PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Priscilla Fonseca de Abreu Braz

Uma analise do espaco de problema de End User
Development no dominio de tecnologias para terapeutas

do Transtorno do Espectro do Autismo

Tese de Doutorado

Tese apresentada como requisito parcial para obtencéo
do grau de Doutor pelo Programa de PoOs-Graduacgdo
em Informética da PUC-Rio.

Orientador: Prof. Alberto Barbosa Raposo
Coorientadora: Profa. Clarisse Sieckenius de Souza

Rio de Janeiro
Janeiro de 2017


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Priscilla Fonseca de Abreu Braz

Uma analise do espaco de problema de End User
Development no dominio de tecnologias para terapeutas

do Transtorno do Espectro do Autismo

Tese apresentada como requisito parcial para obtencdo do
grau de Doutor pelo Programa de Po6s-Graduacdo em
Informatica da PUC-Rio. Aprovada pela Comissao
Examinadora abaixo assinada.

Prof. Alberto Barbosa Raposo
Orientador
Departamento de Informatica — PUC-Rio

Profa. Clarisse Sieckenius de Souza

Coorientadora
Departamento de Informatica — PUC-Rio

Prof. Bruno Feij6
Departamento de Informética — PUC-Rio

Profa. Carla Faria Leitao
Departamento de Informatica — PUC-Rio

Profa. Milene Selbach Silveira
PUC-RS

Profa. Simone Bacellar Leal Ferreira
UNIRIO

Prof. Marcio da Silveira Carvalho
Coordenador(a) Setorial do Centro Técnico Cientifico - PUC-Rio

Rio de Janeiro, 11 de janeiro de 2017


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Todos os direitos reservados. E proibida a reproducdo
total ou parcial do trabalho sem autorizacdo da
universidade, da autora e do orientador.

Priscilla Fonseca de Abreu Braz

Graduou-se em Tecndlogo em Sistemas de Computacdo
(2008) pela Universidade Federal Fluminense, em
Licenciatura em Matemética (2008) e em Bacharel em
Matemética Aplicada e Computacional (2009) pela
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro. Possui
mestrado em Ciéncias Computacionais (2011) pela
Universidade do Estado do Rio de Janeiro.

Ficha Catalografica

Braz, Priscilla Fonseca de Abreu

Uma andlise do espaco de problema de End User
Development no dominio de tecnologias para terapeutas
do transtorno do espectro do autismo / Priscilla Fonseca
de Abreu Braz ; orientador: Alberto Barbosa Raposo ; co-
orientadora: Clarisse Sieckenius de Souza. — 2017.

160 f. :il. color. ; 30 cm

Tese (doutorado)—Pontificia Universidade Catélica do
Rio de Janeiro, Departamento de Informatica, 2017.

Inclui bibliografia

1. Informética — Teses. 2. Espaco de problema. 3.
End User Development. 4. Transtorno do espectro do
autismo. 5. Engenharia semidtica. |. Raposo, Alberto
Barbosa. Il. Souza, Clarisse Sieckenius de. Ill. Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. Departamento
de Informética. IV. Titulo.

CDD: 004



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


VO/SO8TZTT oN [enbiqoedesiniad -oi4-oNd

A minha eterna amiga Fabiana Ferreira.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Agradecimentos

Muitos sé@o os envolvidos direta ou indiretamente na concluséao desse trabalho.
Primeiramente, eu agradeco a Deus pela oportunidade da vida e por contar
com Sua presenca em todos os momentos. Ao longo desses anos de
doutorado muitas coisas aconteceram, a partida de pessoas muito importantes,
mas também a chegada de um ser que mudou completamente a minha vida:
meu filho Pedro. E Deus esteve ao meu lado me apoiando e me fortalecendo
nos momentos dificeis e partilhando da minha alegria nos momentos felizes.
Agradeco aos meus pais que me apoiaram em todos 0s momentos e
compreenderam minha auséncia em muitas situa¢gdes. Obrigada por tudo! Aos
meus irmdos também a minha gratiddo e carinho por me entenderem e
tentarem me ajudar no que foi possivel.
Tenho dois agradecimentos mais que especiais para fazer: ao Pedro e ao meu
esposo Luciano. Pedro nasceu durante o doutorado e trouxe um “furacao” para
minha vida, mas um furacdo especial que me fez a pessoa mais feliz desse
mundo. N&o foi nada facil seguir com o doutorado, mas cada olhar, cada
sorriso seu me incentivou a ndo desistir. Vocé trouxe sentido a tudo! E quanto
ao Luciano, ndo tenho palavras que possam expressar a minha gratiddo e
admiragdo por tudo o que fez e abriu mao no decorrer desses anos. S6 tenho a
agradecer pelo super companheiro, pai, amigo e marido que vocé é. Nada que
eu escreva sera suficiente para representar a sua importancia na conclusao
desse trabalho e em nossas vidas.
Agradeco aos meus familiares e amigos por toda compreensdo da minha
auséncia nesse periodo.
Agradeco ao meu orientador Alberto Raposo por todo apoio, conhecimento,
incentivo e paciéncia nesses anos e a minha coorientadora Clarisse de Souza
por toda contribuicdo e conhecimento compartilhado. Muito obrigada pela
orientacdo de vocés! Agradeco também a imensa ajuda da Viviane, esposa do
meu orientador, por toda ajuda e experiéncia compartilhada sobre a area de
TEA. Além disso, agradegco a colaboragdo das instituicdes participantes da
pesquisa que foram essenciais para a realizacdo dessa tese. Um
agradecimento especial vai também para duas professoras: Simone Barbosa,
gue foi minha primeira professora de IHC e me despertou o interesse pela
pesquisa nessa area, além de ter me ajudado em diversos momentos no
decorrer desses anos; e Simone Bacellar por ter me acolhido tdo bem na

disciplina externa de Acessibilidade e nas idas aos Simpdsios do IHC junto com


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

a Aline, outra pessoa muito especial que conheci através do doutorado. Mais
um agradecimento especial vai para todos os colegas do SERG que muito
contribuiram nos seminarios semanais de orientacdo e a Jessica e Greis pelo
apoio durante todo o curso. Aproveito também para agradecer aos membros da
banca que aceitaram participar com suas contribui¢cdes. Por fim, agradeco aos
professores do DI da PUC-Rio que contribuiram para minha formac&o. Além
disso, agradeco ao incentivo financeiro da CAPES.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Resumo

Braz, Priscilla Fonseca de Abreu; Raposo, Alberto Barbosa; de Souza;
Clarisse Sieckenius. Uma andlise do espaco de problema de End User
Development no dominio de tecnologias para terapeutas do
Transtorno do Espectro do Autismo. Rio de Janeiro, 2017. 160p. Tese
de Doutorado - Departamento de Informatica, Pontificia Universidade
Catodlica do Rio de Janeiro.

Esta tese apresenta um estudo sobre o espaco de problema no contexto
do desenvolvimento de tecnologias para terapeutas do Transtorno do Espectro
do Autismo (TEA) e visa contribuir para o design de tecnologias nessa area.
Apesar de haver uma grande quantidade de tecnologias para o publico com
TEA, tais tecnologias possibilitam em geral um uso restrito, tendo em vista a
amplitude do chamado Espectro do Autismo e a variedade de Transtornos que
as pessoas com um diagnéstico de TEA podem manifestar. Desse modo,
torna-se essencial o desenvolvimento de tecnologias mais flexiveis que
atendam as necessidades de cada individuo com TEA. Além disso, a literatura
apresenta relatos pontuais (de sucesso ou insucesso) sobre as tecnologias
desenvolvidas, mas ndo ha uma estruturacdo maior do dominio. Diante disso,
consideramos que ha uma lacuna com relagéo a caracterizagdo do problema
nessa area, sendo importante explorar o espaco de problema antes de propor
novas solucdes. Diversos sdo o0s desafios envolvidos na adogédo de
tecnologias para geracao de software adaptavel por terapeutas de TEA, tais
como a falta ou o pouco conhecimento dos terapeutas sobre esse tipo de
tecnologia, o tempo escasso para o0 aprendizado e uso dessas tecnologias e
até mesmo a falta de interesse nelas. Realizamos estudos para explorar o
espago de problema no contexto de End User Development (EUD) e levantar
0s principais significados, questionamentos e dificuldades dos terapeutas
relacionados as tecnologias adaptaveis e/ou extensiveis e eles nos mostraram
que o uso do conceito de sondas de design foi essencial para a aproximacgao
dos terapeutas com esse tipo de tecnologia e para um aprofundamento, por
parte do designer, das dificuldades e necessidades deles e os desafios
inseridos nesse contexto. Além disso, esses estudos nos permitiram levantar
um conjunto de possiveis alteracdes e adaptacfes que uma tecnologia voltada
para esse publico poderia fazer de modo a atender as necessidades dos
terapeutas com seus atendidos. A partir desse conjunto levantado, analisamos
essas possiveis alteragdes com base na teoria da Engenharia Semidtica para o

contexto de EUD e investigamos como tecnologias existentes possibilitam ou
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nao fazer esses tipos de alteracBes. Desse modo, essa pesquisa nos permitiu
identificar o dominio de TEA como uma area de aplicacdo de EUD com
diversos desafios, analisa-los com maior profundidade e apontar possiveis
caminhos para supera-los, contribuindo para o Design de tecnologias para o
publico de TEA.

Palavras-chave
End User Development; Transtorno do Espectro do Autismo; Espaco de

problema; Engenharia Semiética.
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Abstract

Braz, Priscilla Fonseca de Abreu; Raposo, Alberto Barbosa (Advisor); de
Souza; Clarisse Sieckenius (Co-advisor). An analysis of the End User
Development's problem space in the domain of technologies for
Autism Spectrum Disorder's Therapists. Rio de Janeiro, 2017. 160p.
Tese de Doutorado - Departamento de Informatica, Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

This thesis presents a study on the problem space in the context of
development of technologies for Autism Spectrum Disorder's (ASD) therapists
and it aims to contribute to the design of technologies in this area. Although
there is a large number of technologies to the audience with ASD, such
technologies usually allow a limited use, given the extent of the Autism
Spectrum and the variety of disorders that people with ASD diagnosis can have.
Thus, it is essential to develop more flexible technologies that meet the needs
of each individual with ASD. Moreover, the literature presents specific reports
(of success or failure) about the developed technologies, but there is no
organization of the domain. Therefore, we consider that there is a gap regarding
the problem characterization in this area, and it is important to explore the
problem space before proposing new solutions. There are several challenges
related to the adoption of technologies for generating adaptable software by
ASD therapists, such as the lack or little knowledge of the therapists about this
kind of technology, the limited time for learning and using these technologies
and even the lack of interest. We conducted studies in order to explore the
problem space in the context of the End User Development (EUD) and to raise
the main meanings, questions and difficulties of the therapists related to
adaptable and/or extensible technologies and they showed us that the use of
the design probes concept was essential for the approximation of the therapists
with such technology type and a deepening understanding of their own
difficulties and needs, and the challenges placed in this context. Moreover,
these studies have allowed us to raise a set of possible changes and
adaptations that a technology targeted for this audience could do in order to
address the needs of therapists and their patients. From this achieved set, we
have analyzed these possible changes based on the Semiotic Engineering
theory for EUD context and we have investigated how existing technologies
enable or not these kinds of changes. Thus, this research has enabled us to
identify the ASD domain as an EUD application area with several challenges, to

analyze them in greater depth and to identify possible ways to overcome them,
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contributing to the design of technologies for the ASD audience.

Keywords
End User Development; Autism Spectrum Disorder; Problem Space;
Semiotic Engineering.
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Introducao

1
Introducao

Tecnologias computacionais estdo presentes nas mais variadas situacdes
do nosso cotidiano. Novos desafios surgem a todo o momento com relacdo ao
uso e introducéo de tais tecnologias. Com isso, estudos nas areas de design de
tecnologias e Interacdo Humano-Computador (IHC) tornam-se essenciais e vém
sendo realizados para o desenvolvimento de artefatos de alta qualidade.

Uma importante etapa no processo de design de um artefato é a
formulacdo do problema, que leva o designer a definir o espaco de problema e
afeta o0 modo como o0 espaco de solugdo sera explorado (Danielescu et al.,
2012)(Dorst; Cross, 2001). No entanto, tal etapa ndo tem recebido muita atencao
na literatura (Danielescu et al., 2012)(Dinar et al., 2011)(Harfield, 2007)(Dorst,
2003). Na ansia para obter a solu¢do de determinado problema, os designers,
em geral, pulam para solugbes ou solu¢des parciais antes de obter uma
formulacdo completa do problema (Schon, 1984)(Restrepo, Christiaans, 2004).

Tal situagéo ja é prejudicial em contextos gerais de design de tecnologias e
torna-se ainda mais complicada em contextos mais delicados, como é o caso do
design de tecnologias para o publico com algum tipo de deficiéncia.

Particularmente, o publico com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA)
vem ganhando um grande foco no design de tecnologias de apoio a essas
pessoas, devido principalmente as caracteristicas e particularidades desse tipo
de transtorno. Pesquisas realizadas nessa area, tanto por profissionais da area
de Psicologia como da area de Computacao, vém demonstrando que 0 uso de
tecnologia computacional durante o processo de intervencdo pode contribuir
para o desenvolvimento desses individuos e atuar como uma ferramenta auxiliar
no processo de terapia (Hopkins et al., 2011)(Bolte et al., 2010)(Millen et al.,
2010)(Madsen et al., 2008)(Goldsmith et al., 2004).

No entanto, apesar de haver diversas tecnologias disponiveis, a maioria
delas ndo possibilita 0 uso por um amplo grupo de individuos, pois ndo oferece
personalizacdo ou adaptacdo de acordo com as necessidades dessas pessoas,
que apresentam grande variedade de caracteristicas entre si (Morris et al., 2010)
(Hailpern et al., 2009).
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Individuos com TEA apresentam dificuldades principalmente nas areas de
comunicagdo, interacdo social e comportamento e tém uma imensa variedade de
dificuldades e caracteristicas relacionadas ao TEA. Devido a essa diversidade,
os profissionais que lidam com esses individuos necessitam constantemente
desenvolver terapias e materiais personalizados (Wing, 1996).

Diversos sao os desafios enfrentados nessa &area. A condugdo de
pesquisas com pessoas com deficiéncia, e particularmente com as pessoas com
TEA, envolve diversas questdes éticas como a necessidade de conhecimento
especializado, a populacdo vulneravel, as dificuldades no contato e
comunicagdo, entre outras. Além disso, como relatado em alguns trabalhos
(Frauenberger, 2015)(Frauenberger et al., 2012)(Benton et al., 2012), é delicado
envolvé-los no processo de design. Diante disso, consideramos importante focar
no design de tecnologias para uso pelo profissional que lida com essas pessoas.
Tal foco também traz outros desafios, principalmente relacionados a frequente
falta de conhecimento, de tempo e, em alguns casos, até mesmo de interesse
sobre 0 uso de tecnologias.

Nesse contexto, consideramos a area de End User Development (EUD)
(Lieberman et al., 2006)(Paternd, 2013) promissora para esse dominio por
oferecer um conjunto de técnicas e métodos para a criacdo, modificagdo ou
extensdo de artefatos de software. Isso porque a frequente falta de flexibilidade
dos artefatos encontrados na literatura indica que € importante compartilhar com
0s terapeutas (usuarios) uma parte do design, restrita ao contexto e
conhecimento deles. Dessa forma, usaremos neste trabalho EUD como recorte
para o espaco de problema de tecnologias de apoio a terapeutas de TEA.

Além das limitacdes das tecnologias relacionadas as possibilidades de uso
e adaptacdes de acordo com as caracteristicas de cada individuo, a literatura,
em geral, apresenta relatos pontuais (de sucesso ou insucesso), mas ndo ha
uma estruturacdo maior do dominio. Isso demonstra haver uma lacuna com
relagcdo a caracterizagdo do problema nessa area, o que exige um esforco de
todos os pesquisadores envolvidos nesse tema de forma a preencher esta
lacuna, devido & amplitude e complexidade da area.

Diante disso, o0 objetivo principal dessa pesquisa foi propor uma
caracterizacdo do espaco de problema no dominio de tecnologias de apoio ao
terapeuta de TEA visando contribuir para o design de tecnologias na area.

A principal motivacdo para essa pesquisa foi de contribuir para o Design e
para qualidade de uso de tecnologias no contexto de pessoas com TEA. Isso se

justifica primeiramente pelas caracteristicas e necessidades diversas de
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individuos com TEA e pela importancia de proporcionar um uso mais amplo e
independente das tecnologias tanto pelos profissionais que lidam com essas
pessoas como pelos préprios individuos.

Nesse contexto, as principais questdes de pesquisa deste trabalho podem
ser enunciadas da seguinte forma:

1. Como se caracteriza o espaco de problema de EUD
relacionado ao contexto de design de tecnologias para
profissionais da area de TEA?

A partir desta pergunta, decorre a seguinte questao secundaria:
a. Quais os principais desafios relacionados a adocdo de
tecnologias no contexto de EUD na pratica profissional com
individuos com TEA e como esses profissionais lidam com

esses desafios?

2. Quais os possiveis caminhos para o design de tecnologias no
contexto de EUD para terapeutas de TEA?

Especificamente no contexto de EUD, a abordagem de Meta-Design
(Fischer, 2013) foi adotada nessa pesquisa por considerarmos uma proposta
promissora para apoiar o desenvolvimento de tecnologias adaptaveis com a
importante participacdo dos usuarios como codesigners da tecnologia a ser
projetada.

Como parte do nosso método de pesquisa, utilizamos Sondas de Design
(Mattelméaki, 2006) como um meio de comunicar o conceito de EUD a esses
usuarios/terapeutas e levantar os significados e reacdes atribuidos a este
conceito, além de sondar a presenca de possiveis dimensdes imprevisiveis do
problema tratado nessa pesquisa.

Visando o estudo do espaco de problema, realizamos estudos empiricos
com terapeutas da area de TEA de duas instituicbes diferentes em que foram
realizadas observacdes, entrevistas, etnografia e aplicagcbes de sondas de
design. Esses estudos nos permitiram identificar as principais dificuldades e
desafios desses profissionais relacionados ao uso de tecnologias no contexto de
EUD, levantar os principais significados e ideias deles sobre o conceito de EUD,
levantar as possiveis limitacdes de uma tecnologia customizivel e analisar a
viabilidade de uso e nivel de aprofundamento da abordagem de EUD com os

grupos de terapeutas.
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A partir dos estudos realizados, levantamos possiveis cenéarios de
customizacao/extensdo em que analisamos o potencial de flexibilidade de uma
possivel ferramenta, que permite construir atividades de pergunta/resposta e que
foi utilizada como sonda para aprofundar aspectos relacionados a possibilidade
de uso de EUD com os profissionais de TEA. Nessa etapa, adotamos a
Engenharia Semiédtica (de Souza, 2005) como ferramenta de triangulacdo dos
achados de nossos estudos, principalmente pelo fato da Engenharia Semidtica
oferecer tratamento tedrico, com principios especificos, ao contexto de EUD.
Para isso, em cada cenario relacionamos a modificacdo que poderia ser feita
com os tipos de alteragcbes propostos por de Souza e Barbosa (de Souza e
Barbosa, 2006), baseados na combinagédo das trés dimensfes que podem ser
manipuladas em sistemas computacionais: Iéxica, sintatica e semantica. Tal
ferramenta foi utilizada como uma sonda para analisarmos como determinadas
tecnologias existentes (incluindo um protétipo desenvolvido para utilizagdo nos
estudos) possibilitam ou n&o realizar essas alteracdes e o nivel de complexidade
de cada uma delas. E, a partir disso, concluimos que apesar de a andlise tetrica
ter sido restrita as tecnologias de apoio a atividades do tipo perguntas e
respostas, esse tipo de atividade é bastante utilizado nas sessfes de
atendimento e, mesmo com essa restricdo, preservamos a caracteristica mais
importante que desafia o design de tecnologias de apoio ao profissional de TEA,
gue é a alta variabilidade de contextos e perfis de usuarios.

A andlise realizada nos possibilitou visualizar essas possibilidades de
alteracOes, identificar que determinadas alteracdes, que séo simples do ponto de
vista semiético, sdo oferecidas muitas vezes de forma complexa por essas
tecnologias e que outras operacdes, que sdo simples do ponto de vista
computacional, podem ser muito interessantes do ponto de vista semiotico.
Desse modo, identificamos que tais possibilidades de alteracbes, que foram
encontradas de formas variadas nas diferentes ferramentas podem ser
combinadas em uma possivel ferramenta de modo a reduzir a complexidade
apresentada ao potencial usuério.

Tal andlise tedrica nos permitiu identificar o dominio de TEA como uma
area de aplicacdo de EUD com diversos desafios, ampliando o nosso olhar sobre
as possibilidades, dificuldades e caminhos para o design de tecnologias nesse
contexto. A pesquisa realizada nessa tese de doutorado n&do teve como objetivo
explorar todo o espaco de problema relacionado ao contexto de tecnologias para

TEA, que é extremamente extenso. Nossa contribuicdo esta relacionada a um
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contexto especifico, de EUD aplicado ao dominio de tecnologias de apoio ao
terapeuta de TEA.

Desse modo, essa tese buscou caracterizar o espaco de problema
delimitado visando contribuir para a reflexdo de designers de tecnologias nessa
area antes da proposta de solugbes. A principal contribuicdo desta tese foi
apresentar um conjunto de dimensfes a serem contempladas no espaco de
problema do design de tecnologias de apoio para profissionais de TEA no
contexto de EUD, composto por parametros e “pontos de reflexdo” para orientar
o design de tecnologias para esse publico e possibilitar um uso mais amplo por
profissionais de TEA a partir da adocéo de EUD.

O texto dessa tese estd organizado da seguinte forma: no capitulo 2
apresentamos as teorias, conceitos e trabalhos relacionados a essa pesquisa,
separados pelo uso de tecnologias e pelo processo de design na area. No
capitulo 3 descrevemos a metodologia dessa pesquisa, com seus métodos
utilizados e uma descricdo dos estudos conduzidos. O capitulo 4 apresenta os
estudos empiricos realizados para o estudo do espaco de problema. No capitulo
5 apresentamos uma analise, baseada na Engenharia Semiética, de possiveis
cenarios de customizacdo e/ou extensdo, levantados a partir dos estudos
anteriores, e triangulados com as evidéncias empiricas desses mesmaos estudos.
No capitulo 6, apresentamos a caracterizacao do espaco de problema proposta
nessa tese. Ao final, no capitulo 7, fazemos nossas consideragfes finais
destacando as contribuicbes, bem como os possiveis trabalhos futuros que

vislumbramos a partir da realizacéo dessa pesquisa.
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2
Contextualizagao

Nesse capitulo apresentamos os conceitos e teorias relacionados a esta
pesquisa, bem como uma breve descricdo do contexto de TEA e uma visao geral
de pesquisas com interesses e objetivos similares aos deste trabalho ou que de

alguma forma inspiraram essa pesquisa.

2.1.
Espaco de problema

O design de interacdo pode ser definido como o projeto de produtos
interativos que possibilitam criar melhores experiéncias de usuario, ampliando o
modo como as pessoas se comunicam e interagem. De acordo com Rogers e
colaboradores (Rogers et. al., 2013), diversos termos tém sido utilizados para
enfatizar diferentes aspectos do que esta sendo projetado, no entanto, design de
interagdo se tornou um termo amplo que engloba esses diferentes aspectos.

Existem diferentes perspectivas de design. Simon (Simon, 1981) considera
o design por meio de uma perspectiva de racionalismo técnico (technical
rationality), em que o designer diante de um determinado problema pressupbe
gue ha solugdes conhecidas ou métodos bem definidos para produzi-las. Nesse
contexto, o designer precisa enquadrar a situagcdo em questdo em um formato
geral de problema que possui um modo de solu¢éo conhecido.

Outra perspectiva, contraria ao racionalismo técnico, foi proposta por
Schon (Schon, 1984) e denominada por reflexdo em agéo (reflection-in-action).
Nessa perspectiva, uma determinada situacdo pode estar associada a algum
problema, de modo que cada problema é considerado Unico. Assim, tanto o
processo de design como a solucdo a ser encontrada serdo Unicos. Dentro
dessa perspectiva, ao se deparar com uma determinada situacdo, o designer
analisa a situagdo atual buscando identificar suas caracteristicas particulares,
limitagbes e desafios visando formular o problema a ser resolvido, estruturando o
espaco de problema.

A definicAo do espaco de problema relacionado a uma determinada

situacdo € uma importante etapa no processo de design, o que ajuda o designer
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a refletir sobre o problema antes de focar na proposta de solu¢cées. De um modo
geral, tal etapa tem sido pouco considerada no processo de design de artefatos,
em que os designers ja iniciam a elaboracdo de solu¢des ou solugdes parciais
antes de ter uma formulagdo completa do problema (Schon, 1984)(Restrepo,
Cristiaans, 2004). Tal fato pode gerar ideias mal concebidas e projetos
incompativeis, acarretando maior esfor¢o e gasto de tempo.

2.2.
End User Development

O avanco e a propagacéo do uso de tecnologias nos mais variados setores
da sociedade acarretou no aumento de usuarios que apresentam uma posi¢ao
ativa com relagdo ao uso dos sistemas computacionais. Desse modo, em certas
situacdes, esses usuarios sentem a necessidade de ir além do que a concepgéo
original do software se prop6s a fazer. Tal situagéo faz com que eles se engajem
em atividades de customizacéo, extensdo e até mesmo de programacao visando
atender suas necessidades e expectativas com relagdo a esse software (Ko et
al, 2011).

Alguns termos foram criados para denominar atividades relacionadas a
essas situagdes, de acordo o nivel de abrangéncia de cada atividade. Essa area
iniciou com o termo End-User Programming (EUP), que foi definido por Ko e
colaboradores (Ko et al, 2011) como uma atividade de programag¢do com o
objetivo de obter um determinado resultado em um software, principalmente para
uso pessoal. Além disso, eles reforcam que esse tipo de programacdo nao é
realizado para atender a um grande numero de usuarios com necessidades
variadas, o que diferencia a atividade de EUP da programacé&o “comum”, que de
acordo com os autores possui objetivo de produzir software para uso por outros.

Outro termo criado foi o de End-User Development (EUD), com a seguinte
definicdo: “a set of methods, techniques, and tools that allow users of software
systems, who are acting as nonprofessional software developers, at some point
to create, modify, or extend a software artifact.” (Lieberman, et al, 2006). Ko e
colaboradores (Ko et al, 2011) ressaltam que esse tipo de atividade também foca
sobre uso, adaptagédo de software e criagdo de novos programas, no entanto, o
end user pode ou néo fazer uso da tarefa de codificacéo.

No contexto de EUD, foi criada a abordagem de Meta-Design (Fischer,
2013) que permite a criacdo de sistemas abertos que podem ser alterados pelos

usuarios do sistema e evoluir em tempo de uso. As partes interessadas tornam-
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se codesigners ndo apenas no tempo de design, mas também durante toda a
existéncia do sistema. Meta-Design se baseia no Modelo Seeding, Evolutionary
Growth, and Reseeding (SER) para apoiar o entendimento de sistemas de meta-
design. E um modelo descritivo e prescritivo que se baseia na construcdo de
sementes que podem evoluir ao longo do tempo. Esta abordagem tem sido
aplicada em diferentes areas, incluindo o contexto de pessoas com deficiéncia
cognitiva (Carmien, Fischer, 2008)(Dick et al, 2012). Além disso, permite a
participacdo ativa do usuério como codesigner e oferece um modo de projetar
interfaces altamente adaptaveis.

Devido ao empoderamento do end user no contexto de EUP, surgiram
muitos casos de baixa qualidade e erros nos softwares criados ou adaptados.
Com base nisso, emergiu a area denominada End-User Software Engineering
(EUSE), que Burnett (Burnett, 2009) afirma que “it aims to address the problem
of end users’ software quality by looking beyond the “create” part of software
development, which is already well supported, to the rest of the software
lifecycle.”. Além disso, Ko e colaboradores (Ko et al, 2011) destacam que 0s
usuarios envolvidos em atividades de EUP dificilmente tém interesse ou tempo
com atividades relacionadas a qualidade do software. Desse modo, 0s autores
reiteram a importancia e os grandes desafios da area de EUSE ao afirmar que
“[...] the challenge of end-user software engineering research is to find ways to
incorporate software engineering activities into users’ existing workflow, without
requiring people to substantially change the nature of their work or their
priorities.”

Recentemente, Monteiro (Monteiro, 2015) descreveu e discutiu um aspecto
diferenciado de EUD, em que o end user realiza adaptacdes ou extensdes para
serem utilizadas por terceiros, e ndo para préprio uso. A partir desse aspecto, o
Grupo de Pesquisa em Engenharia Semiética (SERG) passou a investigar mais
detalhadamente tais questdes e criou o termo End-User Software Engineering
(EUME), ampliando o olhar da Engenharia Semidtica da interagcdo humano-
computador como um tipo de comunicacdo mediada por computador entre
designers e usuarios, para o usuario final que atua como designer no contexto
de EUD. Assim, Monteiro (Monteiro, 2015) ressalta que “Assim como é
importante os projetistas terem consciéncia de que eles estdo se comunicando
com o usuario em tempo de interacdo, da mesma forma o usuério final atuando
como designer também pode se beneficiar com o design centrado na

comunicagdo promovido pela Engenharia Semiotica.”.
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2.3.
Engenharia Semidtica

7

A Engenharia Semidtica € uma teoria com base semiébtica que define a
interagdo humano-computador como uma comunicagao entre pessoas mediada
pelo computador. Esta comunicagdo ocorre entre o designer e 0 usuério e é
denominada de metacomunicacdo. Ela é indireta, ja que o designer ndo esta
presente no momento da interacdo, e unidirecional, pois 0 usuario ndo tem a
oportunidade de responder a comunicacao do designer. Dessa forma, a interface
do sistema, conhecida como preposto do designer, passa a mensagem do
designer para o usuario de forma gradual representando a visdo do designer
sobre o porqué, como e para que o usuario pode utilizar o sistema (de Souza,
2005).

Em tempo de design, o designer analisa seus usuarios, o contexto de suas
tarefas e seu ambiente e, a partir dessa analise, ele apresenta sua visdo do que
compreende que 0s usuarios necessitam e de suas atividades. Em tempo de
interagdo, 0s usuarios gradualmente interpretam a mensagem do designer
através do preposto do designer e responde de modo apropriado.

A Engenharia Semiética adota 0 seguinte template de metacomunicacao

para representar essa mensagem:

Este é 0 meu entendimento de quem vocé é, do que aprendi que vocé quer
ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. Este, portanto,
€ 0 sistema que projetei para vocé, e esta € a forma como vocé pode ou
deve utilizad-lo para alcancar uma gama de objetivos que se encaixam
nesta visdo. (De Souza, 2005, p.84)

O template de metacomunicacdo apresenta de forma reduzida o que esta
sendo comunicado pelo designer ao usuario, por meio da interface. Esta
metamensagem € composta por signos e a Engenharia Semiética possui a sua
propria classificacdo de signos baseada sobre o que eles expressam na interface
do sistema (de Souza, 2005).

A classificagdo da Engenharia Semidtica para os signos que podem ser
expressos em uma linguagem de interface divide-os em trés tipos (De Souza,
2005):

e Signos estaticos, que expressam um estado do sistema cujo
significado pode ser entendido independente de relacbes temporais

Ou causais.
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e Signos dindmicos, que expressam 0 comportamento do sistema,
cujo significado € compreendido no decorrer da interagéo.

e Signos metalinguisticos, que referenciam outros signos da
interface, isto €, sdo signos que informam, explicam ou ilustram
outros signos.

Desse modo, através dos signos, os designers buscam comunicar aos
usudrios do sistema suas intengdes, através de uma boa comunicabilidade, que
esta relacionada a capacidade da interface de comunicar ao usuario as
intencBes do designer, bem como os principios de interacdo resultantes das
tomadas de decis6es no decorrer do processo de design (Barbosa e Da Silva,
2010, p. 38). A comunicagdo do designer com o usuario s6 € plenamente
atingida se os usuarios conseguirem entender a intencdo do designer e gerar
significados compativeis com os signos utilizados na interface.

A Engenharia Semiética propés um conjunto de ferramentas epistémicas
para apoiar a avaliagdo e design em IHC, dentre eles, modelos de interagédo e
ajuda e métodos de inspegdo semiotica e de avaliagcdo de comunicabilidade
(Barbosa e Da Silva, 2010, p. 38).

Especificamente no contexto de EUD, a Engenharia Semiotica oferece dois
principios: o Principio de Abstracdo Interpretativa e o Principio do Continuo
Semidtico. O primeiro visa avaliar o quao bem a linguagem de interface do
usuario abstrai a gama de funcionalidade estendida na aplicagédo. J&4 o segundo
principio esta relacionado a correspondéncia de signos entre duas linguagens
computacionais, a Linguagem de Interface do Usuario (User Interface Language
— UIL) e a Linguagem de Programacéao do Usuario Final (End-User Programming
Language — EUPL) (De Souza, Barbosa, 2001).

Além disso, a Engenharia Semidtica apresenta uma caracterizacédo
semidtica de manipulagbes em sistemas de significacdo (De Souza, Barbosa,
2006), que foi utilizada nessa pesquisa e esta definida e apresentada no capitulo
5.

2.4.Sondas de Design

Sondas de Design (Design Probes) é uma abordagem adotada com o
objetivo de compreender fendmenos humanos relevantes para o design e
explorar oportunidades de solu¢cdes e propostas. O uso de sondas possui um
carater exploratorio, visando mais a identificacdo e entendimento de novas

oportunidades do que a solugéo de problemas ja conhecidos (Mattelméki, 2006).
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Gaver e colaboradores (Gaver, Dunne, Pacenti, 1999) introduziram o termo
Cultural Probes a partir de projetos de design para provocar respostas
inspiradoras em pessoas idosas de determinadas comunidades. Os autores
visavam entender as culturas locais para que 0s projetos a serem desenvolvidos
tivessem sentido para as comunidades. As sondas, nesse caso, eram pacotes
com mapas, cartdes postais e outros materiais com questbes para esses
potenciais usuarios e que eram deixados com eles por um periodo de dias
determinado. Os autores relatam que ndo enfatizaram metodologias e analises
precisas, mas buscaram se concentrar em analises informais, observacdes
casuais e meios de abrir novos caminhos para o design.

As sondas estéo relacionadas a participagdo do usuario por meio de auto
documentacdo, onde 0sS usuarios ou potenciais usuarios coletam materiais,
documentos e trabalhos como participante ativo no processo de design. De
acordo com Mattelméki (Mattelméki, 2006), o principal objetivo & esbocar
fenbmenos humanos, introduzindo a perspectiva do usuario para enriquecer o
design.

Com relacdo ao uso de sondas de design, ha diferentes tipos de uso e
variagbes do método original. Em geral, as pesquisas que utilizam sondas de
design criam tais sondas, um artefato, para o potencial usuario realizar alguma
tarefa especifica e responder questdes que o fardo refletir sobre suas atuais
experiéncias e futuras possibilidades. O pesquisador apresenta a proposta da
tarefa e entrega um kit de sonda para o usuario, que o utilizara sozinho por
algumas semanas, fazendo auto coleta deste uso e de suas reflexdes.
Posteriormente, o usuario entrega o material produzido, o pesquisador analisa 0s
dados, expbe sua andlise ao usuario e o entrevista visando esclarecer possiveis
davidas (Marcu et al, 2012) (Wallace et al., 2013).

Marcu e colaboradores (Marcu et al, 2012) apresentaram um estudo com o
uso de um tipo de sondas de design, Technology Probes, para apoiar o design
de um sistema de Captura & Acesso para uso de jovens com autismo e seus
familiares e terapeutas. Os autores relataram que as sondas contribuiram tanto
para os pais, que puderam compreender melhor as necessidades de seus filhos,
e a equipe de design, que discutiu com os pais e envolvidos sobre como os
sistemas apresentados poderiam ser projetados e utilizados no contexto deles e

de seus filhos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Contextualizagéo 26

2.5.
O Transtorno do Espectro do Autismo

O termo autismo foi definido pela primeira vez por Leo Kanner, em 1943,
no artigo intitulado "Autistic Disturbances of Affective Contact". Ao observar um
grupo de onze criancgas, ele relatou que elas apresentavam um comportamento
diferente das outras, demonstrando dificuldades na construcdo de relacbes
sociais, isolamento, déficits na fala e na comunicacdo, repeticbes monotonas,
entre outras caracteristicas (Kanner, 1943).

O Transtorno do Espectro do Autismo € um transtorno do
neurodesenvolvimento que engloba um grupo de desordens, anteriormente
subdivididas entre: Autismo, Transtorno Desintegrativo da Infancia, Sindrome de
Asperger, Sindrome de Rett e Transtorno Global do Desenvolvimento sem outra
especificacdo. O TEA esté inserido como uma categoria diagndstica na 52 edi¢éo
do Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais, o DSM-V
(Araujo;Lotufo Neto, 2014) (APA, 2013) (Suplino, 2007).

De acordo com a nova definicdo do DSM-V, pessoas com TEA apresentam
déficits em duas grandes areas: Comunicacdo e Interacdo Social e Padrdo de
comportamentos, interesses e atividades restritos e repetitivos (Araujo;Lotufo
Neto, 2014).

Os principais déficits de comunicacdo apresentados por essas pessoas
sdo respostas de forma inadequada em conversas, ma interpretacdo das
interacbes nao verbais, ou apresentacdo de dificuldades em construir amizades
adequadas a sua idade. Além disso, tais pessoas podem ser muito dependentes
de rotinas, altamente sensiveis as mudancas no seu ambiente, ou intensamente
focadas em objetos/itens inadequados. As caracteristicas de pessoas com TEA
estdo inseridas em um continuo, com individuos que apresentam sintomas
suaves e outros com sintomas mais graves, 0 que passou a ser o modo de
classificacéo proposto pelo DSM-V. (APA, 2013).

O DSM-V também reconhece que os individuos afetados podem
apresentar variacdes com relacdo a sintomas nao especificos de TEA, tais como
habilidade cognitiva, habilidade de linguagem expressiva, padroes iniciais, e
comorbidades psicopatolégicas. Estas distingbes podem proporcionar meios
alternativos para identificacéo de subtipos dentro do TEA (APA, 2013).

Desse modo, no contexto de pessoas com TEA ha uma grande variagdo
nos sintomas e comportamentos de pessoa para pessoa, sejam eles especificos

do TEA ou néo, exigindo uma abordagem individualizada.
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2.6.
Uso de tecnologias no contexto de TEA

O uso de tecnologias com pessoas com TEA vem demonstrando seu
potencial como ferramenta de apoio no processo de terapia desse publico.
Pesquisas anteriores indicam que criangas com TEA se sentem a vontade com
tecnologias emergentes e se divertem com jogos de computador (Bosseler e
Massaro, 2003)(Hopkins et al., 2011)(Madsen et al., 2008). Frauenberger
(Frauenberger, 2015) ressalta que um dos fatores que influenciam na afinidade
de individuos com TEA com as tecnologias é o fato de que tais artefatos
apresentam comportamentos previsiveis, regido por regras, o que esta bastante
relacionado com a preferéncia deles por ambientes estruturados e suas rotinas
diarias. Além disso, a tecnologia possibilita apresentar atividades repetidamente,
direcionar o foco da atengéo, utilizar recursos audiovisuais variados, entre outras
possibilidades (Millen et al., 2010)(Bolte, et al., 2010). Dentre as tecnologias
desenvolvidas para esse publico destacam-se o uso de robética, dispositivos de
comunicagdo de voz, realidade virtual, interfaces tangiveis, entre outras (Bélte et
al., 2010).

Os artefatos computacionais nesse contexto estdo divididos entre uma
grande variedade de areas de aplicagcdo relacionadas as suas necessidades.
Dentre elas destacam-se as areas de reconhecimento de emocdes (Lacava et
al., 2010)(Golan; Baron-Cohen, 2006), comunicacdo (Ribeiro; Raposo,
2014)(Frutos et al., 2011), desenvolvimento de vocabulario (Hailpern et al.,
2012)(Anwar et al., 2011)(Cunha, 2011), colaboracgdo (Silva, 2015)(Millen et al.,
2011), entre outras. Devido a complexidade da populacao e a grande variedade
de areas, em geral, uma mesma tecnologia ndo envolve todas ou grande parte
das habilidades relacionadas a terapia para o publico com TEA. As pesquisas e
estudos nesse contexto costumam focar o desenvolvimento de tecnologias em
areas especificas, como as citadas anteriormente.

Além do ponto relacionado acima, essas tecnologias sdo, em geral,
direcionadas a grupos de individuos com determinados niveis e carateristicas do
transtorno. Pessoas com TEA apresentam uma enorme diversidade de
caracteristicas e graus do transtorno que variam de individuo para individuo, o
que produz maior complexidade no desenvolvimento de tecnologias que
atendam a um grande grupo de individuos ou mesmo a ampla variedade de

caracteristicas de um mesmo individuo. Dessa forma, muitas aplicacfes
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restringem seu uso a pequenos grupos de individuos e com caracteristicas
especificas. Além disso, em geral, grande parte dos estudos e pesquisas
realizados focam o desenvolvimento de aplicag6es para o publico com um grau
mais leve do transtorno (Benton et al., 2012)(Millen et al., 2012)(Boujarwah et al.,
2011)(LaCava et al. 2010).

Recentemente, mais pesquisas tém surgido com o intuito de explorar o uso
de tecnologias para pessoas com maior severidade de TEA. No entanto, tais
estudos ainda apresentam limitacdes devido as maiores dificuldades desse
grupo e a grande necessidade de variagbes na tecnologia mesmo para um
pequeno grupo ou um dnico individuo (Fage, 2015)(Silva et al., 2014)(Ribeiro e
Raposo, 2014)(Venkatesh et al., 2013)(Abirached et al.,2012).

Knight e colaboradores realizaram uma revisdo de literatura sobre as
tecnologias utilizadas para o ensino de habilidades académicas para esse
publico (Knight, et al., 2013). Eles relataram a falta de pesquisas de qualidade
nessa area e enfatizaram a importancia das tomadas de decisdo sobre o uso de
tecnologias com base em cada individuo. Além disso, a enorme quantidade de
aplicacdes e o reduzido numero de estudos empiricos dificultam que cuidadores,
terapeutas e pais possam identificar aplicagbes Uteis (Hourcade et al., 2013).
Algumas dessas aplicacbes oferecem alguns niveis de personalizacdo da
interface, entretanto, os autores reforcam a necessidade de considerar as
diferentes caracteristicas de cada individuo e oferecer um maior nivel de
customizacdo (Ribeiro e Raposo, 2014)(Silva et al., 2014)(Venkatesh et al.,
2013).

Morris e colaboradores (Morris et al., 2010), Hailpern e colaboradores
(Hailpern et al., 2009) e Abirached e seus colaboradores (Abirached et al.,2012)
ressaltaram a importancia de oferecer aplicacdes customizaveis para pessoas
com autismo como meio de possibilitar que as tecnologias sejam acessiveis a
esse publico.

Nesse contexto, a analise dos estudos que fazem uso de tecnologias com
0 publico de TEA nos revela alguns pontos:

- As tecnologias desenvolvidas estdo, em sua maioria, focadas em
habilidades especificas, ou seja, dificilmente uma Unica tecnologia abrange as
diversas habilidades que costumam ser trabalhadas nas terapias com esses
individuos;

- Grande parte dos estudos direcionam suas pesquisas e tecnologias para
grupos com caracteristicas especificas e, em geral, com um nivel de TEA mais

leve. Poucos estudos séo realizados com pessoas com maior severidade de
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TEA, que apresentam maiores dificuldades e em muitos casos maiores
necessidades de desenvolvimento de habilidades.

Dessa forma, acreditamos que € essencial estudar mais detalhadamente o
design de aplicacdes e a conducdo das pesquisas para esse publico e que se
torna importante oferecer tecnologias customizaveis e adaptaveis de acordo com
as necessidades de cada individuo, o que recentemente vem sendo levantado

por alguns pesquisadores, ja citados anteriormente.

2.7.
Processo de design das tecnologias

Ao analisar o processo de design de tecnologias para o publico com TEA,
consideramos importante analisar também o processo de design de tecnologias
para pessoas com deficiéncia, de um modo geral, visando identificar como tal
processo ocorre e se e/ou como isso pode contribuir na area de TEA. Por isso,
essa secdo estd dividida em duas subsecgfes: Design de tecnologias para

pessoas com deficiéncia e Design de tecnologias para o publico com TEA.

2.7.1.
Design de tecnologias para pessoas com deficiéncia

Na éarea de Design de tecnologias para o publico com algum tipo de
deficiéncia tem sido comum o envolvimento de potenciais usuarios, em especial
de criancas, no processo de design da tecnologia (Malinverni et al., 2014).

Borjesson e colaboradores (Borjesson et al., 2015) conduziram uma
revisdo sistematica de literatura nessa area visando explorar o processo de
envolvimento de criancas com deficiéncia no design de tecnologias, identificando
as deficiéncias e faixa etdria comumente abordadas, bem como métodos,
técnicas, abordagens de design e o papel dessas criancas em tal processo. Os
autores identificaram algumas dificuldades na categorizacdo do tipo de
deficiéncia envolvida nas pesquisas devido aos termos comumente adotados.
Em geral, os estudos adotam grupos de criancas tendo como faixa etaria
principal entre 8 e 12 anos. O contexto de realizacdo das pesquisas €, em sua
grande maioria, 0 de escolas seguido de centros de reabilitacdo. Com relacéo
aos métodos e técnicas, o levantamento revela uma variacdo de acordo com o
tipo de deficiéncia e fase do processo de design (Requisitos, Design ou
Avaliacdo). Para criancas com paralisia cerebral, por exemplo, costuma-se

realizar observacdes e estudos de campo na fase de requisitos sem um
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envolvimento ativo delas nessa etapa. Muitos estudos ndo mencionam
explicitamente a abordagem de design adotada. Dentre os estudos que
mencionam, destaca-se o uso de Design Participativo, Design Centrado no
Usuario e abordagens especificas como IDEAS (Benton et al., 2012), PD4CAT
(Borges et al. 2014), Meta-Design (Fischer, 2013), entre outras. De um modo
geral, os autores ressaltaram a importancia de adaptar ndo s6 as tecnologias,
mas também os métodos para envolver as criangas no processo de design, de
acordo com a diversidade dos grupos atendidos.

Borges e colaboradores (Borges et al., 2014) apresentaram um método
para aplicacdo de Design Participativo para o desenvolvimento de tecnologias
assistivas customizadas, considerando a importancia de oferecer adaptagdes
diante da diversidade das deficiéncias. Tal método é denominado PD4CAT e foi
utiizado em um processo de Pesquisa-acdo. Os autores visaram engajar um
potencial usuario ndo verbal com paralisia cerebral, sua cuidadora e terapeutas
no ciclo de vida da construgdo de uma solugdo customizada de tecnologia
assistiva. O método é composto de cinco estagios: composicdo da equipe,
identificacdo da solucéo, especificagdo detalhada da solucdo, design da solugéo
e avaliagdo. A partir do estudo de caso realizado, os autores identificaram
algumas diretrizes nesse contexto, tais como: a necessidade de ter o primeiro
contato com a crianca mediado por uma pessoa proxima a ela; ao direcionar-se
a crianca aborda-la de forma gradual (observando como os cuidadores e
terapeutas fazem); utilizar recursos como jogos, desenhos e storytelling visando
engajar a criangas nas atividades de Design Participativo; inclusdo de um
mediador para auxiliar nas limitac6es da crianca; adotar as mesmas técnicas de
comunicacgdo utilizadas na vida diaria da crianca; engajar os especialistas no
grupo de stakeholders e capacitar os especialistas na area especifica de
tecnologias assistivas abordada. Os autores ressaltaram a importancia de
realizagdo de novos estudos com mais potenciais USuarios.

Carmien e Fischer (Carmien & Fischer, 2008) apresentaram a tecnologia
MAPS, desenvolvida como um ambiente de Meta-Design que permite que
cuidadores criem scripts personalizados para pessoas com deficiéncias
cognitivas. Os autores acreditam que o fato de os cuidadores terem
conhecimento mais intimo com os pacientes possibilita que eles se tornem End-
User Developers de ferramentas de tecnologias assistivas. Os pesquisadores
relataram alguns pontos importantes a serem considerados nesse contexto, tais
como identificar a comunidade/contexto do potencial usuario, proporcionar

independéncia para pessoas com deficiéncia, o fato de que cada pessoa com
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deficiéncia representa o denominado “universo de um” e diferenciar os estagios
de tempo de design (Design time) e tempo de uso (Use time). O estudo
apresentado demonstrou apoiar a viabilidade de EUD no dominio da saude, no
entanto, os pesquisadores ressaltam que muito ainda tem a ser explorado,
principalmente o que diz respeito aos fatores que possibilitam ou dificultam a
criacdo, uso e reuso de software e como EUD é incorporado a pratica clinica.
Continuando na linha da importancia de oferecer adaptacfes, seja aos
métodos de design ou as tecnologias desenvolvidas, Tetteroo e colaboradores
(Tetteroo et al.,, 2015) apresentaram algumas licbes aprendidas e os desafios
enfrentados a partir do desenvolvimento e ado¢do de uma tecnologia para apoiar
o processo de End-User Development na pratica profissional de terapeutas de
uma clinica de reabilitagdo fisica. Os autores defendem a necessidade de
oferecer adaptacdes, considerando que, nessa area, cada paciente precisa de
um programa de reabilitacdo diferenciado e que dependendo do nivel de
customizacdo necesséria, a adogdo de EUD pode ser um importante aliado
nesse processo. Foram realizados quatro estudos com a plataforma tecnolégica
(TagTrainer) desenvolvida, em que o0s pesquisadores foram reduzindo sua
participacdo gradualmente. Os terapeutas receberam treinamento durante um
determinado periodo e estavam livres para decidir se e quando utilizariam a
plataforma em suas sessdes de terapia. A tecnologia ja apresentava um conjunto
de 150 exercicios prontos para serem usados. Dessa forma, muitos terapeutas
ndo sentiram a necessidade de criar novos exercicios, mas ocorreram algumas
criacOes de atividades adicionais. O uso da tecnologia também revelou apoiar a
utilizacdo em situacdes que nao foram planejadas pelo designer. Além disso, 0os
terapeutas consideraram complicado o compartilhamento ou reuso de exercicios
criados por outros terapeutas, que poderiam ter uma visdo diferenciada sobre
determinados exercicios. Eles também ressaltaram a necessidade de haver uma
padronizacdo na categorizacdo dos exercicios. Um aspecto interessante
levantado pelos terapeutas foi a sugestdo de ter alguém da clinica, com
conhecimento das atividades realizadas, que tivesse o papel de gerenciador da
tecnologia. Essa pessoa seria responsavel por criar e modificar 0os exercicios.
Isso nos revela um ponto importante sobre a andlise da relagdo custo-beneficio
no processo de adocédo de EUD, demonstrando que os terapeutas preferem néo
ter que “gastar” tempo com essa tarefa. De um modo geral, a partir dos estudos
realizados, os pesquisadores apontaram uma série de fatores que podem
influenciar e desafiar a adocdo ou ndo de EUD. Dentre eles, destacam-se: a falta

de afinidade dos profissionais com programacdo, o tempo escasso dos
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terapeutas e a cultura e gerenciamento das atividades de cada clinica de
reabilitacéo.

Considerando o contexto de pessoas com e sem deficiéncia, Sobel e
colaboradores (Sobel et al., 2015) relataram um estudo em que exploram o
espaco de design da area denominada Inclusive Play, definida por jogos entre
criancas com e sem deficiéncia, pouco estudada em Interacdo Humano-
Computador (IHC). Para isso, os pesquisadores realizaram etnografias em salas
de aulas inclusivas, entrevistaram e aplicaram questionarios a pais e professores
para explorar o problema nessa area. A partir disso, os autores caracterizaram o
espaco de design para tecnologias interativas nessa &rea identificando
facilitadores (apoio direto e embutido, transparéncia, adaptabilidade, énfase
sobre os interesses das criangas e uso de tecnologia atual) e barreiras para o
contexto de Inclusive Play (esforgco exigido para facilitar os jogos, preferéncias
das criangas, inexperiéncia dos pais e tecnologias inapropriadas). A partir do
estudo conduzido, os pesquisadores descreveram tal espago de design, pouco
explorado, buscando identificar facilitadores que devem ser melhor aproveitados
e barreiras que precisam ser superadas para obter mais oportunidades de
gualidade para criangas no contexto analisado.

Diante disso, os estudos analisados nos revelam alguns aspectos
importantes no contexto de Design de aplicacdes para pessoas com deficiéncia:

- O contexto de realizacdo das pesquisas costuma ser as escolas e 0s
centros de reabilitacéo;

- Diversos estudos costumam envolver a participacdo de criancas com
deficiéncia no processo de Design. No entanto, métodos e técnicas dependem
do tipo de deficiéncia e fase do processo de Design. Dependendo do tipo de
deficiéncia, torna-se dificil ou até mesmo impossivel envolver as criangas em
determinada fase de design ou com algum método especifico;

- Muitos estudos nédo revelam as abordagens de design adotadas. Dentre
as pesquisas que revelam as abordagens utilizadas, destacam-se Design
Participativo, Design Centrado no Usuario e abordagens especificas como
IDEAS, PDACAT e Meta-Design;

- As necessidades desse publico variam de acordo com a deficiéncia
envolvida e até mesmo de individuo para individuo.

- EUD vem demonstrando potencial de ser adotado para o Design de
aplicacdes para pessoas com deficiéncia com cuidadores ou diretamente com
profissionais de clinicas de reabilitacdo, por estas serem consideradas pelos

pesquisadores como pessoas com conhecimento sobre as necessidades dos
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pacientes. Além disso, tais pesquisadores destacam a area da saude como um
contexto propicio para tal adogéao.

- Diversos sédo os desafios com a adocdo de EUD nesse contexto: a falta
de afinidade dos profissionais com programacdo, o0 tempo escasso dos
terapeutas e a cultura e gerenciamento das atividades de cada clinica de
reabilitacdo, entre outros.

- Dependendo do contexto a ser estudado e do avan¢o de pesquisas na
area torna-se importante explorar tal contexto, envolvendo pais, familiares,
cuidadores e/ou professores.

Desse modo, torna-se essencial analisar o dominio a ser estudado visando
identificar a necessidade de realizar estudos para explorar o espago de problema
em questdo antes de propor novas solugdes. Além disso, a possibilidade de
realizar adaptacdes se mostra importante também no contexto de pessoas com
outros tipos de deficiéncia, de um modo geral, j& que a variedade de deficiéncias
e necessidades é significativa e precisa ser considerada no processo de design
de uma tecnologia para esse publico. Tais adaptacdes ndo se limitam a
tecnologia desenvolvida, mas devem envolver também os métodos e técnicas
adotados no processo de Design de acordo com o publico em questéo.

Nesse contexto, EUD pode ser uma importante alternativa no
desenvolvimento de tecnologias no contexto da saude, mas tornam-se
necessarios estudos mais aprofundados nessa area, principalmente com relacéo

aos desafios envolvidos na adogédo de EUD.

2.7.2.
Design de tecnologias para o publico com TEA

Com relacdo ao processo de design de tecnologias para o publico com
TEA, em geral, as abordagens adotadas sdo aquelas comumente utilizadas em
Design Centrado no Usuéario (Norman; Draper, 1986), tais como observacoes,
etnografias e entrevistas (Madsen, 2008)(Silva et al., 2014)(Escobedo et al.,
2012)(Millen et al., 2010)(Bernard-Opitz et al., 2001).

Recentemente, o envolvimento de usuarios com autismo no processo de
design vem sendo adotado por alguns pesquisadores, apesar das dificuldades
sociais e de comunicacgéo desse publico.

Como descrito na subsecdo anterior, Borjesson e colaboradores
(Borjesson et al., 2015) conduziram uma revisao sistemética de literatura sobre o

processo de envolvimento de criangas com deficiéncia no design de tecnologias.
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Dentre esse publico, os autores destacaram que as crian¢cas com autismo de alto
funcionamento tém sido o grupo mais pesquisado nessa area. Com esse grupo,
0s pesquisadores costumam conduzir observagdes e estudos de campo visando
estabelecer uma afinidade ou comunicacdo com as criangas. Além disso,
materiais e atividades sdo criados com o objetivo de identificar como elas
reagem a tais recursos. A partir disso, os pesquisadores/designers buscam
identificar necessidades e requisitos para futuras tecnologias. Na fase de design
sdo oferecidos alguns protétipos para as criancas interagirem. No entanto, 0s
autores do levantamento ressaltam a importancia de n&o restringir o design da
tecnologia e também os métodos de design a apenas um pequeno grupo de
individuos com caracteristicas restritas, possibilitando, ao invés disso, a
adaptacdo a diversos grupos.

Wadhwa e CAlJianxiong (Wadhwa; CAlJianxiong, 2013) desenvolveram
aplicacdes colaborativas para tablets através de um processo de Design
Participativo (Muller, 2002)(Muller; Kuhn, 1993). Nesse processo, durante quatro
meses foram envolvidos uma criangca com TEA, os pais e um professor dessa
crianca. Eles participaram do design e da avaliacdo dessas aplicacdes, atraves
de observacgdes, questiondrios, entrevistas, prototipacdo em papel e interacdo
com a aplicagdo desenvolvida.

Frauenberger e colaboradores (Frauenberger et al., 2012) introduziram
criangas com autismo em um processo de design participativo dentro do projeto
ECHOES, visando o desenvolvimento de uma tecnologia para apoiar o
aprendizado de habilidades sociais. Os autores ressaltaram as dificuldades em
envolver pessoas com TEA nesse processo, devido principalmente as suas
limitacbes em comunicacédo e interacdo. Diante disso, eles relacionaram alguns
requisitos para uma ferramenta para esse publico e apresentaram uma
ferramenta de anotacfes, com base nesses requisitos, para envolver as criancas
no design participativo no contexto do projeto. De modo geral, os resultados da
participacdo das criangas nesse processo foram positivos, mas o0s professores
especialistas, também envolvidos nesse processo, sugeriram algumas
modificacbes na ferramenta de anotagcdo, entre elas algumas opc¢bes de
customizacdo. E importante ressaltar que a pesquisa foi realizada com
participantes com um nivel mais “leve” de autismo. Recentemente, Frauenberger
(Frauenberger, 2015) ressaltou que ao envolver pessoas com TEA no processo
de design é preciso que seja aplicada uma reinterpretacdo cuidadosa nos
métodos de Design Participativo e que os principais desafios nesse processo

sdo a gestdo da ansiedade dos participantes com TEA em grupos sociais, a
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comunicacdo durante as atividades de Design Participativo, o direcionamento
desses participantes a pensar além dos seus interesses restritos, sem que eles
se sintam inseguros com isso, e a tomada de deciséo colaborativa ao envolver
pessoas com alguma deficiéncia. O autor ressalta que esses desafios costumam
influenciar os niveis de participacdo nas pesquisas nesse contexto, de forma que
alguns pesquisadores optam pela participacdo de usuérios proxies no lugar do
proprio grupo de usuarios.

Seguindo na linha de envolvimento de crian¢cas com autismo no processo
de design, Benton e colaboradores (Benton et al., 2012) apresentaram uma
extensdo do método IDEAS, desenvolvido anteriormente, para envolvé-los neste
processo. Devido as maiores dificuldades em interacéo social e comunicacdo em
individuos com autismo com maior comprometimento, 0s pesquisadores optaram
por utilizar o método com criangas com Autismo de Alto Funcionamento. O
método original possui as seguintes fases: introducdo ao topico de design,
discussé@o sobre experiéncias anteriores/demonstracdo de softwares similares,
geracdo de ideias de design e design da interface da melhor ideia. Ao utilizar
esta abordagem com criangas com TEA, os pesquisadores identificaram que
elas precisavam de apoio adicional para participar completamente da proposta.
Assim, o método foi estendido de forma a apoiar a colaboracdo da crianga. Para
isso, as atividades foram elaboradas com maior detalhe utilizando um prot6tipo
funcional. Além disso, a equipe de design foi composta por criangas com
autismo, especialistas de ensino e pesquisadores de universidades, de modo
que a equipe de adultos pudesse apoiar as criancas individualmente. Os
resultados, de um modo geral, foram positivos. No entanto, comportamentos
repetitivos e ideias fixas, caracteristicos desse publico, interferiram no
andamento do processo por diversos momentos.

Fage (Fage, 2015) apresentou um estudo preliminar com alguns principios
de Design para o desenvolvimento de um aplicativo direcionado para regulagéo
emocional no processo de inclusdo de criangas com TEA em escolas. O autor
ressalta as dificuldades de reconhecimento e controle das emocdes de pessoas
com TEA, principalmente em ambientes integrados, como as escolas. E diante
disso, ele utiliza o Design Participativo para identificar os principios de design e
restricbes envolvidos nesse contexto. A pesquisa se baseia na abordagem
clinica Emotion-Regulation Intervention (ERI) que utiliza métodos para auxiliar os
individuos no reconhecimento de suas emocdes. Participaram de todo o
processo do Design Participativo os pais das criancas, professores da escola e

terapeutas e a partir disso, eles identificaram os requisitos e propuseram alguns


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Contextualizagéo 36

principios de design para implementar a abordagem ERI em um aplicativo
baseado em tablet. Alguns requisitos relacionados ao ambiente escolar foram o
fluxo de instrugcbes na aplicagcdo, que deve ser tdo curto quanto possivel, a ndo
utilizacdo do canal de comunicacdo auditivo e a promocéo de habilidades de
leitura. Além disso, a equipe participante sugeriu alguns principios relacionados
a identificagcdo e nomeacao da emocgéao que o aluno (com TEA) esté sentindo, o
nivel da intensidade emocional, o uso de estratégias para o controle emocional
através de materiais, instrucbes ou suportes personalizados, que podem ser
escolhidos de acordo com o nivel de intensidade emocional, e o uso de
estratégias baseadas em passos para que os individuos com TEA executem as
atividades. Os estudos preliminares foram realizados com um grupo de cinco
adolescentes com TEA durante trés meses, que passou a utilizar o aplicativo
sozinho apdés o primeiro més de uso. A partir do Design Participativo, a equipe
participante levantou desafios, limitagbes e alguns principios relacionados
especificamente a uma aplicagdo para o controle de emog¢fes de pessoas com
TEA no processo de inclusdo em escolas. Nesse caso, ndo houve a participacao
dos individuos com TEA no processo de design desta aplicagéo.

Melo e colaboradores (Melo; Barreto; Conte, 2016) apresentaram uma
proposta de processo de desenvolvimento de interfaces para o publico de
criangas com TEA (ProAut) utilizando as abordagens de Design Centrado no
Usuario e Design Participativo. A partir da ideia de um produto, o processo é
composto por duas grandes etapas: o design inicial do protétipo e a avaliacdo e
refinamento do prototipo. Além disso, o processo conta com uma base de
recomendacdes e diretrizes para apoiar as equipes de desenvolvimento. Nessas
duas etapas, a equipe de design pode usar essa base tanto para consultar como
para contribuir com alguma nova diretriz. Cada uma dessas duas etapas €
subdividida em outras etapas em que 0s pais e especialistas da area de TEA
participam de um processo de Design Participativo. A crianga com TEA patrticipa
na interacdo com o prot6tipo, apenas, diferindo dos trabalhos anteriormente
apresentados em que as criangas com TEA participam do processo de Design
Participativo. Inicialmente, os autores construiram tal base com recomendacdes
e diretrizes baseadas na literatura da area e estdo desenvolvendo protoétipos
utiizando o0 processo proposto para validacdo e geracdo de novas
recomendacdes e diretrizes. Dentre as recomendacdes iniciais encontramos:
evitar o uso de elementos que possam distrair ou tirar o foco de atencdo da
crianca, ser sucinto, fornecer instrugées de 4udio e legendas para textos, em

aulas interativas e atividades educacionais € recomendavel permitir até cinco
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tentativas antes de mostrar a resposta correta, apresentar equivaléncia textual
proximo aos simbolos e pictogramas, entre outras. Os autores ressaltam tais
diretrizes apontadas pela literatura, mas n&o apontam em nenhum momento as
caracteristicas variadas de cada individuo com TEA e a importancia de oferecer
solu¢des que possam ser adaptadas de acordo com essas caracteristicas.

Em um processo diferente dos trabalhos relatados, Kientz e Abowd
(Kientz; Abowd, 2008) relataram um processo de design de uma tecnologia para
apoiar terapeutas de pessoas com autismo em que um membro da equipe de
design foi treinado como terapeuta e fez parte da equipe de terapeutas durante
dez meses, visando conhecer as necessidades dos usudrios. A partir das
observacdes e interacdo nesse ambiente, o pesquisador identificou pontos que
poderiam ser melhorados com uma possivel tecnologia e discutiu sobre essas
ideias com a equipe de pesquisa e de terapia. Os autores relataram o0 quanto
esse processo auxiliou no entendimento do contexto dos potenciais usuarios,
suas necessidades e no processo de terapia para pessoas com autismo.

Com foco no desenvolvimento de tecnologias para uso por terapeutas de
pessoas com autismo, Duarte e colaboradores (Duarte et al.,, 2014)
desenvolveram um sistema para auxiliar terapeutas no gerenciamento das
sessfes de terapia. Inicialmente, os pesquisadores direcionaram a tecnologia
para auxilio no desenvolvimento de habilidades sociais utilizando storytelling em
que o terapeuta controla o fluxo da narrativa. O design da tecnologia foi realizado
através de Design Participativo com um grupo de terapeutas. Apesar de a
pesquisa estar em desenvolvimento, os estudos preliminares demonstraram a
importancia de tecnologias projetadas para uso por terapeutas, onde se torna
essencial a participacdo dos mesmos no design da tecnologia. Além disso, os
pesquisadores ressaltaram que o sistema deveria oferecer maior nivel de
flexibilidade e customizacéo.

Roldan-Alvarez e colaboradores (Roldan-Alvarez et al., 2016) relataram um
estudo envolvendo o uso de duas tecnologias com pessoas com TEA: AssisT-
Task, que € um sistema moével que oferece um guia adaptado para a execucao
de tarefas sequenciais através do uso de codigos QR, e o Projeto DEDOS
(DEDOS Editor e DEDOS Player) que é uma ferramenta projetada para
educadores que possibilita a construcdo de atividades educacionais e
colaborativas para alunos, que podem ser adaptadas e modificadas. Ambas as
ferramentas s&o utilizadas para a construgdo de atividades pelo especialista ou
professor. Os autores realizaram estudos com essas ferramentas com pessoas

com deficiéncia cognitiva e alguns participantes com TEA, sendo que cada
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ferramenta foi utilizada por grupos diferentes. De um modo geral, ambas as
ferramentas proporcionaram um progresso ao longo do tempo em relacdo a
realizacdo de tarefas em cada uma delas. Os autores n&o informaram o grau de
TEA ou da deficiéncia cognitiva dos participantes e ressaltaram que as
atividades ofereciam instrucfes com informacdes textuais e de imagens e, nos
casos de participantes com baixa habilidade de leitura, o uso das imagens foi
essencial. Especificamente sobre a tecnologia DEDOS Editor € importante
ressaltar que ela permite ao professor/especialista construir alguns tipos de
atividades (pergunta e resposta, associacdo e questdes envolvendo a
matematica) com possibilidades de configuragbes de enunciados e respostas.
Nao ha a possibilidade de uso de audios e videos. Apesar de nao ter sido uma
ferramenta projetada especificamente para o publico com TEA e de ter
limitagBes, o projeto DEDOS apresenta aspectos interessantes nesse contexto.

As pesquisas relatadas nesta subsecao revelam que vem sendo adotado o
uso de Design Participativo envolvendo as criangas com TEA. No entanto, tais
pesquisas envolveram criancas com autismo mais “leve” e, ainda assim,
encontraram limitacdes e dificuldades na participacdo dessas criangas. Além
disso, tais pesquisas demonstram outro enfoque no Design para o publico com
TEA: o envolvimento nas pesquisas e até mesmo o desenvolvimento de
tecnologias para uso por profissionais e/ou cuidadores que lidam diretamente
com o publico com TEA.

Consideramos que a conducdao de pesquisas com individuos com
deficiéncia, e particularmente com as pessoas com TEA, envolvem diversas
guestdes éticas. Além disso, como relatado em alguns trabalhos, é
extremamente delicado envolvé-los no processo de design. Apesar de alguns
estudos terem contado com a participacdo de individuos com TEA em sessdes
de Design Participativo, os envolvidos apresentam um grau mais “leve” do
transtorno e a descricdo dos estudos e resultados demonstram um menor nivel
de colaboracao.

Diante disso, consideramos importante e necessario focar o
desenvolvimento de tecnologias no profissional que atua com esses individuos.
Com isso, esse profissional, que possui 0 conhecimento e a experiéncia em lidar
com tais pessoas, assume um papel importante no design e na tomada de

decisbes de tecnologias para esse publico.
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2.8.Considerag0Oes sobre os trabalhos relacionados

Com base no levantamento e andlise de trabalhos anteriores identificamos
a seguinte situacao:

- As pesquisas descritas neste capitulo revelam que ha uma grande
guantidade de tecnologias desenvolvidas para o publico com TEA. No entanto,
tais tecnologias ndo vém abrangendo completamente as variadas necessidades
e caracteristicas de cada individuo, limitando ou até mesmo impedindo o uso de
tais tecnologias pelos profissionais que lidam com essas pessoas. Desse modo,
consideramos como um caminho para solucionar a situacdo descrita, 0 uso de
uma tecnologia que instrumente o profissional de TEA, permitindo ndo soé
customizar as aplicagbes para atender as constantes necessidades de
mudancas em seu planejamento de atividades, mas estender tais aplicagdes ou
mesmo construir novas aplicagoes.

- O espaco de problema nesse contexto ndo esta amplamente explorado.
N&o foi encontrada, até o momento, uma caracterizacdo desse contexto. A
literatura, em geral, apresenta relatos pontuais (de sucesso ou insucesso), mas
ndo ha uma estrutura maior do dominio. Isso demonstra haver uma lacuna com
relacdo a caracterizacdo do problema nessa éarea. Dessa forma, torna-se
essencial que haja um esforco coletivo por parte da comunidade de pesquisa no
contexto de tecnologias para apoio a terapia de TEA em explorar o espaco de
problema nesse contexto para, posteriormente, focar em uma proposta de
solucao.

Dessa forma, no préximo capitulo apresentamos a metodologia adotada
para a conducdo dessa pesquisa, para posteriormente apresentarmos 0S
estudos que foram realizados para a caracterizacdo do espaco de problema,

proposta neste trabalho.
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3
Quadro metodolégico da pesquisa

Considerando a metodologia de uma pesquisa como 0 conjunto de
estratégias e procedimentos que delineia a pesquisa de modo a responder a
uma ou mais perguntas que ainda ndo foram respondidas (Howell, 2013),
apresentamos nesse capitulo a abordagem de pesquisa adotada neste trabalho
com seus métodos e técnicas que compdem o grande quadro metodolégico.

Inicialmente, apresentamos as principais razfes para a escolha de
abordagens qualitativas de investigacdo, as principais fases da pesquisa e as
técnicas de coleta de dados adotadas na realizagdo de estudos empiricos, bem

como as questdes éticas envolvidas nesses estudos.

3.1
Abordagem de pesquisa

Visando apresentar e analisar a abordagem de pesquisa adotada neste
trabalho retomamos as duas principais questfes de pesquisa apresentadas no
capitulo 1: Como se caracteriza o espacgo de problema relacionado ao contexto
de design de tecnologias para profissionais da area de TEA? e Quais 0s
possiveis caminhos para o design de tecnologias para terapeutas de TEA?
Diferentemente de questdes de natureza “fechada”, ndo estamos buscando
testar uma hipétese especifica, ou analisar a eficiéncia de um método ou técnica,
mas sim buscando investigar um dominio especifico para compreender de forma
aprofundada o contexto em questéo.

Desse modo, esta pesquisa esta embasada em uma abordagem qualitativa
de investigacdo. Os estudos realizados nessa pesquisa adotaram métodos e
técnicas da pesquisa qualitativa, tais como observacao de usuario, entrevistas,
questionarios e investigacdo em profundidade dos fenémenos de interesse.

Flick et al. (Flick et al., 2004, 3) definem a pesquisa qualitativa da seguinte
forma:

“Qualitative research claims to describe lifeworlds ‘from the inside out’, from

the point of view of the people who participate. By so doing it seeks to
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contribute to a better understanding of social realities and to draw attention

to processes, meaning patterns and structural features.”

A pesquisa qualitativa € considerada adequada para explorar e
compreender fendbmenos e questdes de pesquisas novos, desconhecidos ou
mesmo imprevisiveis (Creswell, 2013)(Lazar et al., 2010), como consideramos
ser 0 caso dessa pesquisa.

A escolha pelo uso de uma abordagem qualitativa se deve, principalmente,
ao fato de que para a conducdo dessa pesquisa foi necessério realizar um
estudo detalhado sobre um dominio especifico e a realizacdo de observacdes
visando aprofundar e ampliar o entendimento e conhecimento do contexto
observado a partir do ponto de vista do contexto e da experiéncia dos
participantes.

Além disso, estamos inseridos no contexto relacionado as pessoas com
deficiéncia, com diversas situacdes de complexidade e limitacbes a serem
consideradas. O'Day & Killeen (O'Day & Killeen, 2002) reforcam a importancia da
adocdo de métodos qualitativos para considerar as complexidades da
experiéncia do individuo com deficiéncia e descreve o novo paradigma surgido
nas ultimas duas décadas, que considera a deficiéncia ndo apenas como uma
condicdo que caracteriza individuos com limitacbes, mas também como o

resultado da interacdo desses individuos com o seu meio.

3.2.
Fases da pesquisa

Esta pesquisa apresentou quatro fases principais: contextualizagéo, estudo
do espacgo de problema, analise teorica e caracterizagdo do espago de problema
(Figura 1).

Fasel Fase2 Fase3 Fased

Estudo do espaco Caracterizagio do

Analise semidtica

Contextualizacdo
& de problema espaco de problema

Figura 1 — Fases da metodologia da pesquisa

Na fase de contextualizacdo buscamos conhecer mais detalhadamente o
contexto do trabalho do terapeuta de TEA com seus atendidos. Nessa fase
visitamos instituicdes e realizamos um estudo etnografico em uma instituicdo

especifica.
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A partir do conhecimento obtido na fase de contextualizacdo e na analise
dos trabalhos relacionados a essa pesquisa, identificamos a necessidade de
realizar estudos especificos para explorar o espaco de problema relacionado a
EUD no dominio de TEA com grupos de terapeutas especializados nessa area.

Na fase de andlise, levantamos cenarios de customizacdo a partir dos
estudos realizados na fase anterior e fizemos uma andlise semiética aplicada ao
contexto de EUD.

Com base em todas as fases anteriores, na fase de caracterizacao,
apresentamos o resultado dos estudos realizados através de uma caracterizagdo
do espaco de problema relacionado no dominio de TEA.

No decorrer dos estudos realizados utilizamos, de acordo com cada
estudo, algumas das seguintes técnicas de coleta de dados: anotagbes da
pesquisadora, gravacdo de observagdes, entrevistas ou audios das entrevistas
e/ou aplicacdes de sondas, além de questionarios e registro de comunicagfes

por email.

3.3.
Estudos conduzidos

Com base na literatura sobre TEA e 0 uso de tecnologias nessa area,
identificamos uma oportunidade de estudo sobre o espago de problema
relacionado a EUD no dominio de TEA como um modo de contribuir para o
design e desenvolvimento de tecnologias nesse contexto. Para isso realizamos
estudos com o objetivo de explorar tal espaco de problema, conforme
apresentado na Figura 2, que descreve brevemente os estudos realizados
durante as trés primeiras fases desse trabalho (Figura 1).

Inicialmente, realizamos uma etnografia com uma instituicdo especializada
em TEA visando conhecer um pouco sobre o trabalho e cotidiano dos
profissionais que lidam com as pessoas com o transtorno, o que contribuiu para

a elaboracéo dos préximos estudos.
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Estudo 1: estudo
etnografico

e|nstituicdo
especializada em
TEA.
sParticipantes:
profissionais e
atendidos.
*Objetivo:
aproximagdo do
publico com TEA.

| —

Estudo 2: uso de

sondas de design

eDuas instituigdes
especializadas em
TEA.

sParticipantes:
profissionais.

*Objetivo: Introduzir
tecnologias
adaptéveis.

N

Estudo 3: Analise

tedrica

eLevantamento de
possiveis cenérios de
customizagdo /
extensdo.

o Utilizacdo da Teoria
da Engenharia
Semidtica para o
contexto de EUD.

43

f

eParticipantes:
Trés profissionais
eSondas: mockups
e modelos de

atividades

eParticipantes:
Quatro
profissionais

 Participantes:
Dois profissionais
eSondas: mockups

* Participantes:
Dois profissionais

eParticipantes:
Dois profissionais |-
eSondas:
Applnventor (sem
e com uso de
help)

eParticipantes:
Dois profissionais

* Participantes:
Quatro
profissionais

* Sonda: protétipo

* Participantes:
Dois profissionais
* Sonda: protétipo

Figura 2 — Organizacgéo dos estudos conduzidos

A partir da analise de trabalhos relacionados e da conducédo da etnografia,

identificamos a

importancia de projetar

tecnologias que possam ser

personalizadas ou adaptadas para cada individuo com TEA. A partir disso, nés

passamos a considerar o contexto de EUD (Lieberman, et al., 2006)(Paterno,

2013), mais especificamente a abordagem de Meta-Design (Fischer, 2013),

como é&rea relacionada a nossa pesquisa, bem como um caminho para explorar

0 espaco de problema. Isso se deve principalmente ao fato de considerarmos o

Meta-Design uma proposta promissora para guiar o desenvolvimento de
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tecnologias adaptaveis em que 0s usuarios se tornam codesigners da tecnologia
projetada.

A patrtir disso, algumas tentativas de conversas e propostas de tecnologias
foram realizadas com alguns profissionais, inclusive de outras instituicdes além
das participantes dessa pesquisa, em que algumas barreiras de
entendimento/vocabulario foram encontradas com relacdo a tecnologia. Diante
disso, apols o estudo de algumas técnicas e métodos de design encontramos o
método de Sondas de Design, em que visualizamos no conceito de sondas de
design um caminho para nos auxiliar na conducdo dos estudos, facilitando a
comunicacdo pesquisador-profissionais e consequentemente possibilitando
maior entendimento do espaco de problema.

Desse modo, realizamos um segundo estudo composto por quatro etapas
(Figura 2) com terapeutas especializados em TEA de duas instituicdes distintas,
em que utilizamos as sondas de design para entender o espaco de problema no
dominio de tecnologias para terapeutas de TEA. Em cada etapa desse estudo,
foram utilizadas diferentes sondas que contribuiram em algum aspecto
relacionado ao contexto de EUD e foram utilizadas separadamente com cada um
dos grupos de terapeutas participantes, conforme esta apresentado no capitulo
4, especifico sobre os estudos empiricos conduzidos. As etapas 1 e 2 com cada
grupo foram apresentadas em (Braz et al., 2014).

Com base no que foi analisado sobre os estudos empiricos com 0s grupos
de terapeutas, visualizamos na Engenharia Semidtica um caminho interessante
para triangular nossos resultados e enriquecer a caracterizacdo do espaco de
problema do contexto tratado nessa pesquisa. Para isso, construimos possiveis
cenarios de customizacdo ou extensdo e utilizamos os tipos de modificacbes
propostos pela Engenharia Semiética ao contexto de sistemas extensiveis como
forma de ampliar nosso olhar sobre os aspectos relacionados ao potencial de
uma tecnologia flexivel, quanto as possibilidades de customizacdo/adaptagéo e

ao modo como as possiveis altera¢cdes podem ser disponibilizadas.

3.4.
Participantes e questdes éticas

Os objetivos, assim como os métodos das investigagbes em IHC com
pessoas com deficiéncia, sdo os mesmos das pesquisas com outros usuarios. O
gue diferencia das outras investigacbes s&o principalmente os cuidados

necessarios, a organizacao e o gerenciamento desse tipo de pesquisa. Como
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exemplo, podemos citar o numero de participantes, a forma de recruta-los e a
apresentacdo e assinatura do termo de consentimento (Lazar et al., 2010).

Devido as diversas dificuldades em se trabalhar com populacdes com
deficiéncia, tais como dificuldades de locomoc¢do, encontrar individuos com
deficiéncias especificas, entre outras, o numero de participantes adotado
costuma ser reduzido. Diante disso, as praticas mais comumente adotadas sédo
as pesquisas distribuidas e os estudos de caso em profundidade (Lazar et al.,
2010).

Como j& descrito anteriormente, diante desse contexto e considerando as
implicagdes éticas, tais como e dificuldades em estar presente frequentemente
nas instituicbes para observagdo do contexto dos participantes, optamos por
focar a o estudo do espaco de problema em questdo no profissional que lida
com os individuos com TEA. Desse modo, os estudos empiricos realizados
durante essa pesquisa envolveram duas instituicdes distintas especializadas no
atendimento de individuos com TEA.

Com relacdo as questbes éticas, esta pesquisa envolve participantes
humanos e como toda pesquisa ha riscos e questdes éticas a serem
considerados. No nosso contexto, temos o caso de envolver pessoas com
deficiéncia, ainda que indiretamente. Desse modo, esta pesquisa foi submetida e
aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da PUC-Rio e o parecer dessa
aprovacdo encontra-se nos anexos dessa tese, bem como os termos de
consentimento (Apéndice A — Apéndice B — Termos de Consentimento).

No proximo capitulo, apresentamos o0s estudos realizados com o0s
terapeutas de instituicbes especializadas no atendimento de pessoas com TEA

visando estudar o espaco de problema associado a EUD no dominio de TEA.
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Estudo do espaco de problema

Nesse capitulo apresentamos um conjunto de estudos conduzidos com
terapeutas da area de TEA visando analisar o espaco de problema na é&rea
tratada nessa pesquisa, conforme Figura 2.

4.1.
Estudos para a exploracédo do espaco de problema

Ao relatarmos os estudos, apesar de haver participantes de ambos os
sexos, adotamos o uso do pronome “ele” como forma de anonimiza-los. Além
disso, nas citacdes em que foram mencionados os nomes de participantes, nés
adotamos o0 uso do termo “Participante” seguido de uma letra, por exemplo,

“Participante A”.

4.1.1.
Estudo 1: uma etnografia

O estudo etnogréafico (Figura 2) surgiu com o intuito de conhecer em
maiores detalhes o trabalho de profissionais que lidam com pessoas com TEA,
bem como o cotidiano desse publico. Tal estudo foi realizado durante os meses
de setembro, outubro e novembro de 2013 em uma instituicdo especializada no
atendimento de pessoas com TEA.

Durante esses meses realizamos observacdes dos atendimentos com 0s
individuos com TEA e também de algumas reunifes dos profissionais. Nesta
instituicdo, os profissionais realizam semanalmente uma reunido de
planejamento de todas as atividades da semana seguinte. Neste dia da semana,
ndo ha atendimento dos individuos com TEA e os profissionais ficam focados
totalmente no planejamento de atividades.

O atendimento de cada individuo na instituicdo ocorre duas vezes por
semana e € realizado em grupos divididos por faixa etaria e, caso necessario,
por objetivo de terapia. Os grupos observados foram: Infantil I, Infantil Il e Pré-
adolescentes. Os grupos Infantil | e Infantil 1l tinham criangas de quatro a cinco

anos. A diferenca entre eles é que o grupo Infantil Il é especifico para as
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criancas que ainda precisam melhorar significativamente questdes
comportamentais. O grupo de pré-adolescentes contava com criangas/jovens
com idade entre oito e quatorze anos.

Em cada ida a instituicdo, as observac6es foram realizadas em alguns dos
grupos de atendidos. Ao final de todas as observacgdes, as davidas que surgiam
eram esclarecidas com os terapeutas.

Os grupos de atendidos ficam divididos em salas, onde séo realizadas
atividades pelos profissionais, como jogos educativos, pintura, recorte/colagem,
musica, entre outras. Os profissionais buscam realizar atividades que sejam
Uteis para aqueles individuos, que promovam uma independéncia minima para
eles, bem como que sejam realizadas o mais préximo possivel do que é o
cotidiano deles. Para isso, as atividades séo planejadas e adaptadas para atingir
esse objetivo. Além das atividades em sala, os atendidos realizam também
atividades no patio do instituto, como regar as plantas, pegar e guardar os
materiais necessarios, brincadeiras, entre outras, sempre de acordo com as
necessidades de desenvolvimento de habilidades de cada individuo. Em
determinadas situagdes, os profissionais realizam algumas atividades com o0s
atendidos externas a instituicdo. Por exemplo, com o objetivo de promover maior
independéncia de um determinado atendido que precisa se locomover para a
instituicdo sozinho planeja-se uma atividade externa para que ele aprenda a
pegar um 6nibus, ou atravessar no sinal.

Ao inicio de cada atendimento, os profissionais apresentam para 0s
atendidos um quadro com uma organizacdo das atividades que serao realizadas
naquele dia e a cada atividade que serd iniciada, eles mostram onde esta essa
atividade no quadro ou mesmo perguntam para eles sobre isso.

Durante algumas observacdes, dois atendidos (identificados no texto por
Atendido 1 e Atendido 2) do grupo de pré-adolescentes, selecionados pelo
coordenador dos grupos de atendidos, participaram de algumas sessdes de
atividades no laboratorio de informatica. Os atendidos eram levados ao
laborat6rio com os computadores ja ligados e uma mesma aplicagdo aberta, que
disponibilizava diversos jogos, deixando-os interagir livremente no computador.
O sistema operacional desses computadores era Linux, diferente do que esses
dois atendidos possuiam em casa. Dependendo do dia e até mesmo do tempo
que ja estavam no computador, eles se desinteressavam pela atividade.

Atendido 1 demonstrou-se bastante agitado nas idas ao laboratério e que
durante as sessOes verbalizava o tempo todo. No entanto, nem sempre era

possivel entender o que era dito, por apresentar uma fala muito infantilizada. Na
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realizacdo das atividades, ele mudava constantemente de jogo. Porém, sempre
voltava em alguns jogos especificos como o de futebol e de labirinto. Apesar de
em alguns momentos parecer que realizava algumas acdes aleatoriamente, ele
demonstrava que sabia o que tinha que fazer em cada tarefa. Uma das
atividades que gostava de realizar era ficar digitando no teclado, mesmo que
aleatoriamente. As observacdes possibilitaram perceber a importancia das
imagens e de algum tipo de feedback para este atendido nas atividades, o que
demonstrava o entendimento dele de ter acertado uma determinada tarefa e a
identificacdo de objetos que sabia verbalizar. A cada feedback positivo que
recebia, ele vibrava e em alguns momentos verbalizava sobre sua vitdria e ao
visualizar imagens conhecidas apontava e dizia o nome da figura apresentada.
Além disso, este atendido demonstrou possuir um nivel de comunicagdo mais
elevado do que o outro participante, pois sempre que precisava de algum tipo de
auxilio — no computador ou fora dele — ele chamava o instrutor e tentava se
comunicar de alguma forma.

Ja o Atendido 2 demonstrou ser bastante introvertido e, apesar de ser
considerada verbal, durante as sessdes nao verbalizou em momento algum. Nas
primeiras observacoes, ele ndo demonstrou envolvimento com as atividades no
computador. Ele se distanciava e ficava girando com a cadeira repetidamente. O
instrutor conversava com ele sobre a atividade que deveria realizar, mas ele
continuava girando com a cadeira. Na ultima observacédo, apés o Atendido 2
manter esse comportamento, o coordenador de atividades levou-o para outra
sala que estavam outros colegas. Apos algum tempo, o coordenador voltou com
o atendido e uma cadeira que ndo girava e, a partir desse momento, ele ficou
concentrado no computador. Dessa forma, apenas na Ultima observacdo foi
possivel observar de forma mais aprofundada sua interacdo com o computador.
Mesmo ndo apresentando muito envolvimento com os jogos, Atendido 2 ficou
concentrado na sua atividade e dificimente mudava de jogo, permanecendo
bastante tempo em uma aplicacdo para inserir objetos/imagens na tela e
construir desenhos com eles. Atendido 2 demonstrou bastante atencdo e
cuidado na construcdo do seu desenho, ndo colocando um objeto sobre o outro
e inserindo-os em locais apropriados, como por exemplo, nuvens, estrelas e sol
na parte superior da area de desenho e arvores, alguns animais e objetos na
parte inferior.

Apesar de néo ter ocorrido uma interacdo direta entre os atendidos, em
diversos momentos eles olhavam para o computador do outro para ver o que

estavam realizando e por vezes até tentavam fazer a mesma atividade do outro.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Estudo do espaco de problema 49

As observacbes do uso do computador possibilitaram perceber a
importancia das imagens e de algum tipo de feedback nas atividades, o que
permitia que o atendido entendesse que acertou um determinado jogo e
identificasse objetos que sabia verbalizar. O tipo de uso do computador e o
comportamento dos participantes do estudo foram bastante diferenciados, o que
reforcou significativamente a questdo da apresentacdo de comportamentos e
caracteristicas muito distintas. Com isso, € importante ressaltar a necessidade
de considerar as diferencas destes individuos e potenciais usuarios no
desenvolvimento de aplicagdes.

Na época da etnografia, as idas ao laboratério ndo ocorriam toda semana,
mas de acordo com a necessidade/importancia de utlizacdo para o
desenvolvimento de alguma habilidade e de acordo com o planejamento dos
profissionais. No entanto, a instituicdo esteve sempre aberta e contou com a
participacdo de diversos projetos de pesquisa com o uso de tecnologias com o0s
atendidos com TEA.

A partir da realizacdo do estudo etnogréfico, identificamos o uso de
tecnologias adaptaveis como uma possiblidade de tecnologia que poderia
contribuir nesse contexto e assim, decidimos apresentar aos profissionais a ideia
de uma tecnologia que pudesse ser configurada de acordo com as necessidades
de cada atendido e analisar se isso faria sentido para eles. Desse modo,
realizamos alguns encontros com os profissionais dessa instituicdo e também
com profissionais de outras trés instituicbes com o objetivo de apresentar e
discutir essa ideia.

Basicamente, nos deparamos com duas situagdes: de instituicbes que se
opuseram a ideia de uso de tecnologias e de instituicdes que gostaram da ideia.
No entanto, ao longo das conversas percebemos que a ideia central de uma
tecnologia adaptavel nao estava muito clara para eles, além da inseguranca que
muitos apresentaram sobre o uso de tecnologias, ao relatar que ndo tinham
afinidade, nem mesmo conseguiam fazer muitas tarefas no computador e
acabavam utilizando tecnologias para uso pessoal, acesso de e-mails ou
digitacdo de textos.

Diante disso, no decorrer desses encontros, identificamos dificuldades
nessa comunicacdo e a necessidade de aperfeicoa-la e encontrar um
vocabulario comum para que pudéssemos melhor entender as dificuldades e
necessidades no processo de design, desenvolvimento e adog¢&o de tecnologias
para esse publico e levantar as ideias, reflexdes e reagbes desses profissionais

sobre o0 uso de tecnologias. Para isso, encontramos no conceito de sondas de
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design um caminho para mediar nossas conversas e entender de forma mais
ampla o espaco de problema nesse contexto, utilizando a proposta de uma
tecnologia adaptavel para fazer tal levantamento. As sondas de design foram
utilizadas no estudo apresentado a seguir.

4.1.2.
Estudo 2: uso de sondas de design

Apos a realizacdo do estudo 1 e da andlise das pesquisas e tecnologias
desenvolvidas no contexto de TEA, visualizamos como um aspecto a ser
considerado e analisado, a possivel adocdo de tecnologias adaptaveis,
considerando a area de End User Development. Nossa primeira ideia foi a de
conversar sobre tal possibilidade com alguns profissionais da area de TEA.

Como ja descrito anteriormente, ao tentarmos apresentar uma proposta de
tecnologia adaptavel aos terapeutas nos deparamos com a falta de
conhecimento desses profissionais sobre tal tecnologia. Tal fato reforcou ainda
mais a importancia de estudar o espacgo de problema nesse contexto, visto que
precisdvamos entender se a proposta de uma tecnologia desse tipo faria algum
sentido para esses profissionais e, a partir dai, levantar as reacdes, significados
e reflexdes deles visando contribuir ndo s6 para 0 nosso entendimento do
espaco de problema, mas também dos requisitos necessarios para o design de
tecnologias para esse publico.

Diante disso, elaboramos um estudo para comunicar o0 conceito dessa
proposta tecnolégica em que construimos alguns artefatos que consideramos
relacionados a proposta de uma sonda de design.

Conforme apresentado na Figura 2, esse estudo foi dividido em quatro
etapas e foi realizado com dois diferentes grupos de terapeutas de distintas
instituicdes. O estudo realizado com cada grupo ocorreu em momentos distintos,
em que cada etapa foi aplicada com o primeiro grupo e de acordo com o0 que
aprendemos ou identificamos a necessidade de modificar, alteramos as sondas
e aplicamos com o segundo grupo.

Em cada etapa do estudo, as sondas utilizadas tiveram um objetivo
especifico, que serd detalhado na apresentacdo de cada etapa. Além disso, 0s
exemplos de atividades utilizados nas sondas foram baseados na etapa da
etnografia, bem como nas conversas iniciais com o0s terapeutas antes da

aplicagédo das sondas.
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O estudo envolveu a participacdo de trés terapeutas no primeiro grupo e
quatro terapeutas no segundo, com as seguintes caracteristicas:

» Grupo 1: os terapeutas trabalham em uma instituicdo puablica que realiza
pesquisas e atendimentos com criangas e jovens com autismo. Eles possuem
formagcdo em Psicologia, Pedagogia e Fisioterapia. Com relacdo ao
conhecimento dos participantes sobre tecnologias desenvolvidas para o publico
com TEA, um deles possui maior conhecimento de aplicacdes existentes e dois
terapeutas desse grupo participaram anteriormente de estudos com o uso de
tecnologias com o grupo de criancas e jovens com autismo da instituicdo. No
entanto, tais terapeutas ndo costumavam utilizar, na época do estudo,
tecnologias durante as sessdes com seus atendidos e o laboratério de
informatica estava desativado.

* Grupo 2: os terapeutas trabalham em uma clinica privada que faz
atendimentos para criangas com TEA. Eles possuem formacdo em Psicologia e
Fonoaudiologia. Com relagcdo ao uso e conhecimento de tecnologias para esse
publico, os terapeutas demonstraram possuir um conhecimento mais amplo
sobre as tecnologias disponiveis nessa area e o costume de utilizar algumas
aplicacdes disponiveis através de tablets, que possibilitavam trabalhar
habilidades de fala/repeticdo e conceitos tais como reconhecimento de emocdes
através de imagens e exemplos de situacdes.

De um modo geral, ambos os grupos utilizavam em seus atendimentos
atividades, com recurso computacional ou ndo, tais como jogos de memoria,
quebra-cabeca, atividades de sequenciamento, de ordenacao, de associacdo de
conceitos, de organizacao de tarefas e de perguntas e respostas, de acordo com
0s objetivos e teorias adotados em cada instituicao.

No decorrer da realizacdo do estudo, algumas modificagbes na equipe de

participantes ocorreram e estdo apresentadas na referida secéo.

41.2.1.
Etapa l

Com o grupo 1 de terapeutas, apés a realizacdo de algumas entrevistas,
construimos uma primeira sonda de design constituida por alguns artefatos
semelhantes a mockups com o objetivo de apresentar a ideia de uma tecnologia
adaptavel e suas funcionalidades, como estd exemplificado na Figura 3. Nessa
primeira etapa, percebemos que a sonda utilizada n&o estava tdo clara para os

profissionais. Diante disso, nessa mesma etapa, apresentamos outro tipo de
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sonda (Figura 4) que ilustrava possiveis atividades que a futura tecnologia

permitiria fazer, o que funcionou melhor.

Editor de Testes -0 "

[ MNovec Teste | | criar atividade | ) Testes Mediades |

Atividade : AtividadeOl - Pareamento - 1°

Tipo de pareamento:

palava - palavra
palavra - > figura

palavra - > palavra + figura
figura -> figura

figura -» palavra

ficura -> figura + palavra

Al‘rerncriivns

Figura 3 — Exemplo da primeira sonda utilizada com o grupo 1.

Figura 4 — Exemplo da segunda sonda utilizada com o grupo 1.

JA4 com o segundo grupo de terapeutas, a partir da experiéncia com o
primeiro grupo de profissionais, inicialmente nds apresentamos a ideia de uma
tecnologia adaptavel 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 aplicacdo. Nesse momento, nds apresentamos
diversas possibilidades de configuracdes que poderiam ser feitas nas atividades.
A Figura 5 mostra um exemplo de tarefa apresentada por meio de papéis. Nosso
objetivo principal com esse tipo de sonda foi 0 mesmo da sonda com o primeiro

grupo: de apresentar o que seria uma tecnologia adaptavel. No entanto, devido
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as dificuldades encontradas anteriormente, consideramos exemplos de
atividades em papel, que poderiam ser utilizados nas sessbes de terapias
independente do uso de tecnhologias para tentar ilustrar de forma mais simples a
ideia de uma tecnologia adaptavel e identificar as reflexdes e o entendimento
deles sobre isso.

Ambiente Personalizado de Ativid

Vamos fater le
stwmdater’

Vocé conhece essa profissio? ‘I
Ok, 00000
Que Instrumento essa pessoa usa quando osta trabalhando? ﬂ |

Figura 5 — Exemplo de sonda utilizada na etapa 1 com o grupo 2.

A seguir descrevemos o0s resultados da primeira etapa do estudo 2 dividido

por cada grupo de profissionais participantes.

41.2.1.1.
Grupo 1

Inicialmente, explicamos nosso objetivo e da possivel aplicacdo a ser
desenvolvida buscando também obter maiores detalhes sobre os tipos de
atividades que fariam sentido no contexto deles. Nesse momento, nossa sonda
era um mockup simples de uma atividade especifica para ilustrar o que tal
aplicacdo poderia fazer.

De um modo geral, esse grupo de terapeutas ficou inicialmente muito
preso aos tipos de atividades que poderiam ser realizadas com apoio da
tecnologia, sugerindo-nos diversos exemplos. Mesmo nao tendo mostrado um
foco sobre outras questbes envolvendo a proposta (por exemplo, quais o0s
desafios de uso, que recursos deveriam ter para tornarem-se proficientes com a
ferramenta, qual o estilo e as estratégias de customizacado preferenciais, etc.)

tais sugestbes e comentarios foram Uteis para compreendermos melhor o0s
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possiveis parametros de customizacdo para uma aplicacdo adaptavel, bem
como para identificarmos uma possivel forma de classificacdo para essas
atividades.

No decorrer da apresentacdo, alguns deles foram percebendo e nos
revelando alguns pontos que eles 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 préprios.”

Muitos questionamentos surgiram mesmo antes de explicarmos todo o
funcionamento dessa proposta através da sonda. Eles perguntaram se haveria
algum tipo de retorno ap0s o acerto de uma tarefa, se poderiam avancar as
atividades que foram planejadas caso o0 atendido conseguisse fazer
rapidamente, entre outras.

Apesar de ja ter sido explicado que eles poderiam fazer uma série de
customizagdes, alguns fizeram perguntas, sugestdes ou comentarios sobre
essas questbes que ja haviam sido faladas. Como exemplo, um dos terapeutas
disse: “Seria interessante que até essa resposta, de acordo com o0 acerto,
pudesse ser configurada para o publico alvo que estd sendo utilizado. Se for o
infantil, por exemplo, seria um som de sino ou a voz de um adulto falando de
forma infantilizada. Mas se for um adulto, alguma coisa diferente. Para poder
configurar de acordo”.

No decorrer da utilizacdo da sonda projetada, nés identificamos que a
sonda inicialmente utilizada, um conjunto de mockups, néo estava comunicando
ao terapeuta tudo aquilo que desejavamos, ja que consideramos que ficou um
pouco abstrato para o entendimento do poder de customizacdo que O0s
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.

A partir desse momento, nés percebemos que eles entenderam um pouco
melhor a ideia geral da tecnologia. No entanto, seria necesséaria uma nova etapa
com uma nova sonda para comunicar de forma mais aprofundada o nivel de
customizacdes que uma tecnologia poderia fazer e de que modo, pois ainda
identificamos novas duvidas, por parte deles, relacionadas as customizacdes.

Um exemplo disso ocorreu ao apresentarmos um modelo de atividade que

envolvia as etapas da escovagdo dos dentes. Nessa situacdo, um dos
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profissionais questionou que seria complicado fazer isso, pois as imagens
utilizadas para um atendido nao funcionaria para outro. Ele reforca: “Escovar o
dente é cultural, tem gente que antes de colocar a pasta molha a escova, tem
gente que bota a pasta e molha a escova”. Tal fala refor¢a a diferenca ndo sé6
para esse publico de pessoas com autismo, mas também para outros individuos.

Entretanto, na situacdo anteriormente descrita identificamos que outro
terapeuta compreendeu que a tecnologia adaptavel poderia resolver o problema
das diferengas culturais ao dizer: “Mas a gente n&o poderia ajustar como ela
falou? A foto dele mesmo, fazendo varias situacdes e colocar a sequéncia....
Como é para cada um, cada um faria da forma mais pessoal’. Com isso,
percebemos que apesar de nao estar totalmente claro o conceito apresentado
através da nova sonda, alguns terapeutas foram entendendo o que tal tecnologia
permitiria fazer.

Conforme eles percebiam o que poderiam fazer, eles faziam comentarios
que reforcam a importancia de ter uma aplicacdo 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 reforgo varia
de pessoa para pessoa. Tem uns que achariam étimo 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 nao da certo com aquele amigo e vocé
nao pode fazer alteracéo, ficar forcando nao funciona.”

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

Apesar de o grupo ter apresentado um melhor entendimento com a troca
das sondas, consideramos que seria hecessaria uma nova etapa com uma nova
sonda para comunicar de forma mais aprofundada o nivel de customiza¢des que
uma tecnologia adaptéavel poderia fazer e de que modo, pois ainda identificamos

novas davidas relacionadas as customizagoes.
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4.1.2.1.2.
Grupo 2

Conforme ja descrito anteriormente, a partir do estudo realizado com o
primeiro grupo, nos identificamos a necessidade de fazer modificagbes em nossa
abordagem e em nossas sondas para melhorar a comunicacdo com O
profissional. A partir disso, inicialmente utilizamos como primeira sonda materiais
em papel para mostrar o que a aplicacdo poderia gerar e levantar os significados
e reflexbes desses profissionais.

Ao iniciar a primeira etapa com esse grupo, n0s apresentamos o objetivo
da pesquisa e utilizamos um conjunto de sondas (Figura 5) para demonstrar o
que uma tecnologia adaptavel poderia gerar de resultados e atividades para uso
pelo grupo com seus atendidos.

Este grupo demonstrou desde o inicio dos encontros um bom
conhecimento sobre aplicagfes existentes para o publico com autismo e sobre
algumas limitagdes que identificaram existir em tais aplicacdes para 0 uso nas
sessfes de atendimento. Em diversos momentos, eles forneceram exemplos
especificos de aplicagbes e o funcionamento delas. Podemos perceber esse
ponto na fala de um dos terapeutas: “Tem aplicativos que ja sdo assim, mas que
sdo muito limitados. A gente ndo consegue ter flexibilidade de mexer conforme a
necessidade do paciente. Geralmente sao aplicativos de la de fora. Ai, a cara de
feliz da crianca nao é aquela felicidade de um brasileiro.”.

Ao explicarmos que todas as atividades geradas pela aplicagdo poderiam
ser planejadas e customizadas por eles mesmos, nds buscamos ilustrar quais
seriam 0s possiveis tipos de customizacdo. Esse foi um ponto que por diversos
momentos algum terapeuta demonstrava néo ter entendido téo claramente o real
poder de customizacdo que eles teriam em maos e sobre o papel que eles
desempenhariam como codesigners dessa aplicagao.

Um exemplo de tal fato ocorreu no momento em que apresentamos uma
atividade que apresentava uma pergunta para a crianca através de recursos
audiovisuais e também utilizava um avatar para se comunicava durante a
explicacéo e realizacdo da tarefa. Ao apresentar tal exemplo e explicar que eles
poderiam escolher se utilizariam ou ndo o avatar, de acordo com a crianca em
foco, um dos profissionais interrompeu dizendo que achava que o uso do avatar
tiraria o foco da atividade, oferecendo muita informacdo para a crianga. Nesse
momento, outro terapeuta o interrompeu e explicou que nés estavamos

oferecendo uma opg¢éo e que cada um poderia escolher se quer ou ndo utilizar, o
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que foi reforcado pelo comentario de outro terapeuta do grupo: “Ela esta nos
dando a possibilidade de estar acionando um botdo. Por exemplo: quero avatar
ou ndao quero avatar. Entendeu? Se a crianga nao tiver esse problema de focar,
nos podemos colocar o avatar.”

Outro exemplo relacionado a essa situagdo, ocorreu com um dos
terapeutas que havia compreendido sobre a possibilidade de escolha de utilizar
um avatar nas atividades. Ao conversarmos sobre formas de demonstrar a
crianca que ela errou a tarefa, alguns terapeutas deram exemplos de outras
aplicagcbes e esse terapeuta que demonstrou entendimento no exemplo anterior
disse: “Isso ai tem que ter muito cuidado!” e em seguida deu um exemplo de
caso de crianga que gostou do feedback do erro e passou a errar para ver o
feedback novamente. Outro terapeuta (0 mesmo que demonstrou ndo entender o
exemplo anterior) reforcou: “O ideal era nem sempre ser 0 mesmo modo de
retorno”.

Os exemplos anteriores nos revelam que, em alguns casos, ha uma
variagdo de compreensdo sobre a tecnologia entre 0 grupo e que alguns ainda
estdo muito acostumados com as aplicacdes existentes, acreditando que as
opcdes que estavam sendo apresentadas através de exemplos do que uma
tecnologia poderia fazer seriam escolhas definitivas, quando na verdade, eles
poderiam modificad-las em cada situacdo de customizacdo, escolhendo o que
melhor se adeque a crianca.

Ao mesmo tempo em que alguns terapeutas demonstraram davidas quanto
as reais possibilidades da tecnologia proposta, outros demonstraram
entendimento e esclareceram o0os 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 n&o. Por isso,
€ interessante essa questao de vocé ter varias opgdes.”; “O que néo existe. Vocé
tem aquele aplicativo. E daquele jeito. Ou vocé ndo pde mais aquela crianca, ou
vocé fica procurando outros aplicativos.”.

Acreditamos que essas variagdes 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 utilizacdo da tecnologia com seus atendidos, além do
seu papel de terapeuta.

A partir da primeira etapa de aplicacdo de sondas com os dois grupos de
profissionais, nés identificamos que o segundo grupo apresentou um

entendimento mais amplo sobre o que estdvamos apresentando do que o
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primeiro grupo. Mas apesar de considerarmos que 0 segundo grupo possui um
conhecimento maior sobre tecnologias existentes nesse contexto, o estudo com
0 primeiro grupo contribuiu para esse melhor entendimento do outro grupo, pois
com o grupo 1 nés identificamos alguns pontos em nossa sonda que nao
estavam sendo bem comunicados e com isso apresentamos para o0 segundo
grupo um material mais amadurecido.

Com a primeira etapa concluida, identificamos a necessidade de fazer uma
nova rodada de aplicacdo de sondas para identificar e levantar pontos mais
aprofundados sobre o entendimento deles e também para ampliar 0 nosso

entendimento do espaco de problema.

4.1.2.2.
Etapa 2

Com o primeiro grupo de profissionais, apos duas semanas de realizagédo
da primeira etapa, decidimos realizar outra etapa, em que detalhamos um pouco
mais como poderiamos fazer adaptacfes através de uma tecnologia adaptavel.
Para isso, nds apresentamos uma nova versao dos primeiros artefatos, utilizados
na etapa anterior, como uma nova sonda. Nessa etapa, apresentamos como
nossas sondas artefatos semelhantes a mockups, como mostra a Figura 6.

Com o segundo grupo de terapeutas, com base na etapa anterior, nds
fizemos algumas modificacbes e adaptacfes de atividades de acordo com
sugestdes dos terapeutas e realizamos uma nova etapa com a apresentacao de
como uma tecnologia desse tipo funcionaria para construir atividades adaptadas
a um atendido, semelhante as que foram mostradas na etapa anterior com o
grupo 2. Para isso, utilizamos artefatos como o ilustrado na Figura 7. Nessa
etapa, nés buscamos usar sondas semelhantes a mockups para demonstrar o
possivel funcionamento de tal tecnologia e ao final utilizamos alguns exemplos
de atividades em papel que eram possiveis resultados produzidos pela suposta
tecnologia apresentada anteriormente por meio dos mockups, como pode ser
visto na Figura 8.

Assim como na etapa 1, o objetivo de uso das sondas nessa etapa
também foi o de apresentar a ideia de uma tecnologia que possibilitasse criar
atividades adaptadas aos atendidos com TEA. No entanto, nessa etapa
buscamos aprofundar o conceito de tal tecnologia e explorar mais

detalhadamente possiveis aspectos que podem necessitar de maior flexibilidade.
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Ambiente de Personalizagdo de Atividades -0 X

Arguive  Atividade Help

— Atividade X: Tarefa Associagdo - etapa 1
Opgoes de feedback:

Feedback acerto: Feedback erro:
Imagem Imagem
Audio Audio
Eserita Escrita
Imagem + audio Imagem + dudio
Imagem + escrita Imagem + escrita
Audio + eserita Audio + eserita
Imagem + audio + escrita Imagem + dudio + escrita
— Modelo de tarefa
O Uso de medelo no inicio da tarefa
O Tarefa diferente da etapa 1

I &« l |Concelorl I - I

Figura 6 — Exemplo de sonda utilizada na etapa 2 com o grupo 1.

Ambiente de Personalizagdc de Atividades

Arguivo Atividade Help

— Atividade X: Tarefa Pergunta-resposta - Associagdo por fungdo - etapa 1 —
OpgSes de feedback:

Feedback acerto: Mensagem de acerto:
Imagem I I
Audic
Imagem + dudic

Namero maxi de tentati 5 M 1 - 1% tentativa:
1
2 Mensagem - 2° tentativa:
. 1
M - 3% iva:
I < l I Cancelar l I > ]

Figura 7 — Exemplo de sonda utilizada na etapa 2 com o grupo 2.

As principais diferencas das sondas da segunda etapa do grupo 1 para o
grupo 2 estédo relacionadas ao nivel de detalhamento de alguns mockups, ou de
ajustes de critérios apresentados para a realizacdo de adaptacdes. Além disso,
com o segundo grupo de terapeutas, apresentamos além das sondas que se
assemelhavam a mockups, modelos do que poderia ser gerado com a ideia de
tecnologia representada pelos artefatos. Por exemplo, se fosse utilizado como
exemplo para apresentacdo da sonda uma situacdo em que o profissional criaria
uma tarefa customizada para a associacdo de marcas e seus respectivos
produtos, ao final do uso daquela sonda nés mostravamos 0 que seria O

resultado, como exemplificado na Figura 8.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Estudo do espaco de problema 60

Figura 8 — Exemplo de sonda utilizada na etapa 2 com o grupo 2.

A seguir descrevemos o resultado da segunda etapa do estudo 2 dividido
por cada grupo de profissionais participantes.

4.1.2.2.1.
Grupo 1

ApOs 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 mockups mais
detalhados do que os que foram utlizados anteriormente. Tal sonda
representava ideias referentes a etapa de planejamento/construcdo de uma
possivel atividade customizada pelos terapeutas.

Assim como ocorreu na primeira etapa, identificamos que o grupo ainda
ficou um pouco preso na discussao sobre as atividades de uma forma geral, sem
focar nos aspectos que podem ou mesmo precisam ser configurados através da
tecnologia e nos desafios que a adocdo de tal tecnologia pode trazer para o
cotidiano deles.

Mais uma vez houve certa dificuldade de abstracdo para o grupo com
relacdo as possiveis atividades da tecnologia proposta ao tentarmos classifica-
las incialmente através do modo de interacdo na aplicacdo para posteriormente
as atividades serem relacionadas de acordo com seu objetivo (habilidades de
comunicacao, vida diaria, locomocao, relacédo temporal, entre outras). Tal fato foi
sendo esclarecido através de varios exemplos relacionados a essas questfes.

Também buscamos ampliar o que uma atividade poderia abranger através de
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exemplos oferecidos pelos proprios terapeutas. Acreditamos que tal dificuldade
esta relacionada nao so pelo fato de ser uma tecnologia diferente do que estéo
acostumados a encontrar, mas também por ndo possuirem um conhecimento tao
aprofundado sobre o uso de tecnologias. O uso constante de exemplos mostrou-
se essencial para o esclarecimento de determinadas duvidas.

Com relacdo a questdo das possiveis customizacfes que eles poderiam
fazer, identificamos que, no decorrer das conversas, o grupo foi percebendo —
apos diversos exemplos que a sonda ilustrava — que eles poderiam ajudar
muitos atendidos, inclusive aqueles com autismo que possuem alguma outra
limitacdo, como o caso de alguns atendidos com deficiéncia auditiva também. O
grupo ficou bastante motivado ao perceber que poderiam usar videos com
instrucdo em libras para explicar uma determinada tarefa.

Outro ponto interessante foi o fato de alguns terapeutas identificarem o uso
da tecnologia ilustrada para outras situa¢cdes que ndo haviamos pensado. Por
exemplo, em um dado momento, um terapeuta desse grupo comentou que a
tecnologia poderia ser utilizada também como forma de organizagdo para 0s
atendidos. Um deles disse: “Nao s6 na forma de jogo, mas para eles se
organizarem. Para o infantil: na escola, jardinagem, o que eles vao usar? O
regador, a pa, a tinta,...”.

Ao final da conversa, nés percebemos que eles compreenderam, mesmo
gue com alguma dificuldade, os beneficios que a aplicacdo proposta poderia
trazer para o trabalho deles. Um participante perguntou se eles teriam acesso ao
desempenho de cada atendido no decorrer do uso da aplicacdo. Ao ter a
confirmacdo de que poderia haver tal acesso, ele disse: “Um amigo pode
comecar a usar isso aqui com ajuda de imagem e audio, mas conforme ele for
avancando pode ser que ele va diminuindo o nivel de ajuda até nenhum e ir
acompanhando. Para o publico que a gente tem eu acho que estad muito bom.
Alcanca bem.” Outro terapeuta destacou que a familia também poderia participar
desse processo de adocao de tal tecnologia e comentou: “Essa que € a ideia da
personalizacdo. A familia que tem interesse de ter um desse aqui para o cara se
organizar em casa, ela fotografa antes as situacdes de onde ele esta.”.

Além disso, foi extremamente importante a associacao que o grupo fez da
tecnologia com o planejamento de atividades para cada individuo ou grupo que

eles costumam fazer antes dos atendimentos na instituicao.
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4.1.2.2.2.
Grupo 2

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

No inicio da apresentagdo com essa sonda, o grupo demonstrou entender
o funcionamento de uma possivel tecnologia adaptavel e como poderiam
construir uma atividade customizada, inclusive detalhes mais especificos
relacionados a categorizacéo de atividades de acordo com o modo de interagéo
em um dado dispositivo. No entanto, a partir da apresentacdo de partes da
sonda que se referiam a aspectos mais detalhados da construgdo de uma
possivel atividade, surgiram algumas davidas 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 nao estdo familiarizados com essa autonomia
na aplicagdo e demonstraram ndo ter uma ideia clara de como tais
customizagdes seriam feitas, o que tornou 0 uso dessa sonda um pouco abstrato
em alguns momentos. Basicamente, dois tipos de questbes foram levantados:

- Inicialmente, dois dos terapeutas entenderam incorretamente o
funcionamento da tecnologia proposta. Apesar de esses pontos terem sido
explicados na etapa anterior, eles acharam que toda a customizacdo de
atividades e possiveis modificagbes 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 que a gente utiliza no dia a dia e também pelo que a crianga apresenta, ela
tem prejuizo na atencao, ela fica agitada, ela senta para fazer, se for uma coisa
gue a gente tiver que mexer muito, parar para mexer na hora, ela ja saiu
correndo.” Apds explicarmos que tal tecnologia permitiria a construgcdo de
atividades customizadas e o planejamento de possiveis intervengBes nas
atividades previamente, a duvida foi esclarecida.

- Apés entender a questao da customizacgéo e de alteragdo em tempo de
uso, outro questionamento surgiu. Um dos 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 mesmo terapeuta sugeriu que tivesse a possibilidade de
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modelos padrdes para cada atividade para quando eles nao tivessem tempo de
planejar antes da sessdo com a crianca, de forma a poder usar alguma parte da
aplicagéo, ainda que limitada.

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

Em um dado momento, demonstramos um exemplo sobre a possibilidade
de selecdo de recursos para apresentar nas atividades, como por exemplo, a
selecdo de imagens e que poderiam ser escolhidas as imagens que desejassem,
inclusive familiarizadas as criancas. Eles demonstraram certa empolgacéo, e
percebemos que, assim como na primeira fase, ainda ndo estava totalmente
claro tudo o que eles poderiam realizar com essa possivel tecnologia. Em cada
conversa ou explicacdo o grupo ia percebendo esses pontos, como podemos ver
na seguinte fala: “Nesse caso, ndo sei como vocé vai fazer isso, igual quando a
gente bota foto no Facebook, que ai vem aquela opcao: escolher da biblioteca.
Ai, vocé ja tirou a foto no iPad do objeto que ele goste muito. Por exemplo, ele
trouxe o caminh&ozinho que ele gosta muito, eu tiro a foto e acrescento. A ideia
é ficar bem divertido para eles. Eles véo gostar.”.

O mesmo ocorreu com relacdo a selecdo de audio como recurso para
alguma tarefa. Um dos terapeutas perguntou se os audios ja estariam na
biblioteca da aplicacdo. Explicamos que poderia ser semelhante ao caso da
imagem e este terapeuta disse: “E porque eu penso que vai ser mais uma
alternativa, até para uma voz familiar, alguém falar que é a voz da “Participante
A”, por exemplo.”.

De uma forma geral, a cada explicacdo e exemplos apresentados através
da sonda, algumas duvidas foram surgindo e outras mais especificas foram
sendo esclarecidas no decorrer da sua utilizacéo.

Esse fato, nos fez perceber que o uso dessa sonda possibilitou que os
terapeutas entendessem melhor o nivel de customizacdo que uma tecnologia
desse tipo permitiria fazer, o que ndo seria possivel mostrar apenas com a sonda

utilizada no primeiro encontro.
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Além disso, encontramos um achado interessante com o uso da 22 sonda
com esses terapeutas. Apesar de tal sonda ter sido utilizada para a formulacéo
de uma pergunta aos terapeutas, ela nos permitiu obter um melhor entendimento
sobre as necessidades desses profissionais, mesmo sem fazermos perguntas
diretas sobre tais necessidades. Acreditamos que tal fato tenha ocorrido devido
a evolucao 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 questao totalmente compreendida de imediato pelos
terapeutas, nés percebemos que, através das sondas utilizadas, aos poucos eles
foram compreendendo e percebendo o quanto essas questdes podem fazer
diferenca nas sessfes com as criangas.

A partir dos estudos realizados, nds consideramos importante explorar de
forma mais aprofundada a ideia de tecnologias adaptaveis com os profissionais
envolvidos como um modo de compreender os possiveis limites e desafios que
poderiam ser enfrentados por eles, possibilitando avancar um pouco mais nos
estudos do espaco de problema. Para isso, uma nova etapa foi conduzida, com

uma nova sonda de design.

4.1.2.3.
Etapa 3

Considerando o0s estudos realizados previamente, identificamos que
apesar de os profissionais terem demonstrado um entendimento maior sobre
tudo o que foi apresentado em nossas sondas, consideramos que ainda havia
alguns pontos que talvez ndo estivessem tdo claros ou que até mesmo nao
tivessem sido abordados.

A partir ndo s6 dos estudos realizados, mas também da andlise de
pesquisas desenvolvidas no contexto de TEA, nés percebemos que tecnologias
adaptaveis poderiam ser uma oportunidade de mudanca de paradigma para
esses profissionais no que diz respeito ao uso de tecnologias para auxiliar seus
atendidos com TEA e com isso possivelmente contribuir para o avango na area.

Ao analisarmos as sondas que apresentamos aos profissionais,
percebemos que a proposta que estavamos apresentando poderia, apds algum
tempo de uso por eles, se tornar um pouco limitada no que diz respeito aos tipos

de atividades, por exemplo. Diante disso, pensamos na possibilidade de uso de
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alguma tecnologia que fosse extensivel, permitindo ao profissional utilizar as
atividades propostas nas sondas anteriores, adapta-las, mas também estendé-
las e até mesmo criar outras atividades completamente diferentes do que foi
planejado ou possibilitado pela pesquisadora, aproximando muito mais o
profissional do contexto de desenvolvimento e programagéo.

Nesse contexto, decidimos realizar uma nova rodada de sondas para
analisar essa possiblidade e levantar as reacdes e questionamentos desses
profissionais diante dessa nova situagdo. Para isso, optamos por utilizar a
tecnologia App Inventor como nossa sonda nesse estudo, por ser uma
ferramenta de programacéo visual para o contexto de dispositivos méveis e que
poderia possibilitar um avanco com relagdo as possibilidades apresentadas nas
sondas anteriores.

Desse modo, além de investigar situaces de adaptacdes das aplicacdes
pelos profissionais, estavamos interessados em identificar as possibilidades e
dificuldades de uso desta tecnologia para a construgdo/adaptacdo de aplicacdes
para a area deles e as reacdes desses profissionais ao se depararem com um
novo contexto de uso de tecnologias, muito mais amplo e préximo da
programacéo.

O App Inventor (MIT, 2014) é uma ferramenta de programacao visual
baseada em blocos, desenvolvida pelo MIT, que permite a construcdo de
aplicativos Android. A ferramenta oferece dois modos de programacéo: o0 modo
Design e o modo Blocks. O primeiro (Figura 9) permite que o usuario trabalhe
mais especificamente na parte de layout da aplicacdo e de sua parte estatica, ja
o segundo modo (Figura 10) esta relacionado a toda parte mais dinamica da
aplicacdo, de seus comportamentos e para isso utiliza a programacgéo em forma
de blocos que se encaixam.

Ao analisar a ferramenta, consideramos que ela poderia ser (til para o
desenvolvimento de tecnologias adaptaveis para uso pelos terapeutas e poderia
nos auxiliar como meio de identificar as reacdes e limitagbes relacionadas ao
uso da tecnologia, até que ponto, se e como os profissionais se enxergavam
fazendo uso desse tipo de tecnologia.

Levando em consideracdo que nosso principal objetivo nessa pesquisa foi
explorar o espaco de problema relacionado a EUD no dominio de tecnologias
para terapeutas de TEA, consideramos que seria valida a realizacdo de uma
nova sonda para avaliar novas situacdes e possibilidades que poderiam
contribuir para o avango na area e nos possibilitariam analisar de forma um

pouco mais aprofundada o que EUD significava no contexto deles.
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Figura 9 — App Inventor no modo Design.
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Figura 10 — App Inventor no modo Blocks.

Nessa etapa, apresentamos modelos de atividades no tablet visando
investigar se e que tipos de alteracdes e/ou adaptacdes esses profissionais
identificariam como necessérios, buscando também demonstrar a eles como tais
adaptacdes poderiam ser realizadas no App Inventor e, principalmente, se eles
se viam fazendo aquelas altera¢des de acordo com a interacdo da ferramenta
utilizada.
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4.1.2.3.1.
Grupo 1

A conducdo da terceira etapa com este grupo aconteceu em dois
momentos e com duas sondas diferentes, pois identificamos a necessidade de
fazer algumas alteragbes e decidimos por aplicar uma nova sonda com algumas
modificacfes antes de partir para a realizacdo dessa etapa com o outro grupo.
Na primeira sonda, apenas um profissional da instituicdo participou. Os dois
outros profissionais que participaram das outras etapas sairam da instituicdo. Ja
na segunda sonda, outro profissional passou a integrar este grupo junto com a
profissional que participou da primeira sonda dessa etapa e de todas as etapas
anteriores (Figura 2).

Dessa forma, em nossa primeira sonda, inicialmente apresentamos uma
atividade composta por cinco tarefas para que os profissionais visualizassem seu
funcionamento no tablet, isto €, como a atividade funcionaria para o atendido
com TEA utilizar (Figura 11). Em seguida, questionamos os profissionais sobre
as possiveis modificagbes que fariam naquela atividade para atender as
necessidades de algum atendido em questdo. A partir disso, mostramos como
tais modificacbes poderiam ser feitas no App Inventor. Dependendo da
modificagdo, a alteracdo poderia ser feita no modo Design (Figura 12) ou no
modo Blocks (Figura 13).

A partir desse processo, analisamos se o0 profissional conseguia
compreender o que estavamos fazendo no App Inventor para obter as devidas
alteracdes na aplicacao do tablet, onde tinhamos ndo apenas uma mudanca de
linguagem, mas também de midia (tablet para o computador).

O " {1t 8o % ™Y Tl 3% H 1:54 PM

Atividades PérSonalizadas

Vamos fazer algumas atividades?

Como esta o tempo hoje?kll

Figura 11 — Exemplo de atividade no tablet.
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Figura 12 — Exemplo da sonda no modo Design no App Inventor.
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Figura 13 — Exemplo da sonda no modo Blocks no App Inventor.

Desse modo, ao mostrarmos a primeira tarefa na versdo do tablet o
profissional questionou sobre como poderia alterar o dudio daquela tarefa. Para
fazer alteracbes de audio no App Inventor, sem uso de arquivos de audio ja
gravados, é preciso utilizar o modo Blocks, que se aproxima mais do conceito de
programacéo do que o modo Design.

Ao comecar a fazer e explicar a alteracdo de um audio na aba Blocks, todo
0 codigo (em blocos) associado aquela tela apareceu (Figura 13) e antes mesmo
de terminar a explicagado, o profissional fez uma primeira pergunta: “Vocé tem
isso explicado em passo a passo?”. Assim, ja percebemos que ndo havia uma
correspondéncia direta entre os signos das diferentes interfaces e da linguagem

utilizada. Parecia que foi um “choque” para o profissional ao se deparar com os
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blocos referente aquela tela. Ele fez uma nova pergunta: “Vocé quer mais que eu
aplique e veja o que esta tendo de dificuldade?”. Ao fazer essa ultima pergunta,
o profissional demonstrou pensar que ndo precisaria fazer aquelas alteragbes no
App Inventor, como eu estava mostrando, mas sim que aplicaria as atividades
com os atendidos e identificaria as dificuldades desse uso e aplicacdo. Isso nos
revelou uma possivel “fuga” ao que estavamos apresentando, ja que o
profissional j& havia recebido explica¢des, inclusive em momentos anteriores,
sobre o fato de que eles mesmos criariam as atividades para seus atendidos.

A partir disso, conversamos sobre essas questdes e continuamos a
explicacao e alteracao do audio para aquela atividade. No entanto, o profissional
nao fez nenhum outro comentario ou pergunta sobre isso.

Ao passarmos para outro exemplo de tarefa no tablet, o profissional pediu
que fossem alteradas algumas imagens que estavam sendo utilizadas. Para
isso, fizemos algumas buscas na internet por outras imagens, de acordo com o
que desejava. O profissional perguntou se as imagens ficariam em um banco de
dados, explicamos que sim, mas que sempre que precisasse de alguma outra
imagem que néo tivesse la, seria possivel buscar uma imagem da internet e
adicionar & base de dados. Explicamos como seria feita a alteracdo das
imagens, que ocorre no modo Design do App Inventor e o profissional
demonstrou entender de modo mais facil do que no outro caso.

ApOGs essa alteragdo, outras alterac6es de audio foram solicitadas, que
foram sendo feitas de acordo com o que o profissional pedia. No entanto,
percebemos que o profissional ndo focava no modo como as alteragdes desse
tipo de recurso eram feitas. Ele ficava preso apenas a explicar quais alteracdes
desejava que fossem realizadas.

Assim, passamos por outros exemplos e percebemos que a conversa
girava sempre em torno das imagens, textos ou audios que precisavam ser
trocados, a busca pelos recursos desejados e a base de dados, ao invés de
como fazer as alteracdes usando o App Inventor.

Consideramos que no decorrer dos exemplos os tipos de mudancas ou
adaptacBes eram sempre relacionados a troca de imagens, audios ou textos. Em
nenhum momento surgiu alguma ideia, por exemplo, de alguma outra atividade
para que pudesse estender a aplicagdo que estava sendo utilizada ou até
mesmo que aproveitasse a estrutura da atividade apresentada para construir
outra diferente. Acreditamos que isso possa ter ocorrido por ter sido realmente

essa a necessidade deles ou ainda por estarem acostumados com aplicagbes
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limitadas e terem dificuldade de expandir as possibilidades de criacdo de
atividades.

Diante disso, explicamos que ele poderia fazer outras atividades diferentes
das que estavam sendo apresentadas, aproveitando o modelo utilizado ou
fazendo outro completamente diferente. Nesse caso, o profissional pensou em
algumas outras possibilidades, deu exemplos de algumas outras atividades, mas
que usavam 0 mesmo modelo apresentado. Nesse mesmo momento, O
profissional comparou o seu trabalho com o uso da ferramenta, dizendo que eles
planejam uma determinada tarefa e no momento em que a realizam pode n&o
funcionar muito bem e que eles identificam o erro e corrigem para a proxima vez.
E gque o mesmo poderia acontecer com o uso da tecnologia.

Ao final da aplicacdo dessa sonda, perguntamos ao profissional se ele se
via fazendo aquelas alterag¢des, utilizando a tecnologia de um modo geral. A
resposta foi: “Olha, deixa eu te falar. Eu sei mexer pouco de informatica, o basico
mesmo. A “Diretora” selecionou duas pessoas (home das pessoas) para outro
projeto, ..., e eles vdo me dar um suporte. Na verdade, eu vou fazer e eles vao
me ajudar também nisso. ... Entdo, assim, o que vocé quer a principio é ver o
grau de dificuldade de aplicar, de fazer?”. Explicamos mais uma vez nosso
objetivo e o profissional continuou falando: “Eu queria que vocés depois
mandassem para mim 0 passo a passo, porque eu vou tentar fazer em casa,
quando eu tiver um tempo, abrir, ver e se tiver alguma coisa, ai para eu mandar
para vocé. Por que vocé falando assim, tudo bem, uma maravilha, mas eu vou
mexer aqui, mas eu quero 0 passo a passo porque se eu errar sO para gente ter
e visualizar mesmo e saber como é que é, para poder ver.”

A fala do profissional nos revelou certa preocupacdo com a utilizacdo do
App Inventor. Parecia que seria um teste e que tinha que conseguir fazé-lo.
Tentamos explicar sobre o0 que realmente estavamos interessados e que
desejavamos justamente entender quais sdo as dificuldades, os desafios
envolvidos na utilizacdo da aplicagdo e construgcdo das atividades. Isso passou
uma tranquilidade maior e o profissional destacou: “O mais complicado é isso
aqui, né. (o modo Blocks). Como é que eu fago? Isso aqui € do primeiro texto?”.
Respondi a pergunta feita. Foi a primeira vez que ele perguntou diretamente algo
sobre 0 modo Blocks e ainda deu um exemplo de tarefa para tentar entender
como funcionaria nesse modo. Explicamos sobre como fazer, o que continuou
parecendo complicado e ele interrompeu a explicagdo perguntando: “O que vocé
quer que eu faga? (para o préximo encontro)’. Acreditamos que essa pergunta

foi feita, pois no inicio da conversa mostramos uma conta criada para eles para
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que pudessem acessar o App Inventor e fazer as alteracdes/criacbes que
desejassem para conhecer a ferramenta. Assim, imaginamos que a preocupacao
era se teria que fazer algo para o proximo encontro. Explicamos que nao tinha
uma tarefa especifica, apenas deixariamos o0 acesso livre para que eles
pudessem usar a aplicacdo como meio de conhecer e ver as possiveis
dificuldades que teriam. A partir disso, outras perguntas sobre como manusear a
aplicacdo foram feitas e em seguida, a conversa foi finalizada.

Através do uso dessa sonda, identificamos certa dificuldade no
entendimento e na passagem da aplicacdo que seria utilizada pelos atendidos, ja
no tablet, para a aplicacdo que possibilitaria a criacdo e alteracdo das atividades,
principalmente na parte em que a relacdo com o conceito de programacao é
mais intensa. Percebemos que o modo Blocks se tornou bastante abstrato para
o profissional. Assim, decidimos por continuar ainda com o App Inventor, no
entanto, fizemos mais algumas modificagbes na sonda para tentarmos recuperar
essa quebra de comunicagéo.

Para isso, criamos algumas atividades novas no App Inventor e, na area
Blocks, acrescentamos uma espécie de help para os blocos utilizados, como
meio de facilitar a transi¢do entre as interfaces, especificamente no modo Blocks
(Figura 14). Essa nova sonda foi aplicada trés semanas depois da sonda

anterior.
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Figura 14 — Exemplo de artificio utilizado para evitar a quebra da

comunicacao.

Como ja explicado anteriormente, na aplicacdo desta nova sonda
contamos com a participacdo de um novo integrante na equipe de profissionais,

da &rea de Psicologia. Ele possui um conhecimento amplo sobre tecnologias,
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inclusive estava participando de outro projeto de uso de tecnologia com pessoas
com TEA.

Inicialmente, explicamos o objetivo do estudo para o0 novo participante,
mostramos alguns exemplos anteriores utilizados em outras sondas e ele
demonstrou ter entendido e fez a seguinte pergunta: “O objetivo do software é
facilitar nossa vida no planejamento de atividades?”.

A partir disso, nés apresentamos um exemplo de atividade no tablet, no
modo como o atendido utilizaria, e reforcei com eles que iriamos focar em como
fazer as adaptacdes das atividades no App Inventor ao invés de focar nos tipos
de mudancgas que poderiam ser feitas.

Conforme o exemplo de atividades no tablet foi sendo apresentado, o outro
profissional — que havia participado de todos o0s outros encontros — foi explicando
para o0 novo profissional sobre o funcionamento daquela aplicacdo. A conversa,
por diversos momentos, fugia do foco dessa etapa e eles acabavam por ficar
discutindo sobre tipos de atividades, ajudas, entre outros pontos que ndo eram o
real objetivo dessa etapa. Desse modo, era sempre necessario retomar o ponto
de interesse.

Assim, comecamos a mostrar como algumas adaptacdes poderiam ser
feitas no App Inventor, tais como mudanga de texto, imagens, audios. SO que
nesse momento, tinhamos novas atividades e o acréscimo de pontos de ajuda,
como help, sobre os blocos de programacdo visual na aba Blocks do App
Inventor.

Apds essa explicacdo, o novo participante disse: “Vou te falar. Por mim
esta tranquilo. Eu entendo essa linguagem ai tranquilamente. Eu ndo sei quanto
aos demais. Talvez o ‘terapeuta X’ tenha alguma dificuldade porque ele € meio
analfabeto digital. Ai pode ser que ele entenda com um pouquinho de
dificuldade. O ‘terapeuta Y’ também um pouquinho, bem menos que ‘terapeuta
W’. E vocé diz que vocé, como é que é7?”, ele disse se referindo ao outro
profissional. O outro profissional respondeu: “E, eu sei mais o basico. Eu
gostaria, como ela fez aqui, os passos, porque se eu me perder eu tenho onde
entrar para poder me achar.” E nisso, o primeiro perguntou se com aquelas
interrogacdes explicativas ele conseguiria se guiar e o profissional respondeu:
“Acho que déa para ser sim. S6 que nesse processo é sé isso. E s uma imagem
que ela esta mostrando, mas tem varias outras coisas.”.

A partir desses trechos de conversas podemos analisar dois pontos.
Primeiro, foi uma grata surpresa a entrada desse novo profissional na equipe, ja

que ele demonstrou desde o inicio ter familiaridade com conceitos de
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programacdo, ainda que ndo tivesse tido experiéncia direta com alguma
linguagem especifica de programacéo, e demonstrou muita motivacdo com o uso
de tecnologias para o publico com TEA. Segundo ponto, o profissional que ja
participava dos estudos reforgou sua inseguranca com o uso de tecnologias e,
além disso, tinhamos naquele momento uma equipe com grande diferenca de
conhecimento sobre tecnologias, 0 que ndo era um ponto negativo, ja que um
poderia motivar e ajudar o outro.

Com a entrada do novo profissional, percebemos uma evolugdo no nivel
das perguntas. Ele fazia perguntas relacionadas diretamente aos blocos de
programacéao, como por exemplo: “Se vocé colocasse ali o getNumTentativas, no
caso para mais dois, ele ja ia para a terceira tentativa se ele clicasse somente
uma vez e errasse?”, “Entao se eu colocasse como maximo dez, ..., na nona ele
errou de novo. Entdo, j4 trava o botdo?”. Nesse momento, o outro profissional
passou a fazer mais perguntas também, ainda que ndo muito direcionadas aos
blocos.

ApoGs a explicagdo sobre as perguntas feitas pelos profissionais, o novo
participante disse: “Acho que esta legal. Da configuracdo, da minha parte, pelo
menos eu acho que esta tranquilo, que eu conseguiria. O que vocé acha
‘Participante B’? Essas ajudas, essas interrogacdes, VOCé conseguiria se guiar
ali entdo?” E o outro respondeu: “Da. Da facil. Eu s6é queria, como ela falou que

vai deixar, porque se perder alguma coisa, dar um branco...”. E o outro
perguntou novamente: “Mas com o que esta na tela, vocé ndo acha que da?”. E,
um pouco exaltado, respondeu: “Da, Participante C. Igual aqui deu, a gente fez
como? Eu sabia tudo, chegou aqui se embolou. Ela botou o negécio em
vermelho. Ai, eu peguei para olhar, eu falei, eu vou olhar. ... Eu com dor de
cabeca, ainda estava a ‘terapeuta W' aqui. Eram trés pessoas e néo
conseguiram. E ela é das galaxias da informatica.”.

Estas falas reforcam a diferenca de conhecimento sobre o uso de
tecnologias e principalmente reforca a inseguranca do profissional que ja
participava dos estudos, que considerou essencial ter um passo a passo de tudo
0 que precisava fazer.

Nesse momento, os profissionais ficaram conversando sobre a questéo de
ter um tutorial ou algum roteiro de uso da tecnologia, cada um de acordo com as
suas necessidades. Ai, o novo participante disse sobre o0 modo de ajuda que
estava sendo apresentado na ferramenta (Figura 14): “Se vocé fizer um tutorial
de cada um desses pedacinhos (blocos) vai ficar gigante. E, mas eu néo sei se

pelo menos todo mundo que aqui trabalha vai conseguir se orientar por essas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Estudo do espaco de problema 74

dicas.” Explicamos para eles que poderiamos pensar em tutoriais em videos que
exemplificasse a criacdo e/ou modificacdo de atividades. E ele respondeu: Ah,
sim! Otimo! Perfeito! Como aumentar o nimero de tentativas? Como modificar o

’

audio?...”, ele deu exemplos de possiveis videos.

Nessa mesma conversa o profissional continuou falando sobre a questéo
dos tutoriais: “Vai ficar 6timo! Pois assim é bem genérico, né. Por que as outras
atividades vao funcionar assim: se tal coisa entdo. O pessoal teve aula de Excel.
O Excel tem muito dessas coisas, se ... entdo. Eu uso muito Excel. Agora com o
video eu tenho certeza que o pessoal vai gostar.”. Essa fala foi muito
interessante para 0 nosso contexto, pois até entdo, todos os profissionais
envolvidos demonstraram muita inseguranca com a tecnologia e nenhum havia
apresentado maiores conhecimentos no contexto de informatica, principalmente
envolvendo programacéo. Mais uma vez, percebemos que a grande participagéo
desse profissional nessa etapa motivou o outro profissional a perguntar sobre
como fazer determinadas ac¢des no App Inventor, mesmo que ndo fossem
perguntas diretamente relacionadas com os blocos.

Os profissionais estavam bem empolgados e ficaram conversando sobre
diversas possibilidades de atividades. Nisso, o novo profissional pensou em um
exemplo de atividade para trabalhar com adolescentes/adultos a questdo dos
semaforos e a travessia de rua, apresentando uma situacdo dessa para o
atendido através da tecnologia. E novamente ele relacionou sua ideia com o uso
de condicionais, ao dizer: “Wocé pode colocar uma condigdo, se ele apertar o
verde vai exibir um video do menino atravessando a rua. Maneiro! Gostei!”

Logo em seguida, ele lancou outra pergunta, que nos surpreendeu de
forma muito positiva: “E para criar um novo projeto? E muito complexo? ”
Explicamos brevemente como poderia ser feito e ele respondeu: “Mas com o
tempo da! O funcionamento, eu achei muito legal. Esse grau de customizacao,
excelente!”. E nesse contexto, ele foi dando uma série de outros exemplos que
poderia fazer na tecnologia. Outro ponto interessante foi a clara distingdo que
esse novo profissional fez do App Inventor para o que nds estavamos
apresentando utilizando o App Inventor como base.

Essa segunda sonda e a entrada desse novo participante modificou muito
0 panorama que tinhamos até entdo. Foi uma surpresa extremamente positiva,
pois demonstrou que, ainda que ndo seja muito comum, podemos encontrar
profissionais com maior experiéncia ou conhecimento de tecnologias e que a
entrada dele poderia motivar o restante da equipe no engajamento do uso das

tecnologias, ainda que eles ainda apresentassem alguma inseguranca.
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No entanto, simultaneamente, por mais que 0 novo participante tivesse
motivado o outro profissional, este continuava muito inseguro com o0 uso da
tecnologia, o que nos levou também a refletir sobre os prds e contras de manter
0 uso dessa tecnologia.

A partir dessa ultima sonda, fizemos uma aplicacdo semelhante a ela com

0 outro grupo de terapeutas, que sera apresentado a seguir.

4.1.2.3.2.
Grupo 2

Na aplicagdo da terceira etapa com o0 grupo 2 contamos com a
participacao de dois profissionais. Como o horario dos profissionais sdao bem
variados, nem sempre era possivel contar com a participacdo dos quatro que
participaram da primeira etapa (Figura 2).

Com esse grupo tivemos uma Unica aplicagdo de sonda nessa etapa.
Decidimos por utilizar como sonda um modelo semelhante ao utilizado no
primeiro momento com o outro grupo, sem o uso de ajuda semelhante a um help
no modo Blocks. Optamos por isso para podermos ter a primeira ideia da reagéo
deles ao se depararem de forma mais préxima do conceito de programacao.

Inicialmente, apresentamos alguns exemplos de atividades no tablet, no
modo em que seria utilizado pelo atendido. Eles perguntaram se ja haviamos
programado previamente as configuragfes que estavam sendo apresentadas, ja
gue nos outros encontros mostramos possiveis versées de configuracao através
de papéis.

Um dos profissionais deu um exemplo de outra atividade e perguntou se
pretendiamos ampliar para poder fazer aquele tipo de atividade. Explicamos que
aquele tipo de atividade poderia ser feito com o que estdvamos apresentando,
bastaria modificar alguns parédmetros, tais como enunciado, imagens, audios,
entre outros. Isso reforcou a dificuldade de entendimento do conceito de
adaptacdo que estavamos apresentando, ja notada nas etapas anteriores. Apés
explicarmos sobre esse aspecto, um deles comentou: “Esse modelo da para
fazer tudo.”.

Outro ponto levantado por eles novamente foi a questdo da criacdo de
categorias para os tipos de atividades, no entanto, este € um ponto que varia
muito de acordo com o profissional e a instituicdo. As possiveis categorias ndo

sdo de comum acordo entre esses dois grupos, por exemplo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Estudo do espaco de problema 76

Esse grupo, por diversos momentos se referia a criacdo das atividades
como se nos fossemos entregar todas as atividades que eles desejavam
prontas, configuradas. As vezes, pareceu que eles ainda ndo haviam se dado
conta de que eles teriam a autonomia de criar as atividades do modo que
desejassem e no momento em que desejassem. Um exemplo disso ocorreu
quando eles perguntaram se haviamos estabelecido até que faixa etaria a
tecnologia atenderia. Explicamos que isso dependeria muito do modo que eles
montassem a atividade. Eles é que definiriam como montar cada atividade de
acordo com o publico que eles desejassem focar. Podemos ver isso também na
seguinte fala: “Nao sei como vocé poderia arrumar esses sons de fonemas.”.
Apesar de podermos ajudar e oferecer alguns recursos, no decorrer do trabalho
deles e do uso dessa possivel tecnologia, eles precisardo criar e buscar por
recursos tais como imagens, audios e videos de acordo com as necessidades
deles.

Apo6s uma nova rodada de explicacdo sobre a autonomia que eles teriam
com a tecnologia, eles demonstraram entender com a seguinte fala: “Tudo isso
que eu falei sobre as imagens vocé quer que esteja disponivel para a gente
modificar, é isso?”.

Passada essa conversa inicial, conseguimos finalmente focar nas
alteracbes de atividades no App Inventor. Utilizamos como primeiro exemplo
uma atividade apresentada no tablet sobre como estava o tempo, demonstrando
como poderiamos alterar as imagens que representavam o tempo, o que é feito
no modo Design do App Inventor. Os profissionais demonstraram entender esse
processo, como podemos ver nas seguintes falas: “Ah, entendi.”, “Ah, que legal”
e “Se eu quero pesquisar no Google, eu pesquisei as duas imagens, salvo e vou
incluir no programa?”. Aproveitamos essa Ultima pergunta para exemplificar
como isso aconteceria e eles disseram ser facil esse processo.

Apo6s explicar esse tipo de alteragdo, apresentamos um exemplo de
alteracdo de audio que seria utilizado e o numero de tentativas de uma atividade,
0 que seria feito no modo Blocks do App Inventor. Nesse momento, eles ficaram
em total siléncio, apenas olhando para a tela do computador.

Terminada a explicacdo, eles comecaram a expressar a dificuldade dessa
etapa, o que podemos perceber nas seguintes falas: “Essa parte aqui inicial
(modo Design) € super simples. Agora, aquela outra ali (modo Blocks), pelo o
que eu entendi, ndo que seja dificil de entender, eu entendi o que vocé falou, sé
fica mais complicada, mais trabalhoso modificar. Ainda mais para quem néo € da

area de informética. E também n&o vai ser uma coisa pratica. Assim €&, assim é
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viavel (apontando para o modo Design).”, o outro profissional disse: “Eu também
acho a mesma coisa. Para ficar modificando 1a, ter essa obrigatoriedade de ter
que modificar. Eu achei que teria que modificar s6 quando quisesse botar uma
voz personalizada, minha voz, ai tudo bem. Mas tendo que, mudou uma palavra,
ai vai ter que ir Ia modificar, eu acho que ja complica um pouco mais, por a gente
nao ser da area e questado pratica também.”. Nesse momento, eles falam sobre o
quanto a rotina deles € complicada, com pouquissimo tempo e que qualquer
coisa que tenham que fazer teria que ser muito pratico, sem tomar muito tempo.

Os profissionais reforcaram que o modo Design seria viavel para eles, mas
que o outro modo ndo seria muito préatico, tornando-se trabalhoso para o
cotidiano deles. Além do ponto que eles levantaram sobre o modo de blocos néo
ser pratico, acreditamos que o que, de fato, influenciou foi terem supostamente
achado dificil a manipulacdo e entendimento do modo Blocks, o que pudemos
perceber por meio da reacéo deles durante a explicagdo de alguns exemplos.

Apesar de terem considerado esse Ultimo ponto apresentado dificil,
finalizamos o0 encontro com esses profissionais de um modo positivo, visto que
eles compreenderam o diferencial de uma tecnologia desse tipo, o que podemos
ver na seguinte fala: “E eu acho interessante porque vocé quer mostrar uma
coisa que nao seja igual aos aplicativos ja disponiveis... Eles sdo todos muito
rigidos. Vocé nédo tem essa capacidade de fazer qualquer coisa que vocé queira.
Ele ndo te da isso. Acho que o interessante mesmo €é isso. Agora, buscar algo
gue seja mais pratico para o profissional, que valha a pena. A primeira (modo
Design) esta bem legal.”.

Diante de tudo isso, essa etapa com esse grupo nos mostrou que por mais
gue eles compreendam a ideia de uma tecnologia adaptavel, ainda continuam
surgindo alguns pontos que nao foram totalmente percebidos por eles e que
precisamos reforcar em todos os encontros. Além disso, a questdo do tempo
escasso, a necessidade de aplicacdes praticas e até mesmo um desejo por algo
pouco trabalhoso se tornam presentes em todos 0s encontros. Muitas das vezes
os profissionais demonstram claramente que desejam aplica¢des customizaveis,
mas que preferiam que néo tivessem que ter o trabalho de customizar.

Outro ponto que esse grupo demonstrou foi que a aproximacdo mais
aprofundada do conceito de programacdo é algo que eles ndo desejam. A
programagao precisa estar muito bem “mascarada”, de forma que eles nao
sintam que estdo programando. Eles reforcaram bastante ndo terem gostado do
modo Blocks, ponto fundamental no uso do App Inventor, usando como

argumento principal o fato de terem pouco tempo e esse modo ser trabalhoso.
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Desse modo, com a demonstracdo de rejeicdo com relacdo ao uso do
modo Blocks e consequentemente afetando a possibilidade de uso do App
Inventor, optamos por ndo aplicar a outra sonda que aplicamos com o primeiro
grupo, com o uso de ajudas semelhante a um help, e analisar os proximos
passos que seriam realizados.

A terceira etapa do estudo 2 influenciou significativamente para a tomada
de decisdo da realizagdo de uma nova sonda, sem qualquer contato direto com
programacdo, devido as principais dificuldades levantadas através do App

Inventor. Na proxima sec¢ao apresentamos essa nova sonda.

4.1.2.4.
Etapa 4

Com base nas dificuldades encontradas ao apresentarmos possibilidades
de alteragbes de atividades com o uso do App Inventor, apesar da reagdo
positiva de um dos participantes diante da tecnologia, consideramos que, no
contexto de nossa pesquisa, uma tecnologia que exigisse do terapeuta o contato
direto com a programacao acarretaria em um grande nivel de complexidade para
eles. Desse modo, decidimos por desenvolver um protétipo que possibilita a
criacdo de atividades personalizadas, sem contato com a programagédo, para
utilizacdo como nossa proxima sonda.

Ao longo da aplicagcédo das sondas nas etapas 1, 2 e 3 do segundo estudo,
levantamos dificuldades, limitagGes, motivacdes e necessidades dos terapeutas
relacionadas a uma suposta tecnologia que permitisse criar atividades
personalizadas para os seus atendidos.

Como ja relatamos na secdo sobre os trabalhos relacionados, as
tecnologias para a area de TEA sao extremamente variadas no que diz respeito
as suas areas de aplicacao, ja que ha uma grande diversidade de habilidades a
serem desenvolvidas ou aperfeicoadas com os atendidos. Desse modo,
dificilmente uma tecnologia abordara todos os possiveis tipos de habilidades.

No decorrer das etapas anteriores identificamos algumas possibilidades de
tipos de atividades no contexto dos terapeutas participantes, tais como: jogos de
memdria, quebra-cabecga, atividades de sequenciamento, de ordenacdo, de
organizacdo de tarefas e de perguntas e respostas. Diante desse contexto,
focamos nossa pesquisa no tipo de atividade de perguntas e respostas, que

costuma ser bastante utilizado por eles. Assim, levantamos alguns possiveis
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parametros para configuracdo de atividades desse tipo de acordo com as
necessidades dos individuos com TEA para continuar nosso estudo sobre o
espaco de problema. Dentre eles, destacamos:

- Tipo de pergunta/enunciado;

- Tipo de respostas;

- Resposta certa;

- Feedback de acerto;

- Mensagens de tentativas incorretas;

- Nimero de tentativas.

Alguns desses parametros também poderiam ser considerados para outros
tipos de atividades, com o acréscimo de outros parametros de acordo com a
situacdo. No entanto, como decidimos por focar no tipo de atividade de
perguntas e respostas, entdo consideramos 0s parametros acima.

Diante disso, o protétipo desenvolvido possibilita ao terapeuta criar
atividades do tipo pergunta e resposta através da configuragdo dos parametros
destacados acima.

Nesse protétipo, denominado AppAutism (Figura 15), o terapeuta pode
criar uma atividade com varias tarefas do tipo pergunta e resposta e definir o tipo
de pergunta (audio, imagem, texto, video e combinacdes), tipo de resposta
(imagem ou texto), feedback de acerto (imagem, &audio, texto, video e
combinacdes) (Figura 16) e mensagens de ajuda para as tentativas de resposta

incorretas (Figura 17).
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AppAutism - Menu
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Figura 15 - Tela inicial do prototipo
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AppAutism - Etapa

v

RESPOSTA EXCLUIR

II! i.’ll RETA i:‘ TA

ADICIONAR

Figura 16 — Exemplo de configuragdo de parametros no protétipo

egistre o texto

ADICIONAR EXCLUIR

R B A

Figura 17 — Exemplo de configuracdo de mensagens de ajuda no
protétipo.
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O principal objetivo dessa sonda foi levantar as reacBes e possiveis
dificuldades dos terapeutas no primeiro contato com uma ferramenta para a
criacdo de atividades personalizadas, proxima dos conceitos que foram
trabalhados com eles nos estudos anteriores.

Essa ferramenta ndo é uma implementacdo completa de tudo o que foi
levantado nos estudos anteriores, mas uma versdo parcial na tentativa de
explorar mais alguns pontos relacionados ao espac¢o de problema.

Inicialmente realizamos essa etapa com o primeiro grupo, cOmo noS
estudos anteriores. Ap0s a aplicagdo da sonda com eles, diante da
disponibilidade e interesse da equipe de terapeutas, decidimos por fazer uma
tentativa de deixar a sonda com eles por algumas semanas para que eles
interagissem com o artefato sem a presenca da pesquisadora e analisarmos
como seria essa experiéncia. Para isso, deixamos um conjunto de orientagdes
de reflexdes para que eles utilizassem durante a interagdo com o protétipo e nos
fornecessem um feedback sobre isso, através de mensagens (escritas e/ou
audios).

Com base na experiéncia com esse grupo, fizemos uma aplicacdo da
sonda com o outro grupo participante da pesquisa. No entanto, nesse grupo
realizamos uma Unica etapa de sonda, devido principalmente a questdes de

incompatibilidade e pouco tempo dos terapeutas.

4.1.2.4.1.
Grupo 1

Nessa etapa tivemos uma alteragéo na formacdo do grupo participante da
pesquisa devido a uma reformulacdo da equipe pela instituicdo. Todos os
participantes sdo da area de Psicologia e ja participavam das sessdes de
atendimento aos individuos com TEA da instituicdo, mas ndo participaram de
nenhum dos estudos anteriores.

Nesse momento, quatro terapeutas participaram dessa etapa. Diante
disso, na aplicacdo da sonda explicamos o objetivo da pesquisa e fizemos uma
apresentacdo geral do protétipo desenvolvido, de forma que os participantes
tinham acesso a sonda enquanto faziamos a explicacao.

Durante a explicagdo, os terapeutas fizeram algumas perguntas genéricas
relacionadas as funcionalidades que o protétipo oferecia e que foram sendo

respondidas e aparentemente compreendidas. Apesar de, neste momento, 0s
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terapeutas terem acesso ao prototipo, eles foram apenas acompanhando o que
estava sendo apresentado pela pesquisadora.

ApoGs a explicagdo, os terapeutas se dividiram em duplas, pois tinhamos
dois tablets, e receberam um cenério (Apéndice C — Cenério de Uso, Apéndice B
— Termos de Consentimento) para a elaboracdo de uma atividade para um
suposto atendido deles.

Com base nas instru¢des do cenario, cada dupla de terapeutas pensou em
uma tarefa para algum atendido e ficou discutindo entre si durante um tempo
sobre o atendido e o que precisavam considerar para a elaboragéo da atividade.
Algumas sugestdes com relacdo aos passos para elaboracdo da tarefa foram
feitas por um dos terapeutas, que considerou que determinadas agfes poderiam
ser otimizadas para nao perder muito tempo como, por exemplo, a possibilidade
de selecionar varias imagens de uma s6 vez quando for escolher as respostas
de uma pergunta e agilizar o processo de buscas de atividades e atendidos no
protétipo.

Um ponto interessante foi que ja nesse primeiro contato encontramos uma
limitagé@o relacionada ao tipo de atividade implementado. No momento em que
os componentes de uma das duplas estavam planejando a sua atividade, eles
tiveram a ideia de perguntar ao atendido como ele estava se sentindo naquele
dia. Eles digitaram a pergunta, gravaram o audio dessa pergunta e colocaram
trés imagens como respostas representando raiva, alegria e tristeza. Apos isso,
eles criaram opg¢des de feedback de acerto. Quando foram salvar a tarefa criada,
a aplicacdo exibiu uma mensagem para que eles selecionassem a resposta
correta. No entanto, a pergunta que eles criaram néo tinha uma resposta correta,
ja que era uma pergunta sobre o estado emocional do atendido. Apesar de ser
algo simples, que poderia ser possibilitado pela aplicagéo, tal situacdo néo foi
prevista. Desse modo, a dupla manteve o tema da pergunta sobre emocoes,
mas modificou a pergunta de forma a ter uma resposta correta.

De um modo geral, as duplas deram sugestdes relacionadas a redugéo ou
simplificacdo de alguns passos na elaboragéo das tarefas de modo a agilizar o
processo. Uma das duplas demonstrou maior interesse no uso de tecnologias e
motivacdo em utilizar a aplicagdo com seus atendidos. A outra dupla disse que
ndo € tao ligada as tecnologias, apesar de ter achado a aplicagdo bastante Util
no contexto deles.

Ao questioné-los sobre a possibilidade de utilizar o protétipo para a criacao
de atividades para seus atendidos, eles demonstraram interesse e um deles,

inclusive perguntou se poderia ser disponibilizada uma verséo para ele instalar
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no tablet dele e poder montar as atividades em casa também. Diante do
interesse deles e da facilidade inicial que demonstraram ter nessa etapa,
decidimos fazer uma tentativa de deixar a sonda com o0s terapeutas, como
ocorre no método de Sondas de Design, para que eles interagissem com ela
sem a presenca da pesquisadora.

A decisdo de ndo ter a presenca da pesquisadora ocorreu pelo fato de que
0s terapeutas estavam em momento de grande volume de trabalho na instituicdo
e seria dificil ter um horario preestabelecido com a pesquisadora para essa
atividade. Desse modo, elaboramos um novo cendrio para que eles pudessem
se orientar e sugerimos que eles fizessem uma espécie de diario de campo
sobre a interagdo com o prototipo e para isso elaboramos algumas questdes
norteadoras. No entanto, ao conversar sobre essa forma de feedback com eles e
com a responsavel pela instituicdo, consideramos que seria mais pratico para
eles que utilizdssemos a troca de mensagens e audios para nos comunicarmos
sobre 0 uso da sonda.

A partir disso, os tablets com o prototipo foram deixados na instituicdo e
ficou combinado que os terapeutas utilizariam a aplicagdo para elaborar as
atividades para seus atendidos. No entanto, tivemos algumas dificuldades e
limitacbes nesse processo. A principal delas foi o tempo que os terapeutas
precisariam para a elaboragéo de tais tarefas. Como o grupo participante dessa
etapa estava na instituicdo apenas duas vezes na semana e estava, como ja
dissemos, em um momento de diversos eventos e trabalhos na instituicao, ficou
um pouco complicado esse processo e eles s6 foram utilizar o prototipo
aproximadamente um més apds a aplicacdo da sonda. Desse modo, quando
voltaram a ter contato com a aplicacdo eles tiveram algumas davidas, mas a
partir da nossa orientacao, eles foram conseguindo resolvé-las.

No entanto, o0 modo de contato que estabelecemos para que eles nos
fornecessem feedback ndo funcionou muito bem, mesmo tendo deixado algumas
guestdes para que eles refletissem no momento da interagdo com a sonda. O
feedback que eles nos passavam era sempre muito sucinto, sem qualquer
detalhe ou riqgueza nos seus comentarios. Isso poderia estar acontecendo, por
exemplo, por ndo terem tido nenhum contato anterior com esse tipo de pesquisa
envolvendo tecnologias. Mas acreditamos, também, que a presenca da
pesquisadora no momento da interacdo teria facilitado a coleta dessas
informacg0es, visto que seria possivel identificar as dificuldades e os momentos
em que elas ocorreram e elaborar perguntas visando obter mais detalhes sobre

a experiéncia.
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Outro ponto a ser destacado foi que o0 grupo de terapeutas conseguiu
utilizar, em alguns casos, as atividades construidas com os seus atendidos. Em
algumas situagOes eles relataram sucesso das atividades com os atendidos, ja
em outras eles tiveram o desejo de fazer algumas alteragbes na atividade, a
partir da reacdo do atendido. No entanto, alguns atendidos ndo quiseram nem
mesmo ir para a sala onde seria realizada a atividade e com isso eles n&o
conheceram a tecnologia. Outros foram para a sala, mas néo quiseram interagir
com o tablet. Esses fatos ressaltam a imprevisibilidade do trabalho desses
profissionais e também a importancia de oferecer flexibilidade na tecnologia ndo
apenas para o tempo de design da atividade, mas também no tempo de uso da
ferramenta.

Devido as dificuldades relacionadas a compatibilidade de horarios e
disponibilidade do grupo, optamos por encerrar essa etapa nessa instituicdo e

fazer a aplicagéo da sonda com o outro grupo.

4.1.2.4.2.
Grupo 2

Nessa etapa, assim como na anterior com esse grupo, participaram dois
terapeutas. No entanto, durante esta etapa um deles precisou se retirar, pois
tinha um atendimento. A sonda apresentada para esse grupo estava com
algumas pequenas modificagBes, com base na etapa realizada anteriormente
com o grupo 1. Essas modificacdes estao relacionadas as sugestdes do grupo 1
de poder selecionar varias imagens ou audios de uma s6 vez e de deixar o
processo de busca de atividades e atendidos mais agil.

Como os dois terapeutas desse grupo participaram de todas as etapas
anteriores e ja tinham uma ideia do que seria essa sonda, entdo comecamos a
mostrar um exemplo diretamente na sonda para posteriormente eles terem
contato direto com ela.

Inicialmente, os terapeutas questionaram pontos da aplicacéo relacionados
as informacbes de determinadas tarefas que nao precisariam ser obrigatérios e
com isso ndo perderiam tempo no momento da criagdo de atividade com
informacdes que eles consideram importantes, mas que poderiam ser inseridas
em outro momento, tais como descricdo das atividades e especificidades do
atendido.

Além disso, eles perguntaram sobre a base de dados para o

armazenamento de imagens, videos e audios. Assim como nos outros estudos,
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eles tratavam dessa criacdo e atualizacdo da biblioteca como se ndo fossem
eles que tivessem que fazer isso. Como ja haviamos explicado anteriormente,
reforcamos que poderiamos gerar uma biblioteca inicial com alguns recursos, no
entanto, no decorrer da utilizacdo da aplicacdo nas atividades deles, seria
necessario que eles atualizassem a biblioteca. Até mesmo, porque determinados
recursos, so eles terdo acesso tais como imagens e videos do préprio atendido.
Por mais que esse grupo demonstrasse entendimento de algumas questbes
relacionadas ao poder de customizacdo e adaptacdo das atividades que eles
teriam, alguns pontos eram sempre recorrentes nos estudos com eles.

Apos apresentarmos um exemplo de criacdo de atividade utilizando o
protétipo, um dos terapeutas precisou se retirar para a sessao de um atendido e
surgiu um fato interessante com este mesmo terapeuta. Ele se dirigiu
diretamente a pesquisadora e disse “Eu vou comecar o atendimento aqui do
lado. Se vocé quiser, monta umas atividades para ele que eu aplico e vocé pode
ver como vai ser.”. Este terapeuta saiu e reforcamos com o outro terapeuta que
poderiamos ajuda-lo na construgdo, mas que era importante que a tarefa fosse
construida por ele, que & quem conhece as necessidades da crianga, e também
para que ele pudesse aprofundar seu contato com a aplicagdo. Assim, ele
montou uma tarefa simples e depois levou a aplicagéo na outra sala para ser
utilizada pelo atendido. Apds o0 uso pela crianga, o terapeuta que estava no
atendimento perguntou: “Esse texto pode estar em letra de imprensa?”’, se
referindo se o enunciado poderia estar inscrito em maiusculo. O outro terapeuta
mesmo respondeu dizendo que seria s digitar em mailsculo, no teclado e o que
fez pergunta disse: “Ah, somos ndés que digitamos né?”.

Esses fatos ressaltam um ponto que, de algum modo, ocorreu em todos 0s
estudos com esse grupo. Por mais que os terapeutas entendam que podem
fazer diversas customizacdes e adaptacdes e demonstrem grande interesse em
ter as atividades personalizadas, eles apresentam uma tendéncia em direcionar
a tarefa de manusear a tecnologia para outra pessoa. Um exemplo claro disso,
ocorreu no final desta etapa, quando um dos terapeutas comentou que eles
estavam pensando em colocar uns estagiarios, que entrariam nessa clinica, para
criar as atividades.

No momento em que o terapeuta interagiu com a sonda e criou algumas
tarefas, identificamos uma limitacdo do protétipo. Apds criar uma atividade, o
terapeuta pode criar tarefas para compor essa atividade. Desse modo, ap0s criar
uma tarefa ele pode adicionar uma nova tarefa as que ja foram criadas. No

momento em que o terapeuta estava construindo a atividade, ele criou cada
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tarefa separada uma da outra, sem estarem agrupadas. Com isso, quando o
atendido terminar de realizar uma tarefa, a aplicacdo ndo passa
automaticamente para outra, pois elas ndo formam um conjunto de tarefas. O
terapeuta ndo percebeu que tinha criado as tarefas separadamente e ndo estava
entendendo porque elas ndo estavam sendo executadas na sequéncia de forma
automatica. Explicamos o que havia acontecido e ele perguntou se era possivel
juntar essas tarefas que estavam separadas em uma Unica atividade, isto é,
formando um conjunto de tarefas.

Nesse momento, percebemos que essa era uma limitagdo do protétipo e
gue tal operagédo pode ser importante no contexto deles. Apesar de nao ter sido
intencional a criagdo pelo terapeuta das tarefas separadas, a jungéo de tarefas ja
criadas poderia ser importante como forma de agilizar o trabalho deles. Por
exemplo, eles poderiam ter conjuntos de tarefas diferentes e desejar criar um
novo conjunto, aproveitando tarefas que ja estavam prontas em diferentes
conjuntos de tarefas.

Nessa etapa, encontramos algumas limitacdes da sonda apresentada e
também tivemos recorréncia de fatos dos estudos anteriores. Além disso,
mesmo demonstrando grande interesse no protdtipo apresentado e em desejar
ter poder de customizacdo, esse grupo de terapeutas sempre deu um enfoque
muito grande na falta de tempo deles, principalmente relacionada a estrutura de
funcionamento da clinica, que é uma clinica particular onde eles atendem os
pacientes de forma individual e com hora marcada. Como o tempo de uma
sessao para outra é, em geral, de 5 minutos, isso dificulta a utilizacdo do
protétipo na clinica. Eles relataram ndo se sentirem confortaveis em levar o
tablet utilizado na pesquisa para casa, onde teriam mais tempo de preparar as
atividades. Como seria complicado o tempo de utilizagdo na clinica, e
identificamos no outro grupo a dificuldade em obter feedback sem a presenca da
pesquisadora durante a interacdo com o protétipo, optamos por nao deixar a
sonda na clinica como fizemos com o grupo anterior.

Apesar de algumas limitacdes encontradas na aplicacdo apresentada na
etapa 4 com os dois grupos de terapeutas, o uso dessa sonda nos possibilitou
confirmar que mesmo com essas limitacdes, esse prototipo j& possibilita atender
uma série de necessidades desses terapeutas na construcdo de atividades para

seus atendidos.
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4.2.
Considerac0es sobre os estudos

Os estudos apresentados nesse capitulo nos permitiram um maior
aprofundamento no entendimento do espaco de problema associado ao contexto
de TEA.

Com o primeiro estudo, nés compreendemos um pouco sobre o cotidiano
de uma instituicdo especializada em TEA, além de conhecer alguns individuos
com TEA e identificar algumas das caracteristicas apresentadas na literatura.
Esse estudo nos deu uma ideia geral do trabalho dos profissionais dessa area e
também contribuiu para a integracdo com esses profissionais.

No segundo estudo, cada etapa teve sua devida importancia para nossa
pesquisa. O uso de sondas de design foi essencial para facilitar ou até mesmo
possibilitar essa comunicacdo com o profissional de TEA sobre o conceito de
EUD, que foi sendo construido parcialmente por etapas e, desse modo, as
sondas foram evoluindo em cada etapa de acordo com os significados, reacdes
e reflexdes dos profissionais que elas nos proporcionaram nessa comunicacao.

Cada sonda nos possibilitou um avanco no entendimento do nosso
contexto e também nos fez aprender, no decorrer do seu uso, sobre a nossa
metodologia que foi reformulada por algumas vezes. Assim como o profissional
foi aprendendo aos poucos sobre o conceito de EUD, nds também aprendemos
sobre como comunicar a nossa mensagem a esses profissionais que nao tinham
gualguer conhecimento sobre o que estavamos falando.

E preciso ressaltar, que diferentemente do objetivo do uso de artefatos,
tais como protétipos ou mockups, nosso objetivo com os artefatos que
utilizamos, principalmente nas etapas 1 e 2, foi de comunicar e coletar a opinido
dos terapeutas sobre o papel potencialmente positivo de uma tecnologia
adaptavel e extensivel através de técnicas de EUD. Em geral, um prot6tipo é a
representacdo de uma solugéo, enquanto que uma sonda € um instrumento para
sondar um problema. Focamos nossa pesquisa para explorar o espaco de
problema, entendé-lo melhor para posteriormente poder trabalhar na solucéo.
N&o foi nosso objetivo apresentar uma resposta preliminar a uma necessidade
dos usuarios. A partir de conversas com eles, identificamos uma oportunidade
que poderia transformar a relacdo deles com a tecnologia e precisavamos
entender melhor esse contexto e verificar se a nossa visdo de designers sobre

uma proposta de tecnologia adaptével fazia sentido no contexto deles.
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As duas primeiras etapas do segundo estudo nos permitiram explorar
conceitos iniciais ou mesmos superficiais de EUD, ao apresentarmos sondas
relacionadas a ideia de uma tecnologia adaptavel. Confirmamos a ideia de que
as tecnologias precisam atender as necessidades de cada individuo com TEA e
identificamos a dificuldade desses profissionais de lidar com a tecnologia, ao
mesmo tempo em que eles reconheceram o beneficio de tecnologias com essas
caracteristicas e se motivaram com as possibilidades de uso que foram
descobrindo. No entanto, os tradeoffs existentes nesse contexto precisam ser
analisados e considerados para que as dificuldades e limitagdes ndo superem os
beneficios percebidos.

A partir disso, a terceira etapa do segundo estudo foi planejada como um
meio de analisar esses aspectos e até que ponto poderiamos ir para
proporcionar beneficios ao contexto em questdo, mantendo a participacdo e
motivacdo desses profissionais. Por isso, escolhemos a tecnologia App Inventor,
gue nos possibilitou explorar uma maior aproximagédo e percepgdo do conceito
de programacdo por esses profissionais e identificar as reacdes deles,
analisando as possibilidades de uso e avanco nesses conceitos. O uso do App
Inventor como sonda nos possibilitou analisar ndo sé aspectos de uma
tecnologia adaptavel, mas analisar a viabilidade dessa propria tecnologia como
base para uso no contexto de EUD.

Desse modo, nessa etapa percebemos uma maior dificuldade com o uso
dessa sonda, ndo em todos os aspectos, mas especificamente no modo Blocks
em que havia uma representacdo mais clara da programacado. Apesar de o
participante que entrou no grupo 1, nessa etapa, ter demonstrado interesse e
familiaridade com essa sonda, identificamos que a maioria dos profissionais nédo
teve a mesma reacdo e que enfatizou o ponto da tecnologia ter de ser pratica e
ndo exigir tanto esforco por parte deles, principalmente devido a aproximacéao
mais aprofundada e direta do conceito de programacao.

J& na apresentacdo e utilizacdo do protétipo pelos terapeutas, nés
identificamos algumas limitacdes da ferramenta, mas também foi possivel
perceber que, no contexto desses profissionais, ja era possivel ter uma variagédo
de atividades interessante. Além disso, identificamos também a importancia da
presenca da pesquisadora na obtencdo do feedback dos terapeutas sobre a
utilizacdo do prototipo, ao tentarmos deixar a sonda com eles e obter o feedback
por meio da troca de mensagens e audios.

No decorrer da realizacdo das etapas, o uso do conceito de tecnologias

adaptaveis contribuiu para ampliarmos nosso entendimento sobre o publico que
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trabalhamos nessa pesquisa, conhecendo um pouco mais sobre suas
dificuldades e limitagdes. Outro aspecto importante a ser considerado esta
relacionado as diferencas entre os profissionais de cada instituicdo, sejam elas
culturais, tedricas, estruturais ou organizacionais. Esses sao fatores que podem
influenciar no modo como eles veem as tecnologias e também nas necessidades
de cada grupo no que diz respeito as caracteristicas de uma possivel tecnologia
para eles. Tal fato estda de acordo com o que foi pontuado por Tetteroo e
colaboradores (Tetteroo et al., 2015), ao analisar o Modelo de Investimento de
Atencéo de Blackell (Blackwell, 2002) no contexto deles, modelo que considera a
decisdo de um usuério final sobre o engajamento na programacgado com base em
um nivel cognitivo. Assim como Tetteroo e colaboradores, concordamos que
além dos niveis cognitivos, ha outros fatores que influenciam na adog¢éo ou néo
de EUD na prética profissional dos profissionais de TEA, no nosso caso. Entre
esses fatores estao os aspectos culturais, abordagens tetricas e organizacionais
das instituigdes, citados anteriormente, e também o tempo e motivagéo pessoal.

No decorrer dos estudos, foi possivel perceber que principalmente essa
guestdo da organizacdo e estrutura de cada instituicdo afeta diretamente no
modo que o profissional reage a esse tipo de tecnologia apresentado. Como
exemplo disso, temos o grupo 1 que possui como tarefa dos profissionais as
reunides de planejamento semanais de todas as sessdes da semana seguinte,
além de projetos que preveem o uso de tecnologias. Tal fato, ja contribui para o
estimulo e até mesmo a adogcdo da tecnologia adaptavel que exigird um
planejamento prévio das atividades. Ja o outro grupo, possui uma estrutura
organizacional diferente. Os atendimentos s&o individuais e em sequéncia, de
modo que o tempo disponivel se torna ainda mais escasso, além de n&o
possuirem como parte do cotidiano um espaco de tempo reservado para
planejamento de todas as sessdes. Apesar de esses profissionais terem muito
interesse no uso de tecnologias, eles demonstraram valorizar muito a praticidade
e 0 maximo de recursos ja prontos, que ndo precisem fazer grandes
modificagdes.

A partir dos resultados dos estudos realizados com os grupos de
terapeutas e principalmente os resultados das etapas em que utilizamos como
sondas o App Inventor e o prot6tipo AppAutism, identificamos que o App Inventor
seria extremamente complexo no contexto desses terapeutas e que 0
AppAutism, apesar de oferecer uma variedade de opcdes para a criagdo de

atividades personalizadas para os atendidos deles e ter sido implementado com
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base em levantamentos dos estudos anteriores, ele possui algumas limitacdes e
melhorias que podem ser feitas.

Com o objetivo de analisar de forma mais aprofundada as possibilidades
de alteragbes/adaptacdes que uma tecnologia nesse contexto poderia possibilitar
aos terapeutas, sem exigir o contato direto com a programacéao, levantamos uma
série de modificacdes que poderiam ser feitas em uma tecnologia para a criacdo
de atividades personalizadas de perguntas e respostas.

Tais modificagbes foram baseadas em atividades como as oferecidas pelo
AppAutism e utilizamos a teoria da Engenharia Semiotica para EUD como forma
de analisar e aprofundar nossa visao sobre os meios e os niveis de dificuldade
de possibilitar tais alteracbes em uma aplicagdo, visando contribuir para o
Design de tecnologias flexiveis para terapeutas de TEA. Os casos de
customizacao e a analise sobre essas alteragbes estdo apresentados no proximo

capitulo.
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5
Analise Semiodtica de cenarios de customizagao e extensao

A partir da analise dos trabalhos relacionados e dos estudos realizados no
decorrer dessa pesquisa identificamos limitacdes, dificuldades, desafios e
necessidades no contexto de design de tecnologias para o publico com TEA.

Isso nos ajudou a identificar parametros e aspectos que precisam ser
considerados no design de uma tecnologia para profissionais da area de TEA.
Com base nisso desenvolvemos um protétipo, o AppAutism, que utilizamos
como sonda para explorar mais aspectos relacionados ao nosso espaco de
problema.

Desse modo o desenvolvimento do AppAutism, bem como o uso desse
artefato como sonda, nos mostrou algumas limitagbes, mas principalmente
refor¢cou que as possibilidades de customizagéo oferecidas ja disponibilizam uma
série de variacdes nas atividades a serem construidas. A partir disso e do
feedback dos terapeutas nessa etapa, realizamos a andlise aqui apresentada
como forma de ampliar nosso olhar sobre os aspectos relacionados ao potencial
de uma tecnologia flexivel, quanto as possibilidades de customizag&do/adaptacao
e ao modo como as possiveis alteragbes podem ser disponibilizadas, visando
oferecer uma gama de variagdes, mas sem entrar em contato direto com a
programacdo. Além disso, essa andlise nos possibilitou avaliar o préprio
AppAutism e refletir sobre os pontos que poderiam ser melhorados e ampliados.

Para isso, utilizamos a teoria da Engenharia Semibtica aplicada ao
contexto de EUD para analisar em cada cenario de customizacdo qual dos tipos
de alteracdes de um sistema de significacdo, propostos por de Souza e Barbosa
(de Souza; Barbosa, 2006) e descritos na proxima secdo, estariam sendo
afetados. Nesse contexto, a Engenharia Semiética foi utilizada como ferramenta
de triangulacéo dos estudos realizados.

Além disso, para cada cenéario analisamos o modo como quatro
ferramentas, incluindo o AppAutism, disponibilizam ou n&o tais alteracdes
visando analisar e discutir sobre como tais alteracbes podem ser apresentadas
aos terapeutas de forma a contribuir e apontar caminhos para o design de

aplicacdes flexiveis nesse contexto.
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5.1.
Engenharia Semiotica aplicada a EUD

No contexto de sistemas customizaveis e extensiveis, a metamensagem
proposta pela Engenharia Semiotica pode ser adaptada para:

Here is my understanding of who you are, what I've learned you want or
need to do, in which preferred ways, and why. This is the system that |
have therefore designed for you, and this is the way you can or should use
it in order to fulfill a range of purposes that fall within this vision. But | know
you may want to modify my vision in order to do things (in a way) that |
haven’t thought of. | can handle the changes you may wish to do, provided
that you can say what you want in this particular code. (de Souza, 2005, p.
191)

Ao considerar um sistema de significagdo como uma linguagem ou um
sistema de linguagens relacionadas, a autora (de Souza, 2005) apresenta e
discute sobre as trés dimensdes semibticas que 0s sistemas computacionais
podem manusear: léxica (que representa o vocabulario que pode ser usado para
gerar sentencgas significativas da linguagem), sintatica (relaciona os tipos de
combinagfes que podem ser feitas com o vocabulério e as estrutura e simbolos
de alto-nivel que podem ser criados a partir de tais combinac¢des) e semantica
(que trata de duas operacdes fundamentais na computacdo linguistica: o
mapeamento apropriado dos itens de vocabulério ou simbolos de alto nivel e as
representacbes ou acdes correspondentes ao significado deles; e a
concretizacao das operacdes associadas com os significados computados).

Desse modo, de acordo com (de Souza, Barbosa, 2006) uma linguagem
computacional pode ser modificada de diversas formas, o que esta diretamente
relacionado com o contexto dessa pesquisa ao direcionarmos o nosso foco para
tecnologias flexiveis, que possibilitem adapta¢des. Tais possiveis modificacdes
estdo apresentadas na Figura 18, que destaca uma divisdo entre as
combinacfes de alteracdes que preservam o significado (customizagbes) e

aquelas que ndo preservam o significado da aplicagéo (extensdes).
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Léxico Sintatico Semantico

1

i Preservam o
significado

]

v ]

v Ndo preservam

VI " o significado

Vil

Figura 18 - Possibilidades de alteracdes nas dimensfes da linguagem

computacional (de Souza; Barbosa, 2006)

As alteragbes do tipo | efetuam alteracbes nos nomes dos itens do
vocabulario ou introduzem sinénimos, tipo de customizagdo comum em muitas
aplicagbes. No entanto, o designer da aplicacdo deve estabelecer restricoes
sobre alguns itens de vocabularios que ndo devem sofrer alteracdes,
denominados signos impermeaveis.

Alteragbes do tipo Il preservam o0s componentes |éxico e semantico,
produzindo alteracdes apenas no componente sintatico através de mudancas
nas regras gramaticais, tais como ordenacdo de signos, simbolos e sequéncia
de tarefas.

As alteracdes do tipo Il estdo relacionadas as situacdes que alteragdes no
vocabulario podem gerar mudancas correspondentes na gramatica, sem a
introdugdo de novos significados. Esta relacionada a adicdo ou remocdo de
signos nao essenciais.

AlteragBes do tipo IV introduzem nova semantica sem afetar a gramatica
ou o vocabulario. Envolvem a utilizacédo de signos da aplicacdo com significado
diferente do que foi proposto pelo designer.

Alteracdes do tipo V introduzem novos significados na aplicacdo sem
alteracdo da estrutura, mantendo o componente sintatico intacto. Um exemplo
tipico dessa alteracdo ocorre nas aplicacdes interativas que permitem criar
objetos (documentos, imagens, entre outros) e salvar um novo documento com
um nome qualquer que o usuario escolher.

As alteracdes do tipo VI caracterizam as mudangas nas bases semanticas
e sintaticas, sem alteragbes na base léxica. Esse tipo de alteragdo pode ser
ilustrado nas situagdes em que atribuimos um valor default para um determinado
componente da aplicacdo ou ainda na reordenacéo de tarefas que produzam um

resultado diferente.
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Por altimo, as alterac6es do tipo VII modificam todas as trés dimensfes de
uma linguagem computacional e requerem que 0s usuarios tenham um
conhecimento consideravel de linguistica e habilidade em codificagdo, o que
nem sempre é facilmente encontrado em uma populacdo de usuérios tipicos.
Deve ser utilizada com cautela, com o oferecimento de manipulacdes restritas,

visando preservar a identidade da aplicagéo projetada.

5.2.
Contexto da analise

No decorrer dos estudos realizados, identificamos alguns possiveis tipos
de atividades que costumam ser utilizados nas sessfes de atendimento das
instituicdes participantes da pesquisa. Tais atividades s&o elaboradas
manualmente pelos profissionais. Dentre essas atividades, destacam-se:

e Perguntas e respostas;

¢ Jogo da memoria;

e Quebra-cabeca

e Sequenciamento/ordenagéo
e Associacao

Assim como no desenvolvimento do AppAutism, decidimos focar essa
analise no tipo de atividades de perguntas e respostas para analisar o potencial
de flexibilidade de uma possivel ferramenta que permita que o terapeuta
construa atividades personalizadas para seus atendidos. Esse tipo de atividade
foi escolhido por ser um tipo bastante comum nas sessfes de atendimento e
também por ter sido utilizado em nossas sondas, principalmente na dltima sonda
em gque desenvolvemos o protGtipo AppAutism que teve seu conceito construido
com os terapeutas ao longo dos estudos realizados. No entanto, na analise
buscamos refletir sobre casos de customizacdo além daqueles que foram
implementados no protétipo.

Com base nisso, temos o seguinte contexto:

Um gerador de objetos onde o terapeuta pode criar, configurar ou adaptar
artefatos para o seu atendido e o objeto gerado, que é o artefato produzido pelo
terapeuta e que sera utilizado pelo atendido.

E importante ressaltar que toda e qualquer manipulacéo/configuracéo que
estamos analisando devera ser feita pelo terapeuta. O atendido com TEA
apenas utilizara o objeto produzido em sua sessao de atendimento. Nosso foco

esta no terapeuta.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Andlise Semiética de cenarios de customizacao e extensao 96

Desse modo, customizacdes podem ser feitas tanto no objeto criado como
no gerador de objetos. Quando focamos no objeto criado estamos analisando as
possiveis variagbes de um objeto que poderiam ser realizadas. J& quando
focamos no gerador de objetos estamos analisando como fazer essas variagoes.

Nesse contexto, as atividades analisadas sdo do tipo pergunta e resposta,
em que cada tarefa terA uma pergunta e um conjunto de respostas do tipo
multipla escolha. Para um melhor entendimento da anéalise que faremos sobre as
possiveis alteracbes nos objetos, consideramos os parametros relacionados a
cada tarefa como conjuntos, em que podemos adicionar, remover ou substituir
elementos desse conjunto. Desse modo, listamos abaixo tais parametros e suas
especificages:

e O tipo de pergunta varia entre audio, video, imagem, texto ou
gualguer combinag&o desses tipos.

Cada pergunta tem respostas associadas a ela. Logo, com relagdo as
respostas temos:

e Tipo de resposta: imagem ou texto.

e Quantidade de resposta: € indefinida, tendo obrigatoriamente pelo
menos duas alternativas de respostas.

e Respostas certas: é possivel ter 0 ou mais respostas certas. Desse
modo, o profissional de TEA pode criar atividades que néo
possuam resposta certa.

¢ Respostas incorretas: pode ter 0 ou mais respostas incorretas.

Um feedback positivo esta associado a cada resposta correta, além de
poder ser usado para 0 caso de pergunta sem resposta certa. Logo, com relagédo
ao feedback positivo temos:

» Quantidade de feedback positivo: pode-se ter 0 ou mais feedbacks, de
acordo com o numero de respostas certas.

* Tipo de feedback: o feedback pode ser do tipo imagem, texto, audio ou
gualguer combinagéo desses tipos.

Assim como ha o feedback de acerto, para cada tentativa incorreta o
profissional pode oferecer alguma mensagem, que pode ser sempre a mesma ou
ndo. Tais mensagens podem ser utilizadas como uma forma de oferecer ajuda
ao atendido. Sobre as mensagens de tentativas incorretas, temos:

* Quantidade de mensagens: 0 ou mais mensagens.

* Tipo de mensagem: texto, audio, imagem, video ou qualquer combinacéo

desses tipos.
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Além dos pontos ja apresentados, torna-se importante que cada tarefa
tenha um namero maximo de tentativas, a ser definido pelo profissional. Isso se
deve principalmente ao fato de que em muitos casos, os atendidos criam certa
“fixacao” pelo erro ou feedback de erro. Outra possibilidade é associar um limite
de tempo para cada tarefa. Logo, outros dois conjuntos sao:

* Numero méximo de tentativas: que deve ser maior ou igual a 1.

* Limite de tempo: pode ter ou ndo um limite de tempo para cada tarefa,
estipulado pelo profissional.

Com base nos parametros apresentados sobre os objetos criados,
analisaremos os possiveis casos de alteracdes/extensdes, relacionando-0s aos
tipos de modificacdes em sistemas customizaveis/extensiveis propostos por (de
Souza, Barbosa; 2006), ja apresentados anteriormente.

Com relagéo a configurac@o de objetos, temos trés possibilidades basicas:
a construcdo de novos objetos (desde o inicio), a modificagdo de um
determinado objeto, e o0 aproveitamento de um objeto como modelo para a
geracdo de outro objeto. No primeiro caso, novos objetos sdo sempre criados a
partir da configuragdo de todos o0s possiveis parametros existentes, se
enquadrando em um caso de customizagéo, ou ainda através de especificacéo
direta, opcdo que ndo consideramos viavel no atual contexto dos profissionais
envolvidos nessa pesquisa. Os outros dois casos permitem explorar alguns dos
tipos de modificacdes definidos por (de Souza, Barbosa; 2006) e focaremos nas
possiveis variagcdes de um objeto a partir desses dois casos: de modificacao de
um objeto ja existente, seja uma alteragdo sobre 0 mesmo objeto ou o uso desse
objeto como modelo para produzir outro.

Esse contexto pode ser comparado com a relacdo existente entre token-
type. Por exemplo, quando gero um objeto com determinadas caracteristicas
estou criando um token. Ja quando utilizo esse objeto criado como modelo para
criacdo de outros objetos, ele se torna um type e qualquer objeto gerado a partir
dele é um token desse type (Sharpe, 1979).

Sobre os tipos de alteracbes para uma linguagem computacional,
propostos por (de Souza, Barbosa; 2006), as autoras ilustram um exemplo de
aplicacdes que permitem que 0s usudrios criem objetos (documentos, imagens,
projetos, entre outros). Nesse caso, cada vez que O usuario salva um novo
documento com algum nome, o cédigo da aplicacdo ganha um novo item Iéxico.
Muitas aplicagcdes incorporam o item recentemente criado no menu Arquivo
como meio de acelerar 0 acesso ao item, 0 que seria uma evidéncia de

expansdo semantica no coédigo interativo. No entanto, tal operacdo n&o
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representa uma possibilidade desafiadora para ser analisada. No contexto em
que estamos analisando, uma determinada atividade construida anteriormente
poderia ser usada apenas para salva-la com outro nome, sem qualquer alteragéo
na atividade. Assim, ndo estamos considerando aqui esse tipo de caso como
significativo em nossa analise.

Desse modo, as situacdes aqui apresentadas envolvem possiveis
modificagbes de objetos ja criados, buscando relacionar com os tipos de
modificagbes em sistemas extensiveis propostos através da Engenharia
Semidtica e, posteriormente, analisar a viabilidade de aplicagcdo de tais
modificacbes no contexto dos profissionais participantes dessa pesquisa, bem
como o modo como determinadas tecnologias possibilitam (ou ndo) esse tipo de
alteracdo e o0 que poderia ser feito como alternativa para que eles possam
avancar e realizar tais alteragoes.

Inicialmente, apresentamos as modificag6es considerando um objeto como
uma Uunica tarefa e, em seguida, analisamos as modificagbes de objetos
compostos, isto €, em que um objeto é formado por varias tarefas.

Para cada tipo de modificagdo apresentada, analisaremos como tal
modificagdo pode (ou ndo) ser feita pelas seguintes ferramentas:

e App Inventor: tecnologia ja apresentada anteriormente, adotada em
estudo anterior como sonda para investigacdo de aspectos
relacionados a tecnologia adaptavel. Apesar da dificuldade
encontrada com o0 wuso dessa ferramenta como sonda,
consideramos interessante sua analise de possibilidades de
modificagBes com base no propdsito desta tecnologia.

o DEDOS Editor: ferramenta desenvolvida no contexto de aplicacdes
colaborativas para apoiar o processo educativo de pessoas com
deficiéncias cognitivas (Roldan-Alvarez et al., 2016). Possui duas
modalidades: DEDOS Editor (versdao do professor) e DEDOS
Player (versdo do aluno). Possibilita a criacdo de algumas
atividades personalizadas pelo professor e consideramos uma
ferramenta relacionada ao que estamos investigando nessa
pesquisa, apesar de apresentar limitacdes relacionadas as
necessidades de recursos para atividades para o publico de TEA.

e AppAutism: prototipo desenvolvido durante a pesquisa, utilizado
como sonda para investigar aspectos de customizacao/extensao
levantados no decorrer dos estudos realizados nessa pesquisa.

Com base nos resultados obtidos pelo uso desse artefato como
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sonda e que a partir dele nos inspiramos para a realizacdo dessa
andlise, consideramos que seria enriquecedor analisa-lo com
relacdo as possibilidades de alteragbes oferecidas, identificando
pontos de melhoria e de ampliacdo dessas alteracoes.

e Moodle: plataforma de apoio a aprendizagem que possibilita a
criacdo de questionarios e atividades personalizadas (Moodle Livre,
2016). Consideramos ser relevante sua andlise ndo s6 por
possibilitar a criacdo de atividades personalizadas, entre elas
atividades do tipo pergunta e resposta (mdultipla escolha), mas
também por ser um ambiente bastante difundido no contexto

educacional.

Essas tecnologias foram escolhidas por considerarmos que estao

relacionadas ao contexto que foi investigado nessa pesquisa.

5.3.
Andlise de cenarios de customizacao e tecnologias relacionadas

Conforme j& descrito, nessa se¢do apresentamos uma andlise de
possiveis alteragfes em atividades do tipo pergunta e resposta, dividindo a
analise em dois tipos de objetos: objeto individual, considerado como uma Unica

tarefa e objeto composto, definido como um conjunto de tarefas.

5.3.1.
Andlise de objetos individuais

Nesta etapa, analisamos objetos formados por uma Unica tarefa,
considerando as alterac6es dos possiveis elementos que compdem uma dada
tarefa.

e Exemplo 1: Troca de imagem

Considere que o terapeuta tenha criado em um dado momento uma tarefa
perguntando ao atendido sobre o tempo naquele dia (Figura 19 - A) e que no dia
em que foi utilizar esta tarefa com seu atendido achou melhor trocar uma das
imagens por outra similar, que considerou mais proxima do entendimento dele.

Nesse caso, o foco da alteracdo esta nas alternativas de resposta.
Considerando o conjunto das alternativas de respostas, nessa situagéo ele seria
composto por dois elementos: a imagem 1 (tempo ensolarado) e a imagem 2

(tempo nublado). Ao trocar uma das imagens por outra similar ndo estamos
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fazendo uma extensdo do conjunto das alternativas de respostas, nem mesmo
alterando a ordem das respostas. Estamos apenas substituindo por uma imagem
equivalente, que continua sendo de um tempo ensolarado, sem alterar o
significado daquela resposta. Logo, estamos alterando apenas o componente
léxico desse objeto e podemos classificar essa opera¢do como uma alteragéo do
tipo | (Figura 18), também denominada de “Renaming”, de acordo com os tipos
de alteragbes propostos por (de Souza, Barbosa, 2006).

Nessas situacdes em que estamos fazendo alteracdes que ndo mudam o
significado desse objeto, podemos afirmar que estamos modificando o token que
ja existia, sem a criagdo de um novo token. Isto €, alteramos 0 objeto existente,
sem a criacdo de um novo objeto. Além disso, continuamos com a mesma
estrutura de objeto, um mesmo type. No entanto, ao pensar na possibilidade de
o terapeuta desejar alterar as imagens considerando que seja para outro
atendido e manter o objeto anterior também, poderiamos considerar o caso da
criagdo de um novo token, isto é, a geracdo de um novo objeto. Tal situagéo
podera ocorrer em outros casos também e assemelha-se ao contexto de
aplicacdes em que solicitamos a criagdo de um novo objeto, ou copiamos um
existente e salvamos com outro nome para posterior alteracao.

Conforme identificamos em nossos estudos, apesar de ser um tipo de
alteracdo simples que poderia ser feito através da modificacdo de parametros, 0s
profissionais envolvidos em nossas pesquisas apresentaram muita dificuldade
até mesmo em entender que poderiam fazer esse tipo de operacdo, quando
apresentamos essa possibilidade. No entanto, ao longo dos estudos realizados
identificamos que eles compreenderam essa possibilidade. Foi exatamente esse
tipo de alteragcédo que eles consideraram ser mais viavel ao apresentarmos uma
situagdo parecida utilizando o App Inventor, sem o envolvimento de elementos
de programacao.

Outras possibilidades de alteragdo similares a esse caso sédo a troca ou
edicdo da pergunta (texto/audio/video/imagem) sem alteragédo do significado, do
feedback de acerto (texto/dudio/video/imagem) ou mensagens de tentativa

incorreta (texto/audio) por outra similar, sem mudanc¢a de assunto/significado.
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COMO ESTA O DIA HOJE? @

Figura 19 — Exemplo de troca de imagens similares

Ao analisarmos o modo como as tecnologias, abordadas nesse capitulo,
possibilitam esse tipo de alteracéo identificamos diferentes formas de realizagéo
dessa troca.

O App Inventor, como ja descrito, possui as abas Design e Blocks e, nesse
caso, a alteracdo é realizada diretamente na aba de Design, como mostra a
Figura 20. Tal alteracdo € bastante simples, sendo necessario que o terapeuta
cligue na imagem que sera substituida e, em seguida, clique no campo Image
para selecionar a nova imagem. Avaliamos essa possibilidade de alteracdo com
0s terapeutas em estudos anteriores e identificamos que, esse tipo de alteracéo,

eles consideraram viavel no contexto deles.

Figura 20 — Exemplo de troca de imagem no App Inventor.

A ferramenta DEDOS Editor também apresenta um processo de troca
simples, mas com algumas pequenas diferencas com relagéo ao App Inventor. O
terapeuta, nesse caso, precisa clicar na imagem que deve ser substituida e
remové-la para, posteriormente, adicionar a nova imagem (Figura 21). Caso

contrério, as duas imagens ficam juntas na mesma resposta.
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Figura 21 — Exemplo de troca de imagem no DEDOS Editor.

Apesar de ter um estilo de interacdo diferente do DEDOS Editor, 0
AppAutism apresenta um processo semelhante para a realizacdo da troca. Ele

também exige que o terapeuta cligue na imagem para remové-la e

posteriormente escolha a que ira substitui-la (Figura 22).

Figura 22 — Exemplo de troca de imagem no AppAutism.

Ja no moodle, o processo de trocar uma imagem por outra ocorre de forma
similar ao Applnventor. O terapeuta precisa clicar no icone de imagem e

selecionar a imagem desejada, que substituira a anterior (Figura 23).

-
: e -
MUITO M 1 , ] o - 5
N ===l ‘-
T — MUITA  EMIN

Figura 23 — Exemplo de troca de imagem no Moodle.

Em todas as ferramentas analisadas para esse exemplo, o modo de fazer
essa troca néo traz maiores complexidades para os terapeutas, de acordo com o

gue ja obtemos de evidéncias empiricas anteriormente.

o Exemplo 2: Alterac&do da ordem das alternativas
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Outra possibilidade de modificacdo simples € a troca da ordem das
alternativas de respostas (Figura 24). Nesse caso, também estamos realizando
alteracdes no conjunto de alternativas de respostas; no entanto, estamos
alterando a ordem das respostas e ndo mais substituindo uma resposta por outra
equivalente. Além disso, ndo alteramos a cardinalidade do conjunto.
Continuamos com 0 mesmo numero de respostas e com as mesmas respostas.
Logo, a alterac@o nesse caso esta sendo feita sobre o componente sintatico
apenas, sendo classificada como uma alteragdo do tipo Il (Figura 18).
Semelhante ao exemplo 1, nessa situacdo nao estamos criando um novo token,

muito menos um novo type. Estamos apenas modificando o token existente.

0 que usamos para escovar os dentes? (¢ 0 que usamos para escovar os dentes? (1)

ar /L g

Figura 24 — Exemplo de troca de ordem das respostas.

Caso semelhante ocorreria ao considerarmos como conjunto a sequéncia
das mensagens de tentativas incorretas ({m1, m2, m3}) e alterarmos apenas a
ordem das mensagens ({m3, m2, m1}), sem estender o conjunto de mensagens
(cardinalidade) ou substituir uma mensagem por outra equivalente.

Com relagdo ao modo como as ferramentas analisadas possibilitam ou n&o
fazer esse tipo de operacéo, o App Inventor e o DEDOS Editor permitem que
essa alteracdo seja feita manipulando diretamente as alternativas de respostas,

0 que é bastante simples (Figura 25 e Figura 26).
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|o que usamos para escovar os dentes? Ell|

L=/ ge|

Non-visible components
n )
TextToSpeechl  ClockResult

Figura 25

Exemplo de troca de ordem das respostas no App

Inventor.

4 Project! - 8 X
Project Activity Mode Language
—

1 N2 TE B[O = - B8]

ol Text

0 que usamos para
sscovar os dentes?

Image [E3| ®@ Image B3] B@ Image I3 Image ml
it
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— o3
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Figura 26 — Exemplo de troca de ordem das respostas no DEDOS
Editor.

J& o AppAutism e o Moodle ndo possibilitam fazer essa troca de ordem
manipulando diretamente as respostas, o que pode tornar 0 processo um pouco
mais trabalhoso. Nas duas ferramentas, as imagens estdo fixas a uma
determinada posi¢éo. Para troca-las € necessario alterar a imagem de uma
resposta pela selecdo da outra, semelhante a troca realizada no exemplo 1.

Apesar de o modo oferecido por essas ferramentas ndo ser extremamente
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complexo, ele poderia ser feito de modo muito mais simples por meio da

manipulacao direta.

e Exemplo 3: Adicdo ou remocdo de mensagens de tentativas
incorretas

As mensagens de tentativas incorretas sdo muito Uteis como forma de
auxiliar o atendido na realizagéo das tarefas, fornecendo dicas ou incentivando-o
(Figura 27). Imagine que o terapeuta deseja adicionar uma mensagem desse
tipo em uma determinada tarefa. Nessa situagdo, estamos considerando como
foco de alteracdo o conjunto da sequéncia de mensagens de tentativas
incorretas. Supondo que temos o conjunto de sequéncia de mensagens {m1, m2,
m3}, ao adicionar uma mensagem ao conjunto por uma expansdo lexical
teremos como conjunto resultante uma nova sequéncia de tentativas, {ml1, m2,
m3, m4}. Desse modo, estamos alterando 0os componentes |éxico e sintatico,
uma alteracdo do tipo lll(Figura 18). O mesmo ocorre ao considerar a remogao

de uma mensagem desse conjunto por reducgéao lexical.

Quais sdo os animais? (4 Quais sdo os animais? (4

N

Figura 27 — Exemplo de uso de mensagens de tentativas incorretas.

Outro caso similar a esse seria a adicdo ou remoc¢do de uma resposta
incorreta (Figura 28), em que teriamos como conjunto as alternativas de
respostas incorretas que poderia ser alterado por expansdo ou reducao lexical,
produzindo uma nova sequéncia de alternativas, sendo um caso de alteracao
também do tipo Ill. Relacionando com o0s conceitos de token-type podemos
perceber que a partir de um determinado type, que foi usado como modelo,
criou-se ndo um token desse type, mas um novo type, ja que ele teve a sua

estrutura modificada ao adicionar mais uma alternativa de resposta.
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rre

Figura 28 — Exemplo de adicdo de alternativa de resposta incorreta.

Analisando o modo que o App Inventor possibilita fazer essas alteragdes, 0
terapeuta precisa acessar 0 modo Blocks e ter contato direto com a
programacdo da aplicacdo (Figura 29). Além de ndo ser um signo estéatico da
interface do atendido, as mensagens de tentativas incorretas ndo aparecem
como signos na interface relacionada ao Design da aplicacdo no App Inventor,
sendo necessario o terapeuta manipular o cédigo. Como ja relatado em estudos
anteriores, essa situacdo € bastante complexa para o0s terapeutas e
consideramos ser inviavel como alternativa de design.. No caso da adigdo ou
remocdo de alternativas de respostas incorretas, o usudario pode fazer a
adicdo/remocdao diretamente na aba Design, sem acesso ao codigo. No entanto,
caso seja necessario adicionar algum comportamento (feedback de acerto,
controle de tentativas incorretas, entre outros) para a resposta adicionada sera

necessario o acesso ao codigo.

ssmesmen
ssmsssss

e o ol RENESlHielle —_— N _..c_o]} CEGENENEY @ |~ 1 iginis

Figura 29 — Exemplo de remoc¢édo de mensagem no App Inventor.

A ferramenta DEDOS Editor ndo possibilita a criacdo de mensagens de
tentativa incorreta, mas possibilita a adicdo ou remocdo de alternativas de

respostas. Nesse caso, para inserir uma resposta bastaria arrastar o
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componente desejado (imagem ou texto) para a area de respostas e selecionar a
imagem ou texto desejado (Figura 30). E no caso da remocdo, o terapeuta
precisa apenas arrastar a resposta que deseja remover para a lixeira. Nos dois
casos, as operacdes sdo bem simples. No entanto, essa ferramenta ndo permite
copiar ou reaproveitar uma tarefa como modelo para a geracdo de outra, de
modo que, ao fazer o acréscimo ou a remocao de alternativas de respostas, ndo
€ possivel manter a tarefa anterior. Esse aspecto pode ser importante para o
terapeuta em algumas situacoes, pois dependendo dos atendidos, ele pode
desejar uma mesma tarefa com menos alternativas (menor complexidade) para
um atendido e para outro a tarefa com mais alternativas (maior complexidade). O
que a ferramenta permite fazer é criar uma tarefa em branco e copiar

individualmente os elementos da tarefa anterior para a nova tarefa.

ol =

Figura 30 — Exemplo de adicdo de alternativa de resposta incorreta no
DEDOS Editor.

O AppAutism permite fazer tanto as alteracdes de mensagens como de
acréscimo/remocgao de alternativas de respostas. No caso das mensagens de
tentativas incorretas, o terapeuta precisa definir um &udio ou texto para a
mensagem e adicionar (Figura 31). Se for uma remoc&o, ele precisa selecionar a
mensagem desejada e clicar em remover. A adicdo/remocao de alternativas de
respostas incorretas funciona de modo semelhante, sem qualquer necessidade
de contato direto com a programacéo. No entanto, assim como has ferramentas
anteriores, essa alteracéo seria feita sobre a mesma tarefa, sem possibilidade de

manter a tarefa original para uso em outras situacées.
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Olhe pela janela! Como esta o tempo 14 fora? -

ADICIONAR EXCLUIR

Figura 31 — Exemplo de adicdo de mensagem no AppAutism.

O questionario do Moodle possui um processo de adicdo/remocdo de
mensagens e respostas semelhante ao do AppAutism. Para adicionar uma
mensagem de tentativa basta clicar em “Adicionar outra dica” e em seguida
digitar a mensagem desejada (Figura 32). Para a adicdo de alternativas de
resposta, o0 processo é parecido, o terapeuta precisa clicar para adicionar uma
resposta e na area de resposta escolher o tipo de resposta (imagem, texto,
video, 4udio) e a resposta correspondente.

Um ponto um pouco confuso do Moodle esta relacionado as possibilidades
de feedback, sejam de acerto ou para as mensagens de tentativas incorretas. Na
criagdo do questionario, antes de adicionar qualquer pergunta/tarefa, uma série
de parametros precisam ser configurados, entre eles parametros de feedback
geral. Na criagdo de cada pergunta também s&o oferecidas opcdes de feedback
para cada alternativa de resposta, seja de acerto ou de erro, e além disso, ainda
tem as opc¢des de mensagens de ajuda. N&ao fica claro como e em que momento
esses feedbacks serdo usados. Muitas opcdes séo oferecidas e isso acaba se

tornando um pouco confuso.
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= Miltiplas tentativas

Penalidade para cada tentativa | 0% .
incorreta

Dica 1

1l
1l
¥,

Tente novamente!

Dica 1 opgdes Limpar repostas incometas [ Mostrar o nimero de respostas cometas

Dica 2

v |B| T |E|IE A RLE]

Olhe novamente! Esse animal vive na agua.

Dica 2 opgoes Limpar repostas incorretas

Dica 3

uw (B[ 1 ]|i=]i= o || ] | B

Tenta mais uma vezl|

Dica 3 apgdes Limpa

Figura 32 — Exemplo de adigcdo de mensagem no Moodle.

e Exemplo 4: Alteragdo da resposta certa de uma tarefa
Imagine que o terapeuta tenha criado uma tarefa como a do exemplo 1,
perguntando sobre o tempo em um dado dia e que ao planejar esta tarefa, o
profissional tenha configurado como resposta correta a alternativa do tempo
ensolarado. Suponha, entdo, que no dia do uso da tarefa com seu atendido, o
profissional necessite alterar o valor da resposta correta, pois 0o tempo esta
nublado (Figura 33).

COMO ESTA O DIAHOJE? ® COMO ESTA O DIA HOJE? (¥

Figura 33 — Exemplo de alteracdo de resposta certa

Nesse caso, hdo estamos alterando a pergunta ou o conjunto de
respostas, mas um estado das respostas. Considerando que a tarefa tem uma
resposta certa, nesse caso temos o0 conjunto de respostas certas que possui um

anico elemento, a imagem 1 (tempo ensolarado). Ao fazer a alteragédo de qual é
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a resposta correta, estou modificando o conjunto, que passa a ser outro:
composto pela imagem 2 (tempo nublado). Logo, estamos alterando o
significado desse conjunto. Portanto, estamos modificando o componente Iéxico
desse objeto e estamos alterando o conceito de certo/errado nessa tarefa, sendo
uma alteracao do tipo V (Figura 18) — componentes léxico e semantico.

Ao fazer tal modificagcdo, o terapeuta estara alterando um mesmo token
sem obrigatoriamente gerar um novo. Além disso, permanecerd com um token
do mesmo type, sem qualquer alteragéo na estrutura do objeto.

No App Inventor, para fazer essa modificagdo o terapeuta precisa acessar
a parte de blocos/cédigo da aplicacdo. Assim como no caso das mensagens de
tentativas incorretas, “resposta certa” ndo € um signo da interface e precisa ser
localizado e modificado na aba Blocks. Como ja ressaltado anteriormente, esse
modo de alterac@o n&o é viavel no contexto dos terapeutas e torna-se importante
oferecer um modo mais simples de fazer tal operagéo.

Ja no DEDOS Editor essa alteracdo € bem simples, basta que o terapeuta

mova o simbolo de resposta certa para outra alternativa de resposta (Figura 34).

o| A Y [CNEE ZIK) | E [ h gle = = ®
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= — =
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Figura 34 — Exemplo de alteragdo de resposta certa no DEDOS Editor.

O AppAutism oferece essa opcao de alteragdo de forma simples também.
Ao invés de mover um determinado simbolo, o terapeuta precisa selecionar a
resposta que deseja que seja a certa e clicar no botdo “Resposta correta” e a
resposta selecionada passara a ser a resposta certa (Figura 35). Como essa
ferramenta s6 possibilita uma Unica resposta certa, entdo ao fazer essas
operagBes 0 simbolo que representa a resposta certa sera automaticamente

trocado para a outra resposta.
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Figura 35 — Exemplo de alteragdo de resposta certa no AppAutism.

O Moodle oferece a criacdo de questionarios com foco em avaliacdo por
professores e as questdes possuem uma pontuacdo associada a elas. Desse
modo, cada resposta tem uma porcentagem da pontuagdo da questdo e para
uma (Unica) resposta ser considerada correta é preciso atribuir a essa resposta o
valor de nota correspondente a 100% da pontuacdo (Figura 36). Assim, para
mudar a resposta correta € necessario mudar o valor da nota para 0% da
resposta que deixard de ser a correta e na nova resposta correta atribuir o valor
de 100% no campo nota. E importante ressaltar que esse pode ser outro ponto
de confusdo no uso na ferramenta. Se o terapeuta ndo esta acostumado com o
Moodle, pode ndo ser imediato o entendimento de como estabelecer uma
resposta como certa.

~Respostas

Escolha 1

Blu~ |B [ ||E|E||Q| 2| E M
.
SN ;
Nota | 100% .
MNenhum .
100%.
Feedback —Ti=
90% B|I||E|E||f|2| W EH M
83,33333%
80% .
75% rnM =hAn 4
70%
66,66667%
Escoliaz | sy
50% == P ™y
o B! ||E|iE||F|2]| M E M
33,33333%  pp +
25% - | g
Nota | 20%
16,66667%
14,28571%
Feedback | 12,5% — :
M, H111% B/ ||=E|iE||L|2|| M M
10% < -

Figura 36 — Exemplo de alteracdo de resposta certa no Moodle.

e Exemplo 5: Adicdo de alternativa e alteragéo de resposta certa
Com base no exemplo 4, considere que o terapeuta resolveu acrescentar
uma nova alternativa de resposta, por exemplo, uma imagem com o0 tempo
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chuvoso. E, além disso, essa seria a nova resposta certa (Figura 37). Esse caso
pode ser considerado como uma combinacdo dos exemplos 3 e 4. Além de
estarmos acrescentando um novo elemento ao conjunto de respostas (como no
exemplo 3 — que afetaria os componentes Iéxico e sintatico), estamos alterando
0 conjunto de respostas certas — que tinha como elemento a imagem 1 e, a partir
da modificagcdo, se tornou outro conjunto com a nova resposta, apenas. Logo,
temos uma alteracdo ndo s6 dos componentes Iéxico e sintatico, mas também
do componente semantico, sendo considerada uma alteragéo do tipo VII(Figura
18). Assim como em outros exemplos, ao usar o objeto como modelo para obter

um novo objeto com sua estrutura modificada, estamos criando um novo type

desse objeto.

Figura 37 — Exemplo de adicdo de resposta e alteragcdo de resposta

certa.

Considerando que essa operacdo é uma combinagdo das anteriores, para
fazer as alteragBes desse exemplo, as ferramentas oferecem o mesmo modo de
alteracdo soO que, nesse caso, combinadas.

Para fazer essa modificagdo no App Inventor sera necessaria uma
combinagdo de operagdes na aba Design e na aba Blocks para acrescentar uma
alternativa e mudar a resposta correta, respectivamente.

De modo semelhante ao que foi feito, separadamente, nos exemplos 3 e 4,
na ferramenta DEDOS o terapeuta precisa adicionar uma resposta (texto ou
imagem) e depois mudar o simbolo da resposta certa para a nova resposta.

No AppAutism, o terapeuta precisa adicionar uma nova resposta (imagem
ou texto) e clicar em adicionar resposta. Em seguida, ele deve selecionar a nova
resposta e clicar em resposta correta.

Processo semelhante ocorre no Moodle, em que o terapeuta devera
adicionar uma nova resposta e, em seguida, modificar a nota da resposta certa

antiga para 0% e a nota da nova resposta certa para 100%.
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Podemos identificar, através dos exemplos tratados até 0 momento, que o
App Inventor demonstra ser uma ferramenta para o desenvolvimento de
aplicativos de propésito genérico e visando o aprendizado em programacao.
Desse modo, a alteracdo de resposta correta, que é facilmente realizada nas

outras ferramentas, no App Inventor se torna mais complexa.

e Exemplo 6: Alteracdo do conteudo da pergunta e das respostas

Considere que o terapeuta, em um dado momento, tenha feito uma etapa
em gue pergunta sobre como estava o tempo em um determinado dia, como ja
ilustrado anteriormente. Para facilitar seu trabalho, ele resolve aproveitar essa
tarefa para criar outra do mesmo estilo. Assim, ele muda o contetido da pergunta
para “Onde esta o cachorro?” (Figura 38). Nesse caso, apesar de 0 processo de
alteracdo do contetdo poder ser feito de forma similar ao caso de Renaming
apresentado no primeiro tipo de alteragdo, nesta situagdo especificamente
havera a producdo de um novo conteludo, com significado completamente
diferente do anterior. Assim, percebemos que ocorre a atribuicdo de novos
significados, sem atribuir uma nova estrutura. Além disso, seria necessario fazer
alteracdes em todos os elementos associados a essa etapa, como as respostas
e feedbacks associados. Desse modo, além de estarmos alterando o
componente |éxico, estamos também produzindo um novo significado para o
objeto em questdo. Logo, podemos classificar essa operagcdo como sendo do

tipo V(Figura 18), nos componentes Iéxicos e semanticos.

oo

Figura 38 — Exemplo de alteracao de conteudo da tarefa.

7

Outro ponto importante € que, apesar de computacionalmente essa
operagdo ser simples, no contexto semibético € uma operacdo cognitiva
relevante, em que o terapeuta esta usando um determinado objeto como modelo
para criagdo de outro com significado completamente diferente. Assim, podemos

afirmar que estamos criando um novo token do mesmo type.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Andlise Semiética de cenarios de customizacao e extensao 114

Nos exemplos anteriores, ressaltamos que os objetos em que foram feito
algum tipo de alteragdo na sua estrutura (como o caso de acréscimo de
alternativas de respostas) poderiam ser usados como modelo para geracao de
um novo, mantendo o anterior. No entanto, nesses casos, o0 significado do objeto
como um todo foi mantido. No caso desse exemplo, estamos realmente usando
0 objeto como modelo para construcéo de algo totalmente diferente.

Em todas as ferramentas analisadas nesse capitulo, exceto o Moodle, ndo
€ possivel utilizar um Gnico objeto como modelo para criagao de outro, mantendo
0 objeto anterior como estava originalmente. Os objetos ndo estdo sendo
considerados como componentes individuais. No entanto, cada ferramenta
apresenta alguma diferenca com relagéo a isso.

No App Inventor, o terapeuta ndo tem nenhuma possibilidade de copiar um
objeto para reaproveitar, nem mesmo alguns elementos de um objeto para outro.
O que é possivel é copiar um projeto inteiro, com varios objetos (tarefas), que
ndo é o caso em que estamos analisando nessa secdo, ou criar uma nova
interface em branco e construir tudo desde o inicio ou ainda fazer as
modificagbes desejadas no objeto e perder o modelo original.

Ja na ferramenta DEDOS Editor, o terapeuta ndo consegue copiar o0 objeto
para reaproveitar, mas tem a possibilidade de criar um objeto em branco e copiar
os elementos do objeto anterior, individualmente, para 0 novo objeto e depois
fazer as alteracbes. Ou ainda, ele pode fazer as modificacbes desejadas no
objeto em questéo e perder o modelo original.

Assim como o App Inventor, o AppAutism sO permite copiar um projeto
inteiro, com varios objetos, comecar a criacdo de um novo objeto desde o inicio
ou fazer as alteracdes no objeto perdendo o modelo original.

No Moodle, temos uma situacdo um pouco diferente das anteriores. Ele
permite que o terapeuta adicione a um questionario uma pergunta/tarefa
existente no banco de questfes, no entanto, ndo é possivel inserir uma questao
que ja esteja no questionario para depois usar como modelo. Apenas questdes
que ainda ndo estejam no questionario podem ser adicionadas, o que ja é um

grande avanco com relacdo as outras ferramentas.

e Exemplo 7: Mudanca do conteudo do objeto com acréscimo de

alternativa de resposta
Com base no exemplo 6, considere que além de mudar o contetdo da
tarefa (perguntas e respostas), o terapeuta precise acrescentar uma alternativa

de resposta (Figura 39). Assim, além de alterar os componentes léxico e
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semantico, estamos também alterando o componente sintatico, pois alteramos

também a estrutura das respostas. O conjunto das alternativas de respostas, que

era, por exemplo, {respl, resp2} e agora sera {respl, resp2, resp3}.

Figura 39 — Exemplo de alteracdo do conteddo do objeto e de

acréscimo de resposta.

Esse caso pode ser visto como um caso de Programacao por Exemplo, em
que temos um objeto e o utilizamos como modelo para gerar um novo type.
Nessa situagdo, o objeto foi utilizado como modelo para a geragdo de outro,
mas, além disso, modificamos a estrutura desse novo objeto. Isto €, além do que
foi feito no exemplo anterior, modificamos 0 componente sintatico e temos uma
alteracao do tipo VII(Figura 18).

Com relacdo as ferramentas, temos uma situacdo bem proxima do
exemplo anterior. Ndo temos a possibilidade de utilizacdo do objeto como
modelo para criagdo do outro mantendo o objeto original. Logo, temos o mesmo
contexto do exemplo 6, no entanto, além do que ja foi analisado, temos um
acréscimo de alternativa de resposta, onde cada ferramenta fara tal acréscimo

do mesmo modo que foi ilustrado no exemplo 3.

e Exemplo 8: Adicdo ou remogao de resposta correta

Suponha que o terapeuta tenha criado anteriormente uma atividade em
que o atendido tivesse que encontrar a resposta com um animal e,
posteriormente, ele decidisse aumentar o nivel de dificuldade da tarefa
acrescentando mais um animal como resposta, isto €, mais uma resposta correta
(Figura 40). Considerando os conjuntos de respostas certas e de todas
alternativas de respostas estamos adicionando uma resposta ao conjunto das
alternativas de respostas, mas, além disso, essa resposta também é uma

resposta correta.
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Quais sdo os animais? (¥

NI |

Figura 40 — Exemplo de adicdo de resposta certa.

Logo, estamos alterando o conjunto das alternativas por expansao lexical
de {respl, resp2, resp3} para {respl, resp2, resp3, resp4} e, portanto, teriamos
alteracao dos componentes léxico e sintatico, como no exemplo 4. Mas também
estamos alterando o componente semantico ao alterar o conjunto de respostas
certas de {resp2} para {resp2, resp4}, aumentando o que o usuario precisa fazer
na tarefa. Esse tipo de manipulagdo pode ser categorizada como uma operagéo
do tipo VII (Figura 18).

De modo similar, podemos ter o caso de remoc¢do de uma resposta certa
em uma tarefa que possua mais de uma resposta correta (Figura 41). Nesse
caso, o terapeuta ja tem uma tarefa com mais de uma resposta certa e deseja
remover uma das respostas certas. Considerando que estamos fazendo uma
reducdo do conjunto por reducgéo lexical, teriamos uma alteracdo do tipo Iéxico e
sintatico, j& que estamos reduzindo o conjunto de alternativas de respostas de
{respl, resp2, resp3, respd} para {respl, resp2, resp3} e alterando a
sequéncia/estrutura das respostas. No entanto, ao removermos uma alternativa
de resposta correta estamos atuando sobre um subconjunto desse conjunto, que
€ 0 conjunto de respostas certas, que passa de {resp2, resp4}, por exemplo,
para {resp2} e modifica a semantica desse objeto que tinha duas respostas
certas e passa a ter apenas uma.

Além disso, considerando o caso de ter adicionado uma resposta certa, um

feedback de acerto poderia ser adicionado de modo similar.
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Quais sdo os animais? (¥

Figura 41 — Exemplo de remocdao de resposta certa.

Para fazer esse tipo de alteragcdo no App Inventor, o terapeuta precisa
acessar as duas abas (Design e Blocks). Primeiro, ele vai adicionar a nova
resposta na aba de Design e depois sera necessario utilizar a aba Blocks para
ativar a nova resposta como uma resposta certa e modificar o comportamento da
tarefa, ja que o usudrio vai precisar clicar em duas respostas certas antes de ir

para a proxima tarefa (Figura 42).

Figura 42 — Exemplo de remocd&o de resposta certa no App Inventor.

Na ferramenta DEDOS Editor, 0 modo de acrescentar uma alternativa
correta € bem simples. Basta adicionar uma nova resposta, como ja foi mostrado
nos exemplos anteriores, e arrastar o simbolo de resposta certa (alvo) da barra
de ferramentas para a resposta adicionada (Figura 43). No entanto, € importante

ressaltar que apesar de ser feito de modo mais simples, a ferramenta néo
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oferece meios personalizados de oferecer feedback para a tarefa e para cada

resposta certa, especificamente.

TR Ee = - e8] T imrefelE—emn

Figura 43 — Exemplo de remocé&o de resposta certa no DEDOS Editor.

O AppAutism ainda ndo possui a opcao de ter mais de uma resposta certa,
apesar de este caso ter sido levantado pelos terapeutas durante os estudos
realizados.

J& o Moodle, também permite que uma tarefa tenha mais de uma resposta
correta. Como para cada pergunta, as respostas possuem o0 campo nota com a
porcentagem de pontuacdo que o aluno vai receber se clicar na resposta, entdo
basta que o terapeuta atribua a cada resposta certa o valor correspondente da

porcentagem da pontuacédo daquela resposta (Figura 44).

-

Lo\ N

- o ; m‘

Figura 44 — Exemplo de remocéao de resposta certa no Moodle.
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Nos exemplos apresentados focamos em alteragcbes de objetos
considerados como individuais, isto é, compostos por uma Unica tarefa. Cada
objeto é composto por alguns elementos e as alteracbes desses elementos
geram alguns dos tipos de alteracdo propostos por (de Souza, Barbosa; 2006).
Dentre essas alteracdes, outras foram criadas como combinagfes delas e que,
em alguns casos, geraram outros tipos de alteracdo. Além disso, apresentamos
como as ferramentas relacionadas permitem ou nédo fazer essas alteracOes
sobre os objetos individuais, em que vimos que a maioria delas ndo considera
cada objeto como um componente que pode ser reaproveitado ou usado como
modelo para a geracdo de novos objetos. Algumas tecnologias permitem mais
ou menos possibilidades de alteracdo, no entanto, é preciso ressaltar e analisar
cada ferramenta de acordo com o seu propdsito, o0 que discutimos mais adiante.

Na proxima segdo apresentamos algumas possibilidades de alteragcéo

considerando um objeto como um conjunto de tarefas.

5.3.2.
Andlise de objetos compostos

Nesta etapa, as alteracdes ja analisadas sobre um Unico objeto continuam
sendo validas para um objeto composto. No entanto, os exemplos a seguir
possuem como foco o conjunto de tarefas e ndo as alteracdes de elementos de

cada objeto individualmente.

e Exemplo 9: Alteracdo de uma tarefa por outra similar

Assim como no exemplo 1 analisamos a troca de uma imagem por outra
similar, suponha que temos um objeto com uma sequéncia de tarefas e que o
terapeuta deseja trocar uma tarefa por outra similar (existente), sem qualquer
alteracdo de conteudo/significado dessa tarefa. Nesse caso, a sequéncia das
tarefas ndo foi alterada e nem seu significado, apenas o componente léxico.
Logo, assim como no primeiro exemplo, temos um caso de alteracdo do tipo
I(Figura 18) com modificagdo apenas do componente léxico.

Analisando as ferramentas, a Unica que permite esse tipo de alteragéo é o
Moodle. Considere a Figura 45, em que temos as questdes/tarefas de um
determinado objeto. Suponha que o terapeuta deseja trocar a pergunta 2

(Tempo_Estacéo) por outra similar do banco de questdes (Estacdo_Tempo).
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Editando questionario: Atividade TEA®

Perguntas: 4 | Questionario aberto (fecha 25/11/2016 19:00) Mota méxima: | 10,00 Gravar
Repaginar Total de avaliag Ges: 4,00
£ Misturar as perguntas ()
Pagina 1 Adicionar
3 1 = & MeioTransporte_Trem Onde 25t o trem? ax 100,
" Pagina 2 Adicionar=
&4 2 $= & Tempo_Estagio Como esté o dia hoje? ax 100,
" Pagina 3 Adicionar=
% 3 = & Animais Quais s&o o5 animais? ax 100,
- Pagina 4 Adicionar-
3 4 $= & Tempo_animais COnde esta o cachorro? ax 100,

Figura 45 — Exemplo de fluxo das tarefas no Moodle.

Para fazer a troca, ele precisa clicar no link “adicionar” referente a pergunta
que deseja que seja trocada e escolher a opg¢ao “do banco de questdes” para
selecionar a outra tarefa. Apos a escolha da tarefa, esta sera adicionada junto
com a tarefa anterior (Figura 46) e o terapeuta precisara excluir a tarefa anterior
(Figura 47).

Editando questionario: Atividade TEA®

Perguntas: 5 | Questionaric aberto (fecha 25/11/2016 19:00) Mota méxima: | 10,00 Gravar
Repaginar Total de avaliagdes: 5,00
£ Misturar as perguntas ()
Pagina 1 Adicionar=
4 1 ¥ gMeioTransporte_Trem Onde esta o trem? ax 100,
" Pagina 2 Adicionar-
&4 2  §- & Tempo_Estagio Como esta o dia hoje? ax 100,
: 4 | 3§ Estagio_Tempo Como esta o dia hoje? ax 100,
" Pagina 3 Adicionar-
. = & Animais Quais 580 05 animais? ax 100-
" Pagina 4 Adicionar~
4 5 It & Tempo_animais Onde esta o cachormo? ax 100,

Adicinmar

Figura 46 — Exemplo de escolha de tarefa do banco de quest8es no
Moodle.
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Editando questionario: Atividade TEA

Perguntas: 4 | Questicnaric aberte (fecha 25M11/2018 18:00) Mota méxima: | 10,00 Gravar
Repaginar Total de avaliagdes: 4,00
Misturar as perguntas
Pagina 1 G RN

1 1= & MeioTransporte_Trem Onde esta o trem? 1,00

2 - & Estagdo_Tempo Como esta o dia hoje? 1,00

Pagina 3 BN

3 = g Animais Quais s30 oS animais 7 1,00

4  }= o Tempo_animais Onde esta o cachorro? 1,00

Figura 47 — Exemplo final da troca de tarefas no Moodle.

Seria interessante, além de oferecer a possibilidade de fazer esse tipo de
alteracdo, se a ferramenta apresentasse também uma imagem em miniatura de
cada tarefa. Isso facilitaria nos casos em que o terapeuta tenha varias tarefas

similares cadastradas no banco de questbes.

e Exemplo 10: Alteracdo da ordem das tarefas

Considere um objeto com uma sequéncia de tarefas e que, pensando no
nivel de dificuldade de cada tarefa, o terapeuta decida fazer uma troca de ordem
das tarefas. Por exemplo, suponha que o objeto seja composto por essas tarefas
{T1, T2, T3, T4} e, apls a alteracdo da ordem de algumas tarefas, a sequéncia
das tarefas ficou {T1, T2, T4, T3}. Nesse caso, nado foi feita nenhuma extensdo
ou reducdo do conjunto, apenas uma permutacdo dos seus elementos. Logo,
podemos classificar esse tipo de alteracdo como uma alteracdo apenas do
componente sintatico, sendo categorizada como uma alteracdo do tipo ll(Figura
18). Podemaos relacionar esse caso com o exemplo 2 dos objetos individuais, em
que o terapeuta alterava a ordem das alternativas de respostas.

Outra possibilidade de alteracdo do componente sintatico € a mudanca ou
inclusdo do tempo de execucdo de cada tarefa, do nimero de vezes que ela
pode ser repetida ou de uma operacdo de pular uma determinada tarefa.
Qualquer uma dessas operacdes alterard apenas o fluxo da execucdo da

aplicacdo, sem provocar qualquer alteracdo léxica ou semantica.
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O App Inventor possibilita fazer esse tipo de troca, no entanto, como em
muitos casos, 0 terapeuta precisa acessar o coédigo para especificar em que
momento e qual sera a proxima tarefa (Figura 48), o que acaba sendo
complicado e confuso se for necessario trocar a ordem de vérias tarefas.

— I — I a— _

Viewer

message
set : to
=18 global pontos ~ RG]

when _Timer ‘

do  set : to KEEES
dben another screen with start value screenNa.rne e VejaResponda? &
startValue | get

Figura 48 — Exemplo de troca de tarefas no App Inventor.

O DEDOS Editor, apesar de apresentar em sua interface a ordem das
tarefas (Figura 49), ndo possibilita fazer qualquer modificacdo dessa ordenacéo,

apenas remover ou adicionar uma nova tarefa.

g Atividades1611 - X

iZ % Ble s - EH(8]

D

-

THIS IS THE EDITION AREA.

DRAG ICONS FROM THE TOOLBAR TO HERE FOR CREATING
THE ACTIVITY

Add activity

Figura 49 — Exemplo de troca de ordem de tarefas no DEDOS Editor.
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Assim, como o DEDOS, o AppAutism também néo possibilita fazer esse
tipo de alteracéo.

J& o Moodle permite fazer esse tipo de manipulacdo, movendo a posi¢ao
das tarefas (Figura 50).

Editando questionario: Atividade TEA

Perguntas: 4 | Questionério aberto (fecha 25/11/2018 15:00) MNota méaxima: | 10,00 Gravar

Repaginar Total de avaliagdes: 4,00

Misturar as perguntas

Pagina 1 Adicicnar~
1 = g MeioTransporte_Trem Onde esta o trem? 1,00
- Pagina 2 Adic ionar =
2 = & Estagio_Tempo Come esta o dia hoje? 00
" Pagina 3 Adicicnar~
3 = & Animais Quais sdo os animais 7 1,00
4 {= & Tempo_animais Onde esta o cachorro?
Pagina 4 Adicionar =

Figura 50 — Exemplo de mudanc¢a de ordem de tarefas no Moodle.

As outras operagBes de controle de fluxo das tarefas, citadas nesse
exemplo, poderiam ser feitas apenas no App Inventor (através de cddigo). O

DEDOS Editor permite apenas adicionar um tempo limite para cada tarefa.

e Exemplo 11: Adigdo ou remocgédo de uma tarefa

Considere um conjunto de tarefas construidas pelo terapeuta e suponha
que ele queira adicionar uma tarefa a esse conjunto (Figura 51). Ao fazer essa
adicdo, estamos fazendo uma expanséo lexical nesse conjunto e afetando os
componentes léxico e sintatico. Além disso, do ponto de vista do usuario,
estamos afetando também o aspecto semantico da aplicacdo, ao apresentar
uma nova tarefa, diferente das demais, com um novo significado para ele. O
mesmo caso ocorreria com a remoc¢ao de uma tarefa de um conjunto de tarefas.
Logo, temos um caso de alteracdo do tipo VII(Figura 18), envolvendo os

componentes léxico, sintatico e semantico.
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n

Onde esté o cocherro? « Onde e3td o trem? =

COMO ESTA O DIA MOJE? '«

mg

Onde e3td o cachoere? « Orde e3td o trem? Qusis 330 63 enimain? ©

STEC B L .

COMO ESTA O DIA MOJE? «

= | =

/

Figura 51 — Exemplo de adigcdo de tarefa a um conjunto de tarefas.

O App Inventor, DEDOS Editor e AppAutism permitem apenas adicionar
tarefas vazias, que serdo ainda definidas. Ja o Moodle permite adicionar também
tarefas existentes, de um modo semelhante a troca de tarefas da Figura 46, no

exemplo 9.

e Exemplo 12: Combinacédo de objetos criados
Suponha que o terapeuta tenha dois conjuntos de tarefas distintos,
planejados anteriormente e que ele deseja juntar esses dois conjuntos de tarefas
em um unico conjunto, de forma que ele possa usa-lo em uma mesma sesséo de
atendimento sem ter que interromper a sessao para mudar de atividade (Figura
52).

COMO ESTA O OIA HOJE? '« Onde asté o cocherro?

Objeto 1 = §
= D g [ |z €ED

COHOEATA O DIAHOTEY @ Onde enté o sachorre? @ Onde esté o tram? Quals 330 03 animaa? ©

Objeto3 > = 5 = 1Ny e >
w: QD @ [ (s Eessossn D

Figura 52 — Exemplo de combinagdo de objetos compostos.

Considerando o exemplo anterior, em que estamos adicionando tarefas a
uma sequéncia de tarefas, ou quando adicionamos respostas a um conjunto de

respostas, podemos considerar que a aplicagéo j4 estava fazendo esse tipo de
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operacao. Portanto, nesse momento, ela apenas esta aplicando uma operacao ja
conhecida, por analogia, em outro conjunto. No entanto, apesar de termos dois
conjuntos existentes na aplicacdo, ao fazer a unido desses conjuntos, a
aplicacdo esta gerando um novo objeto diferente de cada um separadamente,
principalmente do ponto de vista do usuario. Desse modo, do ponto de vista do
usuério, estamos fazendo alteracdes em todos os componentes, Iéxico, sintatico
e semantico, o que gera uma alterag&o do tipo VII(Figura 18).

Nesse caso, nenhuma das ferramentas analisadas oferece esse tipo de
operacéao.

Através da analise das ferramentas relacionadas nesse capitulo,
precisamos levar em consideragdo que cada uma delas tem um objetivo e
contexto de utilizacéo diferenciado.

O App Inventor possibilita criar tipos diferentes de atividades e fazer
diversas edicbes relacionadas ao tipo de atividade analisado nessa pesquisa. No
entanto, grande parte dessas alteragdes precisa ser feita através de cédigo. Mas
€ essencial levarmos em consideragdo que essa tecnologia ndo foi projetada
para o contexto em que estamos pesquisando. Ela é uma tecnologia para o
desenvolvimento de aplicativos moveis, de propésito geral, visando o
aprendizado de programacéo.

Ja a aplicacdo DEDOS Editor é uma tecnologia projetada principalmente
para fins educacionais, possibilitando apoiar o professor na criacao de atividades
personalizadas para seus alunos. Além disso, essa ferramenta foi aplicada com
pessoas com deficiéncia, incluindo algumas pessoas com TEA. No entanto, ndo
foi projetada exclusivamente para o publico com TEA. Através da andlise da
aplicacdo, identificamos que ela permite uma série de possibilidades de
alteracbes e customizacdes, incluindo outros dois tipos de atividades e sem
exigir do usuario nenhum contato com o cédigo da aplicacdo. No entanto, ela
apresenta algumas limitacées relacionadas as necessidades do terapeuta para a
criacdo de suas atividades, tais como:

e Recursos oferecidos: apenas texto e imagem. Muitos individuos
com TEA nao leem e, com isso, recursos como audio e video sao
essenciais;

e Feedback de acerto: Muito limitado, apenas com a possibilidade de
acrescentar um texto. Além de ser importante o feedback para
individuos com TEA, é essencial que eles possam entender o

feedback. Logo, recursos como audio e imagens sdo importantes;
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e Mensagens de tentativas incorretas/ajuda: outro aspecto
importante, como forma de auxilia-los a resolver a tarefa sem o uso
apenas da intervencao direta do terapeuta;

e Reaproveitamento de uma tarefa completa: como ja discutido
anteriormente, seria interessante poder copiar tarefas para serem
reaproveitadas/modificadas em outras atividades ou em uma
mesma atividade, facilitando o trabalho do terapeuta.

e Ordenacdo das tarefas: ndo permite modificar a ordem das tarefas.

Com excecdo desses pontos, o estilo de interacdo na ferramenta é
bastante simples e prético, o que contribui para um dos fatores que influenciam a
adocao das tecnologias pelos terapeutas: o tempo escasso.

Com relacdo ao AppAutism, a ferramenta foi projetada com base nos
estudos conduzidos com 0s terapeutas envolvidos nessa pesquisa, no entanto,
ela é ainda um protétipo que foi usado como sonda nos estudos e tanto o
feedback dos terapeutas sobre seu uso quanto a analise conceitual apresentada
nesta secdo indicam limitagbes e possibilidades de melhorias para esta
aplicacdo. Assim como o DEDOS Editor, essa ferramenta também ndo exige
contato do terapeuta com a programacao e, além disso, possibilita a criacdo das
atividades com vérias combinagfes de recursos (audio, video, imagem e texto).
Essa ferramenta atende boa parte das necessidades dos terapeutas envolvidos
nessa pesquisa, mas ainda apresenta limitagbes que acabam dificultando o
trabalho deles:

¢ Nao possibilita a copia/reaproveitamento de tarefas para geracdo
de novas tarefas, nem adicionar tarefas prontas a um conjunto de
tarefas;

e NA&o é possivel realizar alteracdes de ordem ou fluxo(tempo,
repeticdes, ...) entre as tarefas;

o NA&o é possivel criar tarefas com mais de uma resposta correta ou
sem resposta certa;

e O estilo de interagdo, em determinadas situagdes, pode gerar maior
gasto de tempo na construcdo das atividades;

e A falta de um preview das tarefas que estao sendo construidas.

Dentre as ferramentas analisadas, o Moodle oferece a maior variagdo de

alteracOes e recursos na criagdo de atividades, inclusive possibilitando a criagédo
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de diversos outros tipos de atividades. No entanto, algumas dificuldades foram
encontradas. Consideramos que as principais limitacfes séo:

o O design da sua interface, que apresenta muitas possibilidades e
informagdes que em muitos casos se tornam confusas.

e O foco em avaliacdo e na relacdo aluno-professor torna alguns
signos e conceitos utilizados de dificil entendimento;

e Além de nado ser projetado para tablets, que a interacdo para o
publico de TEA costuma ser mais facil do que no
computador/mouse, o design do produto gerado ndo esta muito
préximo do contexto das aplicacdes para este publico. O foco

realmente é de uma avaliacdo online.

Analisando os pontos positivos, as limitagdes de cada tecnologia e os tipos de
modificagfes levantadas e analisadas, consideramos que o estilo de interagédo
da ferramenta DEDOS (manipulacdo direta) seria uma boa alternativa no design
de tecnologias para esse publico e, apesar da interface do Moodle ser bastante
carregada e em alguns pontos confusa, ela abrange grande parte das
modificagbes analisadas nessa pesquisa. Além disso, mesmo sendo um
protétipo e ter pontos de melhoria, 0 AppAutism ja apresentou uma gama de
possibilidades de criacdo e alteracéo de atividades para o publico em questao.

Vale ressaltar que as ferramentas analisadas tinham propdsitos diferenciados e
isso precisa ser considerado ao analisa-las. Mas, ainda assim, essa andlise
contribuiu para identificarmos pontos positivos e limitagcbes nessas ferramentas
como forma de projetar caminhos e possibilidades no design de tecnologias para

o terapeuta de individuos com TEA.

5.4.
Considerac0fes sobre o capitulo

A andlise apresentada nesse capitulo teve origem ap0s a realizacdo de
todos os estudos empiricos realizados durante a pesquisa de doutorado. Os
estudos anteriores nos revelaram as principais dificuldades, limitacbes e
necessidades dos terapeutas relacionadas aos conceitos de tecnologias que
sejam flexiveis, que permitam que eles projetem atividades de acordo com as
necessidades dos seus atendidos. Diante disso, decidimos por investigar o que a
teoria da Engenharia Semioética para o contexto de EUD poderia contribuir em

nosso aprofundamento do potencial de uma tecnologia flexivel.
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Considerando o que ja haviamos aprendido com a realizagdo dos estudos,
levantamos um conjunto de casos de customizacdo e/ou extensdo para que
pudéssemos aplicar a teoria da Engenharia Semibtica, em que buscamos
analisar as alteracdes consideradas em cada caso sob o ponto de vista da
manipulacdo das dimensdes semidticas e suas possiveis combinagées em uma
linguagem computacional. Isso nos permitiu reforcar que é possivel oferecer
algumas possibilidades relevantes de alterag6es de forma simples, sem precisar
entrar diretamente em programacao, e ao mesmo tempo oferecer uma variagao
razoavel para atender as necessidades de construcdo/edicdo de tarefas pelos
terapeutas de individuos com TEA.

A analise dos objetos do ponto de vista individual e composto nos permitiu
identificar que cada tarefa possui elementos que podem gerar alteracdes nos
componentes |éxico, sintatico e semantico e que as alteragbes em um objeto
composto por varias tarefas estdo relacionadas as alteracdes de um objeto
individual, isto é, de uma Unica tarefa.

E importante ressaltar que as alteracbes apresentadas foram analisadas
em um contexto restrito a um mesmo tipo de atividade, de perguntas e
respostas. Considerando uma aplicacdo envolvendo esse tipo de atividade,
qgualquer outro tipo de atividade (associagdo, sequenciamento, entre outras) que
se desejar criar sera necessario entrar em um caso de End User Programming
(EUP), em que o terapeuta precisara entrar em contato direto com a
programacdo. No entanto, a andlise das alteracdes tratadas ja nos permitiu
visualizar que uma aplicacdo que ofereca essas possibilidades sem uso de
programacéo direta tem um grande potencial relacionado as opc¢6es disponiveis
entre EUP e as ferramentas néo flexiveis.

Através da andlise dos casos apresentados nesse capitulo foi possivel
refletir para cada alteracdo o seu grau de importancia e de complexidade para
possibilitar tais modificacbes e também ampliar a nossa visdo sobre esse
contexto e identificar que determinadas modificagfes consideradas simples do
ponto de vista semidtico muitas das vezes sdo oferecidas de modo complexo
pelas tecnologias e outras operacdes relevantes do ponto de vista semiético sdo
extremamente simples do ponto de vista computacional. Além disso,
identificamos que algumas ferramentas oferecem mais possibilidades de
modificacfes/extensdes do que outras, no entanto, isso ndo significa que o modo
oferecido por elas para fazer tais alteracbes seja adequado ao contexto dos

terapeutas considerados nessa pesquisa.
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6
Caracterizacao do Espaco de Problema

Com base em todos os estudos realizados nessa pesquisa bem como na
andlise semiodtica apresentada no capitulo anterior, apresentamos nesse capitulo
a caracterizacdo do espaco de problema de End User Development no dominio
de tecnologias digitais de apoio a terapeutas de TEA, com as principais
dificuldades, desafios, limitacdes e necessidades relacionados a esse contexto.

E importante ressaltar que consideramos a anélise do espaco de problema
restrita ao design de tecnologias para o profissional de TEA. A conducdo de
pesquisas com as pessoas com TEA, envolve diversas questfes éticas como a
necessidade de conhecimento especializado, a populacdo vulneravel, as
dificuldades no contato e comunicagdo, entre outras. Diante disso, consideramos
importante focar no design de tecnologias para uso pelo profissional que lida
com essas pessoas, 0 que traz outros desafios a essa area.

Nesse contexto, a caracterizagdo proposta foi restrita ao contexto de EUD,
por considerarmos esta uma caracteristica importante na definicdo do espaco de
problema de design ao identificarmos a frequente falta de flexibilidade dos
artefatos encontrados na literatura e entendermos que seria importante
compartilhar com os terapeutas uma parte do design, restrita ao contexto e
conhecimento deles, ja que estes profissionais conhecem detalhadamente as
caracteristicas de cada um dos seus atendidos e que sao diferenciadas entre si..

Desse modo, o uso de EUD surge como uma oportunidade tecnolégica de
oferecer aplicagbes com grande poder de adaptacéo e variabilidade de acordo
com as caracteristicas do atendido/usuério. A insercdo de EUD na
caracterizacdo do espaco de problema evidencia o papel do terapeuta como
codesigner de aplicacbes para seus atendidos e traz desafios e aspectos
importantes, de acordo com o que levantamos nos estudos desenvolvidos e que
estdo considerados nesta caracterizacgéo.

Além disso, devido a amplitude de é&reas e habilidades a serem
desenvolvidas em terapias para o publico com TEA, optamos por focar o estudo
do espaco de problema baseado em EUD para tecnologias de apoio a atividades

de perguntas e respostas, no entanto, preservamos a caracteristica mais
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importante que desafia o0 design de tecnologias de apoio ao profissional de TEA,
que é a alta variabilidade de contextos e perfis de usuérios.

A caracterizacdo do espaco de problema de EUD no dominio de
tecnologias para terapeutas do Transtorno do Espectro do Autismo, apresentada
nesse capitulo, esta dividida de acordo com diferentes dimensdes que foram
levantadas no decorrer dos estudos e estao apresentadas a seguir.

6.1. Usuarios

C1: Necessidade de elabora¢cdo de materiais personalizados.

Os atendidos com TEA, em geral, apresentam grande heterogeneidade de
caracteristicas e nivel de gravidade entre si, o que faz com que haja uma
necessidade de elaboracdo de materiais personalizados, de acordo com as
caracteristicas de cada individuo. Especificamente no contexto de tecnologias
torna-se necessario oferecer ferramentas que possam ser adaptadas de acordo
com tais caracteristicas, o que reforca o uso de tecnologias customizaveis e
extensiveis.

C2: Dificilmente uma mesma aplicacdo oferecera suporte a todas as
possiveis habilidades a serem desenvolvidas no tratamento de pessoas com
TEA.

Grande parte das dificuldades das pessoas com TEA estdo relacionadas
com as &reas de comunicacao e interacdo social, o que envolve a necessidade
de desenvolvimento ou aperfeicoamento de uma seérie de habilidades
relacionadas. Isso acarreta na dificuldade de uma mesma aplicagdo abranger
todas as possiveis habilidades a serem desenvolvidas, principalmente
considerando a diversidade de necessidades de cada atendido com TEA.
Tecnologias sdo solucdes parciais e, além disso, devem ser desenvolvidas de
modo a complementarem e ser complementadas por outras tecnologias, o que
revela a conveniéncia de adogdo de uma base semidtica no design dessas
tecnologias de modo a promover a aproximacdo de dominios de habilidades, de
atividades e de conhecimento.

C3: Pessoas com TEA frequentemente tém outros transtornos ou
disturbios concomitantes.

Além das caracteristicas e limitac6es proprias do Transtorno do Espectro
do Autismo, o DSM-V (APA, 2013) reconhece ser comum 0 surgimento de
comorbidades conjuntamente ao TEA, isto é, o TEA é o quadro principal do

atendido e outras condi¢des ou caracteristicas surgem de forma conjunta a este
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transtorno. Este é um aspecto que também deve ser considerado no design de
aplicacdes para pessoas com TEA e que ressalta a importancia de adogao de
tecnologias adaptaveis e customizaveis de modo a considerar outras possiveis

caracteristicas ou necessidades, além das ja consideradas no contexto de TEA..

6.2.Designers

C4: O terapeuta € um usuario/designer interessado em realizar adaptacdes
Ou extensao para uso por outro usuario, que € o atendido com TEA.

No contexto de EUD, o terapeuta assume o papel de codesigner de uma
ferramenta computacional a ser desenvolvida para uso por seus atendidos. Tal
papel apresenta uma situagcdo um pouco diferenciada no contexto de EUD, em
que a extensao/customizacao realizada pelo terapeuta ndo é realizada para uso
proprio, mas para outro usudrio, o0 seu paciente.

C5: Necessidade de andlise e avaliacdo da qualidade do software
produzido.

A caracteristica C4, ao considerar o0 terapeuta como designer de
aplicagbes para outro usuario, apresenta como desafio, assim como em outros
contextos de EUD, a importancia de analisar aspectos e questdes relacionados a
qualidade do software produzido, principalmente ao considerar a vulnerabilidade
do publico em questao.

C6: Os designers (terapeutas) frequentemente apresentam pouco ou
nenhum conhecimento sobre EUD e o potencial positivo no contexto deles.

Os terapeutas, em geral, apresentam conhecimento basico sobre
tecnologias na area de TEA e pouco ou henhum conhecimento sobre o conceito
de EUD. Com isso, 0 uso de EUD para o design de tecnologias nessa area
precisa considerar a frequente falta de conhecimento desse conceito e de até
mesmo de tecnologias na &area de TEA e buscar uma aproximacdo desse
conceito por parte dos designers/terapeutas.

C7: O conceito de programacao, em geral, traz uma série de dificuldades e
insegurangas aos terapeutas, acarretando em uma grande dificuldade ou
inviabilidade de adocéo.

Devido principalmente a falta de conhecimento dos designers/terapeutas
sobre a area de programacao e de EUD, consideramos complexo e até mesmo
inviavel o uso desse conceito. No entanto, isso nao significa que tal conceito néo
possa ser trabalhado futuramente com terapeutas de TEA, mas no contexto

analisado nessa pesquisa, consideramos inviavel pelo menos inicialmente.
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C8: Os designers/terapeutas frequentemente ndo possuem disponibilidade
para o aprendizado de novos recursos tecnolégicos que exigem maior dominio
por parte dele.

A frequente falta de tempo desses profissionais dificulta a condugéo das
pesquisas e também influencia na motivagéo/interesse em conhecer e aprender
sobre um novo recurso tecnoldgico, principalmente no caso em que a tecnologia
exige maior dominio e controle por parte do profissional. Nossas evidéncias
empiricas nos mostraram que os terapeutas compreenderam o potencial positivo
da abordagem de EUD e desejam maior autonomia sobre as tecnologias
computacionais, mas nem sempre isso significa que eles estdo dispostos a

despender muito tempo em aprender e criar aplicagdes.

6.3. Instituicdes

C9: As instituicbes frequentemente apresentam aspectos culturais,
organizacionais e abordagens tedricas diferentes entre si.

Cada instituicdo possui suas proprias caracteristicas e métodos de
trabalho, o que provoca mudangas de dominio a ser considerado. Desse modo,
torna-se importante refletir sobre esses aspectos tentando encontrar intersecoes
para o design de tecnologias nesse contexto. Dependendo da estrutura de
funcionamento da instituicdo, o profissional pode ser mais ou menos motivado no
uso de tecnologias.

Em nossos estudos esse fato ficou evidenciado com as duas instituicdes
participantes, que possuem estruturas organizacionais diferentes. A instituicdo
gue faz atendimento em grupos e que tem dentro da sua organiza¢do uma etapa
de planejamento de todas as atividades semanais facilitou ndo s6 a participacao
dos profissionais no estudo, mas também a aproximacdo desses profissionais
com a necessidade de um papel mais ativo do profissional no uso da tecnologia.
O outro grupo em gue o atendimento é individualizado, apesar do entendimento
da tecnologia apresentada e de seu potencial positivo, demonstrou claramente a
dificuldade relacionada a exigéncia de um papel mais ativo e consequentemente

com maior demanda de tempo por parte deles no uso da tecnologia.
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6.4. Desenvolvimento

C10: Necessidade de realizar adaptacbes e modificacbes em uma
aplicacdo em tempo de design (do terapeuta/designer) e em tempo de uso (do
atendido/usuéario).

Devido a caracteristica de alta variabilidade de individuos com TEA, a
necessidade de fazer adaptacBes e modificacbes em uma aplicacdo pode
ocorrer em tempo de design e em tempo de uso. O primeiro caso refere-se as
modificacBes que o terapeuta precisa fazer durante o planejamento de uma
atividade, antes da sessao com o atendido. Ja as maodificacBes em tempo de uso
se referem aquelas que podem ser feitas durante o uso do atendido, ao
identificar alguma possibilidade de ajuste que poderia ser realizado durante uma
mesma sessao de atendimento.

C11: Adaptacdes e/ou modificacbes em tempo de uso devem ser ageis e
simples.

Ao propor adaptacdes e/ou modificacdes de uma aplicacdo em tempo de
uso (do atendido) é preciso considerar que o atendido com TEA estd em
momento de atendimento e ndo pode se dispersar enquanto o terapeuta realiza
modificagbes na aplicacdo. Isto €, as alteragcbes em tempo de uso, em geral,
precisam ser ageis e simples, o que pode significar que em tempo de uso as
adaptacOes/alteracbes sejam mais limitadas do que em tempo de design. No
entanto, esta é uma dimensdo que dependera da estrutura organizacional da
instituicdo. Se a instituicdo trabalha com sessdes individuais e com duplas de
terapeutas, por exemplo, pode ser possivel realizar alteragbes/adaptacdes mais
elaboradas. Ja em instituicbes com atendimento em grupo e até com
atendimento individual, mas com um Unico terapeuta, este tipo de alteracéo se
torna complexa ou até mesmo inviavel.

Especificamente com relacdo as tecnologias de apoio a atividades de
perguntas e respostas, temos as seguintes caracteristicas:

C12: Necessidade de oferecimento de diferentes recursos para apresentar
pergunta/enunciado das tarefas.

E essencial possibilitar a apresentacdo da pergunta ou enunciado da tarefa
utilizando diferentes recursos de forma a atender as necessidades do atendido
em questdo. Dependendo do nivel do transtorno do atendido, ele pode néo ter
habilidades de leitura e escrita e pode precisar de outros recursos além do uso

de textos, tais como audios, imagens e videos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Caracterizacdo do Espaco de Problema 134

C13: Necessidade de apresentar as alternativas de respostas com
diferentes possibilidades de recursos.

Como ocorre no caso de uma pergunta/enunciado, as alternativas de
respostas também precisam ser oferecidas com recursos que atendam as
necessidades/limitagbes de cada atendido.

Cl14: As alternativas ndo necessariamente precisam ter uma resposta
correta.

C15: Necessidade de construir feedback da tarefas através de diferentes
recursos.

Assim como é comum em outros contextos de jogos e atividades, a
apresentacdo de algum tipo de feedback de acerto para cada tarefa é
extremamente importante nesse contexto. Além disso, como nos pontos
anteriores, o0 modo de oferecer esse feedback precisa atender as limitagbes do
atendido. Logo, é importante que o feedback possa ser apresentando utilizando
recursos variados, como imagens, audios, textos, videos e as possiveis
combinacgdes.

C16: Importancia de oferecer recursos de ajuda ao usuario na realizagao
da tarefa.

Uma estratégia comumente adotada nas terapias das instituicdes
participantes dessa pesquisa € o uso de ajuda por parte do terapeuta nas
situagcbes em que o atendido ndo consegue realizar a tarefa corretamente.
Desse modo, é importante oferecer meios de apresentar algum tipo de ajuda ou
mesmo incentivo através de mensagens, por exemplo, nas tentativas incorretas.
Tais mensagens também precisam oferecer recursos variados para apresenta-
las, visando atender as necessidades especificas do atendido.

C17: Necessidade de oferecer limitacdo do nimero de tentativas incorretas
para a tarefa.

Em determinadas situacdes € importante poder limitar o nimero de
tentativas incorretas para cada tarefa. Isso se deve pelo fato de que muitos
individuos com TEA apresentam certa “fixagéo” pelo feedback ou mensagem
utilizada ap6s uma tentativa incorreta. Além disso, oferecer a opgéo de limitar o
tempo méximo para cada tarefa também é um aspecto interessante.

C18: Importancia de apresentar um preview da tarefa construida ao
designer desta tarefa.

Um importante aspecto a ser considerado no design de tecnologias no

contexto analisado é a apresentacdo de um preview de cada tarefa que esta


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1121805/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1121805/CA

Caracterizacdo do Espaco de Problema 135

sendo construida pelo terapeuta, o que facilita sua visdo que como realmente
ficara cada tarefa.

C19: Importancia de oferecer o recurso de clique-arraste para a construgéo
da tarefa e visualizacdo do preview.

AplicacBes de perguntas e respostas que sejam construidas utilizando o
recurso de clique-arraste de objetos pode facilitar ndo apenas a interagcdo na
aplicacdo pelo terapeuta, mas também a apresentacao de um preview da tarefa
construida, que ja serd mostrado ao arrastar os elementos de cada tarefa.

As dimensGes e parametros apresentados nesse capitulo foram
elaborados com base em todos o0s estudos realizados nessa pesquisa, de forma
a orientar e promover a reflexdo do designer de aplicagbes baseadas em EUD
para o publico com TEA, considerando as restricbes ja apresentadas nesse

texto.
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7
Consideragoes finais

Esta tese investigou o espaco de problema de End User Development no
dominio de tecnologias para profissionais do Transtorno do Espectro do Autismo.
Nosso principal objetivo foi 0 de apresentar uma caracterizacdo do espago de
problema de EUD no contexto de TEA visando contribuir para o design de
tecnologias para uso por terapeutas de TEA.

Conforme apresentado no capitulo 2 ha uma enorme quantidade de
tecnologias disponiveis no contexto de TEA, no entanto, tais tecnologias, em
geral, ndo costumam atender amplamente as necessidades de cada individuo
com TEA, que apresenta grande variacdo no comportamento e no grau do
transtorno. Além disso, as pesquisas na area apresentam relatos pontuais de
sSucesso ou insucesso, mas ndo encontramos uma estruturacdo do dominio
articulando desafios, dificuldades e limitagcdes no espaco de design dessa area.

As tecnologias desenvolvidas costumam focar em habilidades especificas
e em grupos de individuos com determinados niveis do transtorno. No entanto,
pesquisadores como Morris e colaboradores (Morris et al., 2010), Hailpern e
colaboradores (Hailpern et al., 2009) e Abirached e seus colaboradores
(Abirached et al.,2012) ressaltaram a importancia de fornecer aplicacbes que
possam ser customizadas, principalmente relacionado aos aspectos de interface,
para esses individuos como forma de possibilitar que as tecnologias sejam
acessiveis a esse publico. Este é um ponto importante que sugere que o design
de tecnologias para esse publico precisa projetar tecnologias que possam
atender as necessidades de cada individuo com TEA. No entanto, entendemos
gque apenas a customizacdo da interface ou de alguns aspectos da aplicacdo
podem nao ser suficientes para atender a gama de variabilidade e necessidades
no contexto de TEA.

Com relacdo ao design de tecnologias nesse contexto, diversos
pesquisadores vém adotando o uso do Design Participativo envolvendo o
individuo com TEA no processo de design de uma tecnologia para essas
pessoas (Wadhwa; CAlJianxiong, 2013)(Frauenberger et al., 2012)(Benton et al.,
2012)(Fage, 2015)(Melo; Barreto; Conte, 2016). Nesse contexto, as tecnologias

desenvolvidas ndo sdo tecnologias customizaveis ou extensiveis, mas
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tecnologias comuns focadas em alguma habilidade e grupo de individuos
especificos com TEA. Os pesquisadores dessa area relataram as dificuldades no
envolvimento dos individuos com TEA no processo de Design Participativo. Nos
casos em que os individuos com TEA foram envolvidos nesse processo, 0s
individuos apresentavam um grau mais leve de TEA, mas mesmo nesses casos
havia dificuldades com relacdo a contribuicdo e participagdo efetiva desses
individuos. Em outros casos, os individuos com TEA ndo participavam, apenas
familiares, professores ou cuidadores. Ainda com relacdo ao processo de design,
alguns pesquisadores tracaram um caminho diferente da maioria, eles optaram
por focar o desenvolvimento das tecnologias para pais ou cuidadores desses
individuos.

Nesse contexto, consideramos haver uma lacuna com relagdo ao espago
de problema na éarea, faltando uma estruturagdo maior do dominio como meio de
contribuir para o design de tecnologias na area. No entanto, essa € uma lacuna
gue exige a participacdo e colaboracdo de toda a comunidade de pesquisadores
dessa area, devido a amplitude e a complexidade relacionadas nesse contexto.

Assim, decidimos nos concentrar no estudo do espago de problema,
separado da solugdo. Essa tese propds uma caracterizacdo do espaco de
problema de EUD relacionado ao dominio de tecnologias para terapeutas de
TEA e para enderecar as questdes de pesquisa dessa tese consideramos as
seguintes restricoes:

e Ao focar o estudo do espaco de problema relacionado a EUD
fizemos a adocdo de Meta-Design por consideramos uma proposta
promissora no apoio ao desenvolvimento de tecnologias adaptaveis
em que oS usudrios atuam como codesigners da tecnologia a ser
projetada.

e O tipo de tecnologia tratado, em que consideramos aplicacbes de
perguntas e respostas usadas por terapeutas de individuos com
TEA. Mesmo com essa restricdo, mantivemos a caracteristica mais
importante que desafia o design de tecnologias de apoio a
terapeutas de TEA, que ¢é a alta variabilidade de contextos e perfis

de usuarios-atendidos.

Para atingir o objetivo proposto nessa pesquisa, nés realizamos estudos
empiricos junto aos terapeutas de TEA, de duas instituicdes especializadas, que
possuiam pouco conhecimento de tecnologias no contexto de TEA e nenhum

conhecimento sobre o conceito de EUD. Nesse contexto, encontramos
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dificuldades em comunicar a ideia de EUD para os terapeutas com 0 uso de
abordagens comumente adotadas no Design Centrado no Usuario, ja que eles
ndo tinham nenhum conhecimento sobre esse tipo de tecnologia. Diante disso,
apés buscar meios de apresentar tal ideia, encontramos no conceito de sondas
de design um caminho para facilitar a comunicacdo entre o designer e 0s
terapeutas de TEA e adotamos as sondas como parte do nosso método de
pesquisa. O uso das sondas nos possibilitou levantar os principais significados e
reacOes desses profissionais sobre o conceito de uma tecnologia adaptavel e
aprofundar o estudo sobre o espaco de problema nesse contexto. O conceito de
EUD foi sendo construido aos poucos no decorrer dos estudos. Muitas duvidas
surgiram de forma recorrente, o que reforcou o quanto este tema era
desconhecido para esse publico. Além disso, através das sondas e da presenca
do pesquisador no momento da sua aplicagéo foi possivel identificar as falhas de
comunicagdo nas sondas e aperfeicoar tal comunicacdo no decorrer dos
estudos. Utilizamos como sondas, em momentos diferentes, artefatos como
mockups, exemplos de atividades em papel, a ferramenta Applnventor e um
protétipo desenvolvido durante a pesquisa, o AppAutism. Cada artefato teve o
seu papel no estudo do espago de problema. De um modo geral, todos os
estudos realizados com os terapeutas contribuiram para o nosso entendimento
das dificuldades, limitacbes e principais desafios no uso de tecnologias
baseadas em EUD no contexto deles. Além disso, nos permitiu explorar com
maiores detalhes o que seria uma tecnologia flexivel para eles e os aspectos que
precisam ser levados em consideracdo no design de tecnologias em EUD para
esses profissionais.

O protétipo desenvolvido considerou em sua implementagdo um conjunto
de parametros utilizados para o estudo do espaco de problema, bem como
outros que foram levantados durante os estudos, mas também apresentou
limitacdes que so6 foram identificadas e refletidas no momento da apresentagéo
do protétipo para os profissionais de TEA. Com base nisso, consideramos que
outras possibilidades de melhorias e ampliacdo do poder de adaptacdo poderiam
ser identificadas a partir ndo sé do uso em profundidade da aplicagdo pelos
terapeutas, mas também de uma analise detalhada de outras possibilidades de
adaptacoes.

A partir dos estudos conduzidos com o0s terapeutas, utilizamos a
abordagem da Engenharia Semiética para EUD para triangular os achados no
decorrer dos estudos realizados. Além disso, foi possivel analisar o potencial de

flexibilidade de uma suposta tecnologia com caracteristicas semelhantes a do
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protétipo desenvolvido, isto é, considerando atividades do tipo de perguntas e
respostas, com possibilidade de alteragcbes em perguntas, respostas, utilizagdo
de mensagens de ajuda, feedback de acerto, entre outras.

Utilizamos os tipos de alteragGes propostos por de Souza e Barbosa (de
Souza e Barbosa, 2006) que manipulam possiveis combina¢cfes das trés
dimensdes semibticas de um sistema de significacdo: l|éxica, sintatica e
semantica. Além disso, para cada caso de alteragéo levantado, nés analisamos
como quatro ferramentas relacionadas ao nosso contexto, incluindo o protétipo,
ofereciam ou néo tais possibilidades de alteracéo.

Isso nos permitiu analisar para cada alteracdo o seu grau de importancia e
de complexidade para possibilitar tais modificagbes e também ampliar a nossa
visdo sobre esse contexto e perceber que alteragbes consideradas simples do
ponto de vista semidtico muitas das vezes sado oferecidas de modo complexo
pelas tecnologias, enquanto outras operagfes relevantes do ponto de vista
semidtico sdo extremamente simples do ponto de vista computacional.

Com base nisso, foi possivel analisar o nivel de complexidade das
diferentes possibilidades de alteragbes com o objetivo de apontar possiveis

caminhos para o design de tecnologias baseadas em EUD nessa area.

7.1.
Contribuicdes

Com base nos estudos e analise realizados, consideramos que a principal
contribuicdo dessa tese é a proposta de uma caracterizacdo do espaco de
problema de EUD relacionado ao dominio de tecnologias para terapeutas de
TEA, com as devidas delimitacdes ja apresentadas no decorrer desta tese.
Nessa caracterizagdo, nO0s buscamos levantar as principais dificuldades,
limitacbes e desafios relacionados ao espaco de problema em questdo de forma
a contribuir para o futuro design de tecnologias na area. Assim, apresentamos
um conjunto de dimensdes para tal caracterizacéo, seguida de suas respectivas
caracteristicas.

Nesse contexto podemos destacar dentre o0s principais desafios
relacionados a adogéo de tecnologias na prética profissional com pessoas com
TEA a falta de conhecimento mais aprofundado de tecnologias e do conceito de
EUD, o que dificultou até mesmo na proposta de possiveis aplicagbes e na
comunicacgdo designer-terapeuta. Outro fator importante nesse contexto € a falta

de tempo e a estrutura organizacional de cada instituicdo que pode ajudar ou
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prejudicar a adocao de novas tecnologias, principalmente se elas exigem algum
tipo de dominio maior por parte do terapeuta, como foi o caso de EUD. Além
disso, o contato com tecnologias que ndo possibilitam o amplo uso com seus
atendidos também ¢é um fator que, em alguns casos, desmotiva esses
profissionais.

Além disso, 0 uso de sondas de design como parte de nosso método de
pesquisa para explorar o problema e levantar os possiveis significados atribuidos
ao conceito apresentado foi muito relevante para facilitar essa comunicacdo
designer-terapeuta. Atribuimos o papel positivo do uso de sondas nesse
contexto principalmente pelo carater exploratério das sondas e por ser
comumente utilizada para o entendimento de fenbmenos humanos relevantes
para o design (Mattelméki, 2006). Além disso, consideramos que a presenca do
designer na aplicacéo das sondas trouxe informac¢des mais ricas e aprofundadas
relacionadas a sonda.

Os estudos e a andlise conduzidos nessa tese trataram de um tipo
especifico de tecnologia, aplicacdes de perguntas e respostas. No entanto,
consideramos que 0s parametros e aspectos que obtivemos podem ser
utilizados como base também para outros tipos de aplicacdes. Por exemplo,
considerando uma atividade de ordenacdo de elementos ou mesmo um jogo de
memoria, a atividade tera um enunciado, alternativas ou elementos de respostas,
feedback para acerto, possiveis mensagens de ajuda, limite de tempo ou de
erro, entre outros aspectos que podem ser adicionados de acordo com o tipo de
atividade. E tais parametros precisam oferecer recursos de apresentacdo de
acordo com a necessidade do atendido. No entanto, seria preciso ainda analisar
gue ajustes seriam necessarios nesses parametros para que se adequem a
outros contextos e a existéncia de outros parametros relacionados que poderiam

ser adicionados.

7.2.
LimitacOes

A caracterizacdo apresentada nesta tese possui limitacdes importantes
relacionadas a proépria delimitacdo do contexto da pesquisa, em que tratamos
apenas do estudo relacionado a tecnologias de perguntas e respostas, embora
haja inUmeros outros casos a enderecar quando se trata de tecnologias digitais

de apoio a TEA.
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Outras limitacdes estdo ligadas a restricdo do espaco de problema ao
contexto de EUD. Desse modo, torna-se importante analisar como caracterizar o
espaco de design sem esta restricAo ou mesmo com outras restricoes.

Finalmente, também ndo foram feitos estudos empiricos ou analiticos
sobre o impacto desta caracterizacdo do espaco de problema no design de
aplicacdes voltada para este publico.

A partir dos resultados, contribuicbes e limitagbes dessa pesquisa,

destacamos alguns caminhos para trabalhos futuros nesse contexto.

7.3.
Trabalhos Futuros

s

No curto prazo, um trabalho futuro € a modificacdo do protétipo
desenvolvido visando incorporar as novas possibilidades de modificacdes
levantadas durante a analise e os parametros e aspectos apresentados na
caracterizacdo final do espago de problema proposto nessa tese, jA que o
prototipo foi desenvolvido antes da finalizagdo dessa caracterizagdo. A partir
disso, o0 proximo passo é a realizacdo de estudos empiricos ou analiticos sobre o
impacto da caracterizacdo do espago de problema de design apresentada
relacionada ao artefato que foi proposto e construido a partir dela.

Ainda relacionado as limitacdes dessa pesquisa, outra possibilidade de
trabalho futuro é considerar outros tipos de tecnologias digitais de apoio a terapia
de TEA, ja que neste trabalho focamos o estudo em tecnologias de perguntas e
respostas. Isso permitira contribuir para o espaco de problema da area e
permitira utilizar e analisar a caracterizacdo proposta nesta tese como base para
outros contextos de tecnologia.

Além desses aspectos, seria mais um avango na caracterizacdo do espaco
de problema relacionado ao dominio de tecnologias para apoio a terapia de TEA,
propor outras caracterizacbes do espaco de problema considerando restricoes
diferentes das que foram adotadas em nossa proposta.

Visando proporcionar cada vez mais autonomia para o terapeuta de TEA
no uso de tecnologias para a producdo de artefatos e atividades para seus
atendidos, uma possibilidade seria investigar como aproximar o terapeuta de
TEA do conceito de programacao através de tecnologias que possibilitem maior
liberdade na construcdo de atividades utilizando maior contato com a

programacéo.
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Outro ponto de pesquisa futuro € o acompanhamento e a realizacdo de
estudos, como os realizados nessa pesquisa, com novos profissionais ou mesmo
estagiarios de instituicbes especializadas em TEA, que fazem parte de uma
geracao que ja possui contato com conceitos de programacao, seja nas escolas
ou de forma independente no seu cotidiano, visando fazer um comparativo
dessas experiéncias.

Considerando a importancia da &area de EUSE, um trabalho futuro
relacionado a essa pesquisa € o0 estudo de como trazer as questdes
relacionadas a qualidade do software que os end-users criam para o contexto
dos terapeutas.

Além desses pontos, inspirados pela pesquisa de Monteiro (2015)
relacionada a autoexpressao de usuarios finais atuando como designers, uma
possibilidade futura de pesquisa seria investigar o poder de autoexpressdo em
ferramentas de EUD para o contexto de TEA, a identificagdo da autoria do
designer (terapeuta) pelo individuo com TEA e como isso pode contribuir para o
desenvolvimento desses individuos dentro e fora da terapia e até mesmo
influenciar no interesse pela aplicagcdo produzida.

Finalmente, acreditamos ser importante analisar o que os pesquisadores
brasileiros tém realizado nesse contexto, do design de tecnologias para o publico
com TEA.
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Apéndice A — Parecer da Comiss&o de Etica e Pesquisa da PUC-Rio

Cémara de Etica em Pesquisa da PUC - Rio
PARECER DA COMISSAO DE ETICA EM PESQUISA DA PUC-RIO (2014-39)

A Comissdo de Etica em Pesquisa da PUC-Rio foi constituida como uma Camara especifica do
Conselho de Ensino e Pesquisa conforme decisio deste orgéo colegiado com atribuigio de avaliar
projetos de pesquisa do ponto de vista de suas implicagdes éticas.

Identificagio:

Titulo: “Design de tecnologias adaptdveis para uso com individuos com autismo”
(Departamento de Informética da PUC-Rio).

Autora: Priscilla Fonseca de Abreu Braz (Doutoranda do Departamento de Informatica da PUC-
Rio).

Orientador: Alberto Barbosa Raposo (Professor do Departamento de Informatica da PUC-Rio).

Co-Orientadora: Clarisse Sieckenius de Souza (Professora do Departamento de Informética da
PUC-Rio.

Apresentagdo: Pesquisa qualitativa no 4mbito da area da concentragdo de Interagdo Humano -
Computador (IHC) que visa o desenvolvimento de uma tecnologia adaptavel como forma de apoiar
o trabalho de profissionais que lidam com pessoas com o Transtorno do Espectro do Autismo
(TEA) e a avaliagdo do sistema desenvolvido e da experiéncia dos usudrios (terapeutas e pessoas
com Autismo), bem como as possiveis linhas de evolu¢do na adogdo da tecnologia por parte de
instituicdes. A proposta se enquadra na area de End User Development (EUD) seguindo as
abordagens de Meta Design (Fischer, 2013), Engenharia Semiética (De Souza, 2005) e Design
Probes (Mattelmaki, 2006).

Aspectos éticos: O projeto e os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (Profissional e
Responsével) estdo de acordo com os principios e valores do Marco Referencial, Estatuto e
Regimento da Universidade no que se refere as responsabilidades de seu corpo docente e discente.
Os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido expdem com clareza os objetivos da pesquisa, os
procedimentos a serem seguidos, a garantia do sigilo e da confidencialidade dos dados e da
identidade dos participantes. Informam sobre a possibilidade de interrupgdo na pesquisa sem
aplicacdo de qualquer penalidade ou constrangimento.

Parecer: Considerando os elementos expostos acima somos de parecer Favordvel a aprovacgdo do

projeto quanto aos principios e critérios estabelecidos pela Comissdo de Etica em Pesquisa da PUC-
Rio.

]
% —
Prof. José Ricgrdo Bergmann
Presidente do Conselho de Ensino e Pesquisa da PUC-Rio

Rio de Janeiro, 06 de novembro de 2014.

Vice-Reitoria para Assuntos Académicos

Rua Marqués de Sdo Vicente, 225 - Gavea - 22453-900.

Rio de Janeiro - RJ - Tel. (021) 3527 1619 FAX (021) 3527 1132.
E-mail: vrac@puc-rio.br
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Apéndice B — Termos de Consentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado para participar de um estudo sobre o conceito de
tecnologias adaptaveis, que possibilite a criacdo de atividades personalizadas para
atendidos com TEA. Este estudo faz parte de uma pesquisa de doutorado, intitulada
“Uma analise do espaco de problema de End User Development no dominio de
tecnologias para terapeutas do Transtorno do Espectro do Autismo”, estd sendo
conduzida pela doutoranda em Ciéncias - Informéatica Priscilla Fonseca de Abreu Braz
sob a orientacao dos Professores Dr. Alberto Barbosa Raposo e Dra. Clarisse Sieckenius
de Souza, do Departamento de Informatica da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro (PUC-RI0).

A pesquisa tem como finalidade explorar aspectos do design e uso de aplicacbes
por profissionais no contexto do Transtorno do Espectro do Autismo (TEA).

Para atingir tal finalidade, vocé participara de uma sessdo de entrevistas e
apresentacdes de conceitos e caracteristicas de tecnologias adaptaveis através de
artefatos, computacionais ou nao.

Caso vocé permita, nés faremos nossas anotacdes, fotografias, gravacdes de
audio e videos quando houver necessidade, como forma de coletar os dados para
analisarmos posteriormente.

A participacdo nesse estudo ndo trard complicagfes, riscos ou desconfortos a
vocé. No entanto, a qualquer momento vocé podera desistir de participar da pesquisa e
retirar seu consentimento. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relagdo com o
pesquisador e com sua instituicdo.

Através da sua participacdo nessa pesquisa esperamos obter contribuigfes para o
desenvolvimento e o uso de tecnologias nas sessdes de atendimento de pessoas com 0
Transtorno do Espectro do Autismo.

Toda a pesquisa pauta-se no respeito a privacidade e ao anonimato dos usuarios.
Queremos dizer com isto que os dados coletados destinam-se estritamente a atividades
de pesquisa e desenvolvimento, e sdo acessados exclusivamente pelos pesquisadores
envolvidos nesta pesquisa.

Ao divulgarmos os resultados de nossos estudos em foros cientificos (tais como
conferéncias, periodicos, livros, e assemelhados) ou pedagégicos (tais como apostilas de
cursos, slides de apresentacfes, e assemelhados), observamos rigorosamente nosso
compromisso de manter sigilo sobre quaisquer dados que ponham em risco o anonimato
de nossos colaboradores.

Vocé receberd assisténcia durante toda a pesquisa, bem como podera receber
copias dos relatérios de pesquisa contendo os resultados do estudo. Além disso, sempre
gue julgar necessario vocé podera obter mais informagdes sobre a pesquisa entrando
em contato com a pesquisadora através do email pbraz@inf.puc-rio.br ou do telefone
(21) 99324-3700.
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Eu, ,
abaixo assinado, declaro que:

1. Recebi informagfes detalhadas sobre a natureza e objetivos do estudo acima,
destinado a investigar o impacto do uso de uma tecnologia adaptavel pelo profissional
que lida com criancas com autismo para a construcao de atividades personalizadas a
seus atendidos.

2. Tenho conhecimento de que sou livre para desistir de participar do estudo a
qualquer momento, com garantias de ndo ocorréncia de constrangimentos ou
represdlias, sem necessidade de justificar minha decisdo e, neste caso, comprometo-me
a avisar o pesquisador.

3. Tenho conhecimento de que minha participacéo € sigilosa, isto €, que minha
identidade ndo sera divulgada em qualquer publicacdo, relatério ou comunicacao
cientifica referente aos resultados da pesquisa.

Rio de Janeiro, de 2014.

Nome do profissional:

Assinatura do Profissional

Assinatura do Pesquisador
Priscilla Fonseca de Abreu Braz
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado para participar de uma pesquisa sobre uma tecnologia
para apoiar o seu trabalho com criangas com autismo. Esta pesquisa, intitulada “Uma
analise do espaco de problema de End User Development no dominio de tecnologias
para terapeutas do Transtorno do Espectro do Autismo”, estd sendo conduzida pela
doutoranda em Ciéncias - Informatica Priscilla Fonseca de Abreu Braz sob a orientacédo
dos Professores Dr. Alberto Barbosa Raposo e Dra. Clarisse Sieckenius de Souza, do
Departamento de Informatica da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
(PUC-Ri0).

A pesquisa tem como finalidade explorar aspectos do design e uso de aplicacdes
por profissionais no contexto do Transtorno do Espectro do Autismo (TEA).

Para atingir tal finalidade, vocé participara de uma sessdo de planejamento de
atividades utilizando uma tecnologia que permite construir tarefas personalizadas.

Caso vocé permita, nés observaremos algumas construcées de atividades através
da tecnologia e faremos nossas anotacdes, fotografias, gravagcbes de 4udio e videos
guando houver necessidade, como forma de coletar os dados para analisarmos
posteriormente. Caso as sessfes ndo sejam planejadas em nossa presenca, Vocé
responderd a algumas perguntas através de questionarios e/ou diarios com descri¢cdo da
sua experiéncia.

A participacdo nesse estudo ndo trard complicacdes, riscos ou desconfortos a
vocé. No entanto, a qualquer momento vocé podera desistir de participar da pesquisa e
retirar seu consentimento. Sua recusa nao trard nenhum prejuizo em sua relacdo com o
pesquisador e com sua instituicdo.

Através da sua participagdo nessa pesquisa esperamos obter contribui¢cdes para o
desenvolvimento e 0 uso de tecnologias nas sessdes de atendimento de pessoas com o
Transtorno do Espectro do Autismo.

Toda a pesquisa pauta-se no respeito a privacidade e ao anonimato dos usuarios.
Queremos dizer com isto que os dados coletados destinam-se estritamente a atividades
de pesquisa e desenvolvimento, e sdo acessados exclusivamente pelos pesquisadores
envolvidos nesta pesquisa.

Ao divulgarmos os resultados de nossos estudos em foros cientificos (tais como
conferéncias, periddicos, livros, e assemelhados) ou pedagdégicos (tais como apostilas de
cursos, slides de apresentacfes, e assemelhados), observamos rigorosamente nosso
compromisso de manter sigilo sobre quaisquer dados que ponham em risco 0 anonimato
de nossos colaboradores.

Vocé recebera assisténcia durante toda a pesquisa, bem como podera receber
cépias dos relatérios de pesquisa contendo os resultados do estudo. Além disso, sempre
gue julgar necessario vocé podera obter mais informagfes sobre a pesquisa entrando
em contato com a pesquisadora através do email pbraz@inf.puc-rio.br ou do telefone
(21) 99324-3700.
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Eu, ,
abaixo assinado, declaro que:

1. Recebi informagfes detalhadas sobre a natureza e objetivos do estudo acima,
destinado a investigar o impacto do uso de uma tecnologia adaptavel pelo profissional
que lida com criangas com autismo para a construcdo de atividades personalizadas a
seus atendidos.

2. Tenho conhecimento de que sou livre para desistir de participar do estudo a
qualquer momento, com garantias de ndo ocorréncia de constrangimentos ou
represdlias, sem necessidade de justificar minha deciséo e, neste caso, comprometo-me
a avisar o pesquisador.

3. Tenho conhecimento de que minha participacéo € sigilosa, isto €, que minha
identidade ndo sera divulgada em qualquer publicacdo, relatério ou comunicacao
cientifica referente aos resultados da pesquisa.

Rio de Janeiro, de 2016.

Nome do profissional:

Assinatura do Profissional

Assinatura do Pesquisador
Priscilla Fonseca de Abreu Braz
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Seu filho esta sendo convidado para participar de uma pesquisa sobre o uso de
uma tecnologia adaptavel para apoiar o profissional, que atua com criancas com
autismo, na construcdo de atividades computacionais personalizadas para cada
atendido. Esta pesquisa, intitulada “Uma andlise do espaco de problema de End User

Development no dominio de tecnologias para terapeutas do Transtorno do Espectro do

99y

Autismo”™”, esta sendo conduzida pela doutoranda em Ciéncias - Informatica Priscilla

Fonseca de Abreu Braz sob a orientacao dos Professores Dr. Alberto Barbosa Raposo e
Dra. Clarisse Sieckenius de Souza, do Departamento de Informatica da Pontificia
Universidade Catodlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio) e com o apoio da Dra. Maryse
Suplino, Diretora do Instituto de Pesquisa Ann Sullivan do Rio de Janeiro.

A pesquisa tem como finalidade explorar o impacto do uso de tecnologias
adaptéveis por profissionais no contexto do Transtorno do Espectro do Autismo (TEA).

Para atingir tal finalidade, o profissional que lida com o seu filho no Instituto de
Pesquisa Ann Sullivan construird algumas atividades, relacionadas ao trabalho realizado
nesse Instituto, através da nossa tecnologia e utilizara essas atividades com seu filho.

Caso vocé permita, nds observaremos o uso dessa aplicacdo e faremos nossas
anotacg0es, fotografias, gravacdes de audio e videos quando houver necessidade, como
forma de coletar os dados para analisarmos posteriormente. A aplicacdo também nos
dara informacdes sobre as a¢fes realizadas nela.

A participacdo nesse estudo ndo traz complicacdes, riscos ou desconfortos para o
participante. Caso seu filho se sinta cansado ou ndo deseje continuar a realizar as
atividades, o profissional podera interromper a sessdo. Todas as sessdes serédo
conduzidas pelo profissional que acompanha o participante no Instituto Ann Sullivan e
poderdo ser interrompidas a qualquer momento em que este profissional considere
necessario.

Através da participagdo de seu filho nessa pesquisa espera-se obter contribuicbes
para o uso de tecnologias adaptaveis nas sessfes de atendimento, proporcionando
como beneficio posterior aos resultados da pesquisa, a disponibilizacdo de uma
tecnologia que permita aos profissionais desse Instituto construir atividades
computacionais personalizadas, visando atender as necessidades de seu filho.

Toda a pesquisa pauta-se no respeito a privacidade e ao anonimato dos usuarios.
Queremos dizer com isto que os dados coletados destinam-se estritamente a atividades
de pesquisa e desenvolvimento, e sdo acessados exclusivamente pelos pesquisadores
envolvidos nesta pesquisa.

Ao divulgarmos os resultados de nossos estudos em foros cientificos (tais como
conferéncias, periddicos, livros, e assemelhados) ou pedagogicos (tais como apostilas de
cursos, slides de apresentacfes, e assemelhados), observamos rigorosamente nosso
compromisso de manter sigilo sobre quaisquer dados que ponham em risco 0 anonimato
de nossos colaboradores.

Seu filho recebera assisténcia durante toda a pesquisa, bem como vocé podera
receber cépias dos relatérios de pesquisa contendo os resultados do estudo. Além disso,
sempre que julgar necessério vocé poderd obter mais informacg6es sobre a pesquisa
entrando em contato com a pesquisadora.

Seu filho foi selecionado para participar do estudo por apresentar os requisitos
basicos para a realizacdo da pesquisa e sua participacdo ndo é obrigatéria. A qualquer
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momento vocé pode desistir da participacdo de seu filho e retirar seu consentimento. Sua
recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relacdo com o pesquisador e com a instituicao.

Eu, )
abaixo assinado, declaro que:

1. Recebi informagfes detalhadas sobre a natureza e objetivos do estudo acima,
destinado a investigar o impacto do uso de uma tecnologia adaptavel pelo profissional
que lida com criangas com autismo para a construcdo de atividades personalizadas a
seus atendidos.

2. Autorizo voluntariamente a participacéo de meu filho(a) no estudo acima:

a) oferecendo informag8es por meio de entrevistas se necessario, e

b) autorizando o uso destas informag6es para finalidades cientificas e académicas,

desde que garantido o sigilo sobre minha identidade e a identidade do(a) meu(minha)
filho(a).

3. Tenho conhecimento de que sou livre para desistir de participar do estudo

a qualquer momento, com garantias de nao ocorréncia de constrangimentos

ou represalias, sem necessidade de justificar minha decisdo e, neste caso,
comprometo-me a avisar 0 pesquisador.

4. Tenho conhecimento de que minha participacdo € sigilosa, isto é, que minha

identidade ndo sera divulgada em qualquer publicacdo, relatério ou comunicacao
cientifica referentes aos resultados da pesquisa.

de 2016.

Nome da crianca:

Assinatura do Responsavel Legal

Assinatura do Pesquisador
Priscilla Fonseca de Abreu Braz
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Apéndice C — Cenario de Uso

Cenario de Uso

Vocé é um profissional especialista no atendimento de pessoas com TEA.
Como est4d sempre preocupado com a evolugcdo dos seus atendidos, vocé
procura planejar as atividades de forma a atender as necessidades e
caracteristicas de cada um.

Vocé conheceu uma tecnologia que possibilita fazer esse planejamento de
forma personalizada e resolveu utiliza-la.

Diante desse contexto, pense em um atendido especifico e monte uma
atividade composta por 4 etapas de acordo com o que vocé considere que seja
importante para ele(a).

As tarefas que a aplicacdo permite construir sdo do tipo pergunta-resposta.
Para cada etapa vocé devera escolher a pergunta que deseja fazer, bem como
deseja fazé-la, e as possiveis respostas. Além disso, vocé também precisa
definir op¢des de feedback de acerto e do numero de tentativas que o atendido
podera fazer para cada etapa. Caso deseje alterar algum ponto de uma

determinada etapa, vocé pode seleciona-la e fazer a edicao.

Mais uma vez, obrigada pela participagcdo! Para nés, a sua

colaboragéo € essencial!
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Cenéario de Uso Continuo

Vocé é um profissional especialista no atendimento de pessoas com TEA.
Como estd sempre preocupado com a evolugcdo dos seus atendidos, vocé
procura planejar as atividades de forma a atender as necessidades e
caracteristicas de cada um.

Agora que voceé ja utilizou a tecnologia que possibilita fazer o planejamento
de atividades de forma personalizada, vocé esta livre para utiliza-la com seus
atendidos quando desejar.

Diante desse contexto, a cada sessdo que VOCé desejar montar uma
atividade para algum atendido, gostariamos que vocé descrevesse as atividades
gue construiu, relatando as dificuldades, facilidades que teve e se houve alguma
atividade que vocé pensou, mas ndo conseguiu realizar. Para isso, vocé
receberd um roteiro para descrever e responder essas perguntas.

Além disso, solicitamos também que quando utilizar a atividade que
elaborou, que vocé escreva uma espécie de diario relatando como ocorreu tal

utilizacao.

Mais uma vez, obrigada pela participacdo! Para nés, a sua

colaboracao é essencial!
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Apéndice D — Questionario P4ds Uso

Questionario Pos-planejamento de atividades

Participante #

Por favor, responda ao questionario a seguir sobre o planejamento de
atividades.

Nas questdes 1 a 5 marque um X de acordo com a escala que representa

0 seu grau de concordancia com a afirmacgao.

1) Foi facil utilizar a aplicagéo.
Discordo | | | | Concordo
Completamente Completamente

1 2 3 45 6 7

2) A aplicacgdo possibilitou construir as atividades que desejava.
Discordo | | | | | Concordo
Completamente Completamente

1 2 3 45 6 7

3) O tempo gasto no planejamento da atividade foi adequado.
Discordo | | | | Concordo
Completamente Completamente

1 2 3 45 6 7

4) Senti-me produtivo com o uso da aplicacao.
Discordo ||| | | | Concordo
Completamente Completamente

1 2 3 45 6 7

5) Eu me senti confortavel utilizando a aplicagéo.

Discordo | | | | | | Concordo
Completamente Completamente

1 2 3 45 6 7

6) Eu gostei de utilizar a aplicacéo.
Discordo ||| | | Concordo
Completamente Completamente

1 2 3 45 6 7
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