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Resumo.

O estudo tem como objetivo investigar o design de interacdo em assistentes virtuais para
apoiar pessoas com transtornos neurodegenerativos de memoria, como a doenca de Alzheimer.
Para isso, a pesquisa segue o0 percurso tedrico do design thinking e do design de interacéo,
adotando a metodologia Design Science Research (DSR), a qual objetiva a sintese de artefatos
baseados em problemas praticos, de forma a apresentar uma constante avaliacdo e melhoria
metodoldgica de maneira organica, autbnoma e sustentavel. Este recorte € parte de estudo maior
que visa o0 desenvolvimento e a integracdo de um aplicativo de assistente virtual de voz e imagem,
projetado para oferecer suporte as necessidades desses usudrios. Esse assistente sera capaz de
fornecer atividades que ajudam na rotina dos pacientes, melhorando o acompanhamento
terapéutico e a realizacdo de tarefas do dia a dia. Neste recorte procuramos avaliar
especificamente a funcionalidade de um quiz por meio de interacdo de voz e imagem. O resultado
esperado ao final da pesquisa maior € uma solugdo que combine tecnologia e empatia, utilizando a
I0T (internet of things) para integrar dispositivos no ambiente do usuario, como casa e centros de
tratamento, e criar uma experiéncia simplificada, responsiva e eficaz, tornando o processo de
tratamento mais acessivel e inclusivo. Através de testes de usuarios, onde duas senhoras
interagiram diretamente com a assistente de voz alexa por volta de dez minutos cada, conclui-se
que a skill proposta podera ser utilizada como base para desenvolvimentos mais profundos e
adequado para cotidiano do usuario.

Introducéo

A crescente incidéncia de doencas neurodegenerativas, especialmente a doenca de
Alzheimer, é um dos maiores desafios que os sistemas de saude enfrentam em todo o mundo. Ha
estudos que apontam um crescimento da doenga, como o intitulado “Doenca de Alzheimer: 1,2
milhdo de pessoas afetadas pela doenga no Brasil” (AGENCIA GOV, 2023), no qual observa-se que
aproximadamente 1,2 milhdo de brasileiros sofrem desta doenca. Este nimero demonstra a
necessidade de solucdes inovadoras e acessiveis que possam ajudar no tratamento de pacientes com
doenca de Alzheimer e outras doencas neurodegenerativas. Num contexto social onde a populacéo
esta cada vez mais integrada com o digital, a utilizacdo de tecnologias assistivas tem-se mostrado
uma ferramenta promissora para a melhoria da qualidade de vida destas pessoas. Segundo
Rodrigues et al. (2022), um exemplo notavel dessa evolugdo tecnoldgica é o uso da assistente de
voz virtual Alexa, da Amazon, que esta se mostrando cada vez mais acessivel e eficiente para
diversos fins.

O projeto aqui relatado visa desenvolver uma alternativa inovadora para ajudar no
tratamento de pacientes com Alzheimer, utilizando a assistente Alexa para criar atividades diarias e
proporcionar interagfes que estimulem a memoria e a cognigdo. A Alexa foi escolhida como
ferramenta principal neste processo devido a facilidade de utilizacdo do seu programa de
desenvolvimento de skills, nome dado aos aplicativos do sistema Alexa, que proporciona um
ambiente propicio para uma criacdo personalizada e adaptada as necessidades dos usuérios. Além
disso, o sucesso e a popularidade da assistente Alexa, conforme demonstra a pesquisa “Numeros
mostram que Alexa ganha os coragdes dos brasileiros” (Time Amazon, 2024), demonstra a
aceitacdo da ferramenta pelo publico brasileiro. Portanto a Alexa pode representar uma alternativa



para facilitar a interacdo de pessoas com dificuldades cognitivas e motoras a um auxilio em seus
tratamentos.

A metodologia empregada nesse trabalho, a qual denomina-se Design Science Research
(DSR), visa a criagdo de um artefato cuja fungéo concerne na simplificagcdo de interagcdes complexas
para que possam ser compreendidos por qualquer pessoa, independentemente do seu nivel de
conhecimento técnico.

A design science research, também conhecida como constructive research, é uma
abordagem metodoldgica que consiste em construir artefatos que trazem beneficios as
pessoas. E uma forma de producdo de conhecimento cientifico que envolve o
desenvolvimento de uma inovacdo, com a intencdo resolver problemas do mundo real e, ao
mesmo tempo, fazer uma contribuicdo cientifica de carater prescritivo. Esse tipo de
pesquisa produz como resultado um artefato que representa uma solucdo para uma ampla
gama de problemas, também denominado conceito de solucdo, que deve ser avaliado em
fungdo de critérios relacionados a geracéo de valor ou utilidade. (Dresch, Aline; Lacerda,
Daniel Pacheco; Junior, José, 2020, p. 8)

Nesse sentido, quando esta abordagem € aplicada ao desenvolvimento de uma skill para a
assistente Alexa, ela ajuda a criar solu¢Ges que atendam as necessidades de cada paciente com
Alzheimer sem sobrecarrega-los com comandos ou interfaces complexos. Desta forma, a tecnologia
torna-se mais inclusiva e adaptavel, o que é crucial para garantir a eficacia dos tratamentos e o bem-
estar de quem for utilizar a skill.

O projeto visa utilizar uma interface simples baseada em voz e a capacidade de personalizar
interacOGes para criar uma ferramenta que podera aliviar os desafios diarios desses pacientes, e
podera ajudar a melhorar sua funcdo cognitiva e qualidade de vida geral. O objetivo central deste
projeto é fornecer uma solucdo que possa se adaptar naturalmente a vida cotidiana dos pacientes,
aceitavel e facil de utilizar, e ndo estivesse sujeita as complexidades que afastariam muitos idosos.

Material e Métodos

A primeira fase de desenvolvimento foi a criacdo de uma mascote visual interativa (figura 1)
que tem a funcdo de ser um guia na interface. Utilizando o Photoshop, ferramenta popular de design
grafico, foi possivel criar uma mascote amigavel e que proporcione conforto. Esta escolha é
considerada util, dada a importancia de proporcionar um ambiente amigavel e acolhedor aos
pacientes com deméncia e outros transtornos mentais. O design da mascote é simples, com cores
suaves, formato de cantos arredondados e uma expressao que busca evocar simpatia e tranquilidade.
Esses recursos podem ajudar na comunicacdo ndo verbal e tornar as interaces com 0s pacientes
mais naturais e acessiveis. A ideia de incluir uma mascote ndo foi apenas pela estética da skill, mas
uma decisdo que visa facilitar a participacdo do usuario e fomentar uma relacdo de confianca e
conforto com a tecnologia.

Apobs a criacdo da identidade visual da assistente, o proximo passo foi desenvolver a
interface grafica e o layout de cada tela da skill da Alexa. Para isso foi utilizado o Figma, uma
plataforma de design digital que permite criar prototipos interativos. O Figma foi escolhido por
permitir uma interacdo intuitiva logo no prototipo inicial, fator-chave no desenvolvimento de
interfaces, principalmente considerando publicos com deficiéncia cognitiva. A prioridade foi criar
uma interface clara e simples, tendo em conta as dificuldades motoras e cognitivas enfrentadas
pelos pacientes com doencas neurodegenerativas. O layout € desenhado com recursos como botdes
organizados para serem de facil compreensdo e navegacdo. Além disso, o contraste das cores foi
ajustado para garantir a legibilidade e, assim, acomodar pacientes com deficiéncia visual.

Um passo importante neste projeto foi a utilizagdo de uma ferramenta interativa para a
criacdo de um quiz e inclui-lo como parte da skill Alexa para tornar a experiéncia mais envolvente.
Isso pode aumentar o engajamento do usuario com o aplicativo e também contribuir para fortalecer
a memodria e outras fungdes cognitivas. O quiz foi desenvolvido com perguntas que podem ser



adaptadas aos diferentes niveis cognitivos. A interface de audio do quiz permite que os pacientes
interajam com ou sem a tela de seus dispositivos, uma vez que 0s equipamentos com sistema Alexa
podem ser comprados de forma integrada ou néo a tela de um dispositivo.

A criacdo de interacBes por voz é feita em linguagem de programacdo JavaScript, por meio
do Console de Desenvolvedor Alexa, sistema criado pela Amazon para auxiliar seus
desenvolvedores. O objetivo principal desta etapa foi garantir que a comunicagdo fosse clara,
concisa e facil de entender, especialmente considerando que muitos pacientes com doenca de
Alzheimer ou outros distdrbios tém dificuldade em dominar comandos complexos, como destaca
Moraes (2016, p.164). Buscou-se uma linguagem amigavel, calma e precisa para que as instrucoes e
perguntas fossem féaceis de se entender. O feedback a ser obtido por meio dos testes realizados sera
importante para ajustar o tom e o ritmo da fala, objetivando uma experiéncia limpa e agradavel para
0 USUario.

O processo de desenvolvimento foi orientado pelo Design Thinking, “uma abordagem
centrada no usuario que visa resolver problemas de forma criativa e colaborativa” (Brown, 2020, p.
304). Na fase inicial, foram investigados os principais problemas relatados em pesquisas anteriores,
como "a perda progressiva de memoria, dificuldades nas fun¢es cognitivas e de linguagem,
reducdo da capacidade de realizar tarefas diarias, desorientacdo espacial e temporal, alteragdes no
comportamento e no humor, além da dificuldade em manter a independéncia e a qualidade de vida."
(Ribeiro, 2012, p. 807). Para tal, foram utilizados relatos de pacientes com doencas
neurodegenerativas, o que permite identificar dificuldades que precisam ser resolvidas, como a
"complexidade da tecnologia existente e as dificuldades de sua utilizacdo para pessoas com
disturbios cognitivos e motores." (Mansur, 2005, p. 300-307). A partir dessa analise, sdo criados
caminhos que possam atender a essas necessidades do publico-alvo. Na fase de prototipagem foram
realizadas testagens pragmaéticas de interacdes de tela e dudio no software da Alexa: uma assistente
virtual desenvolvida pela empresa Amazon, de tecnologia, e langada em novembro de 2014. Esse
software simula uma relagdo de assisténcia, que interpreta comandos de voz e texto, para realizar
tarefas e esclarecer duvidas do consumidor, além de realizar ajustes técnico-informacionais do
sistema baseados no feedback do usuério. A fim de verificar a infalibilidade desta tecnologia, foi
empregada uma metodologia interrogativa baseada na proposicdo de trés perguntas, a Alexa, de
conhecimentos gerais das mais diversas areas dos saberes. Ja durante os testes finais, denominados
como “testes de usuario” a solugdo foi otimizada para proporcionar uma experiéncia intuitiva,
agradavel e adequada ao perfil do consumidor, a metodologia aplicada nesses testes é discutida no
paragrafo abaixo. A assistente virtual com sistema Alexa € classificada como um dispositivo de
Internet das Coisas (IoT) e permite aos pacientes integrarem o tratamento em diversos objetos
inteligentes de sua casa, como: SmartTVs, computadores e smartwatches, usando comandos de voz
simples. Isso pode proporcionar aos pacientes mais liberdade e criar um ambiente seguro adaptado
as suas necessidades. A interacdo com a loT pode garantir simplicidade e fluidez, permitindo que a
Alexa adapte 0 ambiente aos usuarios.

Um estagio importante de desenvolvimento no Design Thinking, como citado no paragrafo
acima, é o teste de usuério. Dessa forma, o conceito do quiz em laboratorio foi testado como uma
pesquisa de campo com duas mulheres idosas de mesma classe social e faixa etaria similar, além de
possuirem conhecimento intermediario a baixo em internet, visto que geragdes mais antigas tiveram
menos oportunidades de interagir com a tecnologia digital ao longo de suas vidas, segundo Santos e
Gomes (2023, p. 2467).

O teste, realizado na casa das entrevistadas, consistia em um questionario ladico de dez
minutos de duracdo na tela do computador, na qual trés interrogativas sobre conhecimentos gerais
eram apresentadas para que o usuario respondesse com base em seus conhecimentos. O primeiro
teste com a assistente foi realizado com a mulher de 78 anos e com conhecimento intermediario em
internet, ja a segunda entrevistada a testar as habilidades foi a mulher com poucos conhecimentos
de internet e 72 anos.



Resultados e Discussao

A mascote desenvolvida para o projeto apresenta um conceito simplificado e funcional,
projetado para estabelecer uma conexdo visual direta com o publico-alvo. Sua cabeca exibe a logo
do Instituto Maua de Tecnologia de forma estilizada e simplificada, refor¢ando a identidade visual e
a associacdo com a faculdade. A escolha de uma vestimenta comum foi feita com o objetivo de
gerar identificacdo imediata com os usuarios, enquanto o boné, um acessorio amplamente utilizado,
contribui para o carater casual e acessivel do personagem.

A criacdo da mascote teve por base desenhos antigos, que remetesse a memoria afetiva do
publico-alvo. O design incorporou cores suaves e formas arredondadas, que sdo caracteristicas de
desenhos do inicio do cinema e da TV a cores, assim garantindo uma aparéncia afetiva e facil de se
identificar.

Embora o design ainda esteja em fase de testes e ndo tenha passado por uma validacédo
formal com especialistas em design ou branding, a mascote ja foi apresentada ao publico-alvo,
recebendo uma recepc¢do positiva. A proposta busca alinhar-se aos interesses dos estudantes e
promover um vinculo com o projeto de forma intuitiva.

Figura 1 — Mascote utilizada nos prototipos.

Fonte: os autores

O quiz desenvolvido apresenta uma interface composta por uma area principal onde as
perguntas sdo exibidas, acompanhadas de quatro alternativas para escolha. A mascote do projeto
aparece ao lado, reforcando a identidade visual e proporcionando uma interacdo visual amigavel ao
usuario.

O sistema conta com mudltiplas telas de perguntas, promovendo uma experiéncia continua.
Para melhorar a interacdo e fornecer feedback imediato, as alternativas selecionadas mudam de cor:
verde para respostas corretas e vermelho para respostas incorretas; as respostas corretas estdo
previamente vinculadas com a funcdo intent do software, dessa forma sendo possivel aferir sua
confiabilidade. Essa funcionalidade visa facilitar a compreensdo do participante sobre seu
desempenho.

Buscou-se um protdtipo em baixa definicdo, isto é, prototipo em fase inicial, que permitisse
rapidamente testar os componentes funcionais do quiz diretamente por meio do console de
desenvolvedor. A interface do aplicativo foi projetada para ser simples, acessivel e intuitiva. Na
figura 2 observamos uma imagem que ilustra o design final, com botdes grandes e de cores com
contraste.



Figura 2 — Tela desenvolvida no aplicativo Figma.

Qual a capital de
Franga?

Fonte: os autores

Apdbs a criacdo da interface grafica, a skill foi programada utilizando o Console de
Deselvolvimento da Alexa, para testar as funcionalidades e respostas da aplicacdo (figura 3). Todo
0 processo de programacdo e teste foi realizado diretamente na plataforma, que se mostrou
razoavelmente intuitiva, mesmo para ndo programadores e permitiu que a skill pudesse ser testada
diretamente no sistema Alexa. A skill passou por testes de programacdo (Figura 4), feitos pelos
autores, com 0 objetivo de ajustar suas interacOes e possibilitar uma experiéncia mais fluida,
responsiva e de facil uso.

¥ [ Skill Code
¥ [3 lambda
[ index.js
[ local-debugger.js
[ package.json
[ util.js

Figura 3 — Programacéo para a skill

index.js x

1 const Alexa = require('ask-sdk-core');
2

3 // Perguntas do quiz

4+ const quizQuestions = [

5+ {

6 question: 'Qual & a capital da Franca?’

7 correctAnswer: 'Paris',

8 options: ['Paris', 'Londres', 'Roma’, 'Berlim']

9 3,

10~ {

11 question: 'Quem escreveu "Dom Casmurro"?',

12 correctAnswer: 'Machade de Assis’,

13 options: ['Machado de Assis', 'Monteirc Lobato', 'Clarice Lispector', 'Carlos Drummond de Andrade']
14 },

15+ {

16 question: 'Qual € o maicr planeta do nesso sistema sclar?’
17 correctAnswer: 'Jipiter',

18 options: ['Terra', 'ldpiter', 'Saturnc', 'Netuno']

19 }

20 1;

21

22 let currentQuestionIndex = @;

23 let score = @;

24

25 // Handler de lancamento

26~ const LaunchRequestHandler = {
27+ canHandle(handlerInput) {

28 return Alexa.getRequestType(handlerInput.requestEnvelope) === 'LaunchRequest’;

29 1,

30~ handle(handlerInput) {

31 const speakOutput = 'Bem-vindo ao quiz! Vamos comecar. Eu vou te fazer uma pergunta.’;
32

33 // Reinicia o quiz

34 currentQuestionIndex = @;
35 score = 0

ET

Fonte: os autores

O teste realizado com a Alexa apresentou resultados positivos, confirmando a capacidade da
assistente virtual de interpretar e responder adequadamente as perguntas formuladas. Em todas as
interacOes, a Alexa seguiu o prompt de comando e forneceu respostas corretas, demonstrando sua
eficiéncia em acessar e processar informacdes de diferentes areas do conhecimento.



Figura 4 — Teste de programacéo da skill.
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Fonte: os autores

A primeira participante interagiu com a Skill Alexa e completou o quiz, respondendo
corretamente duas das trés perguntas. A investigada afirmou que a navegacgéo pela interface ocorreu
sem maiores problemas, aléem de enfatizar que as instrucdes eram claras e a voz da assistente era
agradavel e compreensivel.

Inicialmente, a segunda participante enfrentou mais dificuldades e precisou de mais tempo
para entender como funciona a skill. Porém, com sua persisténcia, ela conseguiu completar o quiz,
respondendo corretamente uma das trés perguntas. A experiéncia da segunda investigada destaca a
necessidade de tornar as interfaces acessiveis a usuarios menos experientes nesse tipo de tecnologia.
O problema inicial relatado foram as tentativas de entender como a habilidade funcionava.

Figura 5 — Feed Back positivo apresentado aos participantes do teste.

Resposta carreta!

Fonte: os autores



Figura 5 — Feed Back negativo apresentado aos participantes do teste.

Resposta incorreta. A
resposta correta é
Paris!

Fonte: os autores

Considerac0es Finais

Compreende-se que esta skill, ao término de uma pesquisa mais abrangente, podera oferecer
uma experiéncia de usuario acessivel, com foco em uma interacdo pratica. O design do teste foi
desenvolvido considerando o perfil do publico-alvo e podera ser ajustado em pesquisas futuras,
permitindo que a solugdo acompanhe as demandas dos Usuarios.

A pesquisa mostrou que o Design Thinking é uma abordagem viavel para encontrar solucées
no design de interacdo. As ferramentas utilizadas possibilitaram testar os recursos diretamente nos
equipamentos de voz e ajustar o processo de forma agil, em conformidade com os principios dessa
metodologia.

Essa estratégia confirma a importdncia de métodos centrados no usuario para 0
desenvolvimento de produtos funcionais e adaptados as necessidades reais. O projeto estabelece um
ponto de partida para avangos no design de interacdo e no uso de tecnologias baseadas em
comandos de voz.
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