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RESUMO

Esta pesquisa tem como tema comunicagdo, design e internet das coisas (IoT), € como objeto
deste recorte, o desenvolvimento de um modelo de processo para desenvolvimento de uma
interface de voz e imagem (skill). O objetivo geral é aprofundar conceitos de internet das coisas
como midia, obtidos em pesquisa anterior. As questdes de pesquisa dizem respeito a como podem
ser a experiéncia de interagdo ¢ a relagdo entre design e comunicacdo em loT. Do ponto de vista
teorico, utiliza os pressupostos da experiéncia do usuario (UX). Do ponto de vista metodologico,
somos guiados pelas ideias da Design Science Research. Os resultados podem colaborar para a
criacdo de prescrigdes para skills em produtos IoT sob uma visdo de comunicacao e design.

Palavras-chave: design, [0T, Design Science Research, comunicagdo, midia.

Introducio

Este projeto parte de investiga¢do anterior na qual analisamos uma interface
grafica de antincios interativos no Ambito da Internet das Coisas (IoT®). O objetivo geral
¢ estudar a internet das coisas como midia a partir de uma perspectiva do design. Nesse
sentido, vislumbram-se perspectivas interdisciplinares, centradas na interacdo entre

pessoas e dispositivos da internet das coisas, entre design € comunicagao.

! Trabalho apresentado na Divisdo Temética 5 - Comunicagio Multimidia do 26° Congresso de Ciéncias da
Comunicagio na Regido Sudeste, realizado de 1° a 3 de junho de 2023.

2 Doutor em Comunicagio Social pela Universidade Metodista de Sdo Paulo (Umesp). Docente no curso de Design
do Instituto Maua de Tecnologia. E-mail: everaldo@maua.br

3 Doutora em design pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Séo Paulo. Docente no curso de
Design do Instituto Maua de Tecnologia. E-mail: anamello@maua.br

# Graduanda no curso de Design do Instituto Maua de Tecnologia. Aluna de Iniciagio Cientifica. E-mail:
marcelaamaromel@gmail.com

3 Graduando no curso de Design do Instituto Maua de Tecnologia. Aluno de Iniciagdo Cientifica. E-mail:
rafa.bordenabe@gmail.com

¢ Do inglés Internet of Things



.=> {

INTER Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao

262 Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Sudeste — Niterdi/RJ — 01 a 03/06/2023

Este recorte parte de pesquisa maior (PEREIRA et al, 2022) na qual realizamos uma
revisdo bibliografica, principalmente sobre meios de comunicagdo digital, ancorado nas
abordagens de uma teoria do meio, sobre experiéncia do usuario e IoT. utilizando o
dispositivo Echo Show 8, da empresa Amazon, que possui o sistema de assisténcia de voz
Alexa, como foco de experiéncias em [oT, e realizamos observacodes de usos e interagdes.
Realizamos pesquisa sobre antincios interativos ja existentes e testes de interagdo por
meio de software de prototipagem grafica digital Adobe XD, além de entrevistas em
profundidade com usuarios de dispositivos Echo, com sistema de assisténcia de voz Alexa
e desenvolvemos um protétipo de skill” para o 1961 Design Studio, do Instituto Maua de
Tecnologia. Nesse sentido, nosso objetivo foi compreender [oT como midia a partir de
uma interface de usuario de voz.

Estudar a interagdo de IoT como midia e as pessoas de um ponto de vista da
comunicagdo e do design, com uma metodologia interpretativa e proposicional, que
resulte em um artefato, isto ¢, em um em recomendacdes e orientagdes por meio de um

modelo de processo, pode aprofundar o estado da arte desse campo.

Metodologia

Do ponto de vista metodoldgico, somos guiados pelas ideias da design science. Esta
metodologia esta orientada para a solugdo de problemas complexos, a fim de
compreendé-los e construir e avaliar artefatos. Nesse sentido, busca-se uma integracao
entre a interpretacdo de um fendmeno e a aplicagdo pragmatica. Utilizaremos a Design
Science Research (DSR) como um “método que fundamenta e operacionaliza a conducao
da pesquisa quando o objetivo a ser alcancado ¢ um artefato ou prescricdo” (DRESCH,
2015, p. 67). Por artefatos, entende-se “como algo que ¢ construido pelo homem, ou seja,
objetos artificiais que podem ser caracterizados em termos de objetivos, fungdes e
adaptacdes” (DRESCH, 2015).

Do ponto de vista metodoldgico, as contribui¢des desta pesquisa sdo a
aproximagao com o senso comum, na forma como as pessoas interpretam as relagcdes com

a internet das coisas e a compreensao dos meios técnicos.

7 Skill & o nome pelo qual aplicativos com sistema Alexa sio conhecidos
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Fundamentacao tedrica

Os assistentes de voz estdo evoluindo fortemente para uma convergéncia com as
interfaces graficas. Assistentes de voz sdo aplicativos baseados em inteligéncia artificial
e programacao de linguagem natural que estdo em diversos produtos e servi¢os, como no
dispositivo Echo Show 15, da empresa Amazon.

Os sensores presentes em [oT terdo um papel importante na defini¢do do perfil do
que o usudrio faz e o contexto especifico de atividades que constituem elementos-chave
para uma comunicacdo eficaz e ética. Nesse sentido hd varios desafios tecnologicos e
cientificos como compreender se os dispositivos estdo predispostos a receber midia
programatica, quais os protocolos de criagdo, producao e midia para o design grafico com
design de voz em 0T, além dos produtos com recursos visuais € sem recursos visuais.

Um desafio atual ¢ criar um sistema visual e sonoro capaz de se adaptar e
converter a fragmentacgao atual do mundo IoT em uma linguagem comum para permitir a
comunicagdo ampla em IoT com foco no usuério (AKSU et al, 2018). Os produtores de
conteudo para [oT precisam conceber e projetar para destinos heterogéneos. Do ponto de
vista do design, isso pode ser resolvido sob a perspectiva de um design grafico responsivo,
que se adapta ao formato de tela de destino. Do ponto de vista do design de voz ¢é
necessario integrar mensagens responsivas de acordo com a capacidade do dispositivo.
No entanto ainda resta adaptar-se a experiéncia do usudrio também em produtos sem
recursos visuais.

De acordo com revisdo de literatura realizada por Almeida (2018), estudos
demostram que métodos tradicionais relacionados a testes de usabilidade mostraram-se
adequados para avaliar sistemas IoT, mas podem ndo ser para analisar aspectos de UX e
das particularidades das aplicacdes IoT, com seus multiplos dispositivos e possibilidades
de cenarios. Hassenzahl (2007) propds o modelo hedonico x pragmatico para avaliar
como se dd a compreensdo da experiéncia pelo usuario. Um aspecto importante defendido
por Viindnen-Vainiomattila, Roto e Hassenzahl, (2008, apud ALMEIDA, 2018) é que
se deve conhecer o comportamento do usuario antes, durante ¢ depois da avaliagao de
UX do sistema interativo. Prates e Barbosa (2003, apud ALMEIDA, 2018) classificam
os métodos de avaliacdo de IHC como empiricos e analiticos, sendo os primeiros aqueles

que envolvem a participag@o do usudrio (como questionarios e entrevistas) e os segundos
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aqueles baseados fundamentalmente na andlise do avaliador. Segundo revisdo de
literatura realizada por Maia e Furtado (2016, apud ALMEIDA, 2018), os métodos mais
utilizados sdo empiricos: questionario (84%), entrevistas (16%), questionario on-line
(8%) e UX-Curve (8%). Também foram utilizados outros métodos, como observagao,
gravacao de video, relato, reaction cards, reconhecimento facial, eye-tracking (4% cada).
Um dos meios para superar esse desafio ¢ desenvolver um método de avaliagao de UX

especifico para [oT como midia.

Contribuicoes da pesquisa

Até este momento desta pesquisa notamos que a [oT como midia € um processo
ainda com muita variabilidade de modelos, linguagens de programagdo, formatos e
estruturas diversas, mas que tendem a uma diminui¢ao ou padronizacao de formatos para
possibilitar sistemas de midia integrados. A IoT como midia para anuncios interativos
ainda carece de aprofundamento em varios aspectos, por isso mais discussoes devem ser
feitas para prescricdes de anuncios no ambito da comunicagdo, do design grafico e da
experiéncia do usudrio aplicados a internet das coisas.

Entendemos tratar-se de um processo participativo com uma abordagem
interdisciplinar, para gerar a troca de conhecimentos, de referéncias e experiéncias
aplicadas entre comunicac¢ao, design grafico e internet das coisas; Por outro lado, permite
levantar insights sobre o impacto gerado pela introducdo da IoT na criacdo e
desenvolvimento de produtos tangiveis e na configuracao da [oT como midia.

Devido aos aspectos complexos da experiéncia dos usudrios em sistemas IoT,
como a usabilidade de e entre varios dispositivos conectados em um sistema, as interfaces
visuais ou sonoras, entre outros, ¢ possivel considerar que adaptacdes podem ser
necessarias aos métodos tradicionais utilizados para testes de usabilidade, UX e UI, e em
particular naqueles aplicados a anuncios interativos.

Os resultados aqui apresentados nos permitem apresentar um possivel modelo do
processo de desenvolvimento de design grafico e de voz, conforme a figura 1, iniciando
com o processo de briefing, seguido de estudos de UX que envolvem principalmente
mapa de empatia, moodboard e entrevistas em profundidade. Estes estudos permitem

tracar um Plano da Skill com objetivos, tom de voz, imagem de marca, e sinopse sob a
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oOtica de um design responsivo. Apds a validagdo desse plano, recomenda-se ao designer
elaborar um roadmap, isto é, um fluxo de interacdo, com defini¢ao de intengdes, slots e
enunciados. Este roadmap precisa ser mais flexivel na conversagdo e mais responsivo
entre equipamentos de [oT envolvidos. Nesta etapa recomenda-se usar storyboards como
método de interpretacdo da interagcdo. Validado o roadmap, o designer desenvolve a
prototipagem, por meio de wireframes responsivos das telas e estabelece o key visual, isto
¢, a linha criativa visual como um tamplate responsivos, ¢ define também o design e a
conversacdo para os prompts a serem programados. Apds essa prototipagdo, o
programador realiza a programacao dos prompts, considerando a memoria da interface,
tanto de curto prazo como de longo prazo; o contexto emocional e o contexto dos dados
(como por exemplo em que hora do dia se d4 o acesso).

Como prescrigdes para designers de interfaces graficas e de voz compreendemos
que ha uma necessidade de campos de interagdo interespecialistas com tradugdo
reciproca, como por exemplo entre comunicadores, designers e cientistas de dados.
Recomendamos que pesquisadores testem os softwares de prototipacdo para sugerir
melhorias como ambientes de teste de prototipo de sistemas de conversacao para IoT.
Recomenda-se que o pesquisador inclua questdes com respostas mais intuitivas e voltadas
para uma conversagao mais natural. Recomenda-se criar um roadmap de interagdo com
questdes mais intuitivas e seguindo um protocolo de intengdes e slots, considerando
memoria e contextos de usos e de dados. Isso foi percebido pelos observadores do teste,
mas nao destacado pelos usuarios.

Recomenda-se também aos pesquisadores incluir questdes sobre memoria e
contexto em testes futuros, assim como métodos de observagado e gravacdes de video que
poderdo auxiliar na investigacdo de UX em IoT, ao permitir chaves de entendimento para
além da coleta de dados feitas exclusivamente pelos dispositivos IoT, ou por
questionarios estruturados e entrevistas, uma vez que permitem descobrir novos aspectos
ndo pensados a priori, abrem espago para a construcao de hipdteses necessarias nesse

momento do campo de pesquisa.
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Figura 1 — Proposta de modelo de processo para desenvolvimento de uma interface

de voz e imagem
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Pesquisas futuras podem aprofundar ainda no que se refere aos sistemas de midia
programatica para loT, compreendendo agéncias de propaganda, publishers, HUBs de
Midia, industrias do IoT e usuarios.

Os resultados aqui apresentados colaboram para a compreensdo da comunicagao
por meio do design em IoT sob uma visdo de design a partir dos aspectos simbolicos, dos
aspectos dialogicos da [oT, da compreensdo das analises preditivas das organizagdes e de

suas consideragdes €ticas para um consumo responsavel.
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