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RESUMO

The design process focused on universal access must be
guided by a set of relevant recommendations to improve
interaction design and evaluation. The interactions in socio-
enactive systems intensify the emphasis in social, corporal
and affective aspects. This article develops an affective study
in the context of socioenactive scenarios. Our objective is to
analyse the Design Principles of Affectibility (PAff) towards
universal access into socioenactive systems. The analysis
was conducted in a workshop realized at a hospital where
the participants involved kids who were under rehabilition
regarding face and skull disorders. Relying on the analisys
applying PAff, we generated a set of recomendations which
might be useful to designers for promoting universal access
in socioenactive systems.
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1 INTRODUCAO

Na computagdo ubiqua e pervasiva, assim com em outros
ambientes computacionais contemporineos, a interacdo pas-
sou a fazer uso de diversos dispositivos e sensores. A maneira
como o design de sistemas é conduzido afeta a interagio e
a facilidade de uso. As caracteristicas dos individuos, como
dificuldades para desempenhar algumas tarefas e/ou limita-
¢do fisica/motora, podem ser fatores restritivos para o uso
de sistemas/dispositivos. Segundo a Organizacdo das Nagdes
Unidas (ONU)!, mais de um bilhdo de pessoas vivem com
alguma forma de deficiéncia em todo o mundo. O relatério
sobre deficiéncia e desenvolvimento inclui em sua analise,
a correlagdo de deficiéncia com pobreza, falta de educacao
e maior probabilidade de praticas nocivas a satide. Nesse
contexto, técnicas de design devem ser empregadas de modo
que os sistemas proporcionem o acesso, independente das
caracteristicas dos individuos, diminuindo as barreiras e as
dificuldades de interacéo.

Novos ambientes computacionais prevéem o envolvimento
corporal dos usuarios com os sistemas permitindo uma inte-
ragdo dindmica com a tecnologia envolvendo a agdo incor-
porada, denominada ena¢io [32]. Em um sistema enativo,
a cognicdo consiste na representacdo de um mundo que é
independente de nossas capacidades cognitivas e percepti-
vas, em que o observador pode orientar suas a¢des em sua
situagdo local [32]. O usuario participa do processo de forma
atuante e ndo apenas como executor de alguma atividade. Por
exemplo, as mudancas cerebrais dos participantes podem ser
capturadas por sensores e sdo utilizadas para representar as
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reagdes implicitas e inconscientes da mente [20], néo ficando
evidente o controle consciente do sistema.

Nesse contexto, “Sistemas Socioenativos” consideram o
fator do social em que a interacio entre as pessoas, afeta e é
afetada de forma acoplada ao sistema computacional intera-
tivo. A interacdo se desenvolve por interfaces espacialmente
presentes, fazendo uso de sensores e analise de dados em
interagdes fisicas e imersivas, utilizando uma multiplicidade
de dispositivos e sentidos [3].

Ao se projetar um sistema, dispositivo ou artefato compu-
tacional, deve-se permitir o acesso e uso por diversos usua-
rios, independentemente de suas capacidades [30]. Assim, o
acesso universal aplicado a esses novos cenarios se torna uma
necessidade. Segundo Emiliani et al. [13], o acesso universal
envolve a acessibilidade e a usabilidade das tecnologias de
informacéo por qualquer pessoa, em qualquer lugar e a qual-
quer momento. Logo, deve-se permitir o acesso equitativo
de quaisquer pessoas em atividades mediadas por compu-
tador sem que hajam adaptacdes especificas para atender a
determinados usuarios em diferentes contextos de uso.

Buscando o acesso universal para sistemas socioenativos,
Santos et al. [10] conduziram uma investigacdo para a ava-
liagdo do acesso universal através da analise dos principios
de Design Universal (DU) [8] e Heuristicas para Interfaces
Naturais de Usuéarios (NUIs) [? ]. O objetivo foi responder
em que medida esses instrumentos sdo capazes de analisar
os principais aspectos necessarios para a avaliacdo do acesso
universal em sistemas socioenativos. Os resultados indicaram
a necessidade de se investigar aspectos como engajamento,
afetivos e fatores sociais, que sdo criticos nesses sistemas.

Desta forma, nesta investigacdo assumimos que a emoc¢éo
¢ um fator relevante durante o projeto de sistemas universal-
mente acessiveis. Os estudos que buscam o acesso universal
levam principalmente em consideragio aspectos fisicos e
corporais na interacdo, niao enfatizando questdes sociais e
afetivas. E necessério investigar como apoiar o design consi-
derando aspectos de afetividade para o acesso universal em
sistemas socioenativos. Segundo Hack et al. [15], o design
emocional pode influenciar na experiéncia de um individuo
em uma interacdo podendo comprometer o uso do sistema.

Neste artigo, o nosso objetivo é analisar principios de afe-
tibilidade para o acesso universal em sistemas socioenativos.
Desta forma, nossa primeira contribuicdo consiste em ave-
riguar como esses principios estdo presentes em cenarios
reais de interacdo desenvolvidos com sistemas socioenativos.
Segundo, propomos recomendacdes de design para garantir
que ao projetar esses sistemas ele respeite aspectos de afeti-
vidade tornando as emocdes explicitas no design de interacéo
rumo ao acesso universal. Para tanto, exploramos os Design
Principles for Affectibility (PAff) [17] que visam melhorar as
respostas afetivas de criancas.
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A analise dos principios PAff foi conduzida com base em
resultados de uma oficina realizada em um ambiente hospi-
talar envolvendo a utilizacdo de sistemas socioenativos. Essa
oficina foi escolhida por ser uma evolucdo de duas oficinas
que ja haviam sido realizadas anteriormente, resultante de
aplicacdes de melhorias com base nos feedbacks recebidos.
O ambiente hospitalar é um exemplo de onde considerar
tais aspectos de afetividade, pois nele individuos passam por
processo de recuperacio e podem estar de alguma forma
fragilizados com essa situagao. Logo, é importante entender
como artefatos, dispositivos e/ou sistemas podem contribuir
com o estado emocional dessas pessoas, promovendo a inte-
racdo com outras e auxiliando em seu restabelecimento.

Uma parceria com um hospital foi estabelecida para a
condugio dessas oficinas envolvendo aspectos afetivos, de
modo a tornar o processo de tratamento menos estressante
para os pacientes. Participaram da atividade seis criangas,
seus pais e funcionarios do hospital. O sistema explorado
consistiu de animais de peldcia com sensores embutidos, uma
arvore de natal interativa e uma TV, que exibia a intensidade
dos abracos e fotografias obtidas das criangas em tempo real.
A interagdo das criancas com os objetos do ambiente gerava
diversos feedbacks pelos artefatos.

Este artigo estd organizado da seguinte forma, a Se¢io
2 apresenta uma sintese do estado da arte e os conceitos
fundamentais para a investigacio. A Secdo 3 apresenta a ana-
lise sobre principios de afetibilidade para o acesso universal
em sistemas socioenativos, além de uma descricdo do cena-
rio, participantes, método de analise e resultados. A Secéo 4
descreve as recomendacoes de design alcancgadas via a ana-
lise desenvolvida, enquanto a Secdo 5 discute os resultados
obtidos. As consideragdes finais sdo apontadas na Secéo 6.

2 FUNDAMENTOS E TRABALHOS
RELACIONADOS

Sistemas Socioenativos

O termo enacéo foi inicialmente definido por Bruner [6],
onde ele defende o “aprender fazendo”. O termo é usado para
se referir 4 atividade corporal e espacial como um aspecto
do desenvolvimento cognitivo. Segundo Varela et al. [32],
compreender a enagio permite a construcéo de artefatos que
modificam habilidades cognitivas. A cogni¢do como ‘embo-
died action” lida com o envolvimento dos sistemas computa-
cionais com o usuario, e é gerada pela intera¢ido dinamica da
tecnologia com o cognitivo. Apesar deste conceito estar pre-
sente em outras ciéncias, em Interagdo Humano Computador
(IHC) esta relacionado principalmente ao “projeto e avalia-
¢éo de novos tipos de interfaces e a uma analise profunda da
percepg¢ao em relacéo as solucdes de design e enacdo” [2].

Em sistemas computacionais, o conceito de enacio se re-
laciona com trocas ciclicas de informac¢des do humano com
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a maquina permitindo uma interagéo fluida no tempo entre
eles [18]. Nesse contexto, pretende-se afastar de interacoes
objetivas e conscientes, indo em dire¢do a uma interface
que é “impulsionada pelo envolvimento corporal e presenca
espacial do agente humano sem a suposicao de controle cons-
ciente do sistema” [20].

A presenca do fator social desenvolve um papel relevante
nos sistemas computacionais atuais. Dessa forma, o termo
socioenativo [3] vem sendo investigado através do estudo da
presenca de novas formas de interacdo que estdo aliadas a
sua onipresenca e enacio. Sistemas socioenativos apresen-
tam desafios que exigem a considerag¢io de novos fatores no
projeto de sistemas interativos [3].

Investigacdes em sistemas socioenativos? [3] tém sido
desenvolvidas considerando a aplicagio e a experimentacéo
em diferentes cenéarios (escola [7], hospital [18] e museu
[11]). Seu objetivo é construir um framework conceitual para
auxiliar designers na construgo de sistemas interativos que
levem em consideracio a presenga do social e sua influéncia
na interacdo. Nesse contexto, é importante que o processo de
design de sistemas socioenativos tenha meios de considerar o
envolvimento do social e os aspectos de afetividade das partes
interessadas, trazendo beneficios positivos e consequéncias
sociais da introducdo dessa tecnologia.

Principios de Afetibilidade

Emocio é um fendmeno interno, delineavel e individual
que atua juntamente com o contexto do comportamento tra-
dicional cognitivo [5]. Segundo Boehner [5], a emogdo néo
pode ser tratada somente como algo racional, universal e
quantificavel, mas deve contemplar o envolvimento dos as-
pectos pessoais, idiossincraticos e culturais que emergem
das experiéncias do individuo. Ja o afeto é um conceito que
se soma as condi¢des emocionais, de humor, preferéncias e
sentimentos do individuo [24]; é a capacidade do ser humano
experimentar individualmente um conjunto de fenémenos
afetivos, influenciando profundamente o crescimento cogni-
tivo. Para Piaget [9], tais estruturas sio construidas a partir
de interagdes da pessoa com o mundo.

Em um contexto tecnolégico, a computacéo afetiva visa
que sistemas possam reconhecer, sentir, interpretar e inferir
emo¢des humanas, sendo um campo de pesquisa interdisci-
plinar que envolve computacéo, psicologia, ciéncia social e
cognitiva [26]. O estudo envolve desafios, sendo um deles
a capacidade de encontrar e determinar o afeto na intera-
¢do, bem como compreender como e quais as influéncias ele
possui [25].

Ao pensar em afetibilidade, é necessario saber que ela
se refere aos diferentes graus de evocacdo da experiéncia

%Investigagdo conduzida no contexto de um Auxilio 4 Pesquisa - Linha de
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afetiva e emocional dos usuérios durante a utilizacdo de
um artefato digital [17]. A afetibilidade esta relacionada a
interacdo de uma pessoa com um dispositivo tecnoldgico.
Hayashi e Baranauskas [17] definem que afetibilidade se
refere aos diferentes graus de evocacdo da experiéncia afetiva
e emocional dos usuarios durante a utilizagdo de um artefato
digital. Dessa forma, o uso de tecnologias pode alterar o
estado afetivo de quem interage com ela, uma vez que as
emocdes podem alterar os padrdes de uso dessa tecnologia.

Se por um lado a tecnologia pode afetar o estado emocional
de uma pessoa, e vice-versa, Thiring e Mahlke [31] explicam
que a experiéncia do usuario ao interagir com determinada
tecnologia também é um fator determinante para a alteragio
do estado afetivo do individuo, de modo que a usabilidade e
a estética possam influenciar o estado emocional do usuério.
Todavia, Boehner [5] acrescenta que essas interacdes com
dispositivos tecnologicos podem trazer respostas afetivas
que podem estar associadas a cultura, sociedade e o meio em
que tanto o usuario quanto a tecnologia estio inseridos.

Shank [27] afirma existir uma relagdo entre emocao e tec-
nologia e indica que a tecnologia altera como as pessoas se
sentem e cria um meio para as pessoas expressarem suas emo-
¢des. Hayashi e Baranauskas [4] complementam afirmando
que essa interacdo com sistemas computacionais pode pro-
porcionar uma melhora da qualidade afetiva de um individuo
a partir da interacdo com esses sistemas.

Para que isso possa ocorrer, Hayashi e Barnauskas [17]
desenvolveram seis Principios de Afetibilidade (PAff) com o
objetivo de guiar designers a considerarem estimulos que po-
dem alterar o estado afetivo de uma pessoa durante o uso de
dispositivos tecnologicos. A Tabela 1 apresenta os principios.
Esses principios apresentam diretrizes que permitem avaliar
se fatores afetivos sdo considerados durante a interacao de
pessoas com os sistemas.

Os principios de afetibilidade, segundo Hayashi e Bara-
nauskas [17] podem ser aplicados a diversos contextos e
serem estendidos e explorados de acordo com a tecnologia,
ambiente e publico desejados, podendo, portanto, ser apli-
cado a sistemas socioenativos e a sistemas que almejam o
acesso universal. Contudo, entendemos que é necessario es-
tudos mais aprofundados de como se analisar esses principios
em sistemas socioenativos. Adicionalmente, nosso estudo
contribui com recomendagdes mais especificas de design para
se materializar os principios em sistemas socioenativos.

Esta pesquisa optou por utilizar os Design Principles for
Affectibility (PAff) [17] motivada pela necessidade e desafios
nos estudos no campo do afeto na interagéo [25], assim como
a necessidade de investigacdes mais aprofundadas relaciona-
das ao design universal e os sistemas socioenativos [10]. Os
principios foram definidos para preencher a lacuna de orien-
tagdo do design voltado para o afeto. Segundo as autoras, os
PAff ainda podem ser melhor explorados de acordo com a
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Tabela 1: Principles for Design Affectibility - traduzido e adaptado de [17] [14] [4].

Principio

Descricao

Diretrizes

PAff 1 - Interpreta-
¢do e comunicagio do
afeto

PAff 2 - Orgulho dos
valores sociais e da
cultura local

PAff 3 - Sentimento
de identificacdo e
apropriacdo com
ajustes pessoais

PAff 4 - Conectivi-
dade na construcao
colaborativa

PAff 5 - Intimidade
virtual e consciéncia
social

PAfF 6 - Definindo o
humor com midia va-
riada e modos de in-
teracao

O sistema deve fornecer meios para que
0s usuarios expressem e interpretem li-
vremente sentimentos e emocdes, evi-
tando a identificacdo automatica tnica.

O sistema deve refletir o contexto social
dos usuarios, incluindo o que eles valo-
rizam e o que faz parte de sua cultura.

O sistema deve permitir aos usuarios
adaptar a interface de acordo com suas
preferéncias.

O sistema deve apoiar a construcio co-
laborativa.

O sistema deve fazer a presenca e as
respostas afetivas de outros usuarios
serem notados.

O sistema deve explorar o uso de di-
ferentes midias (por exemplo, imagem,
som e video) e modos de interagao (por
exemplo, tangiveis, naturais).

Evite predeterminar significados e deixe que o afeto
seja livremente expresso e interpretado; evite a iden-
tificacdo automatica de afeto; disponibilize recursos
para permitir a comunicacgéo entre os usuarios.

Esteja ciente do que os usuarios estdo familiarizados,
o que é importante para eles, o que faz parte de sua
cultura.

Permita que os usuarios definam ajustes pessoais em
elementos de interagdo; forneca diferentes opc¢oes
para configuragéo e personalizacdo; permita que os
usudrios incorporem seu proprio material ao sistema.

Forneca mecanismos para colaboragio em grupo; per-
mita a comunicagio e o compartilhamento.

Forneca comentarios sobre a atividade, a presenca ou
os sentimentos dos usuarios.

Explore o uso de sons, imagens (cores, formas, contras-
tes, etc.), videos, feedback tatil, etc., para criar respos-
tas emocionais variadas; explore o uso de multiplos
modos de interagdo (interagdo multimodal: cinética,

tangivel, resposta de voz, etc.).

tecnologia e a criatividade disponiveis, possibilitando que a
interacdo seja explorada de formas diferenciadas, deixando
de lado a predominéncia textual e possibilitando a partici-
pacdo do corpo como um todo, tornando a experiéncia mais
enriquecedora e colaborativa [17].

Trabalhos relacionados

O acesso universal deve abranger ndo somente pessoas
portadoras de necessidades especiais, mas também a diversi-
dade individual e cultural de cada pessoa [29]. Nesse contexto,
trabalhos buscam explorar mais os aspectos de acessibilidade,
porém voltados para dispositivos ou cenarios em especifico
e ndo visam o acesso universal. Orozco et al. [23] propde
uma metodologia com heuristicas visando avaliar a acessibi-
lidade na Web, Araujo et al. [1], discutem recomendacdes de
design voltadas para o desenvolvimento de jogos acessiveis,
Mi et al. [22] propuseram um conjunto de heuristicas que
proporcionam a acessibilidade no design de smartphones.

A afetividade durante interagdes com aparatos tecnolo-
gicos também tém sido objeto de pesquisas. Hayashi et al.
[16] conduziram quatro estudos de caso com criangas em um
ambiente escolar para avaliar a presenca da afetividade na
interacdo com as tecnologias educacionais que valorizavam a
cultura e valores dos usuarios. A partir das interagdes, foram
observadas alteragcdes nos aspectos afetivos e emocionais
envolvidos em todos os cenarios.

Jaques et al. [19] apresentaram uma pesquisa que levantou
o estado da arte em ambientes inteligentes de aprendizagem
considerando a afetividade. Os autores destacaram as difi-
culdades de inferéncia de emocdes no contexto educacional,
haja vista que o meio em que o usuario esta inserido e suas
experiéncias de vida sdo aspectos que também podem afetar.

No ambito social, Ferreira et al. [14] realizaram um estudo
de caso no Facebook, onde aplicaram os principios de afeti-
bilidade [16] com o objetivo de caracterizar a opressédo de
género nas redes sociais online. O trabalho envolveu um sur-
vey com pessoas Lésbicas, Gays, Bissexuais e Trans (LGBT),
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de modo a compreender os fatores envolvidos no processo.
Os autores concluiram que o grau de afetividade na intera-
cdo pode refletir em casos de opressdo para a publico LGBT,
indicando casos nas redes sociais.

Dentro do contexto desta pesquisa, afetividade e ambiente
hospitalar, Hayashi et al. [4] conduziram uma revisio da
literatura para verificar os PAff em sistemas voltados para
criangas em hospitais. O objetivo foi analisar se cada uma das
solu¢des cumpriam ou néo cada principio, proporcionando
assim a afetividade na interagio. Os trabalhos analisados no
levantamento estavam relacionados a sistemas que visam a
diminui¢io da ansiedade, do estresse e da soliddo em paci-
entes causados pela hospitalizacdo. A partir dos resultados
obtidos, os autores notaram que os sistemas analisados néo
cumprem os principios de afetibilidade.

Os trabalhos anteriores sinalizam que sistemas que fazem
uso dos PAff podem alterar e contribuir com a qualidade afe-
tiva de uma pessoa. Todavia, dentro do contexto de sistemas
socioenativos, no quais as pessoas, suas relacoes sociais e a
tecnologia séo afetadas a0 mesmo tempo que afetam uns aos
outros, os principios de afetibilidade precisam ser estendidos
para que sejam capazes de abranger novos meios de inte-
racdo, sobretudo para que sejam capazes de propiciar uma
melhora da qualidade afetiva de modo universal.

3 ANALISE DOS PRINCIPIOS DE AFETIBILIDADE

Conduzimos um estudo de caso considerando observagdes
realizadas em uma oficina com criancas em acompanhamento
hospitalar. Esta se¢do descreve o contexto do estudo, os par-
ticipantes, os procedimentos realizados e os resultados da
analise da oficina sob a 6tica dos PAff.

Contexto e participantes do estudo

Uma parceria foi estabelecida entre os pesquisadores do
laboratério LInterHAD (Human-Digital Artifact Interaction)
no Instituto de Computagdo da UNICAMP e o Hospital SO-
BRAPAR - Sociedade Brasileira de Pesquisa e Assisténcia
para Reabilitacdo Craniofacial, uma institui¢io privada, de
natureza filantrépica e de utilidade publica. A missao desta
instituicdo é reabilitar pessoas com deformidades craniofa-
ciais, integrando-as a sociedade e promovendo o bem-estar
através da atuacio interdisciplinar de qualidade, ética e hu-
manizada, com atividades de assisténcia, ensino e pesquisa.
O hospital localizado dentro da Universidade Estadual de
Campinas, estado de Sao Paulo, desde o ano de 1979, pro-
move o tratamento cirargico e a reabilitacdo de pacientes
com deformidades craniofaciais congénitas ou adquiridas,
resultantes de traumas, tumores ou outras condi¢des [12].

Foram convidadas seis criancas para a participagio na ofi-
cina, todas atendidas no hospital, com idades entre 7 e 11
anos. Essas criancas realizam tratamentos em decorréncia de
deformidades craniofaciais. Todas as atividades realizadas
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foram aprovadas pelo Comité de Etica em Pesquisa da Uni-
camp, sob o nimero CAAE 72413817.3.0000.5404. Um termo
de consentimento para a participagéo da crianca foi assinado
por seu respectivo responsavel legal, ao qual foi dada a opgéo
de acompanhar a crianca durante as atividades. Além disso,
as criangas participantes do estudo também assinaram um
termo de assentimento, com texto ajustado a seu nivel de
escolaridade, conforme as normas do comité.

A oficina retratada neste estudo faz parte de um conjunto
de oficinas realizadas com o intuito de evoluir um sistema so-
cioenativo para o ambiente hospitalar, no contexto de atendi-
mento a criancas com deformidades craniofaciais, com foco
nas questdes emocionais e em sua relagio afetiva com as
demais e o ambiente. Para isso, criou-se um ambiente, de-
nominado “SobraPet”, em que recursos tecnoldgicos estio
embutidos em bichos de peltcia (Pets) e objetos espalhados
pelo cenério, de modo a dar vida a esses objetos e animais
fisicos, que interagem com as criangas durante as oficinas.
As Figuras 1 e 2 apresentam o cenario real da oficina e um
de seus momentos com as criancas.

Figura 2: Participacao das criancas e elementos da oficina.

Dinamica da oficina e procedimentos

A oficina descrita foi uma evolucgdo de duas outras realiza-
das durante o ano de 2018 no hospital. Por ter sido realizada
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em dezembro, foi inspirada em um cenario natalino. Seu ob-
jetivo foi o engajamento das criancas na atividade coletiva de
abracar onde o ambiente proporcionava diversos feedbakcs
colaborando com o envolvimento e a interacéo.

Figura 3: Cenario da oficina SobraPET.

A Figura 3 apresenta o esquema do cenario da oficina. Nela
podemos observar os objetos que faziam parte do ambiente
e possuiam tecnologias embutidas: o urso Teddy e o macaco
Chico (cf. C e D): possuiam sensores para medir a intensi-
dade do abraco da crianga e também emitiam sons; a coruja
Corujita (cf. F): possuia uma cAmera que automaticamente
capturava as fotos das criancas quando a intensidade do
abrago era forte; arvore de natal: emitia feedback luminoso e
sonoro, de acordo com os dados capturados pelos sensores de
intensidade (cf. B). O cenario continha ainda o pato Coxinha
que, no momento da oficina, ndo possuia tecnologia embu-
tida (cf E) e uma televisdo de 50 polegadas, na qual algumas
respostas da interacdo com os animais eram apresentadas as
criancas durante a oficina. Uma dessas respostas, era repre-
sentada pelo “abracémetro” (semelhante ao velocimetro de
um carro), que mostrava a intensidade do abraco das criangas
no urso e no macaco. Na TV também eram exibidas as foto-
grafias tiradas pela coruja de acordo com a intensidade dos
abracos das criangas. Os artefatos utilizados durante a oficina
foram desenvolvidos por pesquisadores do grupo InterHAD
[28].

A atividade foi preparada e conduzida em uma sala de
reunides no proprio hospital. O pesquisador responsavel
pelo projeto, conduziu uma sessio de acolhida apresentando
os demais pesquisadores participantes. Foi solicitado que
as criancas se apresentassem para os demais coleguinhas.
Como duas delas ja haviam participado de oficinas anteriores,
elas demonstraram os objetos que estavam dispostos para
utilizacdo, indicando seus nomes e suas funcionalidades.

O projeto e os objetivos da oficina, apesar de estarem
descritos nos termos de consentimento, foram verbalmente
esclarecidos para os responsaveis pelas criancas, explicando
que a participagio delas era de forma voluntaria e que, por se
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tratar de um projeto de pesquisa, era necessario assinar ter-
mos de consentimento e assentimento, conforme as normas
do comité de ética da universidade.

A conducéo da oficina contou com a participagéo de oito
pesquisadores experientes em IHC. As pessoas que acom-
panhavam as criancas e alguns profissionais da instituicio
ficaram sentados nas cadeiras dispostas na lateral da sala; eles
podiam interagir com as criancas quando essas solicitavam,
porém néo realizaram interacdo com os elementos tecno-
logicos. Contudo, apenas em alguns momentos houveram
pequenas interacdes entre as criangas e seus responsaveis.

A criagio de um cenério inicial, foi baseado em uma pe-
quena historia que envolvia a chegada do Pets (bichos de
peltcia) ao ambiente do hospital, que, para nao ficarem tris-
tes, deveriam ser abragados pelas criangas. Um bicho de
peldcia, a coruja, ficava posicionada logo atras das criangas
e era responsavel por fotografa-las durante a interacdo. As
imagens capturadas eram exibidas na TV logo abaixo do me-
didor de abracos. A intencéo era que, durante esse processo,
elas observassem e descobrissem o que estava acontecendo
com os artefatos dispostos no ambiente. Durante a condugio
da oficina, um dos pesquisadores interagia com as criangas
fazendo perguntas sobre os elementos instigando a obser-
vacdo para que elas estabelecessem uma relacido entre suas
acgdes e os elementos da oficina.

A dindmica da atividade consistia em abracar os animais
de peldcia interativos (cada crianca abragava o Pet e passava
para seu coleguinha) [28]. A intensidade dos abragos das
criancas no urso e no macaco forneciam feedbacks, exibidos
na televisdo, onde haviam duas barras verticais (uma para
cada um dos Pets), que a cada abrago tinham seus niveis
elevados e, ainda, eram exibidos emoticons: triste - se o abrago
fosse fraco, ou feliz - se o abrago fosse forte. A medida em que
as criangas abracavam as peldcias, o nivel do abracémetro
aumentava, proporcionando também um feedback da arvore
de natal. Ela foi adornada com luzes divididas em niveis,
que era acendidos de forma crescente e gradual, conforme a
interacdo das criancas com os animais de peldcia: a cada trés
abracos no Chico e dois no Teddy que o sistema considerasse
forte, um nivel das luzes na arvore acendia; quando o Teddy
recebia um terceiro abraco forte, um nivel da arvore piscava.
Se o nivel da arvore néo piscasse no minimo duas vezes, este
nivel ndo poderia se acender com os abragos fortes no Chico.
Esse procedimento era repetido para cada um dos seis niveis
da arvore que, quando estava completamente acesa, tocava
uma musica natalina e as luzes de todos os niveis piscavam.
Foram realizados quatro ciclos de interacdo. Cada um deles
era finalizado quando a arvore estava totalmente acesa e
emitia um som natalino.

Uma camera ficou estrategicamente posicionada de modo
que toda atividade e interacdo fosse registrada. Os dados
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gerados foram disponibilizados para os pesquisadores envol-
vidos. Para a conducéo da investigacdo sobre o principios de
afetibilidade, trés pesquisadores ficaram responsaveis pela
analise, sendo que apenas um deles esteve presente no dia
em que a oficina foi conduzida. Os dados gerados pelas gra-
vacOes foram utilizadas para anéalise por aqueles que nio
estavam presentes, além de serem uma forma de consulta,
permitindo recordar detalhes das interagdes possibilitando a
melhor depuracéo e anéalise das informagoes.

Método de analise de resultados

A oficina descrita foi analisada com base nos Principios
de Afetibilidade (PAff) a fim de verificar se a afetividade
pode contribuir com a promogéo do acesso universal em sis-
temas socioenativos. Assumindo que o afeto tem um papel
fundamental na vida das pessoas, principalmente no desen-
volvimento cognitivo das criancas [21], a analise foi condu-
zida com o objetivo de observar se tal sistema proporcionou
afetividade na interacéo.

Com base em um estudo realizado sobre Design Universal
e as Heuristicas NUI no contexto de sistemas socioenativos
[10], notou-se a necessidade em se investigar os fatores afe-
tivos e sociais. Visando explorar essas questdes, que podem
contribuir com o acesso universal em sistemas socioenati-
vos, propomos um conjunto de recomendacdes para o design.
Tais recomendacdes consideram a afetividade baseados nos
principios de afetibilidade. Com base nos PAff, as caracteris-
ticas observadas foram as acdes das criancas, suas falas, o
ambiente, os artefatos do sistema, seus feedbacks e como a
interacdo de todos os elementos do sistema podem proporci-
onar afetividade para as criangas presentes.

A anélise dos resultados foi dividida em trés etapas: trés
pesquisadores analisaram de forma individual e informal o
video da oficina e fizeram suas consideracoes sobre quais
principios e quais pontos de afetibilidade estavam presentes
nos aspectos da interagdo. Desta forma, os pesquisadores se
reuniram e fizeram uma sessio de debriefing e discutiram
as analises realizadas, esclarecendo as divergéncias a fim de
se chegar a um consenso. Em posse dos resultados desses
pesquisadores, uma terceira analise pode ser realizada. Para
essa ultima etapa, todos os demais pesquisadores, autores
deste artigo, estavam presentes. Uma leitura dos principios
de afetibilidade e das caracteristicas observadas na oficina
foi realizada, assim uma discusséo para cada elemento pode
ser estabelecida. Baseados nessa apreciacdo, um conjunto de
recomendacdes puderam ser propostos visando que o design
de sistemas socioenativos respeite aspectos de afetividade.
As recomendacdes foram propostas visando tornar emocdes
explicitas no design da interagio, rumo ao acesso universal.
Essas recomendacgdes foram resultado de duas sessoes de
debriefing, a fim de chegar a um consenso das recomendacdes
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especificas para cada uma dos principios. A se¢io 4 apresenta
as recomendacdes definidas.

Resultados

Os resultados obtidos na analise dos principios de afeti-
bilidade presentes na oficina sdo apresentados na Tabela 2.
Descrevemos o resultado da discusséo realizada pelos pes-
quisadores, apontando um conjunto de caracteristicas que
contribuem para a afetividade, as quais foram identificadas
no ambiente e na interacdo com o sistema.

De uma maneira geral, com base nas caracteristicas obser-
vadas no sistema analisado, os principios de afetibilidade sdo
parcialmente atendidos, porém alguns ajustes poderiam ser
implementados de modo que todos fossem contemplados em
sua totalidade.

Para o PAff 1, interpretacio e comunicagio de afeto, a
fala dos Pets atende como um meio oferecido pelo sistema
para os usuarios expressarem seus sentimentos e emogdes.
Observamos a necessidade de mecanismos que fornecam sua
interpretagdo livre, ou seja, algum mecanismo que capture e
possa interpretar as emog¢des dos envolvidos, exibindo por
exemplo, emoticons que representem seu estado afetivo.

O PAff 2 foi observado em diversos momentos além de
ser atendido pelos componentes utilizados na oficina. Ha a
necessidade de mecanismos que permitam a adaptacdo da
interface do sistema de acordo com as preferéncias das cri-
ancas, como por exemplo, alterar o som natalino da arvore
de modo que atendesse ao PAff 3. A disposicéo das criangas,
as falas dos bichos de pelicia e os dispositivos utilizados
favoreceram a construgéo colaborativa atendendo ao PAff 4.
Sobre o PAJf 5, ndo detectamos mecanismos no sistema que
permita fazer a presenca e as respostas afetivas de outros
usuarios serem notados. Por exemplo, esse principio poderia
ser atendido via a captura de uma imagem das criancas e
a exibicdo de emoticons que as representassem. O sistema
explorava o uso de diferentes midias (som, luzes e imagens)
e modos (tangiveis, naturais de intera¢io), o que esta relacio-
nado ao PAff 6. Recursos como luzes no ambiente, emoticons,
feedbacks tateis por exemplo, poderiam ser adicionados para
ampliar a exploracgéo deste principio, contribuindo assim
com os ajustes pessoais que também se relacionam com o
PAff 3.

4 RECOMENDACOES PARA O DESIGN

Propomos um conjunto de recomendacdes para o design
de sistemas socioenativos visando considerar os aspectos de
afetividade, apresentados na Tabela 3. Nossas recomenda-
¢des tém como objetivo orientar os designers no processo
de criacdo, de modo a considerar, proporcionar e respeitar
os aspectos afetivos durante o desenvolvimento de artefa-
tos, particularmente voltados para o contexto de sistemas
socioenativos.
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Tabela 2: Analise da oficina de acordo com os principios de afetibilidade [17]

Principio Resultado da analise

PAfF 1

PAfF 2

PAfF 3

PASF 4

PAfF 5
PAfF 6

O sistema néo fornece mecanismos para identificacido automatica do estado afetivo; a comunicacéo e o afeto séo
espontaneos e emergem durante a interacio.

A interacdo entre o Pet e a crianga faz com que ela apresente sinais de felicidade, sorrindo em alguns momentos
da oficina. Porém, ndo h4 a captura dessas informagdes pelo sistema. Os emoticons “feliz” e “triste” exibidos no
projetor, se referem & intensidade do abraco da crianca no Pet.

Embora a crianga possa abragar o Pet, essa a¢do pode ndo refletir necessariamente a emocdo da crianca. A
intensidade do abraco, capturada pelos Pets, pode representar um aspecto afetivo pelo fato que o abragémetro
pode ser utilizado para expressar e interpretar os sentimentos da crianca, como por exemplo, amor, carinho, afeto,
amizade, ou até mesmo raiva. Porém, a captura do abraco pelo abracémetro, mostra a intensidade dessa acéo e a
materializa através de seus niveis exibidos na tela do projetor, porém néo as identifica.

A fala dos bichos de pelucia (por exemplo: “Que abrago gostoso! ohhhh amei!”) demonstra um aspecto afetivo
inserido no sistema de modo que afete os envolvidos.

Os artefatos utilizados (pelucias de animais, aparelho de TV e arvore de natal) sdo objetos nos quais as criancas
estdo familiarizadas: as peldcias sdo, em sua maioria, representacdes de animais presentes na fauna brasileira
(macaco, pato e coruja); o urso, apesar de nio pertencer a nossa fauna, é bastante comum no universo infantil, na
propria representagdo em pelucia, além de ser personagem em desenhos animados, cangdes infantis etc.; a arvore
de natal é um elemento tradicional presente na cultura local.

O “abragdmetro” foi associado, por uma das criangas, ao velocimetro de um carro.

Os nomes dos animais presentes na oficina sdo populares regionalmente: Chico (o macaco), Coxinha (o pato) e
Corujita (a coruja). Embora o nome Teddy (o urso) seja de origem estrangeira, ele foi escolhido pelas proprias
criangas participantes de uma oficina anterior.

A acao de abragar é uma forma local de demonstragido do aspecto afetivo. A captura da intensidade do abraco
mostrou-se como um “jogo” para as criangas, que queriam alcancar um nivel cada vez maior no abragdmetro.
As criangas estdo familiarizadas com os termos proferidos pelas pelucias.

O som natalino emitido pela arvore faz parte da cultura onde as criancas estdo inseridas. Quando todas as luzes da
arvore acendem, o som inicia e elas comecam a gesticular, batem palmas e ficam animadas. Porém, ao acender os
niveis da arvore de natal, um determinado som era emitido, o qual néo foi notado pelas criancas.

O crocitado da coruja também foi percebido pelas criancas, além do som do click que ela emitia quando fotografava.
Durante as interagdes, questdes ligadas & valores e cultura local emergiram em frases como: “A drvore morreu!” “A
arvore ressuscitou!”, quando todas as luzes se apagavam e acendiam, respectivamente.

No sistema analisado nio é possivel adaptacdo nem ajustes pessoais com relacdo as funcionalidades dos artefatos.
Os abragos em um dos Pets geravam emoticons “feliz” e “triste”, mas essa acdo somente era realizada quando uma
crianca abragava o macaco. A sequéncia de trés emoticons fazia um nivel de luzes da arvore acender.

Ao descobrirem os elementos interativos, as criangas comunicavam suas descobertas ao grupo, dizendo, por
exemplo, “Olha 14, olha la!”. As criangas também levantaram hipéteses sobre possiveis a¢des do sistema, como
por exemplo, associar os ‘emoticons” tristes ao fato dos coleguinhas néo passarem os “Pets”, dizendo frases como:
“Tem alguém que ndo estd passando!”

Os Pets faziam pedidos “Me passe para o coleguinha do lado”. Essa solicitagio favorece a colaboragio entre as
criangas. Além disso, o entrosamento na atividade fazia com que as criangas também esperassem pelo Pet e se o
coleguinha demorasse para entregar, elas mesmas o pediam: ao perceberem que o abragdmetro estava parado em
um determinado nivel, as criangas reclamavam com aquelas que retinham os bichos de peldcias e pediam: “Passa!”
A disposicédo das criangas em roda e o uso dos animais fez com que houvesse uma cooperacdo para que o
abracometro atingisse seu nivel maximo de modo que determinados elementos realizassem ac¢des pré-determinadas.
A conectividade na construcéo colaborativa também se reflete no fato de as criancas acharem que era um jogo, em
expressdes como: “O Chico ‘td’ ganhando!” “Quem ganhou?”, ou mesmo quando os niveis do abragémetro estavam
equivalentes entre os animais eles mencionavam “Estd empatando!” e promoviam a torcida para um dos Pets.

O sistema ndo disponibiliza uma maneira de expressar as respostas afetivas de outros usuarios.

Os elementos, por exemplo os Pets, a arovore de natal, apresentavam feedbacks diversos (sons, luzes, imagens).
As luzes acendiam e piscavam nos niveis da arvore e quando todos eles se acendiam, um som natalino era emitido.
O grafico do abragdmetro, exibido no projetor, incentivou as criancas a abragarem ainda mais as pelucias.

O som da coruja informava que novas fotos estavam sendo tiradas.
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Tabela 3: Recomendacdes para o design de artefatos considerando a afetividade para obter o acesso universal em sistemas
socioenativos

Principio Recomendacéo para o design

PAfF 1

PAfF 2

PAFF 3

PAfF 4

PAfF 5

PAf 6

Certifique-se que ha um mecanismo de coleta de dados que seja capaz de capturar os dados fisiologicos (ex.:
batimentos cardiacos) ou a expressio facial, para o entendimento e analise da afetibilidade.

Faca uma uma analise da cultura e dos valores e defina elementos (e.g., artefatos, sons, imagens) de conhecimento
dos envolvidos. Quando néo for possivel o levantamento desses dados, tente detectar casos especificos e delinear
perfis para orientar o design.

Deve-se atentar aos sons e falas do sistema, os quais devem ser nitidos e apropriados ao contexto e idade do
publico alvo.

Alternativas de design devem favorecer uma interacéo fluida e guiada pelas informacdes fisiolégicas dos parti-
cipantes. Essas informacdes podem colaborar com as adaptacdes e acdes do sistema. Por exemplo, no contexto
desse estudo, o nivel do abragometro pode ser adaptado conforme medidas dos batimentos cardiacos coletadas dos
participantes.

E esperado que o sistema tenha um mecanismo para capturar os estados fisiologicos dos participantes e suas acdes.
Através das informacdes obtidas, deve se projetar funcionalidades do sistema visando a interpretagéo dos estados
e emissdo das respostas em funcédo disso. O design deve ser guiado considerando a experiéncia do usuario nesse
contexto.

Deve-se disponibilizar mecanismos de personalizacdo do sistema (falas, sons, imagens). Por exemplo: escolher a
musica da arvore; adequar as respostas interativas acionadas pela intensidade do abraco, levando em consideracdo
a diferenca do nivel de forca de cada usuario, bem como as possiveis peculiaridades que os usuarios possam
apresentar para conseguir abracar a pelicia.

Devem ser utilizados recursos que capturem as informacoes fisiologicas ou expressdes, e dé um resultado de
acordo com o estado afetivo, motivando os usudrios através de desafios constantes e bonifica¢des interagindo
constantemente o sistema.

Devem ser providos meios em que haja uma motivagdo em comum entre os participantes no contexto de interacio.
Devem ser disponibilizadas funcionalidades e dindmicas apoiadas pelo sistema para que os participantes necessitem
da ajuda um dos outros. Por exemplo, no contexto desse estudo, o fato do artefato (bicho de pelucia) emitir um
som que solicita que a pessoa abracando o bicho passe o mesmo a pessoa ao lado para que ele(a) contribua com a
atividade; ou até mesmo uma tarefa que necessite de duas ou mais pessoas para realiza-la.

O sistema deve prever o uso do corpo na colaboracéo, permitindo a comunicagio entre os membros do grupo,
capturando suas informagdes fisiolégicas de modo que elas sejam usadas pelo sistema facilitando a interacéo,
troca de mensagens.

Deve-se tornar mais explicita a resposta afetiva do sistema para que fique perceptivel aos outros envolvidos. Por
exemplo, alterar a cor da luz do exibir feedbacks sonoros parabenizando cada tarefa concluida no sistema.

O ambiente deve propiciar uma forma de expressar as respostas afetivas por meio de cores, sons e organizacio.
Sistemas socioenativos envolvem por completo o ambiente de interacdo. Nesse contexto, o sistema deve explorar o
uso de sons, imagens, videos, feedback tatil e outros recursos visando possibilitar a criacdo de respostas emocionais
variadas. Por exemplo, alterar a cor da luz do ambiente ou a entonacéo ou velocidade dos feedbacks auditivos.
Deve-se explorar diversas midias para um mesmo artefato. Por exemplo, no contexto desse estudo, é recomendado
que o bicho de peldcia emita sinais sonoros, quanto vibragdes.

A apresentacio de informacéo e os feedbacks do sistema devem vir de varios lugares, tornando a exploracéo e
percepg¢ao do ambiente explicito.

Deve-se prover que o som seja reproduzido de maneira contextualizada. Por exemplo, que ele seja emitido pelos
proprios objetos, como por exemplo no contexto do estudo, pelos préprios bichos de peldcia.
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A defini¢do das recomendagdes consideraram os resul-
tados da analise dos principios de afetibilidade em relacéo
as caracteristicas do sistema utilizado na oficina. A adi¢do
de mecanismos para coletar as informacdes fisiologicas dos
usuarios pode contribuir com dados para gerar adaptacoes,
promover a interacdo, colaborar com a comunicacéo e moti-
var seu uso.

O sistema, sua interagdo, seus feedbacks e todas suas carac-
teristicas devem ser pensadas e desenvolvidas visando seu
publico alvo. Desta forma, questdes como o valor, a cultura, o
contexto, a idade sdo importantes e devem ser consideradas.
A interacdo deve ser fluida e a experiéncia do usuario é fator
relevante que pode contribuir durante o uso.

As questdes afetivas vao muito além do relacionamento
entre as pessoas. O desenvolvimento do artefato, seu uso, a
colaboracdo que o mesmo pode promover devem ser ana-
lisadas desde o ambiente que ele sera disponibilizado até a
forma que as respostas afetivas podem ser expressadas. Elas
devem ser explicitas e perceptiveis aos envolvidos em seu
uso. Além disso, o uso do corpo deve ser pensado de modo
que ele favoreca e contribua com toda interacéo.

5 DISCUSSAO

O acesso e uso de sistemas computacionais deve ser pro-
porcionado a todos, independentemente de suas capacidades
[30]. Nessa perspectiva, existe a necessidade de se investi-
gar como as func¢des humanas estdo envolvidas nas formas
emergentes de interagdo e como isso afeta a interacio fi-
sica, 0 espago perceptivo e cognitivo de um individuo [13].
Neste trabalho analisamos os principios de afetibilidade para
o0 acesso universal em sistemas socioenativos e definimos
recomendacdes de design com o objetivo de proporcionar
uma melhor qualidade de uso, tornando a experiéncia dos
envolvidos mais enriquecedora e colaborativa.

A analise dos principios de afetibilidade revelou o poten-
cial de sua aplicabilidade para sistemas socioenativos. Com
base na analise da oficina, observamos que os principios de
afetibilidade néo foram considerados explicitamente no seu
desenvolvimento. Contudo, alguns dos principios como a
comunicagio do afeto, orgulho dos valores sociais e da cul-
tura local, conectividade e contribui¢do colaborativa e midia
variada estavam presentes. A analise desenvolvida pode ser
utilizada como um guia para o refinamento e a inser¢éo de
mecanismos que proporcionem a afetividade, buscando im-
plementar instrumentos que atendam aos outros principios
que nio foram totalmente explorados e mesmo os que nao
foram atendidos. Para tal, as recomendacdes definidas nesse
estudo serdo essenciais.

As recomendacdes podem orientar designers no processo
de desenvolvimento visando garantir que o design de sis-
temas socioenativos respeite aspectos de afetividade facili-
tando o entendimento e visando tornar as emogdes explicitas
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no design. Para além do design do sistema, as recomendagdes
podem igualmente serem usadas como um meio de verifica-
¢éo dos principios de afetibilidade de um sistema ou artefato
ja desenvolvido. Nesse contexto, tarefas de avaliacédo do sis-
tema podem se beneficiar das recomendacdes definidas.

Adicionalmente, as recomendagdes podem ser aplicadas
em outros contextos, como por exemplo, em sistemas per-
vasivos ou ubiquos, pois eles possuem caracteristicas seme-
lhantes as observadas no sistema deste estudo. Parte dos
principios de afetibilidade investigados estdo diretamente re-
lacionados com os principios de Design Universal, investiga-
dos na literatura [10]. Trabalhos futuros envolvem combinar
as recomendacdes definidas e aplicar as mesmas em novas
oficinas que implementam sistemas socioenativos.

6 CONCLUSAO

Alcangar sistemas socioenativos universalmente utiliza-
veis tendo a afetividade na interacio como elemento essencial
é um problema de pesquisa em aberto. Esta investigacdo apre-
sentou uma analise sobre principios de afetibilidade visando
0 acesso universal em sistemas socioenativos. A anélise foi
desenvolvida sobre a conducio de uma oficina realizada com
criancas no ambito de uma instituicdo hospitalar. Nossos
resultados indicaram em que medida os principios foram
atendidos no contexto de estudo. Em consequéncia, deriva-
mos um conjunto de recomendacgdes de design de modo a
auxiliar designers na construgéo de sistemas e/ou artefatos
respeitando os aspectos de afetividade tornando as emogdes
explicitas na interacdo. Trabalhos futuros envolvem a apli-
cac¢do das recomendacdes e sua analise em outros cenarios
de sistemas socioenativos. Visamos combinar essas reco-
mendacdes com outras adicionais que consideram o Design
Universal para obter instrumentos que possam contribuir no
projeto e avaliacio de sistemas socioenativos universalmente
acessiveis.
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