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Resumo

Este artigo aborda a criagéo de influenciadores virtuais por meio de Inteligéncia Artificial
Generativa, buscando consisténcia facial e preservacdo de identidade da persona. O
objetivo é demonstrar a estruturacdo de um pipeline criado no Obsidian que utiliza distintos
Grandes Modelos de Linguagem (LLMs), responséaveis pela geracdo dos prompts em
formato JSON, e modelos de difuséo, os quais sao responsaveis pela geracdo das imagens
e videos. A metodologia possui uma abordagem iterativa e empirica: imagens de referéncia
de poses, vestimentas e cenarios sao processadas por um LLM, que devolve parametros
estruturados; esses parametros, somados a uma colagem de identidade que entrega mais
preciséo aos tragos da influenciadora, alimentam os modelos de geragao de imagem. Em
seguida, podemos selecionar as melhores imagens e converté-las em videos por modelos
de image-to-video, ou realizar alguns ajustes de camera em um workflow importado que
roda via ComfyUl. Como resultado, o pipeline indica uma metodologia operacional e capaz
de gerar uma persona em diferentes contextos sem perder seus tracos originais, sendo
validado por uma influenciadora base criada como prova de conceito. Entretanto, é
relevante destacar que os modelos ainda transferem caracteristicas indesejadas das
imagens de referéncia, o que exige certa curadoria manual e dificulta uma automacéo total.
Conclui-se que a integracéo de ferramentas acessiveis permite a atuacdo no mercado de
influencers digitais sem exposi¢cdo pessoal, democratizando a producdo de conteudo e
oferecendo as marcas uma alternativa viavel para divulgacao de produtos e servicos.

Palavras-chave: preservacao de identidade; influencer digital; engenharia de prompts;
integracao de ferramentas; persona virtual.

1 Introducéo

O avanco das redes sociais transformou a figura do influenciador digital em um dos
principais canais de marketing e comunicacdo da atualidade. Plataformas como Instagram
e TikTok possibilitam que criadores de conteddo construam audiéncias expressivas e
estabelecam parcerias comerciais com marcas de diversos segmentos. Paralelamente, o
surgimento de influenciadores virtuais (personagens gerados por computacéo grafica ou
inteligéncia artificial) tem ganhado relevancia no mercado, com casos como a Lu do Magalu,
gue possui mais de 6 milhdes de seguidores e movimenta valores significativos por
publicacao (Sorosrungruang et al., 2024).

No entanto, muitas pessoas que desejam atuar como criadores de conteudo
enfrentam barreiras como a necessidade de exposi¢ao pessoal, timidez ou falta de recursos
para producdo de imagens profissionais. Da mesma forma, pequenas marcas e
empreendedores que buscam promover seus produtos por meio de influenciadores muitas
vezes ndo dispdem de orcamento para contratar criadores de contetdo humanos. Além
disso, a criacdo de personagens virtuais com aparéncia consistente ainda é vista como um
processo complexo, que geralmente demanda conhecimentos técnicos especificos e
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recursos computacionais significativos, dificultando o acesso de pessoas comuns a essa
alternativa.
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Diante desse cenério, o objetivo deste trabalho é demonstrar a utilizacdo de uma
esteira de ferramentas acessiveis de IA Generativa para a criacdo de personagens virtuais
com consisténcia facial, utilizando técnicas de preservacdo de identidade, visando
possibilitar a atuacdo no mercado de influéncia digital sem a necessidade de exposicéo
pessoal.

A realizacdo deste projeto se justifica pelo crescimento expressivo do mercado de
influenciadores virtuais, avaliado em US$ 4,6 bilhdes em 2024, com estimativa de
crescimento de 38,9%. Esse cenario demonstra uma demanda real e crescente por
solucgdes nessa area. Contudo, a exigéncia de exposi¢do pessoal ainda exclui uma parcela
significativa de pessoas que possuem potencial criativo, mas ndo desejam expor sua
imagem. Nesse contexto, a criacdo de influenciadores virtuais por meio de ferramentas
acessiveis representa uma alternativa viavel, permitindo que qualquer pessoa produza
conteudo visual profissional e consistente sem custos elevados e sem a necessidade de
aparecer.

2 Referencial Tedrico

O presente referencial tedrico aborda as bases tecnoldgicas e mercadolégicas que
fundamentam o desenvolvimento de influenciadores virtuais. A discussao esta estruturada
em trés eixos principais: o uso de Inteligéncia Artificial Generativa em pipelines multimodais,
os impactos do fotorrealismo na credibilidade das personas virtuais e 0S mecanismos
algoritmicos que regem o engajamento nas redes sociais.

2.1 Inteligéncia Artificial Generativa e Pipelines Multimodais

A Inteligéncia Artificial Generativa tem evoluido de modelos isolados para pipelines
complexos e multimodais, capazes de integrar texto, imagem e video com alto grau de
precisdo. Apesar do avanco significativo dos modelos de difusdo de texto para imagem,
essas arquiteturas frequentemente encontram dificuldades em seguir instrugdes espaciais
estritas.

Segundo Lian et al. (2024), “a adogdo de Grandes Modelos de Linguagem como
planejadores de layout resolve a incapacidade dos modelos de difusédo de seguir instrucdes
espaciais complexas, garantindo o posicionamento exato dos elementos na imagem”.
Dessa forma, os Grandes Modelos de Linguagem (LLMs) assumem o papel de raciocinar
sobre a estruturacdo da cena, gerando parametros organizados que orientam a geracao
visual.

A compreensdo dessa dinamica € fundamental para o presente projeto, pois
fundamenta o fluxo de trabalho técnico adotado: delegar a extracdo de caracteristicas e a
engenharia de prompts a um LLM em formato JSON garante o rigor necessario para manter
a consisténcia visual, o enquadramento e a preservagdo de identidade da influenciadora
virtual em mdltiplos cenarios e videos.

2.2 Influenciadores Virtuais: Fotorrealismo e Credibilidade

A consolidacdo do mercado de marketing de influéncia digital abriu espaco para o
surgimento de personas ndo humanas, impulsionadas pelo barateamento e acessibilidade
das ferramentas de criacdo visual. Marcas de diversos setores, como moda e
entretenimento, “recorreram a influencers virtuais como solugao para suas necessidades
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de marketing de influéncia” (Sorosrungruang et al., 2024), evidenciando a viabilidade
comercial desses personagens.
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No entanto, a eficacia dessas personas depende diretamente do seu nivel de
realismo e da sua capacidade de gerar conexdes auténticas. Conforme apontam Jayasingh,
Sivakumar e Vanathaiyan (2025), “um dos principais desafios dos influencers de |A é a falta
de emocbes genuinas e autenticidade, o que pode comprometer a percepcdo de
credibilidade e afetar o engajamento”. Isso significa que a perfeicdo estética ndo é
suficiente; a auséncia de expressdes naturais pode levar a persona ao “Vale da Estranheza”
(Uncanny Valley), causando repulsa no publico.

Essa discussdo tedrica tem impacto direto no desenvolvimento deste trabalho,
justificando a adocdo de técnicas rigorosas de lapidacdo de identidade e controle de
expressdes nos modelos de difusdo, assegurando que a influenciadora gerada possua
tanto fotorrealismo quanto credibilidade narrativa.

2.3 Engajamento e Mecanismos Algoritmicos nas Redes Sociais

O sucesso de qualquer criador de conteudo, seja ele humano ou virtual, esta
intrinsecamente ligado a sua capacidade de navegar pelas regras dos algoritmos de
recomendacao das midias digitais. Esses algoritmos sdo desenhados para reter a atencao
do usuéario explorando respostas psicoldgicas rapidas.

De acordo com Metzler e Garcia (2024), “as métricas de engajamento promovem
principalmente contetdos que se encaixam nas preferéncias afetivas e cognitivas imediatas
dos usuarios, em vez de conteudo de qualidade”. Em complemento a essa dinadmica, o
estudo de Yu et al. (2024) comprova que “a exibicao de felicidade, tristeza, nojo e surpresa
sdo significativas no acionamento do engajamento dos usuarios ao promover produtos com
conteudo visualmente atraente”. Portanto, a viralizacao de uma persona digital exige uma
engenharia de contetdo baseada em estimulos afetivos.

Essa compreensdo embasa teoricamente as escolhas praticas deste projeto,
validando o esforco de utilizar ferramentas de animacéao e transferéncia de movimento para
adicionar a¢les, falas e respostas emocionais aos frames estéticos, adaptando o contetudo
da influenciadora virtual aos gatilhos de engajamento priorizados pelas plataformas atuais.

3 Metodologia e Descricao do Sistema

3.1 Metodologia de Desenvolvimento

O desenvolvimento deste projeto fundamenta-se em uma abordagem iterativa,
incremental e empirica. Diferentemente de projetos de software tradicionais, a criacdo de
personas virtuais por IA exige ciclos continuos de testes praticos, avaliacdo de resultados
e refinamento técnico (engenharia de prompts).

Utiliza-se a ferramenta Obsidian como repositorio de documentacdo agil e para a
modelagem visual do fluxograma de processos. Como 0s modelos generativos podem
apresentar variagdes nao intencionais. Por exemplo, herdar caracteristicas indesejadas de
uma imagem de referéncia, como piercings, alteracdes capilares ou discrepancias de
cenario. O processo exige curadoria ativa. A cada iteragdo, as saidas estruturadas em
JSON séo corrigidas e reprocessadas até a obtencéo do fotorrealismo e da consisténcia de
identidade ideais.

3.2 Tecnologias Utilizadas

A solugdo emprega um ecossistema de ferramentas multimodais. O ChatGPT atua
como o Grande Modelo de Linguagem (LLM) responsavel pela engenharia reversa de
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imagens de referéncia, extraindo caracteristicas visuais e devolvendo-as estruturadas no
formato JSON.

Para a geracdo de imagens estaticas e a lapidacdo da identidade facial, utiliza-se a
plataforma Google Flow integrada ao modelo generativo Nano Banana Pro. Na etapa de
animacdo e sintese audiovisual, empregam-se os modelos Veo 3 (disponivel no Google
Flow) e Kling 2.6, encarregados de aplicar transferéncia de movimento e transformar frames
estaticos em videos dinamicos.
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Complementarmente, o ComfyUl é utilizado de forma secundéaria para rotinas
especificas de controle espacial, como manipulagdo de enquadramentos (360 graus) e
execucao de workflows locais de motion control.

3.3 Modelagem do Sistema

A arquitetura do projeto ndo segue padrdes tradicionais como MVC, mas organiza-
se como um Pipeline de Processamento Multimodal Generativo, estruturado em quatro
etapas sequenciais:

+ Geragédo de Identidade Base: criagdo de uma “colagem” de referéncia (identity lock)
contendo os tracos biométricos imutaveis da influenciadora.

Figura 1 - Criacdo de colagem

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

+ Extracdo e Estruturacdo de Dados: imagens de referéncia (poses, vestimentas,
cenarios) sdo processadas pelo LLM, que traduz o contexto visual em parametros
textuais rigorosos (JSON).

Figura 2 - Extragdo de contexto
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Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

* Geracao Contextual: o0 modelo de difuséo de imagem (Google Flow / Nano Banana
Pro) recebe a colagem de identidade e o JSON de contexto, fundindo a face da
persona com novos ambientes, sem perder os tragos originais.

Figura 3 - Criag&o de imagem contextualizada

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

* Animacao e Sintese de Video: o frame estatico finalizado atua como ponto de partida
(image-to-video) em modelos como Veo 3 ou Kling 2.6, nos quais prompts de acéo
ditam o movimento e o comportamento da influenciadora.

Figura 4 - Geracdo image-to-video




WWW.UNIUBE.BR

Dxu -
< Uniube

JSON Imagem 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

3.4 Desenvolvimento Inicial da Aplicacao

Até o presente momento, o pipeline central de geracdo encontra-se validado e
operacional. Como prova de conceito (PoC), foi gerado o modelo base de uma
influenciadora virtual, demonstrando na pratica a viabilidade da preservacao de identidade.

Os templates de prompts em JSON e as rotinas de extracdo visual via ChatGPT
foram padronizados. Além disso, foram executados com sucesso 0S primeiros testes
praticos de aplicacdo de lock facial em diferentes cenéarios simulados, bem como as
validacdes iniciais de transferéncia de movimento audiovisual utilizando os modelos Veo 3
e Kling 2.6, e o ajuste tridimensional de camera por meio do ComfyUl. A influenciadora ja
desenvolvida atua como o principal produto validado e modelo de demonstracdo desta
esteira de producéo integrada.

4 Resultados e Discussao

4.1 Funcionalidades Implementadas e Funcionamento do Sistema

O pipeline multimodal generativo proposto encontra-se plenamente operacional,
estruturado em um fluxo continuo que integra modelos de linguagem e de difusdo. Até o
momento, foram implementadas as funcionalidades de extracdo de parametros visuais
estruturados (JSON) via ChatGPT e a consolidagéo do identity lock (colagem de identidade)
da influenciadora virtual. O funcionamento do sistema inicia-se com a inser¢céo de imagens
de referéncia de contexto (cenarios, poses, vestuario), das quais o LLM realiza a
engenharia reversa para gerar o respectivo JSON. Esses dados, em conjunto com a
colagem de identidade, alimentam as plataformas Google Flow e Nano Banana Pro, que
renderizam a persona em novos ambientes mantendo os tragos biométricos intactos.

Figura 5 - Processo de engenharia reversa
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Imagens de referéncia de estilo

"-.‘ 4

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

Figura 6 - Resultados das imagens

Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

Em seguida, para gerar dinamismo e engajamento, os frames estéticos validadossao
exportados para os modelos Veo 3 e Kling 2.6. Nessas ferramentas de image-to-video,
aplica-se a transferéncia de movimento e o controle de acdes, permitindo que a
influenciadora realize movimentos, expressdes ou intera¢cdes com produtos. O ComfyUl é
acionado para realizar ajustes espaciais pontuais, como o rotacionamento de camera em
360 graus, entregando os ativos finais para publicacdo nas redes sociais.

Figura 7 - Workflow Rotag&o 360° no ComfyUl
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WORKFLOW ROTAGAO 360° CONSITENTE - IMG2IMG
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Fonte: Elaborada pelo autor (2026)

4.2 Discusséo dos Resultados Obtidos e Limitacdes Técnicas
A analise das amostras geradas atesta o éxito da solucdo no que tange ao

fotorrealismo e a preservacao de identidade. A utilizacdo de JSON para engessar 0S
parametros visuais evitou variacfes extremas na fisionomia da personagem, enquanto o
uso do Kling 2.6 proporcionou naturalidade nas exibigdes emocionais animadas. A principal
vantagem desta abordagem reside no controle granular sobre a cena, algo que ferramentas

automatizadas mais simples n&o permitem.

Entretanto, o desenvolvimento iterativo também evidenciou limitacdes inerentes aos
modelos generativos atuais. O sistema esta sujeito a “alucinagbes” pontuais de heranga de
caracteristicas. Durante os testes, notou-se que atributos exclusivos das imagens de
referéncia — como a presenca de piercings, tatuagens especificas ou anomalias no cenario
— frequentemente eram transferidos de forma indesejada para a influenciadora. Por conta
desse gargalo técnico, a automacao total do processo nao € viavel no momento, sendo
indispensavel a curadoria manual intensa, que envolve processos continuos de tentativa e
erro, correcdes de prompt e sucessivas novas geracdes para extrair o ativo visual em nivel
profissional.

4.3 Relacdo com o Problema de Pesquisa

Apesar da exigéncia de curadoria ativa, a aplicacdo desenvolvida responde
satisfatoriamente ao problema central levantado no inicio da pesquisa. A estruturacdo do
pipeline multimodal generativo viabiliza, na pratica, a criacdo e a gestdo de uma persona
influenciadora de altissimo engajamento sem qualquer exposicao humana real. A solucéo
elimina barreiras financeiras relativas a locacdes, fotografos e contratos de imagem,
cumprindo o objetivo de democratizar a atuacdo no mercado de influéncia digital e
oferecendo a empreendedores uma via escaléavel, segura e flexivel para a divulgacdo de
marcas.

5 Conclusao

Este trabalho partiu de um problema simples: muitas pessoas querem criar conteudo,
mas nao querem se expor, tém timidez ou ndo tém recursos para uma producao
profissional. O mesmo vale para peguenas marcas, que nem sempre podem pagar um
influenciador. Como solugéo, foi montado um pipeline de Inteligéncia Artificial Generativa
gue une Modelos de Linguagem (para gerar prompts em JSON) e modelos de difuséao (para
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criar imagem e video), com foco em manter o rosto e a identidade da persona sempre
consistentes.
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O objetivo foi alcancado. O pipeline funciona e foi validado na prética: é possivel criar
uma influenciadora virtual com identidade consistente em diferentes cenarios, roupas,
poses e produtos, sem nenhuma exposicédo de uma pessoa real. Uma influenciadora base
foi gerada como prova de conceito e serve de modelo da esteira, mostrando que da para
entrar no mercado de influéncia digital sem aparecer e para divulgar produtos por meio de
uma persona virtual.

Os principais resultados foram: a extra¢do das caracteristicas em JSON pela LLM, a
colagem de identidade que trava o rosto da persona, a geracdo das imagens em novos
contextos sem perder 0s tragos originais e a animacéo dos frames em video (Veo 3 e Kling
2.6), além do ajuste de camera pelo ComfyUl. O controle da cena pelo JSON foi o grande
diferencial em relagdo a ferramentas mais automaticas.

A principal limitagcdo é que os modelos as vezes “alucinam” e copiam detalhes
indesejados da imagem de referéncia, como piercings, tatuagens ou erros de cenario. Por
isso, ainda ndo da para automatizar tudo: é preciso curadoria manual, com tentativa e erro
até chegar a um resultado profissional. Algumas ferramentas, como o Kling 2.6, também
limitam a quantidade de geracdes por créditos.

Como trabalhos futuros, pretende-se reduzir a curadoria manual e tornar o processo
mais automatico e estavel, além de melhorar a voz da persona, ampliar sua presenca em
mais plataformas e organizar o fluxo para que qualquer pessoa consiga reproduzi-lo sem
conhecimento técnico.
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