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Entrevista com Heloisa Candello
Diogo Cortiz'

Heloisa Candello é pesquisadora e designer de interagao no laboratdrio 18m Research
no Brasil. Tem experiéncia na conduc¢io de pesquisas qualitativas na coleta, desenho
e avaliacdo de sistemas interativos. Na 18m, ela faz parte de projetos que pretendem
melhorar a experiéncia de pessoas usando tecnologias interativas em contextos
financeiros. Suas principais areas de pesquisa sdo intera¢io humana, semiética, design
de informacio e metodologias de design centradas no usuario. Ela é PhD em Ciéncia
da Computacdo, Tecnologias Interativas pela Universidade de Brighton, Reino Unido.
Seu principal interesse de pesquisa era aplicar métodos de design para descobrir como
as pessoas usam recursos multimidia em seus dispositivos méveis em contextos de
patrimonio cultural. Antes de ingressar na 18m, Heloisa foi palestrante e pesquisadora
em tecnologias de interacio movel. Atualmente, na 1BMm, Heloisa estd liderando e
conduzindo atividades de pesquisa de design para entender os contextos e as motivagoes
das pessoas para usar tecnologias de conversagao.

Diogo Cortiz (pc): Hoje vocé trabalha em projetos de design para sistemas conversacio-
nais, area recente e ainda com poucas pesquisas sobre experiéncia do usuario. Qual foi
o seu percurso para chegar nessa posicio? Quando vocé comecou a se interessar por
Design e o que a levou a se aproximar mais da area de Design de Interacio?

Heloisa Candello (Hc): Minha primeira graduagdo foi em Design grafico na ursc. Meu
mestrado foi em Multimeios, com énfase em Semidtica na Unicamp e meu Doutorado
foi em computacio na area de Interagio Homem-Computador (1Hc) na Universidade
de Brighton na Inglaterra. A meu ver, o Design sempre foi uma plataforma de comu-
nicac¢io e interagdo. A comunicagio e a interacdo podem acontecer de forma verbal ou
visual e espera-se ser traduzida e entendida pelo receptor. A minha formacao me deu as
ferramentas para enxergar como a comunicagdo acontece através de significados espe-
rados, criados e interpretados e como avaliar esta através de métodos em 1HC e Design.
A area de design de intera¢3o faz parte da minha formagao e experiéncia desenvolvendo
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projetos ha mais de 10 anos. A integracdo da area computacional surgiu
no meu doutorado. Em 2010, estavam surgindo as primeiras iniciativas
em disponibilizar aplicativos para celulares para o publico em geral. A
tecnologia moével era novidade e a experiéncia com esses aplicativos ainda
era dificil e n3o satisfatéria para quem usava. Conduzi estudos com tele-
fones celulares e aplicativos moéveis para entender melhor como as pes-
soas se comunicavam com estes apps e consumiam contetido multimidia
(video, dudio, texto) em espagos abertos. Compreendi que muitos fatores
influenciavam nesta comunicacdo o que poderia resultar em uma expe-
riéncia pobre e ndo satisfatéria para quem usava. Fatores como a interfe-
réncia do ambiente externo (e.g. barulhos, conexio, distancia), elementos
visuais da interface (e.g. cores, contrastes) e o contetido (informagio so-
bre a cidade) juntamente com as caracteristicas dos usuarios (e.g. lingua
nativa, conhecimento prévio, tempo disponivel para consumir o contet-
do) formavam um modelo que retratava a experiéncia e fatores essenciais
a serem considerados no design de sistemas moveis para espagos abertos.
Na 1BM, trabalho em projetos em que ha a necessidade de identificar os
fatores que influenciam na interacdo dos usudrios finais e atualmente
estou mais concentrada nos projetos em que a conversa entre homem e
maquina € protagonista.

pc: Hoje encontramos a palavra Design empregada nos mais variados
segmentos, muitas vezes com propostas totalmente distintas. Para vocé,
qual é o papel atual do Design nas sociedades atuais, hipercomplexas e
hiperconectadas?

Hc: O Design na sociedade atual tem o papel de integrar as varias partes
que compdem um projeto. Hoje em dia os designers de sistemas basea-
dos em inteligéncia artificial s3o essenciais no processo de identificagio
e selecdo das informacdes que vao alimentar os algoritmos. A disciplina
de Design abrange varios métodos e atividades de pesquisa que podem
ser aplicados na coleta de dados, prototipagem e avaliagdo de sistemas
inteligentes e cognitivos.

pc: Durante décadas nos tivemos o lancamento de produtos dificeis de
serem usados ou que ndo faziam sentido para as pessoas. Como o Design
pode ajudar a evitar essa lacuna que ha entre cientistas da computagio e
engenheiros no desenvolvimento de novos produtos digitais?

Hc: Muitos dos produtos desenvolvidos hoje sao baseados em algoritmos
que funcionam como uma caixa preta. E possivel identificar a informacao
de entrada e saida, porém muitas vezes nio é claro o método aplicado
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pelo algoritmo para obter esta saida. Uma das areas de pesquisa em que
os designers podem atuar € incluir nos projetos a transparéncia destes
métodos empregados em sistemas inteligentes usando estratégias mul-
timodais em que a populacdo em geral entenda a saida e os resultados
gerados pelos algoritmos.

pc: A Inteligéncia Artificial é uma das tendéncias tecnologicas que estao
nas manchetes e roubando a cena no universo académico. Além das co-
nhecidas aplica¢oes de 1A em predicdes e classifica¢des, eu vejo os siste-
mas conversacionais como novas interfaces que podem trazer rupturas
na maneira como as pessoas interagem e se relacionam com a tecnologia.
As tecnologias de reconhecimento de voz, por exemplo, ajudam a criar
interfaces mais naturais que podem até mesmo facilitar o uso de tecno-
logias para pessoas iletradas, facilitando a inclusdo. Como vocé enxerga o
estado da arte desse tipo de sistemas?

Hc: O estado da arte estd na maneira de como vocé treina os modelos
para reconhecimento de fala com menor quantidade de dados. Os de-
safios nessa area sao relacionados com a variabilidade da fala que inclui
diferentes tonalidades de voz, sotaques e ritmos de fala. Outro desafio é
relacionado com a captura da fala devido ao equipamento utilizado e a
ruidos do ambiente. O designer tem que conhecer o dominio de uso e
perfil do usudrio para projetar solucdes de reconhecimento de fala mais
adequadas para aquele puiblico, resultando em uma melhor experiéncia.

pc: Qual a maior dificuldade em um projeto de um sistema conversa-
cional. Digo, além de toda a complexidade técnica de algoritmos, qual
o maior desafio para melhorar a experiéncia de uso? Quais técnicas e/
ou ferramentas de Design sdo essenciais em um projeto de um sistema
conversacional?

Hc: Existem varios desafios na criacdo de interfaces conversacionais. Um
dos maiores desafios é a expectativa que as pessoas que utilizam estes
sistemas possuem. Pesquisas mostram que as regras sociais presentes
entre humanos criam expectativas em como as mdaquinas deveriam se
comportar. Identificar os padrdes e as expectativas das pessoas e integrar
com a atual tecnologia de conversa¢io é um grande desafio. A adaptagio
de métodos como Wizard of Oz, Card-sorting e Cognitive Walkthrough para
aplicagdo em projetos de conversagdo ajudam a identificar essas expec-
tativas e projetar experiéncias mais satisfatérias com sistemas conversa-
cionais. Com a grande quantidade de dados coletados por estes sistemas,
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métodos quantitativos de pesquisa informam o processo de design e rede-
sign destes sistemas.

pc: Obrigado, Heloisa, por partilhar um pouco da sua experiéncia e pen-

samentos conosco.
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