takano and Taka 2022,
Mack et al. 2023, Zimmermann et al. 2023].



Tabela 1. Sı́ntese da Revisão da Literatura. Fonte: [Ribeiro et al. 2024b].

Biblioteca Cientı́fica Artigos Recuperados
Scopus (Elsevier) 34
Science Direct (Elsevier) 95
IEEE Xplore 27
Total Após Busca 156
Exclusão de Duplicatas 9
Total Após Exclusão de Duplicatas 147
Exclusão após Leitura de Resumos 122
Total Após Exc. Leitura de Resumos 25
Exclusão após Leitura Completa 20
Total Após Leitura Completa 5 (+1 com Snowballing)

4. Resultado e Análise
Esta seção abrange os passos metodológicos 4 e 5. São apresentados os métodos de grupo
focal, entrevista e questionário, seguidos por análises.

4.1. Grupo Focal com Desenvolvedores

No inı́cio da sessão do grupo focal, os participantes foram apresentados, incluindo o
moderador/facilitador (primeiro autor). Foi enfatizado que não havia respostas certas
ou erradas, apenas diferentes perspectivas. Os participantes concordaram com os ter-
mos do formulário de consentimento livre e esclarecido e preencheram um formulário
de identificação do perfil do participante. Para garantir o anonimato dos participantes,
foram atribuı́dos pseudônimos (P1, P2, P3, P4, P5 e P6). Entre os seis participantes,
cinco se identificaram como do gênero feminino, com idades variando de 24 a 52 anos.
Em termos de nı́vel educacional, a maioria era composta por estudantes de doutorado
(5), seguidos por um participante com mestrado, e a maioria possuı́a experiência como
desenvolvimento.

4.2. Entrevista com Desenvolvedores

Os participantes têm idades entre 25 e 51 anos, com várias formações acadêmicas e ex-
periências profissionais. As entrevistas com os participantes P7 e P8 foram presenciais
em 18 de dezembro de 2019, na Universidade Federal da Bahia, em Salvador, Brasil. Para
obter saturação de dados, foram realizadas quatro entrevistas adicionais remotamente en-
tre 3 e 16 de dezembro de 2023, com os participantes P9, P10, P11 e P12. As soluções
abrangem:

• (P7) ConTaskApp aplicativo (App) de distribuição de tarefas crowdsour-
cing, no qual os usuários são representados por avatares personalizáveis
[Pestana and Vieira 2018];

• (P8) Sync Pee:: Um App projetado para tratar a enurese noturna pediátrica,
usando avatares lúdicos (tipo desenho animado) [Campinho et al. 2016];

• (P9) TCCFun: App gamificado desenvolvido para auxiliar estudantes na auto-
gestão de TCC [Botelho et al. 2023];

• (P10) +LugarPlatform (versão Covid-19): A plataforma é uma ferramenta co-
laborativa gamificada para apoiar abordagens participativas de crowdsourcing e
mapeamento destinadas a combater a Covid-19 [Arouca et al. 2024];



• (P11 e P12) Avatarizer1: é uma API de código aberto que utiliza sensibilidade
ao contexto para personalização de avatares.

4.3. Análise de Conteúdo: Codificação e Categorização
A sessão focal e as entrevistas foram transcritas e os formulários de feedback digitali-
zados. Os dados foram inseridos no MaxQDA para análise qualitativa. A codificação
envolveu agrupar temas em categorias e definir subcategorias com base nos conceitos do
referencial teórico ou verbalizações durante a sessão focal. Os tı́tulos e definições das
categorias foram estabelecidos tanto antes quanto depois da análise.

4.4. Questionário Aplicado a Desenvolvedores
O questionário foi aplicado a 12 desenvolvedores que participaram do grupo focal e da
entrevista. Avaliou-se a Usabilidade, Classificação, Aplicabilidade e Opinião. As res-
postas foram somadas para medir concordância (itens 4 e 5) e discordância (itens 1 e 2),
excluindo a opção intermediária (item 3). O coeficiente alfa de Cronbach foi usado para
avaliar a confiabilidade do questionário, resultando em valores de 0,822 e 0,810 (padroni-
zado), indicando consistência interna satisfatória. Valores acima de 0,70 são considerados
aceitáveis [Gliem and Gliem 2003].

5. Discussão
Os participantes do estudo mencionaram personalizar avatares para evitar preconceitos e
amplificar aspectos pessoais, alinhando-se com estudos que mostram que usuários podem
assumir identidades múltiplas ou mascarar o gênero para contornar assédio e sexismo
em ambientes virtuais [SooHoo 2022, Ribeiro et al. 2024a]. A modelagem das carac-
terı́sticas individuais do usuário torna-se crucial em ambientes altamente imersivos, como
o metaverso, onde os avatares assumem uma gama diversificada de atividades e atributos
únicos. Essa complexidade ressalta a necessidade de avatares que sejam não apenas per-
sonalizáveis, mas também adaptáveis a diferentes contextos. A distância entre avatares,
com diferentes nı́veis de proximidade, é essencial para influenciar as interações e evi-
tar experiências negativas. A abordagem VISHnu define quatro nı́veis de distância entre
avatares (ı́ntimo, pessoal, social e público).

6. Conclusão
A abordagem VISHnu, desenvolvida por meio de uma pesquisa abrangente, visa apoiar
o desenvolvimento de avatares autoexpressivos. Destaca-se a importância de avatares
personalizáveis, acessı́veis e adaptáveis, especialmente com o crescimento do metaverso.
A pesquisa introduz a personalização a partir de três perspectivas contextuais crı́ticas e
oferece diretrizes e dois artefatos práticos - o checklist e o glossário - para orientar o
desenvolvimento de soluções de personalização de avatar, fornecendo recursos valiosos
para desenvolvedores.

Agradecimentos
Este estudo foi financiado em parte pela Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de
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