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Resumo. Esta pesquisa tem como tema comunicacdo, design gréafico e internet das coisas (1oT), e
como objeto anuncios graficos interativos, por comando de voz, para a internet das coisas. O estudo
geral da internet das coisas como midia a partir de uma perspectiva do design gréfico esta como o
objetivo geral e a questdo da pesquisa diz respeito de como podem ser 0s regimes estéticos de
interacd@o por meio da loT. Como ponto de vista tedrico utiliza-se os pressupostos do design thinking,
da teoria do conhecimento e da teoria do meio comunicacional. Pelo ponto de vista metodolégico
somos guiados pelas ideias do Design Science Research. Esta metodologia esta orientada para a
solucdo de problemas complexos, de forma a construir e avaliar artefatos. Os resultados podem
colaborar para a criacdo de preceitos para esses servicos sob uma visdo do design a partir dos
aspectos simbolicos, dos aspectos dialdgicos da 10T, da compreensao das analises preditivas das
organizagGes e de suas consideragdes éticas, a partir das possibilidades para um consumo

responsavel.
Introducgéo

Neste trabalho propomos uma investigacdo com o tema comunicacgéo, design e internet das
coisas e, como objeto, a interface gréafica de anuncios interativos no ambito do que hoje se denomina
Internet das Coisas (10T). 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.

A guestdo de pesquisa diz respeito a como podem ser os regimes estéticos de interacdo por
meio da lIoT e como esta tecnologia esta influenciando a maneira de pensar novos produtos. Outras
questdes podem surgir durante a investigacdo, principalmente relacionadas aos processos de design
thinking, mediag&o e midiatizag&o social do ponto de vista comunicacional; estudos de producéo,
circulacéo e recepcdo dos meios de comunicacdo em loT; linguagens e producéo de sentidos em 10T;
a dimensdo educacional da comunicacdo em IoT para 0 consumo responsavel; e para tecnologias,
interacGes, inteligéncia artificial e convergéncia de midia.

Nesse sentido, nosso objetivo de estudar a interagdo entre andncios interativos em IoT de um
ponto de vista do design, com uma metodologia interpretativa e exploratdria, deve contribuir para a
criagdo futura de um sistema de anuncios e de um modelo de prescrigdes, no sentido de
recomendac0es e orientagdes, como um aprofundamento no estado da arte desse campo. Os resultados
podem ajudar organizacdes, governos, pessoas, entre outros, a interpretar a internet das coisas como
midia de uma forma abrangente.

Material e Métodos

Do ponto de vista metodoldgico, seguimos as ideias da Design Science Research (DRESCH,
2015) como parte de uma metodologia mais abrangente do projeto de pesquisa da qual esta Iniciacdo
Cientifica faz parte. A metodologia mais abrangente estd orientada para a solucdo de problemas
complexos, a fim de compreendé-los e construir e avaliar artefatos. Nesse sentido, busca-se uma
integracdo entre a interpretacdo de um fendmeno e a aplicacdo pragmatica.

Na pesquisa ampla foram realizadas observacGes e entrevistas utilizando metodologias de
experiéncia do usuario (UX - user experience) e interface do usuario (Ul — user interface), tanto para



andlise da usabilidade deste objeto de estudo, tendo que “a interatividade ocasionou uma mudanca de
paradigmas no processo de criagao” (MERON, 2001), sendo a Alexa Echo Show 8 da Amazon, como
para a validacdo de propostas e recomendacdes de anuncios interativos desenvolvidos e testados na
fase final, a partir dos achados do estudo do dispositivo selecionado.

Os procedimentos utilizados nesta pesquisa comegaram com a fase de entendimento dos
métodos e maior aprofundamento do tema da pesquisa de iniciacdo cientifica, por meio de bibliografia
especifica em design gréfico, como Graphic Design Thinking, de Ellen Lupton (2011), e artigos
cientificos sobre anuncios interativos. A segunda fase foi de busca de referéncias de anuncios graficos
interativos, e a partir deles foi possivel entender melhor o funcionamento da interatividade, conforme
trabalho apresentado de forma remota no XVIII Encontro Latino-americano de Design da Congresso
da Universidade de Palermo.

Apdbs as fases de pesquisas e busca de referéncias a fase de entrevista aos usuarios de
dispositivos 10T se iniciou. Primeiramente formuldrios com perguntas quantitativas foram
respondidas por pessoas que possuiam a Alexa. Apos a coleta das informacOes, e para 0S USUArios
que se disponibilizaram, houve a realizagdo de entrevistas qualitativas, a respeito de temas como
habitos de uso do equipamento, local e frequéncia de uso, aspectos positivos e negativos das
interagdes, entre outros. Estas entrevistas foram gravadas e transcritas e a partir delas conseguimos
identificar pontos em comum entre 0s usuarios a respeito de interacdo com o dispositivo 1oT.

A prototipacdo do andncio gréfico interativo por comando de voz para a Internet das Coisas
foi criada e estudada por meio do software Adobe XD, no qual visualizamos e entendemos como
funciona a interatividade através do comando de voz, porém também trouxe questdes a respeito de
como tornar o antncio mais abrangente para todos, obtendo a ideia de adicionar a interacdo por touch
screen a ele.

Resultados e Discussao

Para o inicio da pesquisa comegamos com a leitura de livros, como Graphic Design Thinking,
de Ellen Lupton (2011), e de diversos artigos. Apos entender melhor a metodologia que seria utilizada
para a pesquisa a fase de busca de referéncias se deu inicio, com ela conseguimos entender e visualizar
melhor como anudncios interativos funcionam na pratica. Porém, apds a busca de referéncias
percebesse como a quantidade de andncios interativos por comando de voz esté escasso e a quantidade
de anuncios interativos apenas com o touch screen é mais abrangente, isso pode estar interligado ao
fato do toque ser o sentido em que o ser humano mais confia, entre os cinco sentido (CHEN, CHENG
e ZOU, 2022) o que também demonstra um potencial de pesquisa.

O reconhecimento do usuario do dispositivo Alexa foi 0 proximo passo para se ter maior
contato e conhecimento sobre o dispositivo de estudo e de como 0s andncios interativos funcionavam
atraves dele e discussbes sobre o metodo foram apresentadas no XXII Congresso Brasileiro de
Ergonomia. Primeiro um formulario, apresentado na tabela 1, com perguntas qualitativas foi
disponibilizado para os usuarios.

Tabela 1 — Formulario de coleta de dados
Vocé possui ou tem acesso ao equipamento Echo, com [Sim

aplicativo Alexa, da empresa Amazon? Nao
Nome IAberta
Idade IAberta
Feminino
. . . ~ Masculino
Génerol/identificagao
Outros

Nao quero me identificar

IAnalfabeto/ Fundamental | incompleto.

Escolaridade Fundamental | completo/ Fundamental Il incompleto.
Fundamental Il completo/ Médio incompleto.




Médio completo/ Superior incompleto.
Superior completo.

Profissao Aberta
. . Brasileira
Nacionalidade
Outras
Portugués
. : Inglés
Idioma(s) em que se comunica &
Espanhol
Outras
Qual o modelo do seu equipamento? IAberta

Menos de 6 meses

Entre 6 meses e | ano

Entre | ano e 2 anos

Mais de 2 anos

Muito frequentemente

Frequentemente

Frequéncia de uso nem frequentemente, nem raramente (uso mediano)
Raramente

Muito raramente

Ha quanto tempo utiliza?

Vocé tem disponibilidade para uma conversa mais
aprofundada do tema, por meio de videoconferéncia na
plataforma Zoom? Nao
Manha
Qual sua disponibilidade de periodo para a conversa!? [Tarde
Noite

Sim

IWhatsAPP
Email
Telefone
Outro
Inclua aqui seus dados para contato: IAberta

Fonte: os autores

Por qual meio gostaria de ser contatado?

Apos a coleta de dados, e para os usuarios que se disponibilizaram, houve a realizacédo de 10
entrevistas semiestruturadas em profundidade, a respeito de temas como habitos de uso do
equipamento, local e frequéncia de uso, aspectos positivos e negativos das interagdes, entre
outros. Gracas a essas entrevistas foi possivel a identificacdo de pontos em comum que 0S
entrevistados tinham em relagéo a sua interatividade com o dispositivo Alexa.

Nestas entrevistas constatamos diferentes graus de usabilidade, com usuarios mais frequentes
e menos frequentes, com mais recursos conectados (como smart home) e outros que apenas usam 0
equipamento como caixa de som para ouvir musica. A maioria dos entrevistados possuia apenas 0
equipamento Echo Dot (audio) e alguns possuiam o equipamento Echo Show (audio e video). Os
entrevistados usam o equipamento para informacgdo e entretenimento e ndo identificam andncios
SoNoros ou visuais.

Com todas as fases anteriores concluidas, a realizacéo da prototipagéo de anuncios interativos
para dispositivos 10T foi iniciada. Os estudos foram feitos através do Adobe XD e com as
padronizacGes de layout disponibilizadas através do Kit Amazon Alexa, para o dispositivo Alexa
Echo Show 8, nosso objeto de estudo.

Para o tema do anuncio interativo, entramos em contato com o 1961 Design Studio, uma
entidade do Centro Universitario Instituto Mauéd de Tecnologia focada em design. Apds nossa
entrevista com a entidade e de um briefing optamos que o tema do protétipo tivesse a finalidade de
passar informagdes a respeito da 1961 Design Studio e sobre vagas de estagio de design para os alunos
do préprio instituto em que a entidade faz parte.

Com o briefing e tema a respeito do andncio prontos partimos para o processo de defini¢do de
persona, ou seja, o publico-alvo para qual o andncio interativo foi feito, esta etapa ajuda na definicéo



estética do anuncio, o que ajuda a atrair a persona em foco (DAIFANG, 2021). A partido do
moodboard (figura 1) é possivel visualizar a nossa persona.

Figura 1 — Moodboard da persona

Fonte: os autores

Em seguida um breve texto sobre nossa persona, podendo entender melhor suas dores e
desejos: “Victor ¢ um jovem de 20 anos que estuda design no Instituto Maué de Tecnologia, ele esta
no quarto semestre do seu curso, ou seja, ja estd em sua metade, e planeja estagiar no préximo ano
em uma empresa grande e renomada. Desde sempre Victor se interessa por criatividade e tecnologia,
porém com 0 uso recente da Alexa no seu dia a dia ele comegou a se interessar mais na area da
tecnologia dentro do design. Além de dedicado, Victor também sabe curtir com 0s seus amigos, seja
jogando video games, em festas, passeios ou até mesmo na propria faculdade”.

Depois do protétipo pronto (figura 2), conseguimos entender melhor o funcionamento de um
anuncio grafico interativo por comando de voz, porém ja mentalizamos a inclusdo do touch screen
para 0s anincios, assim tendo maior acessibilidade para todos 0s usuérios.

Figura 2 - Prototipo

~ Prototp P e o » s

Fonte: os autores



O teste do protdtipo com o0 usuério é o proximo passo da pesquisa e com ele conseguiremos
levantar novas questdes, e avaliar a interacdo do usuario atraves do dispositivo 1oT. Como pesquisa
futura, hd a necessidade de aprofundamento no conceito de skills, nome dado pela Amazon aos
aplicativos desenvolvidos exclusivamente para o sistema Alexa, principalmente nos requisitos
técnicos de desenvolvedores de softwares aplicados ao design grafico. Uma aproximagao entre
designers e desenvolvedores de software, portanto é cada vez mais pertinente neste campo.

Conclusoes

Os anuncios graficos interativos ainda carecem de aprofundamento em diversos aspectos,
como aproximagdo de designers com desenvolvedores de software, ampla diversidade de
equipamentos e sistemas 10T, comportamento do usuario em relacdo a andncios em sistemas 10T
contando que “a interacdo do usudrio com o IoT é mais complexa” (ROWLAND et al, 2015), tendo
énfase nos anuncios interativos por comando de voz, sendo uma modalidade atual em relacdo aos
demais tipos de interagéo.

A partir de novas pesquisas seguindo os principios metodoldgicos e utilizando as entrevistas
com o0s usudrios de dispositivos 10T para adquirir mais informacfes a respeito da interacdo e
usabilidade, conseguiremos desenvolver novos processos criativos para o design grafico na internet
das coisas.

Os resultados pretendem assim colaborar para a criacao de prescricdes para design grafico de
propaganda em IoT sob uma viséo de design a partir dos aspectos simbdlicos, dos aspectos dialégicos
da loT, da compreensdo das analises preditivas das organizacdes e de suas consideracdes éticas, a
partir das possibilidades para um consumo responsavel.
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