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RESUMO

Individuos com autismo apresentam dificuldades nas areas
de comunicagdo, intera¢do social e comportamento. H4 uma
grande variagdo no grau de dificuldade entre esses
individuos, tornando-se essencial desenvolver terapias e
materiais personalizados para eles. Em geral, as tecnologias
desenvolvidas para este publico ndo oferecem meios de
personalizagdo para atender as necessidades de cada
individuo. Neste artigo, discutimos sobre como apresentar
aos terapeutas uma tecnologia diferente do que eles estdo
acostumados a encontrar ou usar na pratica profissional.
Esta tecnologia ¢ projetada para oferecer-lhes autonomia na
criagdo de atividades para o publico com autismo. Seu
design segue uma perspectiva de design diferente do que
geralmente ¢ adotado para esse publico: uma combinagdo
de Meta Design, Sondas de Design e Engenharia Semiotica.
A discussdo sobre como introduzir a tecnologia para os
usuarios € importante para as etapas de avaliacdo formativa
ao longo do processo de design de interagdo.
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ABSTRACT

Individuals with autism have difficulties in the areas of
communication, social interaction and behavior. There is a
large variation in the degree of difficulty among these
individuals and it is critically important to develop
customized therapies and materials for them. In general, the
technologies for this audience don’t offer means of
customization to meet the needs of each individual. In this
paper, we discuss how to present to the therapists a
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different technology than they are used to finding or using
in professional practice. This technology is one designed to
offer them autonomy in creating activities for the public
with autism. Its design follows a different design
perspective than is usually adopted for this audience,
namely a combination of Meta Design, Design Probes and
Semiotics Engineering. The discussion of how to introduce
the technology for its intended users is important for
formative evaluation steps along the interaction design
process.
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INTRODUGAO

O uso de tecnologia computacional durante o processo de
intervengdo com pessoas com o Transtorno do Espectro
Autista (TEA) tem demonstrado que tais tecnologias podem
ser uma forma de terapia auxiliar com boas contribui¢des
para o desenvolvimento dessas pessoas [2, 17].

No entanto, individuos com autismo apresentam uma
imensa diversidade de caracteristicas e manifestacoes
relacionadas ao TEA, assim como diversos tipos de
respostas aos modos e meios de intervengao utilizados, com
ou sem o uso de tecnologias computacionais [26]. Diante
disso, os profissionais que lidam com essas pessoas
precisam estar constantemente adaptando o material
utilizado de acordo com as necessidades de cada atendido.
Tal situag@o produz como requisito essencial para melhorar
a qualidade das tecnologias computacionais nesse contexto,
o desenvolvimento de tecnologias adaptaveis, ou seja, de
tecnologias que os usuarios possam modificar para atender
as necessidades de cada individuo ou mesmo de um grupo
de individuos. Diante disso, acreditamos que uma
tecnologia que permita que o profissional em contato com
esses individuos crie atividades personalizadas pode ser
uma solucdo para a situacdo descrita.
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No contexto de Interagio Humano-Computador e de
customizacdo de tecnologias, hd uma proposta promissora
para guiar o desenvolvimento de tecnologias adaptaveis: o
Meta  Design [7]. Tal abordagem consiste no
desenvolvimento de uma tecnologia semente (seed) que 0s
usuarios podem evoluir, tornando-se codesigners dessa
tecnologia. Desenvolvedores especializados criam essa
tecnologia semente se (e na medida em que) os usuarios
conseguem fazer o codesign sem a ajuda dos especialistas.
Trata-se entdo de um caso particular de End User
Development (EUD) [13], em que a tecnologia ¢
desenvolvida a0 menos parcialmente por usudrios leigos.

O principal desafio para o design de tais tecnologias ¢ que a
cultura de customizagdo ou extensdo nao é muito difundida.
Ou seja, normalmente os usuarios ndo sabem como
customizar ou evoluir aplicagdes [21, 14]. Nos casos em
que, assim como em nossa pesquisa, a customizagdo da
tecnologia ¢ fundamental para seu pleno aproveitamento, os
estudos iniciais com os usuarios precisam considerar a sua
falta de conhecimento e até mesmo de interesse.

Uma proposta de tecnologia customizavel, e portanto com
maior aplicabilidade na terapia para o TEA, requer um
levantamento dos significados, reagdes, reflexdes, criticas e
comentarios que os potenciais usudrios tém a fazer.
Entretanto, para que isto aconteca ¢é preciso apresenta-la de
modo compreensivel, abrindo-se o maximo de
possibilidades de resposta dos usuarios visados.

Exploramos, entdo, trés alternativas para a apresentag@o ¢ o
design de tecnologias adaptaveis para profissionais que
lidam com atendidos dentro do TEA: o Meta Design, as
Sondas de Design (Design Probes) [16] e Engenharia
Semidtica [4]. A abordagem de Meta Design nos guia
durante todo o desenvolvimento da tecnologia adaptavel. Ja
com o uso de Sondas de Design e Engenharia Semidtica,
buscamos promover uma reflexdo mais rica por parte dos
potenciais usudrios de uma tecnologia que ainda ndo
conhecem, permitindo aos pesquisadores identificar as
dimensdes de comunicag@o que estdo passando por meio da
sonda. Acreditamos que isto promove melhor
comunicabilidade da proposta tecnoldgica, uma dimensao
que ¢ foco da Engenharia Semidtica.

Este artigo relata os resultados de dois estudos preliminares
em que construimos diferentes Sondas de Design para
realizar um levantamento das reagdes e reflexdes de
profissionais que lidam com individuos dentro do TEA
sobre uma proposta de tecnologia adaptavel. Nosso
principal objetivo foi identificar o entendimento desses
profissionais sobre tecnologias adaptaveis, o que pensam a
respeito sobre utilizar tal tecnologia e como podem
informar nossas atuais e futuras decisdes de design na
construcao deste tipo de tecnologia.

A principal contribuicdo deste trabalho ¢ apresentar uma
alternativa para o design de tecnologias sensiveis e
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adaptaveis, como uma forma de encaminhar pesquisas
formativas nesse contexto.

TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA E O USO DE
TECNOLOGIAS

Individuos com autismo apresentam dificuldades
principalmente na interacdo social, no desenvolvimento da
linguagem e no repertério comportamental, consistindo
principalmente de atividades repetitivas e estereotipadas.
Além disso, tais individuos costumam apresentar nenhuma
ou pobre capacidade de imaginagdo, ecolalia, pouco uso de
gestos, falta de uso da linguagem para fins de comunicagéo
social, entre outros [26].

O uso de tecnologias nessa area vem demonstrando ser uma
ferramenta potencial de apoio no processo de terapia de
pessoas com autismo. A tecnologia possibilita a
apresentacdo de atividades repetidamente, a simulacdo de
situagdes que poderiam ndo ser seguras ou aceitaveis no
mundo real, o foco da atengdo e redugdo da distragdo, o uso
de grande quantidade de recursos audiovisuais, entre outras
possibilidades [17, 2]. Dentre as tecnologias desenvolvidas
para esse publico destacam-se o uso de robdtica,
dispositivos de comunica¢do de voz, realidade virtual,
interfaces tangiveis, entre outras [2].

Knight e colaboradores realizaram uma revisdo de literatura
sobre as tecnologias utilizadas para o ensino de habilidades
académicas para esse publico [10]. Eles relataram a falta de
pesquisas de qualidade nessa 4area e enfatizaram a
importancia das tomadas de decisdo sobre o uso de
tecnologias com base em cada individuo.

Especificamente no contexto de habilidades de
comunicag¢do, Duarte et al.[6] apresentam uma proposta de
tecnologia para auxiliar as sessdes de terapia de individuos
com autismo através do uso de storytelling. Todo o
processo de design da tecnologia teve a participagdo de
terapeutas em sessdes de codesign. A tecnologia permite
que o terapeuta controle o fluxo da narrativa e gerencie todo
o desenvolvimento do paciente nas sessdes de terapia.

No contexto de interfaces tangiveis ha diversas aplicacdes
voltadas para o auxilio e aperfeicoamento de aspectos
relacionados a comunicagdo e colaboragdo entre pessoas
com autismo. No entanto, a enorme quantidade de
aplicagdes e a pouca quantidade de estudos empiricos
dificulta que cuidadores, terapeutas e pais possam
identificar aplicagdes uteis [9]. Algumas dessas aplicagdes
oferecem a possibilidade de customizagdo de alguns
elementos da interface, entretanto, os autores enfatizam a
necessidade de considerar as diferentes caracteristicas de
cada individuo e apresentar um maior nivel de
customizacdo [22, 2123, 24]. Através da analise dos estudos
realizados com esse publico, noés identificamos a
importancia de desenvolver aplica¢des adaptaveis com o
objetivo de ajudar cada individuo de acordo com suas
necessidades e o contexto em que estd inserido. Mesmo em
aplicagdes que oferecem algum tipo de customizagdo, os
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pesquisadores ou os proprios terapeutas envolvidos
identificaram a necessidade de alteracdes de acordo com
cada usudrio. Tal fato nos mostra que as aplicagdes que nao
possibilitam ampla realizagdo de customizagdes ndo
abrangem grande parte da populagdo com autismo, além de
limitar o uso até mesmo para pequenos grupos.

Tais necessidades dessa populagdio ndo estdo sendo
amplamente consideradas pela maioria das abordagens de
Design, como apresentado em [1]. Nossa proposta para um
dominio de alta variabilidade e sensitividade ¢ desenvolver
uma tecnologia extensivel no contexto de EUD. No entanto,
nosso publico alvo, os terapeutas, ndo possui conhecimento
sobre tal tecnologia, precisamos aproxima-lo desse
conceito. Diante disso, precisamos primeiro apresentar a
possibilidade de tal tecnologia de uma forma compreensivel
para que depois eles possam contribuir no processo de
design. Para isso, nds adotamos o uso de trés abordagens:
Meta Design, Engenharia Semidtica ¢ Sondas de Design,
que estdo descritas na proxima segao.

ABORDAGEM DE DESIGN E PESQUISA

Nesta se¢do descrevemos as abordagens e conceitos de
design em IHC que adotamos em nossa pesquisa, com o
objetivo de relaciona-los ao design para pessoas com
autismo e buscando justificar tais escolhas como parte do
nosso método de pesquisa. Consideramos trés principais
aspectos para tal escolha.

Primeiramente, as pessoas dentro do espectro autista tém
uma ampla variagdo de comportamento e necessidades. Nos
acreditamos que a adocdo de abordagens comumente
utilizadas para o design em IHC, como Design Centrado no
Usuario [20], ndo atenderia satisfatoriamente nesse
contexto. Consideramos que o processo de design precisa
de maior flexibilidade e aspecto evolutivo, o que reforga a
adogdo de uma abordagem evolutiva, como o Meta Design.

Em segundo lugar, estamos realizando nossa pesquisa em
parceria com instituigdes especializadas em TEA e ndo
temos acesso a totalidade do dominio em que estamos
interessados, pois o acesso ao contexto de intervencdes
entre os profissionais e os individuos com autismo por eles
tratados € extremamente restrito por causa de evidentes
questdes éticas que precisam ser consideradas. Com base
nessas restricdes, abordagens como Pesquisa-agdo (Action
Research) [11, 12] e Design Participativo [18, 19] também
nao poderiam ser adotadas por nds, pois ndo podemos estar
diretamente nas instituicdes com os terapeutas e seus
atendidos, assim como ndo teriamos a possibilidade de
envolver todos os afetados no processo de design. Diante
disso, optamos por focar nossa pesquisa no terapeuta,
envolvendo-os em um processo de EUD.

Finalmente, ao tentarmos apresentar nossa proposta de
tecnologia adaptavel aos terapeutas através de métodos
comumente utilizados no design de IHC, nos deparamos
com a falta de conhecimento deles sobre a tecnologia
proposta. Tal fato refor¢a nossa consideragdo sobre o uso de
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Design Participativo ndo se adequar ao nosso contexto, ja
que o usuario ndo compartilha com o designer um
entendimento da tecnologia ou mesmo de seu proposito.
Com isso, nosso primeiro problema foi o de formular a(s)
pergunta(s) a fazer aos terapeutas visando verificar se a
nossa proposta faz algum sentido para eles. Para isso,
elaboramos alguns artefatos que consideramos relacionados
a proposta de uma sonda de design. Considerando os
aspectos descritos, adotamos como alternativa o uso de
EUD pelos terapeutas através do uso de Meta Design para
guiar todo o processo de desenvolvimento dessa tecnologia
e de Sondas de Design e Engenharia Semidtica visando
contribuir para uma melhor reflexdo e entendimento sobre a
tecnologia proposta tanto para os potenciais usuarios como
para os designers.

Meta Design

Meta Design permite a criacdo de sistemas abertos que
podem ser modificados pelos usuarios € podem evoluir em
tempo de uso. Os usuarios envolvidos no projeto tornam-se
codesigners ndo so6 na fase de design, mas durante toda a
existéncia do sistema. Meta Design apresenta o Modelo
SER (Seeding, Evolutionary Growth and Reseeding) para
apoiar o entendimento do meta design de sistemas. E um
modelo descritivo e prescritivo que se baseia na construgao
de “sementes” (seeds) que podem evoluir ao longo do
tempo [7].

Esta abordagem tem sido aplicada em diversas areas,
incluindo o contexto de pessoas com deficiéncias cognitivas
[3, 5]. Além disso, tal abordagem permite a participacdo
ativa do usuario como codesigner ¢ oferece um meio de
projetar interfaces altamente adaptaveis. Tais caracteristicas
tornam a abordagem de Meta Design promissora para o
design de aplicagOes para as pessoas dentro do espectro do
autismo e para outros casos em que a tecnologia requer
muitas adaptagoes.

Engenharia Semiética

A Engenharia Semidtica ¢ uma teoria semiltica que
visualiza a intera¢gdo humano-computador como um caso
particular de comunicag@o entre pessoas mediada por um
computador. Nesse processo, a comunicagdo ocorre entre o
designer e o usuario e ¢ denominada de metacomunicagao.
Essa comunicacdo ¢ indireta, j4 que o designer ndo esta
presente no momento da interacdo, e unidirecional, pois o
usuario ndo tem a oportunidade de responder a
comunicacdo do designer. Dessa forma, a interface do
sistema, conhecida como preposto do designer, representa a
visdo do designer sobre o porqué, como e para qué o
usudrio pode utilizar o sistema. Esta metamensagem ¢
composta por signos e a Engenharia Semiotica possui a sua
propria classificagdo de signos baseada sobre o que eles
expressam na interface do sistema [4].

A comunicagdo do designer com o usuario s € plenamente
atingida se os usuarios conseguirem entender a inten¢do do
designer e gerar significados compativeis com os signos
utilizados na interface.
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Estamos em um contexto em que o usuario ndo possui
conhecimento sobre a tecnologia a ser desenvolvida e com
isso, o designer precisa encontrar uma forma de apresentar
tal tecnologia de modo que, apds compreendé-la, o usuario
possa contribuir para o entendimento do designer sobre as
suas reais necessidades. Para atingir esse objetivo,
adotamos o uso de Sondas de Design.

Sondas de Design

Sondas de Design ¢ uma abordagem adotada para o
entendimento de fendmenos humanos relevantes para o
design e para explorar oportunidades de solugdes e
propostas. O uso de sondas possui um carater exploratorio,
visando mais a identificacdo e entendimento de novas
oportunidades do que a solu¢do de problemas ja conhecidos
[16]. Sua origem estd no conceito de sondas culturais
(cultural probes) proposto por Gaver et al. [8].

Em IHC ha diferentes tipos de uso e variagdes do método
original. De forma geral, as pesquisas utilizando Sondas de
Design criam tais sondas, um artefato, que levard o
potencial usuario da pesquisa a realizar alguma tarefa
especifica e responder questdes que o fardo refletir sobre
suas atuais experiéncias e futuras possibilidades. O
pesquisador explica a proposta da tarefa ¢ entrega um kit de
sonda para o usuario, que o utilizard sozinho por algumas
semanas, fazendo uma auto coleta deste uso e de suas
reflexdes. Apds algumas semanas, o usuario entrega o
material produzido, o pesquisador analisa os dados e
retorna ao usudrio para fazer uma entrevista sobre os
resultados [15, 25].

Em nossa pesquisa, estamos adotando o conceito de sondas
e ndo o meétodo de design associado; o motivo é estarmos
tratando de uma tecnologia com a qual os usuarios ndo
estdo acostumados e nem mesmo conhecem. A sonda
funciona entdo com um canal de comunicagdo para
apresentar e ilustrar tal proposta de tecnologia. Para saber o
que essa sonda estd comunicando aos usudrios nos
precisamos estar presentes e observar diretamente o seu uso
a fim de levantar os significados, em grande parte latentes,
que essas pessoas estdo dando a proposta tecnologica
apresentada/representada e o que elas acham que EUD ¢
(ou pode vir a ser) no contexto delas. Deixa-las interagir
sozinhas com um artefato teria alta chance de ser um
processo ineficiente ou até mesmo improdutivo uma vez
que o significado deste artefato poderia levar muito mais
tempo para aparecer (questdo de eficiéncia) ou rumar para
uma significagdo tecnologicamente marginal (questao de
produtividade) face as possibilidades. Para ilustrar este
ultimo ponto, pensemos como seria improdutivo uma
pessoa que jamais tivesse ouvido falar em telefonia celular
significar um telefone celular como sendo um substituto
proximo do telefone fixo e, por isto, o usasse apenas em um
unico recinto de sua residéncia. Esta € a explicagdo para a
nossa opg¢ao pela presenca do pesquisador e sua interagao
com os participantes usudrios no momento da coleta de
dados a respeito da significagdo da sonda.
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A sonda torna-se um meio de aproximar o potencial usudrio
do conceito de EUD. Para isso, ela € colocada como
mediadora de comunicagdo entre o designer e o usuario, o
que ajuda ndo s6 o usuario, mas também o designer a
entender os requisitos necessarios. A sonda ¢, portanto, um
signo, uma pe¢a de Engenharia Semiodtica que o designer
esta fazendo para comunicar a tecnologia. No contexto
deste trabalho, tentamos aproximar o usudrio-terapeuta do
conceito de EUD visando identificar se: a nossa proposta
tecnoldgica faz sentido para eles; e principalmente se, em
ultima instancia, beneficia também os usudrios-pacientes.
Em nossa experiéncia, relatada a seguir, o uso de sondas
mostrou-se um meio poderoso de reflexdo para o designer,
auxiliando-o na  constru¢do do  template  de
metacomunicagao.

Realizamos dois estudos preliminares com potenciais
usuarios da nossa tecnologia, que apresentamos na proxima
secao.

ESTUDO COM USUARIOS

Realizamos dois estudos exploratorios com dois diferentes
grupos de terapeutas de distintas instituicdes. Nosso
principal objetivo com este estudo foi o de identificar como
apresentar essa nova tecnologia, um artefato de Meta
Design, aos terapeutas. Para isso, utilizamos Sondas de
Design para comunicar aos usuarios o conceito da nossa
tecnologia.

Inicialmente utilizamos dois tipos diferentes de sondas com
um primeiro grupo de profissionais, onde identificamos a
necessidade de algumas modificagdes. Em seguida,
modificamos as sondas anteriores e utilizamos essas novas
Sondas de Design com outro grupo de terapeutas. Em cada
grupo, os terapeutas participaram de sessdes conjuntas, de
forma a identificar necessidades e dificuldades em comum
dentro do grupo.

Participantes

O estudo envolveu a participagdo de trés terapeutas no
primeiro grupo e quatro terapeutas no segundo, com as
seguintes caracteristicas:

e [° grupo: os terapeutas trabalham em uma institui¢ao
que realiza pesquisas e atendimentos com criangas e jovens
com autismo. Eles possuem formagdo em Psicologia,
Pedagogia e Fisioterapia. Com relagdo ao conhecimento dos
participantes sobre tecnologias desenvolvidas para o
publico com autismo, um deles possui maior conhecimento
de aplicagdes existentes e dois terapeutas desse grupo
participaram anteriormente de estudos com o uso de
tecnologias com o grupo de criangas e jovens com autismo
da institui¢do. No entanto, tais terapeutas ndo costumam
utilizar tecnologias durante as sessdes com seus atendidos.

e 2° grupo: os terapeutas trabalham em uma clinica que
faz atendimentos para criangas com autismo. Eles possuem
formacdo em Psicologia ¢ Fonoaudiologia. Com relagdo ao
uso e conhecimento de tecnologias para esse publico, os
terapeutas possuem um conhecimento mais amplo sobre as
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tecnologias disponiveis nessa area e possuem o costume de
utilizar algumas aplicacdes disponiveis através de tablets.

Procedimentos

Os estudos foram realizados inicialmente com o primeiro
grupo de terapeutas e apds a conclusdo com esse grupo e
algumas modificagdes, nos realizamos os estudos com o 2°
grupo de terapeutas. As etapas dentro de cada grupo
ocorreram em dias diferentes. Os estudos realizados foram
gravados e conduzidos da seguinte forma:

Primeiro grupo de profissionais
O estudo com esse grupo ocorreu através das seguintes
etapas:

e Primeira etapa: apds a realizagio de algumas
entrevistas, construimos uma primeira sonda de design que
era constituida por alguns artefatos semelhantes a mockups
como uma tentativa de apresentar a ideia de uma tecnologia
adaptavel e suas funcionalidades. Nessa primeira etapa,
percebemos que a sonda utilizada ndo estava tdo clara para
os profissionais. Diante disso, nessa mesma etapa,
apresentamos outro tipo de sonda que ilustrava possiveis
atividades que a futura tecnologia permitiria fazer, o que
funcionou melhor.

e Segunda etapa: apds duas semanas da aplicacdo da
primeira etapa, nos decidimos realizar outra etapa, em que
detalhamos um pouco mais como poderiamos fazer
adaptacdes através de uma tecnologia adaptavel. Para isso,
nds apresentamos uma nova versao dos primeiros artefatos,
utilizados na etapa anterior, como uma nova sonda.

Segundo grupo de profissionais
O estudo com esse grupo ocorreu através das seguintes
etapas:

e Primeira etapa: a partir da experiéncia com o primeiro
grupo de profissionais, inicialmente ndés apresentamos a
ideia da tecnologia que estdvamos propondo através de uma
sonda que representava um conjunto de possiveis
atividades, o que poderia ser feito com essa tecnologia e
como tais atividades funcionariam nessa aplicagdo. Nesse
momento, nods apresentamos diversas possibilidades de
configuracdes que poderiam ser feitas nas atividades. A
Figura 1 mostra um exemplo de tarefa apresentada por meio
de papéis. Nosso objetivo com esse tipo de sonda foi de
apresentar o que seria uma tecnologia adaptavel
considerando exemplos de atividades em papel, que
poderiam ser utilizados nas sessdes de terapias
independente do uso de tecnologias.

e Segunda etapa: ao terminar a fase inicial de
apresentacdo da tecnologia e fazer modificagdes e
adaptagoes de atividades de acordo com sugestoes dos
terapeutas, realizamos uma nova etapa com a apresentacio
de como uma tecnologia desse tipo funcionaria para
construir atividades adaptadas a um atendido, semelhante as
que foram mostradas na etapa anterior. Para isso,
utilizamos artefatos como o ilustrado na Figura 2.
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Figura 2: Exemplo de artefato utilizado

E preciso ressaltar, que diferentemente do objetivo do uso
de artefatos, tais como prototipos ou mockups, nosso
objetivo com os artefatos que utilizamos foi de comunicar
aos terapeutas o papel potencialmente positivo de uma
tecnologia customizavel e extensivel através de técnicas de
EUD. Nédo foi nosso objetivo apresentar uma resposta
preliminar a uma necessidade dos usuarios. Nosso estudo
foi uma etapa anterior ao processo de codesign com 0s
terapeutas. Antes disso, nds precisavamos entender se a
nossa visao de designers sobre uma proposta de tecnologia
adaptavel fazia sentido para esses profissionais e seus
atendidos.

A apresentagdo dos resultados e analise desses estudos foi
feita por meio de comparacdes entre os dois diferentes
grupos de terapeutas, buscando identificar as diferengas e
evolugdo que ocorreram de um grupo para o outro, bem
como justificar o porqué de tais diferengas.

RESULTADOS

Primeiro grupo de terapeutas

De uma forma geral, esse grupo de terapeutas ficou
inicialmente muito preso aos tipos de atividades que
poderiam ser realizadas com apoio da tecnologia, dando-
nos diversos exemplos. Apesar de nao terem tanto foco
sobre outras questdes envolvendo a proposta (por exemplo,
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quais os desafios de uso, que recursos deveriam ter para
tornarem-se proficientes com a ferramenta, qual o estilo e
as estratégias de customizacdo preferenciais, etc.) essas
sugestdes e comentarios foram muito uteis para
entendermos melhor os pardmetros de customizacgdo para a
aplicagdo, bem como para identificarmos uma possivel
forma de classificacdo para essas atividades.

No decorrer da apresentagdo, nds percebemos que alguns
deles foram percebendo o que poderiam adaptar, como
podemos identificar na seguinte fala: “As vezes eles nem se
conhecem. Trabalhar a imagem deles seria legal. Tirar foto,
colocar a foto e trabalhar a imagem: ‘Cadé o fulano?’ Para
eles identificarem a si proprios.”

Apesar de ja ter sido explicado que eles poderiam fazer uma
série de customizagdes, alguns fizeram perguntas, sugestoes
ou comentarios sobre essas questdes que ja haviam sido
faladas.

No decorrer da sua utilizagdo, nos identificamos que a
sonda inicialmente usada, ndo estava comunicando ao
terapeuta tudo aquilo que desejavamos. Consideramos que a
proposta ficou um tanto abstrata para o entendimento do
poder de customizagdo que estavamos propondo que os
terapeutas teriam. Dessa forma, como tinhamos naquele
momento exemplos de atividades e seu funcionamento, por
meio de papel, nés resolvemos adotar esse conjunto de
modelos como uma nova sonda, apresentando um exemplo
de como funcionariam algumas atividades, seus elementos e
0 que poderiamos customizar, tanto em tempo de design
como em tempo de uso pelo atendido.

Conforme eles percebiam o que poderiam fazer, eles
fizeram comentarios que reforcam a importancia de ter uma
aplicagdo que permita criar atividades customizadas para
essas pessoas, como podemos perceber na seguinte fala:
“Vocé poder modificar esse tipo de resposta ¢ muito bom
porque o refor¢o varia de pessoa para pessoa. Tem uns que
achariam 6timo a imagem e outros que iriam preferir o
som.” O mesmo ocorreu nessa outra fala: “Se fosse uma
coisa muito engessada seria pior, porque se ndo da certo
com aquele amigo e vocé ndo pode fazer alteracdo, ficar
forcando nao funciona.”

A partir do momento em que trocamos a sonda, nds
identificamos que o uso de uma sonda que passasse uma
ideia mais concreta poderia tornar mais claro o que
desejavamos comunicar. Desse modo, optamos por
modificar a nossa abordagem para ter uma etapa inicial com
o uso de sondas mais concretas e explicativas, isto €,
identificamos a necessidade de modificar a Engenharia
Semiotica da sonda que estavamos apresentando.

Com isso, nos percebemos que eles entenderam um pouco
melhor a ideia geral da tecnologia. No entanto, seria
necessaria uma nova etapa com uma nova sonda para
comunicar de forma mais aprofundada o nivel de
customizagdes que uma tecnologia poderia fazer e de que
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modo, pois ainda identificamos novas duvidas relacionadas
as customizagoes.

22 etapa

Apds esclarecer alguns pontos na etapa anterior através do
uso de sondas mais ilustrativas, iniciamos a segunda etapa
com o primeiro grupo de terapeutas apresentando uma nova
sonda através de um conjunto de artefatos semelhantes a
mockups, que eram mais detalhados do que os que foram
utilizados anteriormente. Tal sonda representava ideias
referentes a etapa de planejamento/constru¢do de uma

customizacdo pelos terapeutas.

Assim como ocorreu na primeira etapa, identificamos que o
grupo ainda ficou um pouco preso na discussdo sobre as
atividades de uma forma geral, sem focar nos aspectos que
podem ou mesmo precisam ser configurados através da
tecnologia.

Novamente houve certa dificuldade de abstracdo para o
grupo com relagdo as possiveis atividades da tecnologia
proposta, o que foi sendo esclarecido através de varios
exemplos relacionados a essas questdes. Também buscamos
ampliar o que uma atividade poderia abranger através de
exemplos oferecidos pelos proprios terapeutas. Acreditamos
que tal dificuldade esta relacionada ndo sé pelo fato de ser
uma tecnologia diferente do que estdo acostumados a
encontrar, mas também por ndo possuirem um
conhecimento tdo aprofundado sobre o uso de tecnologias.
O uso constante de exemplos mostrou-se essencial para o
esclarecimento de determinadas duvidas.

Com relagdo a questdo das possiveis customizagdes que
eles poderiam fazer, identificamos que no decorrer das
conversas, o grupo foi percebendo — apds diversos
exemplos que a sonda ilustrava — que eles poderiam ajudar
muitos atendidos, inclusive aqueles com autismo que
possuem alguma outra limitagdo, como o caso de alguns
atendidos com deficiéncia auditiva.

Ao final da conversa, nds percebemos que eles
compreenderam, mesmo que com alguma dificuldade, os
beneficios que a aplicagdo proposta pode trazer para o
trabalho deles. Além disso, foi extremamente importante a
associagdo que o grupo fez da tecnologia com o
planejamento de atividades para cada individuo ou grupo de
individuos que eles costumam fazer antes dos atendimentos.

Segundo grupo de terapeutas

A partir do estudo realizado com o primeiro grupo, nds
identificamos a necessidade de fazer modificagdes em
nossa abordagem e em nossas sondas para melhorar a
comunicagdo com o terapeuta. Apds fazer essas alteragoes,
inicialmente utilizamos como primeira sonda materiais em
papel para mostrar o que a aplicagdo poderia gerar (Figura
1) e posteriormente apresentamos uma nova sonda através
de novos artefatos para explicar como seria o
funcionamento de uma tecnologia adaptavel para, por
exemplo, gerar as atividades exemplificadas no encontro
anterior (Figura 2).
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12 etapa

Ao iniciar a primeira etapa da aplica¢do da abordagem com
esse grupo de terapeutas, nos explicamos o objetivo da
pesquisa e utilizamos a primeira sonda para exemplificar o
que uma tecnologia adaptavel poderia gerar de resultados e
atividades para uso pelo grupo.

Este grupo de terapeutas, como ja citado anteriormente,
demonstrou desde o inicio dos encontros um bom
conhecimento sobre aplicagdes existentes para o publico
com autismo e sobre suas limitagdes para o uso nas sessodes
de atendimento. Em diversos momentos, eles forneceram
exemplos especificos de aplicacdes e o funcionamento
delas. Isso pode ser identificado na fala de um dos
terapeutas: “Tem aplicativos que ja sdo assim, mas que sao
muito limitados. A gente ndo consegue ter flexibilidade de
mexer conforme a necessidade do paciente. Geralmente sao
aplicativos de 14 de fora. Ai, a cara de feliz da crianga ndo ¢
aquela felicidade de um brasileiro.”

Ao explicarmos que todas as atividades geradas pela
aplicagdo poderiam ser planejadas e customizadas pelos
proprios terapeutas, noés buscamos ilustrar quais seriam os
possiveis tipos de customizagdes. Esse foi um ponto que
por diversos momentos algum terapeuta demonstrava ndo
estar tdo claro o entendimento sobre o real poder de
customizacgdo que eles terdo em maos e sobre o papel que
eles desempenhardo como codesigners dessa aplicacao.

Um exemplo de tal fato ocorreu no momento em que
estavamos mostrando uma atividade que utilizava recursos
visuais como instrugdo para a crianga e também um avatar
que se comunicava durante a explicagdo e realizagdo da
tarefa. Ao explicar sobre um exemplo em que eles poderiam
escolher se utilizariam ou ndo o avatar, de acordo com a
crianca em foco, um dos terapeutas interrompeu dizendo
que achava que o uso do avatar tiraria o foco da atividade,
oferecendo muita informagdo para a crianga. Outro
terapeuta o interrompe e explica que nds estamos
oferecendo uma op¢do e que cada um podera escolher se
quer ou ndo utilizar, o que foi reforcado pelo comentario de
outro terapeuta do grupo: “Ela estd nos dando a
possibilidade de estar acionando um botdo. Por exemplo:
quero avatar ou nao quero avatar. Entendeu? Se a crianga
ndo tiver esse problema de focar, nés podemos colocar o
avatar.”

Algumas situacdes levantadas e comentérios feitos pelos
terapeutas nos revelaram que, em alguns casos, ha uma
variagdo de compreensdo sobre a tecnologia entre o grupo e
que alguns ainda estdo muito acostumados com as
aplicagdes existentes, acreditando que as opgdes que
estavam sendo apresentadas através de exemplos do que
uma tecnologia poderia fazer seriam escolhas definitivas,
quando na verdade, eles poderiam modifica-las em cada
situagdo de customizagdo, escolhendo o que melhor se
adeque a crianga.
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Ao mesmo tempo em que alguns terapeutas demonstraram
duvidas quanto as reais possibilidades da tecnologia
proposta, outros  demonstraram  entendimento e
esclareceram os que ndo entenderam tdo rapidamente, como
pode ser percebido nas seguintes falas de distintos
terapeutas: “Como vai ser uma possibilidade, vocé
escolhe.”; “Para uns funciona, para outros ndo. Por isso, ¢
interessante essa questdo de vocé ter varias opgdes.”; “O
que ndo existe. Vocé tem aquele aplicativo. E daquele jeito.
Ou vocé ndo pde mais aquela crianca, ou vocé fica
procurando outros aplicativos.”

Acreditamos que essas variacdes de entendimento se devem
ao fato de tal proposta de tecnologia ser algo bastante
diferente do que eles estdo acostumados a utilizar. Esse tipo
de aplicacdo proposta traz ao terapeuta um novo papel, mais
ativo, na utilizag@o da tecnologia com seus atendidos, além
do seu papel de terapeuta.

28 etapa

Ao iniciar a segunda etapa da aplicagdo da abordagem com
esse grupo de terapeutas, nods inicialmente apresentamos
alguns exemplos novos de possiveis atividades, de acordo
com as sugestdes deles na etapa anterior. A partir disso,
utilizamos uma nova sonda (Figura 2) para apresentar como
eles (as) poderiam utilizar uma tecnologia adaptavel para
poder planejar e customizar as atividades desejadas.

No inicio da apresentacdo com essa sonda, o grupo
demonstrou entender o funcionamento de uma possivel
tecnologia adaptavel e como poderiam construir uma
atividade customizada. No entanto, a partir da apresentagio
de partes da sonda que se referiam a aspectos mais
especificos de constru¢do de uma possivel atividade,
surgiram algumas duvidas antes mesmo de explicarmos
para eles sobre tal parte da sonda.

Acreditamos que tal fato ocorreu por motivos semelhantes
aos ocorridos na etapa anterior. Os terapeutas ndo estdo
familiarizados com essa autonomia na aplicagdo e
demonstraram n3o ter uma ideia clara de como tais
customizacdes seriam feitas, o que tornou o uso dessa sonda
um pouco abstrato em alguns momentos. Basicamente, dois
tipos de questdes foram levantados:

o [Inicialmente, dois (as) dos (as) terapeutas entenderam
incorretamente o funcionamento da tecnologia proposta.
Apesar de esses pontos terem sido explicados na etapa
anterior, eles (as) acharam que toda a customizagdo de
atividades e possiveis modificagdes em tempo de uso que
fariam através da tecnologia seriam realizadas durante a
sessdo com seus atendidos, o que prejudicaria o andamento
da sessdo. Isso pode ser percebido na seguinte fala: “Pelo o
que a gente utiliza no dia a dia e também pelo o que a
crianga apresenta, ela tem prejuizo na atencdo, ela fica
agitada, ela senta pra fazer, se for uma coisa que a gente
tiver que mexer muito, parar para mexer na hora, ela ja saiu
correndo.” Apos explicarmos que tal tecnologia permitiria a
construcdo de atividades customizadas e o planejamento de
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possiveis intervengdes nas atividades antes da sessdo, a
duvida foi esclarecida.

e Ap0s entender a questdo da customizagdo e de alteracdo
em tempo de uso, que poderia ser feita através de um
dispositivo movel, outro questionamento surgiu. Um (a) dos
(as) terapeutas questionou sobre a viabilidade de uso no dia
a dia, conforme a seguinte fala: “S6 tem que pensar no
nosso dia a dia.” Esse (a) mesmo terapeuta sugeriu que
tivesse a possibilidade de modelos padrdes para cada
atividade para quando eles ndo tivessem tempo de planejar
antes da sessdo com a crianca, de forma a poder usar
alguma parte da aplicagdo, ainda que limitada.

Explicamos que essa questdo poderia ser resolvida pelos
proprios terapeutas ao criar atividades genéricas sem
customizagdes para cada individuo, deixando essa atividade
como um modelo padrdo para esses casos. No entanto, eles
(as) teriam um modelo fixo para todas as criangas. Ao
perceber que ndo teria as customizagdes e recursos de ajuda
programados, um (a) dos (a) terapeutas disse: ‘“Néo
programou? Ai seria 0 prego que se paga por ndo ter
programado. Vocé vai clicando (na aplicacdo da crianga)
até passar para outra atividade. Nao se organizou! E o preco
que se paga por ndo ter se organizado.”

De uma forma geral, a cada explicagdio e exemplo
apresentados através da sonda, algumas dtvidas foram
surgindo e outras mais especificas foram sendo esclarecidas
no decorrer da apresentagéo.

Esse fato, nos fez perceber que o uso dessa sonda
possibilitou que os terapeutas entendessem melhor o nivel
de customizagdo que a tecnologia permitiria fazer, o que
ndo seria possivel mostrar apenas com a sonda utilizada no
primeiro encontro.

Além disso, encontramos um achado interessante com o uso
da 2% sonda com os terapeutas. Apesar de tal sonda ter sido
utilizada para a formulagdo de uma pergunta aos terapeutas,
ela nos permitiu obter um melhor entendimento sobre as
necessidades desses profissionais, mesmo sem fazermos
perguntas diretas sobre as necessidades deles. Acreditamos
que tal fato tenha ocorrido devido a evolucdo das sondas e
principalmente pelo tipo de sonda usada, que permitiu
apresentar mais detalhes sobre o que seria uma tecnologia
adaptavel, bem como sobre seu funcionamento.

Apesar da questdo relacionada ao potencial de
customizagdo da tecnologia ndo ter sido uma questdo
totalmente compreendida de imediato pelos terapeutas, nds
percebemos que, através das sondas utilizadas, aos poucos
eles foram compreendendo e percebendo o quanto essas
questdes podem fazer diferenca nas sessdes com as
criangas.

Discussao

Ao analisar e comparar as etapas realizadas com os dois
grupos de terapeutas, alguns pontos devem ser destacados.
Inicialmente, noés precisamos ressaltar que as etapas
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realizadas com o primeiro grupo serviram como uma etapa
de aprendizado e de aperfeicoamento para o entendimento
do designer sobre o que a tecnologia proposta significa para
os terapeutas, bem como sobre como melhorar a engenharia
semiodtica das sondas de forma a apresentar tal tecnologia
com um entendimento mais claro para eles. Ou seja, como
comunicar melhor a pergunta que desejavamos fazer aos
terapeutas para, posteriormente, poder comecar a conversar
com eles sobre o que seria o artefato projetado e quais as
suas caracteristicas desejaveis.

Com o primeiro grupo tivemos uma etapa de entendimento
também sobre como seriam essas atividades que a
tecnologia  abrangeria. Em  paralelo, ndés fomos
identificando o que estava funcionando ou ndo sobre o
nosso entendimento da tecnologia proposta e o modo de
apresentar essa tecnologia a eles. O foco das contribuigdes
do primeiro grupo estava muito mais relacionado as
atividades propriamente, enquanto no segundo tivemos uma
abrangéncia maior.

Nesse contexto, ao iniciarmos as etapas com o segundo
grupo, acreditamos que apresentamos um material mais
maduro do que o que foi apresentado com o primeiro,
justamente pelas respostas que as primeiras sondas
trouxeram ao designer, fazendo com que ele mudasse a
Engenharia Semidtica das sondas permitindo um melhor
entendimento da tecnologia proposta.

Com isso, nos percebemos que o segundo grupo teve muito
mais facilidade de entendimento sobre o que estivamos
propondo e que as dificuldades que surgiram estavam muito
mais relacionadas ao fato de estarmos apresentando uma
tecnologia muito diferente do que eles estdo acostumados a
encontrar ¢ a utilizar. Além disso, precisamos levar em
consideragdo que o segundo grupo demonstrou um
conhecimento um pouco maior sobre as tecnologias
existentes para o publico com autismo e também para
outros publicos em geral.

Assim, precisamos ressaltar que consideramos que essa
diferenca entre os grupos ocorreu devido a mudanga da
Engenharia Semiotica das sondas, que se tornaram mais
precisas a partir da aplicagdo com o primeiro grupo e
permitiu uma melhor comunicagdo da proposta tecnologica
com os terapeutas, mostrando aos designers que a proposta
apresentada faz sentido para esses profissionais e pode vir a
contribuir significativamente nas sessoes de terapia no

contexto desses profissionais.

Os resultados obtidos com esse estudo nos mostraram que a
presenga do pesquisador, no momento do design formativo,
foi essencial para poder verificar as dimensdes de
comunicagdo que estavam passando pela sonda e fazer as
alteracdes necessarias a partir das respostas obtidas. Isso
reforca nossa escolha por utilizar o conceito de Sondas de
Design e ndo o método de Sondas de Design, pois em nosso
caso, em que os potenciais usudrios ndo possuem qualquer
conhecimento sobre tecnologias adaptaveis, o pesquisador
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precisava estar presente para fazer os questionamentos que
surgiram durante o uso da sonda.

Além disso, ao analisarmos as abordagens convencionais do
design de interacdo, percebemos que estas ndao seriam de
fato aplicaveis em nosso contexto, uma vez que ndo
poderiamos estar diretamente presentes nas clinicas
acompanhando e observando as intervengdes com o0s
atendidos. Esta observagdo ¢, por exemplo, necessaria no
uso de etnografias ou na abordagem pautada por pesquisa-
acdo. Tal situagdo traz um grande desafio ao design de
tecnologias nesse dominio e os resultados ilustraram o
amadurecimento de um método para conversa para
elicitacdo de requisitos em um caso de EUD.

CONCLUSAO

Em um dominio de alta variabilidade e sensibilidade, como
¢ o caso de pessoas com autismo, o uso de tecnologias
adaptaveis mostra-se como uma possivel alternativa a ser
adotada durante as intervengdes com essa populagdo. No
entanto, tal tecnologia ndao ¢ difundida ¢ nem mesmo
conhecida nesse dominio.

Nesse trabalho apresentamos dois estudos com dois
diferentes grupos de terapeutas de pessoas com autismo
com o objetivo de apresentar a proposta de uma tecnologia
adaptavel para uso com seus atendidos. O planejamento de
tais estudos nos trouxe um grande desafio: o de encontrar
um modo para apresentar uma tecnologia que ¢
desconhecida pelo publico alvo. Para atingir esse objetivo,
nds adotamos o uso de Meta Design, Engenharia Semiotica
e o conceito de Sondas de Design.

Para cada estudo criamos Sondas de Design com o objetivo
de comunicar aspectos sobre a tecnologia proposta. O uso
de sondas se mostrou essencial para apresentar um conceito
de forma mais concreta aos terapeutas, oferecendo a eles,
através das sondas, a capacidade abdutiva, para que a partir
das relacdes criadas, eles pudessem identificar suas reais
necessidades e informa-las ao designer.

O estudo realizado com o primeiro grupo nos trouxe
diversos aprendizados sobre a Engenharia Semidtica das
sondas que estavam sendo utilizadas. A partir desse estudo,
os designers identificaram a necessidade de alterar as
sondas e fizeram uma nova Engenharia Semiotica delas,
que foram evoluindo e se tornando mais precisas no
decorrer do seu uso. Atribuimos o melhor entendimento do
segundo grupo de terapeutas a essa evolugdo da Engenharia
Semiodtica das sondas.

Além disso, o uso de Sondas de Design se mostrou um
modo eficiente de encaminhar a pesquisa formativa nesse
dominio, principalmente quando comparamos com as
abordagens tradicionais em IHC.

Portanto, esse artigo teve como principal contribuigdo
apresentar o amadurecimento de um método de conversa
com potenciais usudrios para elicitagdo de necessidades
para um caso de EUD. Como préximo passo dessa
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pesquisa, esta prevista a criacdo e a aplicacdo de uma nova
sonda com os terapeutas através de um prototipo funcional
da tecnologia.
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