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RESUMO

Tecnologia Educacional é uma area de conhecimento que propoe a utilizagao de tecnolo-
gias como parte do processo pedagdgico de construgao do conhecimento. Nesse contexto,
jogos digitais podem ser integrados no processo educativo, permitindo que criangas expe-
rimentem momentos ludicos como parte do processo de aprendizagem. Porém, criancas
com deficiéncia ou mobilidade reduzida sofrem pois boa parte dos aplicativos educativos
disponiveis no mercado apresenta pouca ou nenhuma opcao de customizacao para a inclu-
sao social deste publico. Tendo isso em mente, foi desenvolvido o Cuca Fresca, um jogo da
memoéria adaptavel, que permite configuragdes personalizaveis como a criagdo de temas
de cartas, alteracao de cores, temporizadores, entre outros parametros. Este trabalho des-
creve o processo de implementagao do jogo, assim como as ferramentas utilizadas. Foram
realizados testes de usabilidade e coleta de dados com profissionais de satde especialistas
no atendimento de criancas com deficiéncias. Também foram realizados testes de viabili-
dade para verificar o comportamento do jogo com um tipo de interagao nao convencional
(rastreamento de cabega). Os resultados apontam uma boa aceitagao da ideia de persona-

lizacao de formas de interacao para criancas que precisam de atendimento especializado.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional, Jogo da Memoria, Personalizacao da Interacao,

Inclusao Social.



ABSTRACT

Educational Technology is an area of knowledge that proposes the use of technologies as
part of the pedagogical project of knowledge construction. In this context, digital games
can be integrated into the educational process, allowing children to experience playful
moments as part of learning. However, children with disabilities or reduced mobility have
difficulties because most educational applications available in the market presents little or
no customization option for the social inclusion of this public. Keeping this in mind, Cuca
Fresca was developed, an adaptable memory game allowing customizable configurations
such as theme creation, color adjustment, timer setting, and other parameters. This work
describes the game implementation process, along with the tools used. Usability tests
and data collection were performed with health professionals specialized in the care of
children with disabilities. Also, feasibility tests were performed to verify the behavior
of the game with a non-conventional interaction (head tracking). The results indicate a
great acceptance of the idea of personalizing forms of interaction for children who need

specialized and personalized attention.

Keywords: Educational Technology, Memory Game, Personalized Interaction, Social In-

clusion.
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1 INTRODUCAO

As ultimas décadas tém sido marcadas pela evolugao da informatica e pelas mu-
dancas que esta ocasiona nas relagoes interpessoais, especialmente a partir de 1980 com
a popularizacao dos computadores pessoais. As Tecnologias da Informacao e da Comuni-
cagdo (TICs), em especial computadores, tablets e sistemas educativos, ndo podem mais
ser tratadas como simples objetos e artefatos, mas sim como parte fundamental da vida
em sociedade. Neste contexto, surge a area da Tecnologia Educacional (TE), com o obje-
tivo de promover a utilizagao critica destas TICs como instrumento aos profissionais para
realizagao de um trabalho pedagogico de construcao do conhecimento e de interpretacao
e aplicacao das tecnologias presentes na sociedade (LEITE, 2003). Jogos educativos sao
um grande exemplo de como as TICs podem ser integradas no processo educativo, possi-
bilitando que o aluno vivencie momentos ludicos e interativos como parte do processo de
aprendizagem (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

No entanto, ao realizar-se uma busca nos jogos disponiveis no mercado, observa-se
uma caréncia de jogos voltados para pessoas com deficiéncia fisica ou cognitiva. Limitacoes
fisicas podem ser decorrentes de paralisia ou problemas neurolégicos, como a esclerose
lateral amiotrofica, por exemplo. Nesses casos, a transmissao de impulsos aos musculos é
comprometida e a pessoa pode ter dificuldades para movimentar o corpo, ou mesmo nao
conseguir se mover em casos mais graves. Por essas razoes, jogos que requerem coordenagao
motora elevada nao sdo adequados para este ptblico (ASSOCIATION, 2004).

Entre as limitagoes cognitivas, o Transtorno do Déficit de Atencao (TDA) e o
Transtorno do Déficit de Atencao com Hiperatividade (TDAH) sdo exemplos relevantes.
Algumas caracteristicas de pessoas diagnosticadas com TDA ou TDAH sao: dificuldade de
concentracao, impulsividade e hiperatividade. Esses aspectos também estao presentes no
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), que também inclui dificuldade na interagao

com outras pessoas e insisténcia em realizar sempre as mesmas atividades (SAUDE, 2014).

Tendo em vista as limitagoes fisicas e cognitivas ilustradas acima e com base nas
diretrizes de acessibilidade em jogos (ELLIS, 2018), foi desenvolvido o Cuca Fresca, um
jogo da memoria adaptavel as necessidades fisicas e motoras de usuarios com deficiéncia.
A adaptabilidade permite que os usudrios configurem e estendam o sistema de acordo
com suas necessidades (OPPERMANN;, 1994). Nesta ferramenta é possivel personalizar
configuragoes como temporizadores, cores de fundo, audios associados a cartas, temas de
jogo da memoria, assim como é possivel criar temas personalizados. O desenvolvimento
foi realizado em conjunto com uma especialista na area de terapia ocupacional, que tra-

balha com criancas portadoras de deficiéncia no Abrigo Especial Calabriano, parceiro do
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projeto. O Abrigo possui psicologos, terapeutas ocupacionais, fonoaudidlogos e fisiote-
rapeutas que trabalham com criangas com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor,
paralisia cerebral, transtorno do espectro autista (domiciliados) entre outras especificida-
des ligadas, principalmente, a dificuldade na comunicagdo (CARVALHO et al., 2017). A
etapa de testes com especialistas foi realizada nesse Abrigo, tendo como principal objetivo

a verificagao empirica da proposta de personalizacao da interacao do jogo.

A ferramenta possui versoes para computadores com sistema operacional Windows
e dispositivos mdveis com sistema operacional Android, por meio de interacao convencio-
nal (mouse, teclado e touchscreen). Adicionalmente, foi realizado um teste de viabilidade
para analisar o comportamento do jogo com um tipo de interagdo nao convencional, o
rastreamento de cabeca com o software Enable Viacam, mais conhecido como eViacam.
Um dos objetivos do projeto é a integracao com tecnologias assistivas para que pessoas
com mobilidade reduzida possam utilizar o jogo, conforme definido nas diretrizes de aces-
sibilidade para jogos (ELLIS, 2018).

1.1 Motivacao

A proposta deste trabalho originou-se a partir de outra pesquisa em que foi de-
senvolvida uma ferramenta chamada VoxLaPS (OLIVEIRA et al., 2016). O VoxLaPS ¢é
uma aplicagdo de Tecnologia Assistiva voltada a Comunicacao Alternativa desenvolvida
para tablets, que utilizam o sistema operacional Android. Entre as principais vantagens do
VoxLaPS estao o fato de a ferramenta ser gratuita, estar no idioma Portugués Brasileiro

e possuir a maioria das funcionalidades disponiveis em outras ferramentas do mercado.

Em algumas pesquisas realizadas pela equipe desenvolvedora do software, verificou-
se que o VoxLaPS, como ferramenta de comunicacao, pode ser bem utilizado por usuarios
que jd possuem experiéncia prévia com dispositivos tecnolégicos (JUNIOR, 2017). No
entanto, observou-se a necessidade de se propor uma introdugao a tecnologia de modo mais
pratico e simples para usuarios que ainda nao estao familiarizados com esta tecnologia,
para que o processo de aprendizagem se consolide de forma prazerosa e sem maiores
complicagoes, para que o potencial de utilizacao das aplicagoes possa ser maximizado no

futuro.

Por isso, foi elaborado um aplicativo com a interagdo mais simplificada para que
uma crianga consiga iniciar seus primeiros passos usando dispositivos tecnologicos. A
ideia do jogo foi sugerida por uma terapeuta ocupacional que é parceira na pesquisa que
tem sido desenvolvida nos tultimos anos, para que as criancas possam aprender a usar
os dispositivos de modo mais simples possivel e em seguida avangarem para aplica¢oes
mais complexas como as tecnologias assistivas de comunicagao alternativa aumentativa

(FREIXO, 2013).
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1.2 Justificativa

Com o intuito de desenvolver um software que proporcionasse um ambiente edu-
cativo para estimular a atencao, associacao e habilidades sociocomunicativas de criancas
que possuissem alguma forma de deficiéncia ou limitacao, foi feita uma analise juntamente
com a terapeuta parceira do projeto sobre qual solucao seria mais adequada, de modo que
fosse possivel implementar o projeto resultante em ambientes educacionais sem maiores
complicagoes e de maneira simples dada a realidade em que estes possam estar inseridos,

como recursos monetarios limitados ou individuos com diversos tipos de limitacao.

Assim, a proposta de desenvolver um jogo da meméria personalizavel de acordo
com as necessidades de cada crianca, possuindo funcionalidades que permitam a aces-
sibilidade sem comprometer a usabilidade, foi considerada a solu¢ao mais adequada ao
problema. Para isso, foram propostos diversos pontos necessdrios para alcangar um pro-

duto final que seja capaz de ser utilizado em larga escala.

Por fim, dada a caréncia de produtos similares adaptados a realidade brasileira
(idioma, temédticas, entre outros fatores), foi proposta a ideia de um aplicativo que in-
tegrasse o jogo da memoria a outros jogos educativos, podendo realizar associagoes de
imagens, sons e outros recursos sensoriais que estimulem o interesse dos individuos do

publico alvo (criangas com deficiéncia), ao passo que possam aprimorar suas habilidades.

1.3 Objetivos

A contribuicao geral deste trabalho é desenvolver um mecanismo gratuito, com o
menor custo possivel, que auxilie profissionais que trabalham com criangas com deficiéncia

durante as sessoes de atendimento.

Os objetivos especificos deste trabalho estao relacionados as funcionalidades da

ferramenta e da sua aplicacdo no Abrigo. Sao eles:

e Implementar uma ferramenta de jogo da meméria flexivel e adaptavel com diferentes
mecanismos de interagao, tanto convencionais (touchscreen, mouse, teclado), quanto

nao convencionais (rastreamento de olhos e cabega).

e Implementar um sistema de jogos possibilitando que o profissional trabalhe diversos
aspectos cognitivos (atengdo, concentragao, memoria, raciocinio) de acordo com a

necessidade do paciente no momento.

e Implementar a criagdo de temas personalizados, permitindo que o usuario crie o seu

tema com as fotos que desejar.
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Implementar um sistema de perfis, que possibilite que o especialista escolha com

qual pessoa esta trabalhando no momento.

e Implementar um banco de dados para salvar as informagoes de perfis e temas criados

assim como possibilitar o compartilhamento de perfis.

e Realizar testes com os especialistas do Abrigo para obter feedback sobre a proposta

da ferramenta e sobre a usabilidade da mesma.

e Realizar testes de viabilidade para verificar o comportamento da ferramenta com

interagdo nao convencional.

e Disponibilizar a ferramenta para download em dominio publico para que qualquer

pessoa interessada possa utilizar.

1.4 Metodologia

O projeto que envolve esta pesquisa é desenvolvido em parceria com a Unidade de
Referéncia Especializada em Reabilitacao Infantil, tendo como usuarios finais as criancas
com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor, paralisia cerebral, transtorno do espec-
tro autista (domiciliados) entre outras especificidades ligadas, principalmente, a dificul-
dade na comunicacao. Quando analisa-se o uso de interacao nao convencional, considera-se

cameras de baixo custo que possibilitem o rastreamento da cabeca e olhos.

A metodologia tem como base as orientacoes do Design de Interacao, que é um
ramo do design que compreende o desenvolvimento de produtos interativos que sejam
utilizaveis, faceis de aprender, eficazes no uso e que proporcionem ao USUArio uma ex-
periéncia agraddvel (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005). As etapas deste projeto estao

ilustradas no fluxograma da Figura 1 e os passos serao detalhados a seguir.

Inicialmente, foram definidos os objetivos da pesquisa, de desenvolver uma fer-
ramenta gratuita que auxilie profissionais de saude que trabalham com criangas com
deficiéncia. Para descobrir a melhor forma de alcancar este objetivos, foram realizadas
entrevistas com a terapeuta do Abrigo, que auxiliou no entendimento das reais necessida-
des de pessoas com deficiéncia na interacao com dispositivos eletronicos. A partir disso, foi
realizado uma coleta de requisitos com base nas dificuldades e necessidades mais comuns
da terapeuta ao utilizar jogos educativos em sessoes de atendimento com as criangas, além

de uma pesquisa interna no Abrigo para confirmar tais necessidades.

Apés isso foi desenvolvido um prototipo com parte dos requisitos coletados. O
protétipo foi testado com a terapeuta e uma entrevista nao estruturada foi realizada

para avaliar os aspectos positivos e negativos do mesmo, assim como sugestoes de novas
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INICIO

Defini¢cdo dos
Objetivos da
Pesquisa

Entrevista com Coleta de Implementagdo
Profissionais Requisitos do Prototipo

Rodada de Implementacido da Anal.lse = Teste do
= . Feedback e Coleta L.
Testes com Versdo Estavel da Prototipo com

de Novos
Especialistas Ferramenta Requisitos a Terapeuta

FIM
Disponibilizacdo da
Ferramenta para

Teste de Entrevista de

Analise do

Viabilidade com
Interacdo ndo
convencional

Feedback de
Uso

Dados
Coletados

Download em
Dominio Publico

Figura 1 — Fluxograma da Metodologia da Pesquisa. Fonte: os autores

funcionalidades a serem implementadas. A partir do feedback obtido, trabalhou-se em uma

versao estavel da ferramenta.

Assim, foi realizada uma rodada de testes com oito especialistas do Abrigo, divi-
dida em trés partes: a etapa do questionario inicial, em que os especialistas responderam
diversas perguntas que tinham o objetivo de tragar o perfil de usuario; a etapa de cenario
de testes, em que tiveram de executar tarefas que continham as principais funcionalida-
des da aplicacao; por fim, o questiondrio final, em que tinham de responder perguntas
sobre a experiéncia com o aplicativo. Foi utilizado o método Thinking Aloud para enco-
rajar os participantes a expressar suas opinioes durante a realizacao do teste. Esta etapa
foi bastante util para coletar dados sobre a usabilidade da ferramenta, e principalmente
para avaliar a proposta de personalizacdo do jogo. E importante ressaltar que esta versao
estavel foi instalada em todos os dispositivos méveis do Abrigo (aproximadamente dez

tablets) e também no computador desktop disponivel.

Posteriormente, foram feitos alguns testes de viabilidade com quatro participantes
para avaliar a integracao do jogo com um tipo de interacao nao convencional: o rastrea-
mento de cabeca, por meio do Software eViacam. De forma analoga ao teste anterior, os
participantes foram orientados a responder um questionario inicial para tracar o perfil de
usuério, em seguida tiveram de realizar algumas tarefas na aplicacao e por fim responder

perguntas sobre a experiéncia.

Aproximadamente um més apds o teste com especialistas no Abrigo, foi realizada
uma entrevista com quatro profissionais que utilizaram o aplicativo durante este tempo
em sessoes com as criangas. O objetivo foi extrair os pontos positivos e negativos da

ferramenta ao conversar com usuarios que foram expostos a um periodo de uso mais
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longo.

Os Quadros 1, 2 e 3 ilustram o perfil dos participantes dos dois primeiros testes e

da entrevista realizada. Estas informacoes serdo exploradas com mais detalhes na secao
4.

Quadro 1 — Perfil dos participantes do teste com especialistas. Fonte: os au-

tores
Participante Faixa Etaria Profissiio/ Area de Dispositivos que Uso diario de Aplicativos
atuacio possui dispositivos utilizados
.. . Computador, tablet ‘Whatsapp, Email,
- +
P1 35-44 Fisioterapia ¢ celular 6h Youtube
. . Computador e
P2 25-34 Fonoaudiologia 3 -6h ‘Whatsapp
celular
Computador e Facebook,
P3 18-24 Psicologia p 6h+ Whatsapp, Twitter,
celular
Instagram
Computador e Facebook,
P4 25-34 Psicologia P 3-6h Whatsapp, Email e
celular
YouTube
. . Computador e Facebook,
P5 35-44 Psicologia celular 1-3h Whatsapp, Email
. . Computador e Facebook,
- +
P6 35-44 Servigo Social celular 6h Whatsapp, Email
P7 2534 Terapla Computador ¢ | -3h ‘Whatsapp, Email,
Ocupacional celular Youtube
. Facebook,
P8 35- 44 Terapia Computador ¢ 6h+ Whatsapp, Email,
Ocupacional celular
Youtube

Quadro 2 — Perfil dos participantes do teste com o eViacam. Fonte: os autores

Ja ouviu
.. . . Dispositives | Uso diario de | . falar_em Uso 1nt~era§ao
Participante | Faixa Etaria . . . . interaciio por nio
que possui | dispositivos .
rastreamento | convencional
da cabeca
Sim,
headltracking
e eyetracking,
EVI 25.34 | Computadorel 4 o Sim Brain
celular
Computer
Interface,
gestos
Sim,
EV2 25-34 Celular 6h+ Sim headltracking
e eyetracking
Computador, .
EV3 25 - 34 tablet ¢ 3-6h Sim Sim, Google
Assistente
celular
Computador e Sim,
EV4 18-24 P 6h+ Sim headtracking
celular .
e eyetracking
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Quadro 3 — Perfil de experiéncia dos especialistas entrevistados. Fonte: os au-

tores
El E2 E3 E4
Profissao/ . . Terapia
< . . Terapia Terapia .
Area de Fonoaudiologia . . Ocupacional
- Ocupacional Ocupacional
atuacao
Tempo de
profissao 4+ 4+ 4+ 4+
(anos)
Utilizou o
Cuca lj“resca Sim, 2 Sim, 5 Sim, em torno Sim, 4
com criancas/ de 5
Quantas
Em quantas
sessoes utilizou 5 6 6 6
o Cuca
Fresca?
Versiao . Windows Windows Windows
utilizada Android (tablet) (desktop) (desktop) (desktop)

Por fim, a dltima etapa consiste na disponibilizacao do produto para download em

dominio publico.

1.5 Organizacao do Trabalho

Este trabalho esta organizado em capitulos, listados a seguir: Introducao, Referen-
cial Teorico, Metodologia, O Cuca Fresca, Testes com Especialistas, Resultados e Discus-
sdo, Integracdo com Tecnologias Assistivas e por tltimo Consideragoes Finais e Trabalhos

Futuros.

1. Introdugao (pégina 15): Visao geral do trabalho, incluindo a motivagao, justifica-

tiva e metodologia do mesmo.

2. Referencial Teérico (pagina 23): Conceitos importantes para o entendimento do

projeto, assim como alguns trabalhos relacionados relevantes sobre o assunto.

3. Cuca Fresca (pagina 30): Informacgoes gerais sobre a arquitetura e as funcionali-

dades do jogo.

4. Testes (pagina 45): Detalhes sobre os procedimento adotados nos testes, incluindo
informacoes de perfil, descricao das tarefas, questionarios sobre a experiéncia, resul-

tados e discussao sobre o feedback obtido.
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5. Consideragoes Finais (pagina 75): Consideragbes gerais sobre a pesquisa, in-
cluindo as dificuldades encontradas, os pontos positivos e negativos da ferramenta

e trabalhos futuros.



23

2 REFERENCIAL TEORICO E TRABA-
LHOS RELACIONADOS

Este capitulo apresenta conceitos importantes utilizados ao longo do trabalho,
abrangendo Tecnologia Assistiva, Jogos Acessiveis e Adaptabilidade. Também sao apre-

sentados alguns trabalhos relacionados a tematica desta pesquisa.

2.1 Jogos Acessiveis

A acessibilidade em jogos é definida como a capacidade de um jogo funcionar ainda
que sob condi¢oes que limitem a habilidade motora ou cognitiva do usuéario (ASSOCIA-
TION, 2004).

Para alcangar este objetivo, diversas diretrizes de acessibilidade foram definidas
por Ellis (2018) com destaque nas seguintes: a linguagem do jogo deve ser clara e simples;
deve ser possivel iniciar o jogo sem a necessidade de percorrer multiplos niveis de menus;
a fonte dos textos deve estar bem legivel; os elementos visuais devem estar bem espacados

e legiveis, especialmente em telas pequenas.

2.2 Tecnologia Assistiva

De acordo com Sartoretto e Bersch (2017), Tecnologia Assistiva (TA) é um termo
utilizado para identificar uma area interdisciplinar que engloba produtos, recursos, meto-
dologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade relacio-
nada a atividade e participagao de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social. Os
recursos sao quaisquer items criados com o proposito de aumentar ou melhorar as capaci-
dades funcionais de pessoas portadoras de deficiéncia. Os servigos sao aqueles que auxiliam

diretamente uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar ou usar os recursos acima

definidos.

As categorias existentes dentro da TA sao:

Auxilios para a vida diaria;

e Comunicacdo aumentativa (suplementar) e alternativa - CAA (CSA);

Recursos de acessibilidade ao computador;

Sistemas de controle de ambiente;
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e Projetos arquitetonicos para acessibilidade;
e Orteses e proteses;

e [tens para adequacao postural;

e Auxilios de mobilidade;

e Auxilios para qualificacao da habilidade visual e recursos que ampliam a informacao

a pessoas com baixa visao ou cegas;
e Auxilio para pessoas com surdez ou déficit auditivo;
e Recursos para mobilidade em veiculos;

e Recursos para esporte e lazer.

Neste trabalho a categoria "Recursos de acessibilidade ao computador' se encaixa
nos testes com rastreamento de cabega, que serdo abordados mais a frente. Além disso,
um dos objetivos iniciais pretendido com o desenvolvimento do aplicativo foi incentivar o
aprendizado por meio da utilizagdo de tablet, para que, familiarizadas com esse ambiente,

as criangas consigam utilizar outras tecnologias assistivas, como CAA.

E importante ressaltar que existem diversos tipos de rastreamento utilizados na
area de TA, como rastreamento de olhos (eyetracking) ou Brain Computer Interface (BCI).
Porém, para utilizagao nos testes descritos neste trabalho, serd usado apenas o rastrea-

mento de cabeca.

2.2.1 Rastreamento de Cabeca

Os autores Al-Rahayfeh e Faezipour (2013a) abordam o rastreamento de cabega
como uma forma natural de interagao, podendo ser utilizado como meio alternativo de
controle em solugdes de Interagdo Humano-Computador (IHC). Isso é bastante ttil para
pessoas com deficiéncia que nao conseguem utilizar modelos de interagao tradicionais

como o mouse e o teclado.

Nesta pesquisa foi utilizado o software Enable Eviacam (Eviacam (2018)), popular-
mente conhecido como eViacam, para simular as fun¢des de mouse, teclado e touchscreen.
Ele foi escolhido por ser uma ferramenta gratuita e de facil manuseio, necessitando apenas
de uma webcam, computador e o software instalado para funcionar. A Figura 2 ilustra o

eViacam em funcionamento.
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'@ Enable Viacam O X

Arquivo Configuracdes Ajuda

©0HE * 0

30 fps (bom)

Figura 2 — Software eViacam para RC. Fonte: os autores

2.3  Trabalhos Relacionados

Nishikawa et al. (2016) desenvolveram um jogo terapéutico personalizado por es-

pecialistas da area de satude para utilizacao no tratamento de pacientes com depressao.

O jogo possui cinco cenarios, sendo que cada um contém: uma finalidade terapéutica; a

utilizagao de um estimulo cognitivo; opcoes de flexibilidade; registro do desempenho do

paciente. A flexibilidade se d4 na configuracao de opgdes para cada cenario, como pode

ser observado no Quadro 4, que exibe todas as opgoes disponiveis.

L. M Estimul R . -
Cenério ensixge‘m S m%u.o Flexibilidade Registro de Atividade
Terapéutica Cognitivo
Quarto de Se cuidar faz  Lembranga de Quantidade de opgoes para vestimenta Opcoes disponiveis e
Vestir bem! escolhas oferecidas ao usuario escolhas realizadas
idar d Associacao d Escolhas i t t
Jardim Cuidar de ssoclagao de Quantidade de instrumentos usados para cultivo SCOTHAS MCoTTetas € tempo
algo faz bem! formas de jogo
. . . . . - Numero de peixes, nivel de
Se divertir Reconhecimento  Quantidade, velocidade, e padrao de .
Lago - . . dificuldade e erros na
faz bem! de padroes movimento de peixes . N
atividade de avaliagao
Cozinha Aprender Solugéo de Quantidade de opgoes para elaboracao de Escolhas incorretas e tempo
algo faz bem! quebra-cabecas um bolo de jogo
o . antidade d Oes pare do carro, ,
Aprender Aritmética e jogo Qudn.l ade de opgoes para reparo do carro Numero de erros por etapas e
Garagem quantidade de manchas para a limpeza,

algo faz bem!

da memoria . . - <
numero de interagdes para remo¢ao de manchas

tempo de jogo

Quadro 4 — Caracteristicas dos cenarios criados para o jogo terapéutico. Fonte:

(NISHIKAWA et al., 2016)

Antes de cada sessao, um profissional de satide personaliza os pardmetros do jogo

de acordo com seus objetivos para uso com o paciente. Durante a sessao, registra-se a
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interacao do paciente com o jogo e estes dados sao armazenados em um banco de dados.
Os profissionais de saiide podem solicitar um relatério com os dados da sessao posterior-
mente, permitindo a visualizacao do progresso de um paciente ao longo das sessoes. Esta
ferramenta tem objetivos similares ao da pesquisa apresentada, porém possui ptblico-alvo

diferente além de ser limitada a plataformas Desktop ( Windows ou Linuz).

Morén et al. (2014) apresentam um jogo da memoria mobile para pacientes com
dano cerebral adquirido. As regras sao similares aos jogos da memoria tradicionais, porém
com os seguintes detalhes: quando um par de cartas é descoberto, ambas sao animadas e
uma mensagem motivacional é sintetizada para encorajar o usuario a continuar jogando;
caso o par de cartas nao seja igual, elas continuam viradas para cima por um periodo
de tempo variavel antes de serem viradas para baixo, dependendo do grau de desordem

cognitiva do jogador. A Figura 3 ilustra uma sessao do jogo.

'sf MemCards4Procura

Figura 3 — Ilustracao do jogo da memoria para pacientes com dano cerebral
adquirido. Fonte: (MORON et al., 2014)

Neste trabalho, os pesquisadores utilizaram uma técnica denominada Shadow Fx-
pert Technique (SET) em dois grupos de usudrios com diferentes perfis. A técnica SET
consiste em um teste de usabilidade que objetiva obter informacdo durante a interacao
do usuario com a ferramenta, extraindo feedback tanto de aspectos de usabilidade e aces-
sibilidade, quanto de aspectos emocionais do usudrio como satisfacdo ou frustragao. O
primeiro grupo de usuarios era composto por especialistas em reabilitagdo neuroldgica,
que trabalham em um hospital com pacientes que possuem limitagoes cognitivas. O se-
gundo grupo era composto pelos proprios pacientes, sendo que dois deles possuiam faixa
etaria entre 30 e 40 anos e um entre 70 e 80 anos. Os resultados foram agrupados em
tabelas que continham dados sobre as dificuldades enfrentadas pelos pacientes e as reco-
mendacoes feitas pelos profissionais sobre a ferramenta. Apesar de importante, o trabalho

possui apenas versoes para dispositivos com o sistema operacional Android e as configu-
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racoes de personalizacao disponiveis sao limitadas, ndo permitindo a criacdo de imagens

personalizadas como cartas do jogo da memoéria, por exemplo.

Neves e Giraffa (2007) propuseram um sistema baseado em um jogo da memoria
para utilizacao em escolas de ensino fundamental que permite criar atividades organizadas
em niveis de dificuldade de jogo diferentes, além da personalizacao de configuracoes do
jogo para cada médulo criado pelo professor. Para isso, é necessario um cadastro da
instituicdo e autorizacao prévia de professores para que possam utilizar o sistema. A
Figura 4 ilustra um exemplo da tela do jogo. O projeto, no entanto, nao possui recursos
voltados a acessibilidade para criancas com algum tipo de deficiéncia, além de ter sido
desenvolvido como uma aplicagao web, restringindo seu uso em diferentes dispositivos ou

institui¢coes pedagbgicas que nao possuam conexao estavel de internet.

Pandora

Gerenciar Médulos T Adicionar Médulo de cartas @ Pesquisar modulos na rede
s Cotegra: [Foies ) )
Professor

[Logof] [Trocar senha]
Quimica Madulo 1

L=l B ﬂ Geografia Mddulo de Geografia

A Atiidades B ﬂ Matematica Tabuada - adicdo com o nimero 1
. B ﬂ Matematica Mddula 2

& Meus Madulos

& Atualizar cadastro

fis Convidar professores

Figura 4 — Pandora: Tela principal do Gerenciador de Mdédulos. Fonte: (NE-
VES; GIRAFFA, 2007)
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Um trabalho com foco em Tecnologias Assistivas foi feito por Fernandes, Cardoso
e Lopes (2018), que integraram um jogo de quebra-cabeca ao Myo, um dispositivo vestivel
que permite o controle de aplicativos por meio de reconhecimento de gestos, para prover
uma melhor acessibilidade as criancas com deficiéncia fisica nos membros superiores. Fo-
ram feitos testes com participantes, que possuiam faixa etaria de oito a quinze anos. Apos
os testes, foram feitas perguntas sobre a experiéncia vivenciada. Os resultados revelaram
que os participantes conseguiram jogar utilizando o membro com deficiéncia com o apoio
do Myo e com isso se sentiram mais motivados. A ferramenta possui opcao de persona-
lizagdo, mas limita-se & escolha do nivel de dificuldade do quebra-cabeca, que pode ser
iniciante, intermedidrio ou avangado. A diferenca se da no tamanho do grid, que pode ser
2x2 (quatro pegas), 3x3 (nove pegas) ou 4x4 (dezesseis pecas). A Figura 5 ilustra um jogo

de nivel intermediario sendo resolvido.

7N

Figura 5 — Nivel intermediario do jogo de quebra-cabeca sendo resolvido.
Fonte: (FERNANDES; CARDOSO; LOPES, 2018)
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O Quadro 5 ilustra uma comparacao entre as funcionalidades presentes nos traba-
lhos relacionados citados e no Cuca Fresca. E possivel verificar que os trabalhos citados
apresentam poucas opgoes de customizagao para o usuario, enquanto o Cuca Fresca é mais
abrangente, possibilitando configuragdo de temporizadores, audios, rétulos e criagao de
temas. Entre os trabalhos citados, apenas Fernandes, Cardoso e Lopes (2018) realizaram
testes com um tipo de interagdo nao convencional, por meio do dispositivo vestivel Myo.
Em relacao as plataformas disponiveis, quase todos os projetos focam em um tnico tipo
de plataforma (Mobile ou Desktop), enquanto o Cuca Fresca esta disponivel para ambas,

sem depender de conexao com internet, o que é o caso do projeto de Neves e Giraffa
(2007).

Quadro 5 — Comparagao entre o Cuca Fresca e os trabalhos relacionados cita-
dos. Fonte: os autores

(NISHIKAWA et (MORON (FERNANDES et
al., 2016) etal, 2014) Pandora al., 2018) Cuca Fresca
. ~ . Sim (criagédo de . A
~ Sim (opgdes de | Sim (tempo de . . . Sim (tempo, dudio,
Opgoes de e g atividades com Sim (nivel de . .
Customizaggo | o3 " e"'(‘:’;‘r?;z)das figuras e dificuldade). rf’“t‘(':’rhggi‘ﬁ;’ de
10go). : palavras). )
Registro no
Banco de Sim. Nao. Sim. N&o. Sim, local e online.
Dados
Interagao niao . Sim,
convencional Nao. Nao. Nao. Sim, Myo. Rastreamento de
Cabeca.
Desktop )
Plataformas | (Windows ou Android Web Desktop Android e Desktop
Linux) Windows.




30

3 CUCA FRESCA

Neste capitulo serao detalhados a arquitetura do jogo, com as ferramentas e pla-
taforma utilizadas para o desenvolvimento, assim como as funcionalidades da aplicagao e

o propésito terapéutico destas.

3.1 Arquitetura

Para entender o funcionamento do aplicativo, é necessario explicar a arquitetura
utilizada. O diagrama de casos de uso da Figura 6 identifica as principais funcionalidades
que um especialista pode realizar dentro do Cuca Fresca. Também esta representado os
recursos que necessitam de acesso ao servidor do jogo para funcionarem corretamente.
E possivel notar que, embora as criancas sejam o publico-alvo que o aplicativo pretende
alcangar, nao ha um ator no diagrama para representa-las pois a maioria das fungoes que
estao disponiveis foram desenvolvidas tendo em mente o manuseio pelo especialista em
cuidado com as criancas. O perfil de criancas tem a funcao de identificar para o especialista
com qual crianca a partida foi jogada. O detalhamento das funcionalidades descritas no

diagrama sera explicado ao longo deste capitulo.

3.1.1 Unity

A Plataforma utilizada para o desenvolvimento do jogo é o Unity, por ser uma
ferramenta robusta, de alta compatibilidade com interfaces de programacao para jogos,
que permite a exportacao para desktop e dispositivos moveis sem a necessidade de alte-
racao consideravel de cédigo, além de possuir uma versao gratuita que atende a todas as
necessidades do projeto. Os utilitarios necessarios foram os seguintes: editor do unity, dis-
ponivel em (UNITY, 2018a); Android Studio para exportagao do APK (Android Package),
arquivo para instalagao de aplicativos Android; a IDE (Ambiente de Desenvolvimento In-
tegrado) Visual Studio 2017 para escrita de cddigos em C#. O Unity possui suporte para
as linguagens de programacao JavaScript e C#, porém o ultimo foi utilizado predomi-
nantemente no projeto pois a maioria dos recursos, tutoriais e documentacao disponiveis
utilizam CH#.

Tendo em vista a quantidade de imagens utilizadas na ferramenta e para evitar
que muito espaco em disco fosse ocupado, foram utilizadas diversas técnicas de compres-
sao de imagem para reduzir o tamanho do executavel gerado. Para comprimir o tamanho
de imagens fornecidas pelo usuario durante a criacdo de temas na versao Desktop do

aplicativo, foi utilizado um algoritmo de redimensionamento de texturas, disponivel em
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CucaFresca

Cadastrar perfil
de especialista Cadastrar perfil de
crian¢a
Selecionar perfil de
crianga

Alterar configuracies
de jogo

Criar tema
personalizado

Editar tema
personalizado

Especialist \
Jogar partida

Fazer upload de
tema personalizado

ervidor

W

//\\\R\\

Fazer download de
tema personalizado

Figura 6 — Casos de uso do Cuca Fresca. Fonte: os autores

(TEXTURESCALE, 2018). Durante a criacao de temas na versao Android, foi utilizado
um algoritmo de compressao presente no Plug-in de comunicagao com a galeria do disposi-
tivo, ilustrado na secao 3.1.3.1. Por fim, também foi utilizada uma técnica de compressao
para diminuir o tamanho de imagens utilizadas como temas e icones padroes do jogo.
Esta ultima foi configurada no préprio editor do Unity, que possibilita a configuragao da

resolugao dos arquivos utilizados como sprite (objeto grafico 2D) no jogo.

3.1.2 Arquitetura Online

Um dos requisitos gerados a partir das entrevistas com profissionais foi a adigdo de
um sistema de perfis de usuarios, para que especialistas pudessem acessar um mesmo perfil
no aplicativo a partir de diversos dispositivos, sem que houvesse perda das informacoes de
jogo nesse processo. Os especialistas também deveriam ser capazes de cadastrar perfis de

criancas, para que pudessem associar as estatisticas das partidas jogadas com a crianca
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que estivesse utilizando no momento da sessao de atendimento.

O compartilhamento de temas entre usuarios especialistas foi outro recurso pro-
posto para implementacao, de modo que um usuario fosse capaz de fazer upload de temas
criados, bem como download de temas que outros profissionais da mesma instituicao
possam ter disponibilizado para uso. Essa funcionalidade permite, por exemplo, que um
tema criado com imagens do cotidiano de uma crianga possa ser utilizado por diversos

profissionais.

Para desenvolver essas funcionalidades, foi utilizado um banco de dados capaz
de armazenar: as informagoes cadastrais de cada usuario; estatisticas sobre as partidas
jogadas; e informacoes sobre os temas criados, para auxilio no upload e download. O banco
de dados usado durante o desenvolvimento dos componentes online utiliza o mySQL e foi
fornecido pelo 000webhost, um servico de hospedagem de sites gratuito, que disponibiliza
a hospedagem de um banco de dados, entre outros servigos (00OWEBHOSTING, 2018).

Foi utilizado um sistema de publicacao de arquivos, também fornecido pelo mesmo
servigo de hospedagem, que utiliza o protocolo FTP (File Transfer Protocol). De modo
a gerar seguranca no trafego de dados ao serem solicitadas informacoes sensiveis ao ser-
vidor, como dados de login, foram utilizados scripts adicionais escritos em linguagem de
programacao PHP para servir como um meio intermediario entre as solicitacao feitas ao
servidor e o manuseio dessas informagoes dentro do sistema. Estes scripts sao responsaveis
por solicitar acesso ao banco de dados e realizar consultas em linguagem SQL relacionadas

as informagoes cadastradas no banco, e podem ser acessados por meio de um web service.

A utilizacao de scripts PHP via web service permite que sejam evitados problemas
de seguranca caso o codigo fonte do aplicativo seja alcangado por individuos nao autori-
zados, ja que a seguranca as informagoes é feita no lado do servidor, e nao dos usuarios.
Os aplicativos usuarios nao possuem conhecimento das informagao sensiveis do banco de
dados, como usuario e senha, ou localizagao do banco. Desse modo, caso seja necessaria
alguma modificacao no acesso ao banco de dados, ou no sistema em si, nao é necessario

atualizar cada cliente individualmente.

A arquitetura dos componentes online do aplicativo esta ilustrada na Figura 7, e
funciona da seguinte maneira: o aplicativo solicita acesso aos scripts PHP localizados no
servidor F'TP por meio de um web service; apos obter o acesso, o script PHP obtido pode
realizar consultas, inser¢oes ou outro tipos de operagoes no banco de dados MySQL. Caso
seja realizado o upload de temas, é estabelecida uma conexao com o servidor FTP para
que possa ser realizada a transferéncia de dados. Apds a transferéncia, as informacoes

gerais do tema sao inseridas no banco de dados, para controle de arquivos.

A estrutura do banco de dados esta representada na Figura 8. O banco é res-

ponsavel por armazenar informacoes de criangas, especialistas (representados pela tabela
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Figura 7 — Arquitetura online do Cuca Fresca. Fonte: os autores

"usudrios"), partidas e temas disponiveis para download. Uma tabela para armazenar
informagoes referentes as instituigdes cadastradas foi cogitada, de modo a facilitar o pro-
cesso na selecao de qual instituicdo um especialista ou crianga estao associados. Porém, o
processo de cadastro de novas institui¢oes nao foi discutido em detalhes, estando sujeito

a modificagoes futuras.

3.1.3 Plug-ins

A engine Unity ndo possui suporte nativo para diversos recursos necessarios para
a aplicagdo, como por exemplo: acesso a funcionalidades do Android, como galeria de
fotos, mensagens de confirmacao e de alerta; explorador de arquivos do Windows. Para
contornar essas limitagoes, utilizaram-se plug-ins gratuitos disponiveis em Unity (2018b)
para reproduzir essas funcionalidades. A seguir serao listados todos os utilitarios usados

e como eles auxiliaram na aplicacao.

3.1.3.1 Native Gallery for Android & iOS

Este plug-in faz a comunicagao entre o cédigo C# do jogo e a galeria do Android,
permitindo que o usudrio selecione as imagens que desejar da galeria do seu dispositivo e
retornando o caminho (path) destas para ser tratado. Ele também possibilita a compressao
da imagem na qualidade desejada pelo programador. Esta disponivel para download em
Kula (2018b).



Capitulo 3. CUCA FRESCA

34

crianga tema
id int PK idTema int PK
nome varchar(20) usuarios_id int FK
idade int caminhoTemaFTP varchar(100)
instituicdo  varcha(50) numerolmagens int
observacdo varchar(250) statusVisibilidade varchar(20)
partida =0—— usuario

id_partida int PK id int PK

criancas_id int FK username varchar(20)

usuarios_id int FK email varchar(50)

tema_selecionado varchar(20) senha varchar(20)

nUMero_pares int ocupacao varchar(30)

tempo_exibicéo int instituicdo  varchar(50)

cor_fundo_carta
cor_fundo_jogo
texto_rotulo
som_rotulo
cor_rotulos
numero_tentativa
tempo_partida

varchar(20)
varchar(20)
varchar(20)
varchar(20)
varchar(20)
int

int

Figura 8 — Modelo estrutural do banco de dados utilizado. Fonte: os autores

3.1.3.2 Android Native Dialogs and Functions Plugin

Esta é uma ferramenta bem ampla, que emula diversas funcionalidades do Android,
como: toasts (mensagens rapidas de confirmacao), janelas de aviso, didlogos sim/nao,
didlogos de multipla escolha, conversao de texto em voz, sensores, dentre outros. Dentre
estes recursos, o principal utilizado foi a ferramenta de conversao de texto em voz, que
converte o texto dos rétulos das cartas em som caso esta op¢ao esteja ativada no menu de
configuragoes do jogo. Também foram utilizados toasts de confirmagao e janelas de aviso,

como a ilustrada na Figura 9, que informa o usuério sobre o botao em que ele deve clicar.

Estéa disponivel para download em Fantom (2018).

Aviso

Clique em "Adicionar Imagens"!

Figura 9 — Janela de Aviso. Fonte: os autores

Ok
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3.1.3.3 Runtime File Browser

Este utilitario funciona como o explorador de arquivos do Windows, permitindo
que o usuario selecione as imagens que deseja na versao Desktop do jogo e retornando o
caminho destas para ser tratado. A Figura 10 ilustra um exemplo do seu funcionamento.

Esté disponivel para download em Kula (2018a).

Load File
@ E> ﬁ C:\Users\yasirkula\Desktop sq

o EE

s D
r Documents
r Desktop

Schedule.png ‘ .png ~

[ | Show hidden files ‘ Load ‘ Cancel

Figura 10 — Explorador de Arquivos. Fonte: (KULA, 2018a)

3.2 Visao Geral da Aplicacao

Os jogos educativos permitem que criancas aprendam de forma natural e dindmica,
pois despertam a busca pelo conhecimento de modo ludico, estimulando o desenvolvimento
social e contribuindo também para a formacao de conceitos de regras. Para isso, é necessa-
rio o auxilio de um profissional que defina os objetivos e 0 modo como esse conhecimento

deverd ser assimilado pela crianga (FILHO, 2008).

O projeto apresentado engloba o desenvolvimento de uma plataforma de jogos
adaptaveis e inclusivos, que ajudem especialistas na configuracao de jogos especificos para
seus pacientes. O jogo da memoéria, denominado Cuca Fresca, é o projeto desenvolvido
em estagio mais avancado. Também estao sendo produzidos jogos de quebra-cabeca e de

quiz sobre leituras para criangas.

O jogo proposto objetiva explorar aspectos cognitivos como atengdo, memoria e
concentragao. Espera-se auxiliar no trabalho do especialista na tentativa de promover a
inclusao social dos individuos que possuem a mobilidade reduzida ou déficit na cogni-
¢ao, estimulando habilidades fisicas, mentais e sensoriais para que estes maximizem seu

potencial.
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3.3 Funcionalidades do Aplicativo

O diferencial deste projeto em relagao a outros é que ele permite que o especialista
configure aspectos como temporizadores, cores de fundo do jogo e das cartas, dudios
associados as cartas, temas de jogo, assim como permite a criacao de temas personalizados.
Esta ultima funcionalidade é muito 1til para o especialista, pois lhe permite a criagao de
cartas especificas para utilizacdo com uma crianca, como por exemplo: pessoas do seu
circulo familiar (pais, irmaos, avés). Outra preocupagao em relagdo ao aspecto visual do
jogo é a interface grafica, que deve minimizar possiveis distra¢oes do utilizador, pois o

publico alvo envolve criangas com dificuldades de concentracao (CARVALHO et al., 2017).

A primeira tela da aplicagdo é o menu inicial, ilustrado na Figura 11, em que
¢é possivel escolher entre as seguintes opgoes: comecar uma partida; ir para o menu de
configuragoes; ir para a tela de login do especialista; ir para a tela de cadastro de crianca;

visualizar os créditos do jogo ou sair da aplicacao.

Iniciar

Figura 11 — Tela Inicial do Cuca Fresca. Fonte: os autores

A seguir serdo detalhadas cada uma das funcionalidades da ferramenta junto as

telas relacionadas.

3.3.1 Login de Especialista e Escolha da Crianca

Caso o usudario seja um especialista que ja possua um perfil cadastro na ferramenta
ele pode realizar o login clicando no icone esquerdo acima do titulo "Jogo da Memoria'.
Desse modo, ele sera redirecionado para a tela ilustrada na Figura 12, em que ele deve

inserir suas credenciais para entrar no seu perfil.



Capitulo 3. CUCA FRESCA 37

Login de Especialista

Nome de usuario:

Senha:

Ainda ndo possui cadastro? Registrar

Figura 12 — Login do Especialista. Fonte: os autores

Para selecionar a crianca com quem se deseja iniciar a sessao basta clicar no icone
de perfil presente na tela inicial, a direita do icone de login de especialista. Uma tela sera

exibida com todas as criancas cadastradas, conforme ilustrado na Figura 13.

Selecionar Crianca
[ (ST, (IS,  (SS—

Jodo Pedro i i Luciana

Adicionar Crianca

Figura 13 — Selecao de Crianga. Fonte: os autores

3.3.2 Cadastro de Especialista e Crianca

L}

Caso nao possua cadastro, o usudrio pode clicar no botao "registrar ", na tela de
login do especialista, para ser redirecionado para a tela da Figura 14, em que é possivel
cadastrar um novo perfil ao preencher os campos: nome de usuario, email, ocupacao,
instituigdo e senha. O campo "instituicao" exibe somente as institui¢oes cadastradas no

programa.
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Registrar novo perfil de especialista

Nome de usuario:

Email:

Ocupacao

Instituicao
Senha:

Confirmar senha:

Registrar

Figura 14 — Cadastro do Especialista. Fonte: os autores

Caso deseje registrar uma crianga, o usuario pode acionar o botao "Adicionar
Crianga", presente na tela de selecdo de crianga, para ser redirecionado para a tela da
Figura 15, em que deve preencher os campos: nome, idade, instituicdo e descricao. O
campo de descricao é importante para que o profissional possa detalhar a condi¢ao da

criancga, caso a mesma possua algum tipo de limitacao fisica ou cognitiva.

Registrar novo perfil de crianca

Nome:
Idade: -

Descricao:

Figura 15 — Cadastro de Crianca. Fonte: os autores

3.3.3 Menu de Configuracoes

A Figura 16 ilustra o menu de configuracoes em que é possivel escolher o tema
do jogo, o nimero de pares de cartas, o tempo inicial de exibicao das cartas, o estado do

rotulo das cartas, a cor de fundo do jogo, dentre outras opgoes.
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Som dos Rétulos  Som do Jogo

Configuracoes N

O Padrdo @ Personalizado

Cor de Fundo do Jogo:

Numero de Pares: Cor de Fundo da Carta:

Tempo de Exibic&o: [eNn copotio.

Om======"° corderoun

Tema:

Temas
Personalizados

Figura 16 — Menu de Configuracées. Fonte: os autores

Os seguintes temas estao disponiveis por padrao por sugestdo da terapeuta par-
ceira da pesquisa: Natal, Doces, Lendas, Roupas, Frutas, Animais, Animais Silvestres,
Halloween, Praia, Quantidades, Brinquedos e Festa Junina. E possivel escolher de dois a
nove pares de cartas. O tempo de exibicao selecionado pode ser de cinco, dez ou quinze
segundos. Em relacao as cores de fundo do jogo, da carta e a cor do rétulo, estao disponi-
veis as seguintes cores: preto, branco, verde, azul, prateado, amarelo e vermelho. O som
do rotulo das cartas pode ser ativado clicando no icone de auto falante presente no canto
superior direito da tela, ao lado de "Configuracoes'. No entanto, no momento esta funci-
onalidade s6 esta disponivel na versao Android do aplicativo, pois utiliza a ferramenta de
conversao de texto para voz ja instalada no dispositivo, podendo ser a ferramenta Google
Text-to-Speech ou Android Text-to-Speech, por exemplo. Também é possivel ativar uma
musica de fundo clicando no segundo icone de auto falante no canto superior direito da
tela. Para iniciar uma partida, o usuario deve retornar ao menu principal e clicar no botao

"Iniciar Jogo".

A Figura 17 ilustra uma sessdo do jogo em que foram escolhidas as seguintes
configuragoes: tema Animais Silvestres, quatro pares de cartas, cor de fundo das cartas
preta, cor de fundo do jogo azul, texto do rétulo ativado e cor do rétulo branca. Ao
iniciar, o usuario se depara com todas as cartas do tabuleiro com a face virada para cima
durante o tempo pré-definido nas configuragoes. Assim, a crianga tem a oportunidade de

memorizar a posi¢ao das cartas até que as mesmas sejam viradas para baixo.

Diferente de outros jogos da memoria, as cartas continuam viradas para cima
mesmo quando o usuario seleciona duas cartas diferentes como par. As cartas s6 sao

viradas para baixo apds uma nova tentativa ser realizada. Isso é importante para que
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Beija-flor

Figura 17 — Partida com o tema "Animais Silvestres". Fonte: os autores

o especialista tenha tempo de conversar com a crianca, explicando sobre o contetido das
cartas. O jogo continua até que os pares de todas as cartas tenham sido encontrados. Caso
o usuario queira retornar a tela inicial do jogo, deve fazé-lo por meio do botao de voltar
do Android (oculto por padrao) ou por um botao invisivel localizado no canto superior
esquerdo, na versao desktop. Optou-se por manter os botdes ocultos e/ou invisiveis por
sugestao da terapeuta, que informou que a visibilidade do botao poderia distrair a crianca

e ela facilmente realizaria o clique.

Ao final da partida, uma mensagem de "Parabéns" é exibida junto de varios baloes,
simbolizando comemoracao, conforme ilustrado na Figura 18. O objetivo desta mensagem
¢é transmitir a ideia de que a crianga fez um bom trabalho e por isso esta sendo recompen-
sada. Caso a crianca nao saiba ler, o especialista auxiliando transmitira a ideia de éxito.
Informagoes como a quantidade de tentativas, o tempo ou o ranking que a crianca obteve
nao sao exibidos pois isso poderia desmotiva-la, porém estas estatisticas sao armazenadas
no banco de dados para que o profissional possa visualizar e acompanhar o progresso da

crianca.

3.3.4 Criacdo e Edicao de Temas

Caso o especialista queira criar um tema personalizado com as imagens que desejar,
basta clicar no botao "Temas Personalizados" no canto inferior direito da tela de confi-
guragoes para ser direcionado para uma tela em que é possivel visualizar todos os temas
personalizados ja criados, conforme ilustrado na Figura 19. No exemplo, os temas "filmes'
e "méveis’ ja estao criados. O icone de cada tema é representado pela primeira imagem
inserida durante o processo de criacao. Caso o usuario deseje criar um novo tema, basta

clicar no botao "Novo Tema" para ser redirecionado para a tela de criagao. Do mesmo
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Q, Parabéns ‘)

Figura 18 — Tela de Parabéns. Fonte: os autores

modo, é possivel ser redirecionado para as telas de Upload e Download de temas ao acionar
os botoes correspondentes. Caso o usuario deseje editar ou excluir um tema, basta clicar
nos respectivos icones de lapis e lixeira, presentes no canto superior esquerdo e direito dos

temas.

Novo Tema Upload de Temas Download de Temas

Figura 19 — Tela de Temas Personalizados. Fonte: os autores

A Figura 20 ilustra um cenério em que o usuario deseja criar um tema chamado
"moveis". Apos clicar no botao "Novo Tema', sera carregada uma tela com uma mensagem

"Clique em "Adicionar Imagens’"

O botao de "Adicionar Imagens" realiza uma ac¢ao de acordo com a plataforma em
que o usudario se encontra. Na versao Android, a galeria do dispositivo é acionada para

que sejam selecionadas as imagens a serem carregadas. Na versao desktop, um navegador
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Criacdo de Tema Personalizado

Criar Tema

Figura 20 — Criacao de Tema. Fonte: os autores

de arquivos similar ao "File Explorer' do Windows é ativado.

A Figura 21 ilustra um cenario em que o usudrio selecionou quatro imagens de
moveis da galeria do Android, escreveu os nomes "sofd", "mesa’, "cadeira" e "armario" nos
seus respectivos rétulos e clicou em "Salvar Imagens". E possivel ver uma confirmacio
sendo exibida em cima do botao de salvar imagens, indicando que a acao foi realizada

COI11l SucCesso.

Edicdo de Tema Personalizado

cadeira armario

salvo com sucesso!

Adicionar Imagens@l Salvar Imagens

Figura 21 — Imagens de moéveis. Fonte: os autores

Apobs a criacdo, o tema fica disponivel para selecio no menu de configuracgoes

apresentado anteriormente na Figura 16. Basta clicar no botao de sele¢ao "Personalizados'
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para ativar a lista que exibe somente os temas que foram criados pelos especialistas.

3.3.5 Upload e Download de Temas

Para fazer upload de temas criados, deve-se clicar no botao "Upload de Temas", que
redirecionara o usuario para a tela esquerda ilustrada na Figura 22. Ao clicar no icone no
canto superior esquerdo do tema, uma janela sera exibida solicitando que o usuario escolha
o tipo de privacidade do tema: publico ou privado. Caso o tema seja compartilhado como
publico, usuarios de qualquer outra instituicdo cadastrados no aplicativo que possuam
uma conexao com internet poderao fazer o Download do tema em seus dispositivos. Caso

seja privado, apenas o usuario com as credenciais da pessoa que fez upload podera obté-lo.

Upload de Temas Download de Temas

brincadeira

moveis moveis

Figura 22 — Telas de Download e Upload. Fonte: os autores

De modo analogo, para fazer download de temas criados basta acionar o botao
"Download de Temas", que redirecionara para a tela direita ilustrada na Figura 22, em
que o usuario podera obter os temas privados que compartilhou na nuvem ou obter temas

publicos disponiveis.

3.3.6 Bot3ao Invisivel de Voltar

Na versao desktop do jogo, o botao de voltar fica invisivel no canto superior es-
querdo da tela e s6 aparece quando o cursor do mouse encontra-se na regiao. Mesmo
visivel, o botao s6 se torna clicavel apds cinco segundos, conforme ilustrado na Figura 23.

Desse modo, o usuario dificilmente clicard no botao por acidente.

3.3.7 Estatisticas das Sessoes

Apos cada sessao do jogo, sdo armazenadas as seguintes informacdes: o dia e horario
da sessao, o nome de usuario do especialista logado, o nome da crianca logada, o tema
selecionado, o nimero de pares de cartas, o tempo de exibicao das cartas, a cor de fundo

do jogo, a cor de fundo da carta, o estado do texto do rétulo, o estado do som do rétulo
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e a cor dos rétulos. Essas informacoes sao importantes para que o profissional tenha um

registro do desempenho da crianga ao longo do tempo.

Figura 23 — Botao invisivel de voltar. Fonte: os autores
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4 TESTES

Com a versao estavel do Cuca Fresca gerada, foram realizadas dois testes e uma
entrevista, com objetivos diferentes, e visando obter uma analise sobre diferentes aspectos
do aplicativo. Cada teste serd explicado em detalhes, juntamente com os resultados obtidos

a partir dos dados coletados.

4.1 Testes com especialistas

Com o aplicativo para dispositivos Android, foi realizada uma etapa de testes com
profissionais de satide do Abrigo, sendo realizadas entrevistas estruturadas. O objetivo
desta etapa foi obter uma analise sobre a proposta de personalizacao das configuragoes e

a usabilidade do jogo.

Para a realizacao dos testes, foram selecionados integrantes da equipe de profis-
sionais multidisciplinar no espago anexo ao Abrigo que atendem criancas e adolescentes
com deficiéncias de causas fisicas, neurolégicas, sensoriais e/ou mentais, referenciadas
da rede de Sistema Unico de Saiude(SUS), para realizagdo de tratamento especializado
em reabilitacao. Os profissionais atendem diariamente pacientes infantis com capacida-
des cognitivas ou fisicas limitadas nas instalagoes do local destinadas para estas tarefas.
Foram selecionados oito especialistas nas areas de psicologia, terapia ocupacional, servigo
social, fisioterapia e fonoaudiologia, visando obter opinioes de diferentes perspectivas so-
bre a proposta e acessibilidade do jogo, tendo em vista o mesmo piiblico alvo que esses

especialistas estao familiarizados a atender.

Os testes foram realizados em uma sala do Abrigo em que os especialistas atuam,
sem que houvesse interferéncia de terceiros. A versao do aplicativo utilizado para essa
rodada de testes foi a disponivel para o sistema operacional Android, utilizada em um
tablet. A escolha da versao se deu pela observacao de existirem diversos tablets disponi-
veis para uso dos profissionais em suas sessoes de atendimento, enquanto havia apenas
um computador Desktop de uso coletivo, o que dificultaria a utilizacado por multiplos

especialistas.

O tablet utilizado para executar o jogo os cenarios de teste possui 1GB de memo-
ria RAM, tela de sete polegadas e Android como sistema operacional, sendo da marca
BRAVVA. A execucao de cada sessdo de teste contendo os trés estagios teve uma du-
racao média de 31 minutos, sendo variavel de acordo com o tempo de realizacao pelos

especialistas das tarefas propostas.

A versao utilizada para essa etapa de testes nao incluiu funcionalidades que uti-
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lizassem os componentes online do jogo, como login (especialista ou crianga) ou upload
e download de temas para outros usudrios. Esta escolha se deu pela integragao da im-
plementacao do banco de dados e do servidor de arquivos nao estarem finalizadas até
o momento de realizacdo do teste, o que dificultaria a obtencao de resultados estaveis
e confiaveis para a andlise posterior. Foi utilizada uma versao do Cuca Fresca que nao

possuia icones ou telas que indicassem a presenca desses recursos.

Para que fosse realizado o teste, foi necessaria uma abordagem inicial aos especi-
alistas durante os horérios de servigos de atendimento aos pacientes, de modo a solicitar
uma entrevista em algum horario que o mesmo estivesse disponivel, possivelmente em

intervalos entre um atendimento e outro, que nao prejudicasse a agenda de atendimentos.

Com a disponibilidade, foram entdo detalhados para o especialista o aplicativo
Cuca Fresca, o objetivo do projeto, além da duracdo média do teste e quais as etapas
necessarias para a conclusao. Foi explicado também que o participante poderia desistir

ou escolher ndo completar qualquer tarefa durante o teste, se assim preferisse.

Apébs o detalhamento das etapas do teste, o especialista foi informado sobre um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A.1), que caso fosse
assinado, corresponderia no consentimento da coleta dos dados referentes a sessao de teste
realizada. A entrevista também poderia ser interrompida a qualquer momento, segundo

a disponibilidade e vontade do especialista, e a assinatura do termo era opcional.

A etapa de testes a ser realizada durante a entrevista foi dividida em trés estagios

principais: questionario inicial; cenario de teste e questionario final.

4.1.1 Questionario inicial de perfil do usuario

No estégio de questionario inicial (Apéndice A.2) , o participante respondeu per-
guntas sobre seu perfil de usudrio. Foram realizadas perguntas sobre a familiaridade do
participante com dispositivos como computadores e celulares e tablets, frequéncia do uso
de internet, utilizacao de ferramentas ou jogos com proposito educacional semelhantes ao
desenvolvido neste projeto, tendo criangas como publico alvo. Desse modo, foi possivel
comparar as funcionalidades presentes no Cuca Fresca com outros aplicativos e programas

comumente utilizados por esses especialistas.

Para estabelecer uma diferenca entre a finalidade dos aplicativos de natureza edu-
cativa, foram consideradas como ferramentas educativas quaisquer aplicativos ou progra-
mas que tenham o principal objetivo de auxiliar no processo de aprendizado da crianca,
como por exemplo aplicativos de vocalizadores (CLARKE; PRICE; GRIFFITHS, 2016)

(CAR et al., 2011), enquanto que os jogos possuem um carater liudico.

Sobre a utilizacao de ferramentas educativas ou jogos voltados para criancas, foi

questionado se o participante ja utilizou solugoes destinadas ao ensino da crianca, assim



Capitulo 4. TESTES 47

como foi também questionada qual a experiéncia utilizando-as. Para efeitos de compara-
¢ao, foram solicitados primeiramente apenas ferramentas e jogos disponiveis em servigos de
distribuicao digitais, como Google Play Store e App Store. Caso o especialista nao tivesse
experiéncia com nenhuma aplicagao desta natureza, poderiam ser informadas alternativas

nao disponiveis em meios digitais, como jogos distribuidos fisicamente.

4.1.2 Cenario de teste

Apos a realizagao do questionario inicial, uma etapa de interacao direta com o
Cuca Fresca foi realizada. Na etapa de cenarios de teste, os participantes interagiram com
o Cuca Fresca, devendo realizar cinco tarefas que continham as principais funcionalidades
de personalizacao presentes no jogo. Caso o participante tivesse assinado o TCLE, a
imagem e audio seriam gravados, para que fosse possivel uma analise de dados mais
completa. Para esta etapa, cada tarefa era lida verbalmente por um dos entrevistadores.
O método Thinking Aloud (SOMEREN; BARNARD; SANDBERG, 1994), incentivava
os participantes a expressar verbalmente seus pensamentos e opinioes no momento de

realizacao das tarefas.

A tarefa deveria ser executada sem que houvesse nenhuma interferéncia dos en-
trevistadores. Caso o especialista nao estivesse conseguindo concluir a tarefa, ou estivesse
estagnado em decorréncia de nao conseguir identificar os passos restantes necessarios para
completa-la, pequenas dicas eram dadas. Estas dicas tinham o objetivo de direcionar a
atencao do participante para o passo obrigatério que avancgava a tarefa, como uma frase:
"Verifique se hd a presenca de algum elemento na tela que possa servir para realizar a
fungdo que vocé estd buscando". Se apos multiplas dicas, o participante nao progredisse
para o fim da tarefa, os entrevistadores intervinham e indicavam o local exato que deve-
ria ser clicado, descrevendo qual a fungao dos elementos de interface presentes no passo.
A tarefa era marcada como nao concluida e o teste continuava. Em situacoes em que
o participante tentasse terminar a tarefa, mas nao tivesse completado todos os passos

necessarios, os pesquisadores reiniciavam a tarefa.

No término de cada tarefa, um dos entrevistadores solicitava o tablet para preparar
o cenario da proxima tarefa, caso fosse necessaria alguma modificacao. Essa modificacao
era feita sem que o participante pudesse observar, pois em algum casos, esse preparo

poderia fornecer uma prévia dos passos necessarios para avancar a tarefa.

A descricao de cada tarefa esta apresentada a seguir, com detalhes sobre os passos
necessarios para a sua conclusio e os estados iniciais e finais das telas do aplicativo que

deveriam ser alcancados.

e TAREFA 1 — Alterar configuragdes basicas do jogo[T1].
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Esta tarefa visava analisar a interagao ao alterar configuragoes basicas do jogo da memoria,
como numero de cartas e o tema selecionado, sem precisar ter conhecimento de nenhuma
outra configuracao personalizavel. A interacao final com a tela de partida tem o intuito
de exibir visualmente para o especialista as configuracoes que foram alteradas. Tarefa:

Iniciar uma partida com trés pares de cartas com o tema padrao Roupas.
Estado inicial da tarefa: Menu principal do jogo.

Passos da tarefa:

1. Clicar no icone Configuragoes da tela principal do jogo (Figura 11) ;

2. Alterar a opgao selecionada no Dropdown “Numero de pares” para 3 na tela de

configuragoes do jogo (Figura 16) ;
3. Alterar a opcao selecionada no Dropdown “Tema” para Roupas;

4. Clicar no icone Voltar da tela de configuracoes ou clicar no botao Voltar padrao do

dispositivo utilizado para retornar ao menu principal;

5. Clicar no botao Iniciar na tela principal do jogo.

Estado final da tarefa: Menu de partida.

¢ TAREFA 2 — Jogar partida com texto do rétulo e som dos rétulos ativados
[T2].

Esta tarefa visava analisar a interacao ao alterar configuragoes de texto e audio do jogo da
memoria, como o texto e audio dos rotulos de cartas. A interacao final com a jogabilidade
da tela de partida tem o intuito de demonstrar visual e sonoramente para o profissional

as configuracoes que foram alteradas.

Tarefa: Iniciar uma partida com o texto e som dos rétulos ativados, com um fundo

de carta azul.
Estado inicial da tarefa: Menu principal do jogo.

Passos da tarefa:

1. Clicar no icone Configuracoes da tela principal do jogo;

2. Alterar a opgao selecionada no Dropdown “Cor de Fundo da Carta” para azul na

tela de configuragoes;

3. Clicar no botao “Texto do Rétulo” para ativa-lo e mudar o estado do botao para
"Ativado";
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4. Clicar no icone “Som dos rétulos” para ativa-lo;

5. Clicar no icone Voltar da tela de configuragoes ou clicar no botao Voltar padrao do

dispositivo utilizado para retornar ao menu principal;
6. Clicar no botao Iniciar da tela principal do jogo.

7. Encontrar os pares de cartas correspondentes apds o tempo de exibicao de cartas

acabar.

8. Clicar no botao Voltar para retornar ao menu principal.
Estado final da tarefa: Menu principal do jogo.
e TAREFA 3 — Criar tema personalizado [T3].

Como uma das opc¢oes de personalizacao do jogo € a criagao de temas personalizados, para
que o usuario especialista possa cadastrar temas que sejam adequados para as necessidades
de cada crianga, esta tarefa buscava analisar as dificuldades que um usuario pode encontrar
ao criar um tema personalizado, e verificar se a transicao de menus para adi¢ao de imagens
do tema é de facil entendimento. Para esta tarefa, foi decidido nao incluir um passo
obrigatério para que o especialista alterasse o texto do réotulo, embora tal alteracao fosse
permitida na execugdo da tarefa. Desse modo, foi possivel analisar também a facilidade
de entendimento dos recursos graficos (barras de inser¢ao de texto e botdes) presentes na

tela de adicionar imagens ao tema.
Tarefa: Criar um tema personalizado com no minimo duas imagens diferentes.
Estado inicial da tarefa: Menu principal do jogo.

Passos da tarefa:

1. Clicar no icone Configuragoes da tela principal do jogo;
2. Clicar no botao “Temas Personalizados” da tela de configuragoes;
3. Clicar no botao “Novo Tema” na tela de temas personalizados (Figura 19) ;

4. Clicar na barra de insercao “Nome” e digitar um nome para o tema, sendo reco-

mendado o nome “méveis” (Figura 20) ;
5. Clicar no botao “Criar tema”;
6. Clicar na opgao "OK'na janela de Aviso (Figura 9);

7. Clicar no botao "Adicionar Imagens'e selecionar pelo menos duas imagens na Galeria
de Fotos (Figura 21) ;
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8. Clicar no botao “Salvar Imagens”;

9. Clicar no icone “Voltar” para retornar ao menu de temas personalizados;
Estado final da tarefa: Menu de temas personalizados.
e TAREFA 4 — Jogar tema personalizado. [T4]

Esta tarefa buscava demonstrar ao especialista a utilizacdo de um tema criado anterior-
mente pelo mesmo em uma partida do jogo da memoria, com as imagens personalizadas

sendo exibidas nas cartas da partida.
Tarefa: Jogar uma partida com tema personalizado criado pelo usuario;
Estado inicial da tarefa: Menu principal do jogo.

Passos da tarefa:

1. Clicar no icone Configuracoes da tela principal do jogo;

2. Clicar no botao de opcao de selecao do tipo de tema “Personalizado” na tela de

configuragoes;

3. Alterar a opg¢ao selecionada no Dropdown “Tema” para o tema personalizado criado

na tarefa 3.
4. Clicar no icone Voltar da tela Configuragoes para retornar ao menu principal;

5. Clicar no botao “Iniciar” da tela principal do jogo;

Estado final da tarefa: Menu de partida.
e TAREFA 5 — Edigao e exclusao de tema personalizado [T5].

Esta tarefa buscava analisar as dificuldades que um usuéario especialista pode encontrar ao
tentar excluir um tema personalizado, além de testar a facilidade de manuseio da interface

para realizar as tarefas de edicao e exclusao de um tema personalizado.

Tarefa: Editar um tema personalizado que ja contenha imagens para excluir ima-

gens e o0 tema.
Estado inicial da tarefa: Menu principal do jogo.

Passos da tarefa:

1. Clicar no icone "Configuragoes'da tela principal do jogo;
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2. Clicar no botao “Temas Personalizados” na tela de configuracoes;
3. Clicar no icone “Lapis” do tema criado na tarefa 3 na tela de temas personalizados;

4. Clicar no icone “Lixeira” de uma imagem adicionada anteriormente no tema para

exclui-la do jogo na tela de edi¢ao de temas personalizados (Figura 21);
5. Clicar no icone “Voltar” para retornar a tela de temas personalizados;

6. Clicar no icone “Lixeira” do tema criado na tarefa 3 do tema para exclui-lo;

Estado final da tarefa: Menu de temas personalizados.

4.1.3 Questionario final

Por fim, os participantes preencheram um questionario final com perguntas qua-
litativas e quantitativas sobre a experiéncia com o aplicativo, sobre a dificuldade das
tarefas, opinido em relacao aos recursos demonstrados, além de sugestoes para a melhoria

das funcionalidades disponibilizadas.

Os dados qualitativos gerados estao relacionados com a opiniao dos entrevistados
a respeito da proposta do Cuca Fresca e as configuragoes personalizaveis que o aplicativo
visa ter. Os dados quantitativos, por sua vez, sao identificados pelo feedback do parti-
cipante a respeito da utilizagdo do aplicativo, com foco em aspectos de interface e da

realizacao das tarefas que visam demonstrar as funcionalidades oferecidas.

Este questionario foi realizado sobre o formato de uma entrevista semiestrutu-
rada. Embora algumas perguntas possibilitassem uma resposta simples, podendo gerar
resultados menos detalhados sobre a experiéncia, em cada uma delas foi incentivada a
verbalizagao do por qué tal alternativa ter sido escolhida pelo participante. Dependendo
do detalhamento da resposta, os entrevistadores poderiam propor questionamentos adi-
cionais, de modo a extrair informagoes consideradas relevantes para a pergunta, obtendo

uma resposta final satisfatoria.

4.1.4 Resultados e Discussao

De modo a gerar uma andalise que pudesse sintetizar as opinides e experiéncias
de cada participante, foram estruturadas as informacoes provenientes dos questionarios
iniciais e finais de cada participante a partir da semelhanc¢a dos dados, juntamente com
qualquer comentario verbalizado durante a realizagdo dos estagios de teste. Comentarios
e experiéncias semelhantes foram agrupados em uma mesma categoria, para que a ideia
central comum a eles pudesse ser extraida. A analise dos dados provenientes dos estagios
de teste foi dividida em duas macrocategorias de significado: proposta do aplicativo e usa-

bilidade do aplicativo. A proposta do aplicativo foi analisada a partir de duas categorias: a
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importancia da personalizacao e analise dos recursos personalizaveis disponiveis. A usabi-
lidade do aplicativo, por sua vez, foi dividida em: anélise dos recursos de interface, como

botoes e menus e analise dos dados quantitativos da entrevista.

4141 Perfil do Usudrio

Os dados coletados a partir do questiondrio inicial permitiram obter informacoes
sobre o perfil de usuario de cada especialista participante da etapa de testes. Os resultados
desta etapa foram obtidos a partir da entrevista de oito profissionais, que participaram
de todas os estagios de teste descritos anteriormente. Metade dos entrevistados esta entre
a faixa de idade de 35 a 44 anos, e apenas um individuo possuia menos de 24 anos. As
informagoes relevantes sobre o perfil de cada profissional estao detalhadas no Quadro 1,

ilustrado na secao 1.4.

Todos os participantes disseram ter e utilizar computador e celular, e apenas dois
deles (25%) utilizam diariamente esses dispositivos por um periodo curto de tempo (entre
uma e trés horas diarias). Entre os aplicativos utilizados no dia-a-dia, estavam Facebook,
Whatsapp e Email, e todos afirmaram utilizar o Whatsapp. A utilizagao de aplicativos para
dispositivos moveis é comum entre todos os participantes, indicando que a disponibilizacao
do aplicativo para celulares e tablets nao deve ser um fator limitante do acesso ao Cuca

Fresca pelos profissionais.

Sobre a utilizacdo de ferramentas educativas ou jogos voltados para criancas, re-
presentada no Quadro 6, foi questionado se o participante ja utilizou esse tipo de recurso
destinado ao ensino da crianca, assim como foi questionada qual foi a experiéncia uti-
lizando essas ferramentas ou jogos. Dentre os participantes, todos ja utilizaram jogos
digitais educativos de alguma maneira, o que facilitou o entendimento do objetivo do
aplicativo, e como sua utilizagao pode auxiliar no aprendizado de criangas com limitacoes

cognitivas.

Trés dos participantes afirmaram ja ter utilizado o aplicativo de comunicacao al-
ternativa VoxLaP§S, que utiliza um sistema de vocalizadores para auxiliar na comunicagao.
Estes participantes afirmaram ter conhecimento sobre como a utilizacao de recursos de
voz associadas a imagens pode ajudar no aprendizado e na assimilacao de informacao pela

crianca.

O aplicativo Memory Life informado por P8 é um aplicativo que possui jogos com o
objetivo de estimular a cogni¢cdo. Contém trés minijogos: um visando estimular a memoria
visual, outro a memoria auditiva, e por fim, um terceiro que busca trabalhar a légica do
usuario. Em um dos minijogos presentes, deve-se clicar na imagem que representa o objeto
que emite o som reproduzido no inicio da fase. Os outros aplicativos de jogos descritos
possuem modos de jogos diferentes ou propoem uma finalidade ou implementagao que

difere da proposta do Cuca Fresca, nao sendo necessario avaliar individualmente cada
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Quadro 6 — Uso prévio de ferramentas e jogos educativos pelos participantes.

Fonte: os autores

Participante Uso prévio de ferramentas educacionais | Uso prévio de jogos digitais educativos
destinadas a criancas destinados a criancas
Pl Nao Sim, Silabando
. Sim, jogo da memoria, quebra-cabecas e
P2 Sim, VoxLaPS, Fonospeak . .. > .
jogos musicais disponiveis em websites
P3 Sim, ferramenta da Rede Sarah para Sim, médulo de jogos da ferramenta da
estimulac@o cognitiva Rede Sarah
~ Sim, jogo da memoria, quebra-cabeca e
P4 Nao . B .
caca palavras disponiveis em websites
P5 Sim, VoxLaPS Sim, Coelho Sabido
P6 Niio Sim, prot(?tlpo inicial do Cuca Fresca com
headtracking
p7 Niio Sim, jogos educativos com estimulagéo
cognitiva
P8 Sim, VoxLaPS Sl.m, PlayKids, Alfabeto Melado, Memory
Life
um.

P2, P3, P4, P7 e P8 disseram ja ter utilizado aplicativos de jogo da memoria em

suas sessoes de atendimento. Ao serem questionados sobre a existéncia de recursos de per-

sonalizagao nos jogos utilizados, todos informaram que nenhum apresentava configuragoes

que nao fossem bdsicas - como selecionar nimero de cartas e o tema, apenas.

P3 disse ja ter trabalhado com uma ferramenta especifica da Rede Sarah - rede

de hospitais de reabilitacdo - que propunha a estimulagdo cognitiva. A ferramenta era

constituida de uma série de atividades no computador, num ambiente virtual, visando

reproduzir o ambiente real do local destinado para fazer atividades com as criancas.

Contava ainda com sistema de perfis, progressao por meio de niveis, além de ter médulos

dedicados a jogos contendo miltiplos jogos educativos, mas todos com personalizacao

inexistente ou minima.



Capitulo 4. TESTES 54

P6 foi o tinico participante a informar que havia testado uma versao do Cuca Fresca
em uma exibi¢do durante um jogo da memoria utilizando dispositivos de interagoes nao
convencionais em um computador. A versao utilizada foi um prototipo inicial usado para
demonstragdo em um evento que promovia a inclusao de pessoas com deficiéncia, reali-
zado pela Comissao de Prote¢ao aos Direitos da Pessoa com Deficiéncia da OAB/PA. O
prototipo foi disponibilizado na demonstracao juntamente com integracao de um software
de headtracking, e contava apenas com a personalizacdao da cor de fundo do jogo, selecao

de tema e nimero de cartas.

4.1.4.2 Resultados Qualitativos

Para a coleta de informagoes relevantes a proposta do aplicativo, foram analisados
apenas os dados coletados relacionados aos recursos de personalizagao disponiveis para os
especialistas ou préximos dessa natureza. A proposta geral do aplicativo foi bem aceita
pelos participantes do teste, todos apoiam uma solu¢ao que seja configuravel de acordo

com as necessidades de seus pacientes.

Foi solicitado aos participantes que informassem dois pontos positivos e negativos
que se destacaram no decorrer da etapa de testes. O resultado da analise dos pontos
positivos e negativos mais comuns esta descrito nos Quadros 7 e 8, com a frequéncia
total verificada. Um participante poderia citar quantos pontos quisesse, porém, pontos
considerados semelhantes destacados por um mesmo participante seriam incorporados em

um unico ponto que resumisse a ideia central entre eles.

Quadro 7 — Principais pontos positivos do Cuca Fresca destacados pelos par-
ticipantes. Fonte: os autores

Pontos positivos destacados Frequéncia verificada
Personalizagdo de acordo com as necessidades da crianga 6
Praticidade do aplicativo 3
Estimula a atengédo e foco 1
Fluidez do aplicativo 1
Qualidade das imagens e audio 1

Imagens com representagdo real de objetos e animais 1
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Quadro 8 — Principais pontos negativos do Cuca Fresca destacados pelos par-
ticipantes. Fonte: os autores

Pontos negativos destacados Frequéncia verificada
Falta de clareza da funcionalidade dos botdes e telas 5
Selecdo confusa das imagens da galeria 2

Auséncia de op¢des com valores menores para o tempo de
exibicdo das cartas

Tamanho pequeno da fonte das letras dos menus 1

Opgdes de configuracdo muito agrupadas na tela de
configuracdes

Baixa qualidade das imagens dos temas 1

4.1.4.3 Aplicativos Educativos

Para que fosse possivel analisar a importancia de aplicativos de natureza educativa,
foram agrupadas opinides dos especialistas sobre os beneficios ao aprendizado de criangas

que podem ser alcangados por meio desses aplicativos.

Ao ser perguntado sobre os diferenciais do jogo, P6 diz que: “Ele puza a tua
atencao. Vocé tem a parte lidica e a parte tecnologica, e elas te chamam a atengdo. Entao
vocé se empenha em desenvolver aquela tarefa, e nao importa se vocé vai acertar ou errar.
Mas so6 a forma de ser, comunicacdo digital, ja é muito boa, porque a gente também vé
o empenho das criancas com deficiéncia, que as vezes somente pela fala, tentando se
comunicar so pela fala, acaba nao gerando tanta atengdo.”. A utilizagdo de plataformas
digitais para auxiliar no aprendizado pode estimular individuos com problemas cognitivos,
como autismo, conforme estudado por Shane e Albert (SHANE; ALBERT., 2008).

Sobre a utilizacao de aplicativos de natureza personalizavel, P7 defende que: 'Ela
(a crianga) estd na fase do aprendizado, entao a gente tem colocado muito isso em pauta,
a questao da atengdo. Isso é um facilitador, realmente, pra dentro da escola. Quando
a crianca busca um tratamento fora, € pra ter esse acompanhamento junto, para estar
incluido. A7 entra a questdo da fonoaudicloga, alguns fonemas a serem trabalhados. Entdo
quando a gente joga o jogo da memdria com a crianca, e perqunta - Que letra foi essa?
B (em um tema de letras) - pra nds, terapeutas ocupacionais, acaba tendo também a
atencao, reconhecimento e identificacio". O intuito pedagodgico de fornecer o aplicativo
como uma ferramenta auxiliar por meio de um jogo da memoria pode ser alcancado ao
facilitar o aprendizado da crianca, servindo como um intermediador entre o ambiente de

atendimento terapéutico e o escolar.
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4.1.4.4 Recursos Personalizaveis

Dentre as funcionalidades mais destacadas entre os participantes como importan-
tes, esta a personalizagao de temas. P7 ressalta a importancia da possibilidade de criagao
de temas, dizendo que: “Fssa questao de personalizavel é muito legal, porque vocé pode
utilizar o que ele realmente usa. Por exemplo, a gente usa o PACS [Sistema de Comunica-
¢ao e Arquivamento de Imagens/, ai normalmente o que a gente utiliza sio figuras, entao
¢ a foto da crianga, com o brinquedo da crianca, entdo fica aquela associacdo do igual”.
P1 também comentou sobre como a personalizacio de temas se faz necessaria, dizendo: "E
bastante claro, e é um jogo que interessa a crianga, ou seja, a gente tem muita opcao para
trabalhar. Essa personalizacao é muito boa, porque as vezes a gente precisa trabalhar com
imagens que jd sejam intimas da crianca, entdo isso € bem importante”. P3 conclui: 7 Isso
¢ bem interessante porque dd pra ver a rotina de cada um, a vida de cada um no proprio
jogo". A utilizacao de temas personalizados, segundo eles, é um diferencial em relagao a
outros aplicativos, pois permite a associa¢ao com figuras de objetos ou cenarios do mundo
real que a crianga vivenciou, fazendo com que o aprendizado aconteca de maneira mais
natural. Pode-se verificar que o objetivo de oferecer ao especialista funcionalidades que se
adequem as necessidades de cada crianca foi alcancado, e a op¢ao de personalizar temas
disponibiliza os recursos para o especialista trabalhar a memorizacao associada a imagens

que a crianca ja conheca.

Além dos temas personalizados, os temas padroes ja disponiveis no aplicativo pos-
suem opgoes com fotografias de animais e objetos, assim como imagens ilustradas por
desenhos. P7 acredita que a presenca de diferentes representa¢oes permite que a crianca
consiga associar aquilo que ela conhece visualmente com o que esté sendo exibido no jogo:
"Os objetos estao muito legais, porque vocés botaram imagens reais do objetos e nao dese-
nhos deles. Se perguntar se tem diferenca, algumas vezes pode ter, por causa da falta de
reconhecimento da figura, que nem sempre fica visivel, legivel para a crianca". De acordo
com a especialista, uma crianga com problemas cognitivos ou com alguma deficiéncia inte-
lectual pode se confundir devido a falta de semelhanga entre as representagoes de desenho
e 0 objeto real, presente em aplicativos educativos destinados a criangas. A interpretacao
das imagens pode ser prejudicada pela nao associacdo do que esta sendo representado,

gerando um resultado insatisfatério.

P2 e P8 destacam a utilizacao de recursos de voz, ressaltando como a voz dos
rotulos faz a crianga associar a palavra com o que estd sendo exibido na imagem. Para
aprimorar, P2 sugere: “Colocar alguma op¢do da crianca gravar a voz dela na hora de
reproduzir o audio dos rotulos, porque ai da pra trabalhar outras coisas além da memdria.
Dd pra trabalhar a questao da fala, pra ela se ouvir falando aquela palavra". P8, por sua
vez, diz: "Uma opgdo de gravar com a voz da crianca ou da familia seria interessante,

que ai caso eu quisesse fazer alguma prancha de comunicagdo relacionada a familia, eu
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pediria pra familia gravar a voz”. Pranchas de comunicacao sao comumente utilizadas
com criangas que tem problemas na fala e precisam se expressar, como as presentes no
VoxLaPS. Para facilitar a associacdo da crianga, o som de uma voz que ela ja esteja
familiarizada pode ajuda-a a focar na atividade, além de estimular seu lado emocional.
Gravar a voz da crianga falando a palavra da imagem também pode auxiliar o especialista
a analisar o desempenho em pronuncia e fala, permitindo comparar o dudio ja gravado

com a pronuncia atual.

P7 também fala sobre a possibilidade de alteracao das cores de fundo das cartas
e do tabuleiro, e diz: "Cada item desses € importante, por exemplo, o fundo, a letra
(dos rétulos). Pois a partir disso, podemos identificar o tema favorito da pessoa. Por
exemplo, se houve maior desempenho no fundo azul, foi porque talvez seja a cor preferida.
Tem criancas daltonicas também, ai eu tenho que saber qual é o melhor (fundo) para
ele, a questdo da atengdo e preferéncia de objetos, cores e sons, porque nem todo som é
agraddvel". O comentdrio feito pelo participante confirma o objetivo proposto ao ter tais
op¢oes de configuracao disponiveis para os especialistas. Para uma crianca com problemas
de atencao, um fundo verde neon pode ajuda-la a focar na atividade, destacando os
elementos da tela no fundo. Porém, para uma outra crianca que nao tenha a mesma
intensidade do problema, este fundo pode causar desconforto, pois, para algumas pessoas,
a cor pode ser desagradavel na tela. Com a opcao de modificar, o especialista pode alterar

estas configuragoes de acordo com a necessidade de cada um.

Algumas funcionalidades sugeridas pelos participantes estavam relacionadas com
os componentes online ja previstos para a versao final do aplicativo, como a adi¢do de um
sistema de perfis ou compartilhamento de temas com outros profissionais. Foram entao
explicadas todas as funcionalidades que nao estavam disponiveis na versao do aplicativo

utilizado para as sessoes de teste, mas que estariam presentes na versao estavel final.

Diversas sugestoes adicionais foram dadas. As principais ideias sugeridas para

expandir as funcionalidades do aplicativo estao listadas abaixo:

e (Criar opgoes com valores menores para o tempo de exibicao das cartas, além de
uma opg¢ao para ativar ou desativar esse tempo, pois nem sempre a deficiéncia vai
exigir um tempo tao longo de espera até que a partida comece. A crianga pode ser

ansiosa e ja querer que a imagem feche, para que possa jogar logo.

e Modos de jogo diferentes, mas seguindo a mesma légica do jogo da memoria. As-
sim, pode ser possivel trabalhar a associagao quantitativa, por meio de pares nao
homogéneos. Por exemplo, em um tema natal, as figuras podem ser todas natalinas,
tendo pares de cartas com uma carta contendo o nimero 2 e outra com uma imagem

de dois objetos.
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e Obter um feedback visual das opgoes selecionadas, principalmente com as cores, na
tela de configuracoes. Por exemplo, colocar a cor ao invés da palavra, e no botao de
ativacao de rétulo, botar um icone verde para quando estiver ativado ou vermelho
para desativado. Essa mudanca poderia até permitir que a crianca modificasse essas
configuragoes, pois ela escolheria baseada nos elementos visuais, e seria mais facil
de entender. Esse feedback poderia ser feito por meio de um sinal, como um icone

de uma lampada apagada ou acesa caso esteja ativado.

e Propor uma nova etapa do jogo. Poderia ter alguma figura que ao final, direcionasse
a acao, e fornecesse atividades adicionais. Por exemplo, a crianca jogou um jogo
com o tema ‘roupas’, al quando terminasse o jogo, ela pudesse formar frases com as

pecas utilizadas no tema.

e Exibir as cartas mesmo apds formar o par, para que seja possivel visualizar a ima-
gem. Além disso, adicionar um botao para que o especialista possa reexibir as cartas

no final da partida.
e Adicionar temas de cartas de nimeros, alfabeto.

e Permitir a escolha do tamanho da fonte dos rétulos de cartas, com no minimo trés

opgoes: letras pequenas, médias ou grandes.

4.1.45 Usabilidade do Aplicativo

Os resultados dos cenarios de teste feitos por todos os participantes permitiu gerar
um parecer sobre quais os principais pontos de interface que nao estdo alcancando a
simplicidade de uso desejada pelos desenvolvedores, além de dificultar a navegacao por
usuarios que nao estejam familiarizados com o aplicativo. Para analisar a usabilidade,
aspectos como a dificuldade para concluir uma tarefa também foram importantes. E
importante ressaltar que o tempo utilizado pelos participantes para completar cada tarefa
foi medido, porém, como o método Thinking Aloud foi incentivado, esse tempo nao foi
usado para analisar a eficiéncia das tarefas, pois a verbalizagdo da experiéncia influenciou
o tempo final de alguns deles, resultando em um tempo maior do que teriam caso nao

comentassem a tarefa.

4146 Recursos da Interface

A opiniao dos participantes a respeito da interface do aplicativo como um todo foi
de que ¢é simples de usar e é possivel observar todas as opg¢oes de personalizacao assim
que se abre a tela de configuragoes, sendo de facil entendimento para um novo usudrio
que nao esteja acostumado com ela. P1 diz: "A gente abre e percebe exatamente onde
¢ que td a configuracdo, o que € que dd pra fazer sé de olhar na primeira olhada. Na

primeira olhada, a gente jd vé tudo o que € possivel fazer, é bem tranquilo pro terapeuta
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preparar o jogo, e pra crianca jogar também nao hd nenhuma dificuldade". P4 opina sobre
a facilidade de uso de modo semelhante: "E bem simples e prdtico, principalmente para
adequar ao hordrio de sessao. A gente tem um tempo de sessao, entao o ideal é que nao
seja nada muito complicado de se usar, [...] eu consegui entender rapidamente como € que
funcionava. E algo que pode ser configurado de wma forma rdpida, para ser usado naquele
momento e ndo leva muito tempo". A interface de menus de configuracao e do jogo foi
desenvolvida com a preocupacao de ser de simples entendimento para qualquer utilizador
que nao tenha conhecimento prévio sobre que op¢oes podem ser personalizadas, buscando
seguir as principais heuristicas de Nielsen (NIELSEN; MACK, 1994) .

P7 foi o tnico participante que encontrou dificuldades em relacionar o texto-titulo
"Temas"com o respectivo menu Dropdown do menu de configuragoes exibido na Figura
16 . Justificou: “O (Texto do dropdown) tema, por exemplo, estd muito ld na ponta (da
tela). Olhando rdpido, eu nao vi o tema. Eu vi o tema escolhido no menu, que é a op¢ao
marcada, mas eu nao enxerquet a palavra ‘tema’ Ele estd muito distante do meu foco, me

fazendo procurar cadé o tema daqui".

O motivo analisado para que o participante tenha obtido certa dificuldade ¢ a
distancia entre o texto e o menu Dropdown de selecao do tema, que nao seguem o mesmo
espacamento que todos os outros botoes e elementos textuais presentes na tela possuem.
A presenca dos dois botoes de opgao "Padrao'e "Personalizado"ocasiona o distanciamento
do texto. Poderia ser feita uma reorganizacao desses elementos na tela, de modo a evitar

o problema.

A tarefa 5 foi a que mais gerou problemas entre os participantes, com P2, P3, P6 e
P7, precisando reiniciar a tarefa porque excluiram logo de inicio o tema inteiro, em vez de
apenas uma imagem do tema, para so entao realizar a exclusao do tema completo. Embora
tenha concluido a tarefa sem erros, P1 identifica a mesma dificuldade: “ Eu precisei prestar
bem atencao pra ver que tinha uma lizeira ali para excluir uma imagem. E essa op¢ao de
ou excluir tudo, ou excluir sé uma imagem €é confusa. Ocorreria o risco de excluir logo
todo o tema sem querer, enquanto eu queria excluir so uma imagem. Mas isso ai s6 no
primeiro uso, depois do primeiro uso, acho que nao teria dificuldade nenhuma”. O motivo
comum para os participantes encontrarem essa dificuldade foi a semelhanca visual entre
as telas de exclusao do tema e a de somente uma imagem, representadas nas Figuras 19
e 21 . A primeira vista, a tnica diferenca que pode ser encontrada é o nome de titulo
da tela. A organizacdo de botoes e icones sdo parecidas, e a falta de uma mensagem de
confirmacao sobre o que esta sendo excluido também ajudou os participantes a errarem.
Esse problema pode ser corrigido diferenciando as telas e botoes, ou exibindo uma tela de
confirmacao, além de diferenciar a exclusao do tema e das imagens. P7 sugeriu também

que fosse adicionado algum modo de desfazer uma acao feita por engano.

P6 foi o tinico participante a nao concluir todas as tarefas e precisar de instrugoes
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detalhadas sobre quais passos deveria realizar para concluir a tarefa 5. Ele realizou as
tarefas 1, 2 e 4 sem nenhuma dificuldade aparente, completando-as em um tempo ra-
zoavel em comparagdo com os outros participantes. Na tarefa 3, foram necessarias duas
tentativas para concluir, pois houve certa insisténcia em criar o tema a partir do botao
de opcao "Personalizado"presente na tela de configuragoes. Apds reiniciar a tarefa, clicou
corretamente no botao " Temas Personalizados'e conseguiu realizar os passos necessarios
para criar o tema. Na tarefa 5, o participante entrou na tela de temas personalizados, mas
retornou ao menu de configuragoes para insistir nos botoes de op¢oes. Desistiu de concluir
a tarefa, e apds a ajuda com pequenas dicas, continuou a nao avangar nos passos. Por fim,
apés a indicagao exata do que precisava fazer, o participante disse que nao dava para ver
o icone de edicao a partir da posicdo que o tablet estava. Foi constatado que a posicao
em que o participante estava realmente dificultava a visualizacao do icone, por causa da
visualizacao lateral do tablet em um angulo que prejudicava sua iluminacao. Porém, ao
corrigir a posigdo, o participante excluiu de inicio o tema inteiro, em vez de apenas uma
imagem do tema. Portanto, ainda que os problemas de iluminacdao no ambiente tenham
sido corrigidos, o participante continuou a realizar a tarefa de modo incorreto, o que

confirma uma falha de usabilidade da interface para a realizacao dessa tarefa.

Por fim, os problemas de interface e utilizacao em geral do aplicativo detectados

ao longo da realizagdo das tarefas estao descritos no Quadro 9.
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Quadro 9 — Problemas verificados na realizacao dos testes. Fonte: os autores

Problemas/dificuldade nas tarefas

Causas detectadas

Solucdes possiveis

Exclusdo do tema personalizado
inteiro em vez de apenas uma
imagem

Telas de exibi¢do e edi¢do dos
temas personalizados semelhantes

Organizagéo e icone dos botdes
iguais em ambas as telas

Reestruturaggo das telas de exibigdo
e edigdo de temas personalizados

Inclusdo de elementos visuais que
diferenciem uma tela da outra

Utilizacdo de icones que expressem
a func¢fo exata do botéo
representado

Adicionar avisos de confirmagio
antes de cada ac@o irreversivel

Dificuldade para entrar na tela de
edicdio de temas personalizados ja
criados

Imagem do icone “Lapis” ¢
ambigua sobre a fungfo que realiza

Concepcao de que o acesso a tela de
edicdio seja por meio do centro da
imagem do tema, e ndo pelo icone
“Lapis”

Entrar na tela de edigio de temas
personalizados ao clicar na imagem
do tema

Alterar a cor de fundo do tabuleiro
do jogo em vez da cor de fundo da
carta

Desatencdo do participante na
leitura

Proximidade de recursos com
legendas semelhantes no menu de
configuragdes

Reorganizagdo da tela de
configuragdes

Distanciamento de recursos com
textos semelhantes

Dificuldade para encontrar o menu
de temas personalizados

Botio “Temas Personalizados”
distante do restante dos elementos
da tela de configuracdes

Botdes de opgdes “Padrio” e
“Personalizado” na area superior
esquerda da tela de configuragdes
ndo deixa claro que fungdes
realizam

Reestruturagio do botdo “Temas
Personalizados”

Evitar o uso de palavras idénticas
para expressar fungdes diferentes

Tamanho da fonte das letras dos
menus e do rotulo

Tamanho muito pequeno das fonte
de letras dos menus e rotulos

Permitir a altera¢do do tamanho da
fonte pelo usuario, oferecendo trés
tamanhos: pequeno, médio e grande

Minimizar o aplicativo ao tentar
apertar um dos botdes no canto
inferior do tablet (Apenas versio
Android)

Botdes inferiores muito proximos
da area de detecc@o necessaria para
ativar a barra de navegacdo do
dispositivo

Distanciar botdes e icones dos
cantos inferiores

Qualidade das imagens dos temas

Compressdo de tamanho utilizada
prejudica em excesso a qualidade de
imagens que nfo estejam em alta
resolugio

Otimizar a compressdo de imagens,
de modo a gerar imagens com
qualidade satisfatoria independente
da qualidade original
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4.1.47 Resultados Quantitativos

O objetivo principal do teste foi analisar o jogo Cuca Fresca. A estruturagao dos
dados quantitativos das entrevistas foi feita por meio da analise de trés pontos principais:
o nivel de conclusao do participante necessario para alcancar o término da tarefa com
sucesso; o nivel de dificuldade de cada tarefa na opinido dele, e por fim, o nimero de
tentativas necessarias para a conclusao da tarefa. Desse modo, foi possivel analisar quais
funcionalidades do aplicativo estao com desempenho nao satisfatorio para um usuério que

esteja utilizando pela primeira vez.

Para gerar dados consistentes, o nivel de conclusao foi dividido e numerado em
trés categorias diferentes: 1 para a conclusdao da tarefa sem qualquer tipo de ajuda; 2
para a conclusdao com pequenas dicas; e 3 para a conclusao com instrugoes detalhadas
dos passos para concluir a tarefa ou até mesmo nao conclui-la. Os resultados dos niveis

de conclusao verificados estao representados no Quadro 10.

Quadro 10 — Nivel de conclusao das tarefas dos participantes. Fonte: os auto-

res
Tarefa P1 P2 P3 P4 PS5 P6 P7 P8
T1 1 1 1 1 1 1 1 1
T2 1 1 1 2 1 1 1 1
T3 1 1 1 1 1 2 1 1
T4 1 1 1 1 1 1 1 1
TS 1 1 1 1 1 3 1 1

Para medir o nivel de dificuldade encontrado na execucao das tarefas, foram utili-
zadas as respostas da classificagdo dada pelos préprios participantes em uma pergunta do
questiondrio final. Sendo assim, os valores admitidos para o nivel de dificuldade podem ir
de 1 a 5, com 1 representando a tarefa mais facil, 2 a segunda tarefa mais facil, e assim
por diante, com 5 sendo a tarefa mais dificil. E importante ressaltar que os valores para o
nivel de dificuldade deveriam ser tinicos para cada tarefa, seguindo um ordenamento pelo
nivel de dificuldade encontrado pelo participante. O nivel de dificuldade estd representado
no Quadro 11.

Embora o nivel de conclusao e a dificuldade das tarefas fornecam detalhes sobre

o esfor¢o necessario para concluir cada tarefa, foi necessaria a inclusdo do ntimero de
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Quadro 11 — Nivel de dificuldade de cada tarefa atribuido pelos participantes.
Fonte: os autores

Tarefa Pl P2 P3 P4 P5 P6 P7 pg  Media
Total
T1 1 1 4 1 4 1 2 1 1,87
T2 2 2 3 3 5 2 5 2 3,00
T3 5 4 5 5 1 3 3 4 3,75
T4 4 3 1 2 2 4 1 3 2,50
TS 3 5 2 4 3 5 4 5 3,87

tentativas do participante (Quadro 12) na andlise, pois alguns participantes concluiram
determinadas tarefas com um nivel de conclusao 1, porém apenas na segunda tentativa
de realizar a tarefa. Contou-se como tentativa qualquer acdo do participante dentro do
aplicativo que impedisse o término da tarefa sem que fosse necessario repetir os passos
iniciais, como a exclusao de um tema inteiro antes de excluir uma imagem individual dele
na tarefa 5, e também situa¢des em que o participante chegou ao final de uma tarefa sem
realizar passos fundamentais, como iniciar uma partida com apenas o texto dos rétulos
ativado na tarefa 2. Nao foi contabilizado como uma nova tentativa o reinicio de uma

tarefa por razoes externas ao teste, como travamento do tablet.

Quadro 12 — Numero de tentativas dos participantes em cada tarefa. Fonte:
os autores

Tarefa P1 P2 P3 P4 PS P6 pP7 P8
T1 1 1 1 1 1 2 2 1
T2 2 1 1 2 2 1 2 1
T3 1 1 1 1 1 2 1 1
T4 1 1 1 1 1 1 2 1

T5 1 2 2 1 1 3 2 1
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A maioria dos participantes concluiu as tarefas do teste sem precisar de qualquer
tipo de ajuda, como indica o nivel de conclusao de cada um. P4 precisou de pequenas
dicas na Tarefa 2, pois ativou o som do jogo em vez do som do rétulo e tentou concluir
a tarefa. Ao reinicid-la, demonstrava nao saber o que estava faltando para completar e

precisou de ajuda na forma de dicas para terminar.

Apenas P8, entre todos os participantes, nao precisou repetir nenhuma tarefa para
conclui-la corretamente. P1, P5 e P7 precisaram reiniciar Tarefa 2, pois alteraram a cor
do fundo do jogo ao invés do fundo da carta, e tentaram conclui-la, precisando reiniciar
a tarefa para conseguirem modificar a opcao correta. Ao serem informados que a tarefa
nao havia sido concluida, os trés participantes expressaram surpresa, pois acreditavam ter
feito todos os passos requeridos na tarefa. Na nova tentativa, ao perceberem que a opgao
escolhida era incorreta, atribuiram o erro a desatencao na leitura das legendas do menu
de configuracoes. Ainda assim, o erro pode ter sido ocasionado pela proximidade entre
as opgoes de cor do fundo de jogo e do fundo da carta, que podem induzir o usuario a

modificar a opcao indesejada.

P4 precisou também reiniciar a Tarefa 2, mas por ter ativado o som do jogo no
lugar do som dos rétulos. Como as opgoes de cor e som estdo proximas, a desatencao
talvez leve o usuario a modificar uma outra op¢ao por engano, o que indica que pode ser

necessaria uma reorganizagao na posicao dos itens de interface na tela de configuracao.

A tarefas com menor indice de tentativas foram as Tarefas 3 e 4, com apenas uma
repeticdo necessaria entre todos os oito participantes. A Tarefa 3 por nao ter passos que
impossibilitassem sua conclusao diretamente, ou permitir chegar ao final da tarefa sem ter
feito algum dos passos obrigatérios, e Tarefa 4 pela simplicidade do que era necessario fazer
para concluir a tarefa, com o esfor¢o sendo apenas entrar na tela de configuragoes e alterar
o botao de opcao para entao escolher o tema selecionado. A facilidade dos participantes
na tarefa 4 também pode estar relacionada ao fato de ja terem realizado uma tarefa
semelhante na Tarefa 1 e 2, onde era necessario modificar opc¢oes de personalizacao na

tela de configuragoes para poder iniciar uma partida.

A Figura 24 exibe a média e o desvio padrao total do nivel de dificuldade de
cada tarefa atribuido pelos participantes. Por meio da comparagao entre as médias e do
desvio padrao de cada tarefa, é possivel encontrar as tarefas consideradas mais faceis ou
dificeis para os participantes. A tarefa 5 obteve a maior média total entre todas as tarefas
realizadas, com um desvio padrao menor. Ao associar essa informagao com a constatacao
que a tarefa também exigiu o maior nimero de tentativas para terminar uma tarefa, é
possivel verificar a dificuldade encontrada pelos participantes para a conclusiao pelo motivo
ja descrito da exclusao por engano do tema de imagens completo, ao invés de somente

uma das imagens.
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Figura 24 — Média e desvio padrao da dificuldade das tarefas. Fonte: os autores

4.2 Entrevista sobre o feedback de uso

Os resultados da etapa de testes realizada com especialistas possibilitaram uma
analise sobre os principais recursos oferecidos pelo aplicativo, bem como sua proposta.
Porém, ainda assim nao foi possivel obter um feedback real sobre o uso do aplicativo pelos
profissionais em sessoes de atendimento com criancas, ja que o teste com especialistas
visava coletar dados fornecidos por estes a partir dos primeiros contatos com o Cuca

Fresca.

Para gerar um parecer inicial sobre a eficiéncia e desempenho do aplicativo ao
ser utilizado com o publico alvo pretendido, foi elaborada uma etapa de entrevista com
especialistas do Abrigo, que ja tivessem utilizado o aplicativo em pelo menos uma sessao de
atendimento com uma crianga. Visando a realizagdo dessa etapa de entrevistas, a mesma
versao utilizada no teste dos especialistas foi instalada em todos os tablets disponiveis
no Abrigo (aproximadamente dez) para utilizagao pelos profissionais. O intervalo entre
a realizacao da etapa de testes e desta etapa de entrevistas foi de aproximadamente um
més, para que fosse cedido um tempo minimo necessario para gerar dados consistentes e

que fossem confiaveis.

A entrevista foi semiestruturada e realizada individualmente com cada um nas
mesmas salas do abrigo utilizadas para realizacao do teste com os especialistas, onde

estes especialistas realizam atendimento. De maneira similar, a entrevista foi feita durante



Capitulo 4. TESTES 66

horarios vagos durante o periodo de trabalho em que estes especialistas nao estivessem

atendendo.

4.2.1 Roteiro da entrevista

A entrevista contou com apenas um roteiro (Apéndice C.2) contendo algumas
perguntas de critério qualitativo sobre a opiniao do profissional a respeito do uso do
aplicativo com criancas, e outras com critério quantitativo elaboradas em escala Likert.
Além disso, foram inseridas perguntas sobre o perfil do especialista, como a profissao e
o tempo de exercicio na area de atuagdo. As entrevistas tiveram duragao entre 9 a 10

minutos.

De maneira similar a etapa de testes, o especialista foi informado sobre o TCLE,
que mediante a assinatura, corresponderia no consentimento da coleta dos dados referentes
a sessao de entrevista realizada. A entrevista também poderia ser interrompida a qualquer

momento, segundo a disponibilidade e vontade do especialista entrevistado.

Por fim, os participantes eram encorajados a expressar sua opiniao por meio de
uma descri¢ao verbalizada, de modo que fosse possivel obter uma analise mais detalhada

sobre a experiéncia.

4.2.2 Resultados e Discussao

A entrevista contou com quatro especialistas, dos quais dois (P2 e P8) ja haviam
realizado o teste dos especialistas, tendo portanto uma experiéncia prévia antes de utilizar
em suas sessoes. Para diferenciacdo entre as analises, P2 e P8 serao referenciados como
E1 e E2 nessa etapa, respectivamente, com o restante dos especialistas sendo identificados
como E3 e E4. Para evitar repeticao de dados de E1 e E2, apenas comentarios e opinides
diferentes dos coletados na etapa de testes foram levados em consideracao ou descritos

em detalhes nesta secao.

E importante destacar que E4 foi o especialista responsével por auxiliar na coleta
de requisitos iniciais, além de participar de testes com protétipos durante o desenvolvi-
mento do aplicativo. Dessa maneira, serao desconsiderados comentarios deste entrevistado
sobre os aspectos de facilidade de uso do aplicativo e qualquer outro aspecto que possa
ser influenciado pela extensa experiéncia prévia que este participante obteve sobre o apli-

cativo.

4221 Perfil do usuario

Os resultados de perfil e da frequéncia de uso do aplicativo (detalhados no Qua-
dro 3, ilustrado na segao 1.4) revelam que todos os especialistas entrevistados utilizaram

o Cuca Fresca com no minimo duas criancas diferentes, e apenas um deles utilizou o
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aplicativo em somente uma sessao com cada crianga. Todas as criancas que utilizaram o

aplicativo nas sessoes descritas possuiam alguma limitagao ou atraso cognitivo.

E1 informou que uma das criangas com quem utilizou o aplicativo ndo tinha uma
nocao inicial de memorizacao do jogo da memoria, em decorréncia de um comprometi-
mento cognitivo avangado. No resultado inicial, a crianga conseguiu obter respostas siste-
maticas somente ap6s um esforco em demonstrar como a associagao de elementos iguais
funcionava. Desse modo, ressaltou uma experiéncia possivelmente superficial da crianga

com os recursos oferecidos pelo jogo.

E2 utilizou o aplicativo com cinco criangas que possuiam necessidades diferen-
tes. Em relagdo a experiéncia, explica que uma conseguiu assimilar os pares conforme
a dificuldade aumentava gradativamente, obtendo bom desempenho com até seis pares.
Uma outra crianca obteve desempenho satisfatério com apenas quatro pares, enquanto o
uso com as outras trés criancgas foi limitado a apenas dois pares de cartas. Cada crianca

utilizou o aplicativo em pelo menos duas sessoes, no minimo.

4.2.2.2 Resultados qualitativos

Ao serem questionados sobre sua opinidao a respeito do Cuca Fresca auxiliar ou
nao pacientes com limitagoes cognitivas, todos os entrevistados forneceram uma resposta
positiva sobre o beneficio que pode ser alcancado. Um dos entrevistados afirma que é pos-
sivel "trabalhar a atencao, concentragao e memoria", enquanto um outro diz ainda que a
"possibilidade de atender as necessidades de um paciente especifico potencializa o apren-
dizado individual dele", além de "estimular diversos aspectos cognitivos e de fala, como
pareamentos, associagoes e nomeacoes'. As respostas obtidas servem para complementar

as coletadas durante a etapa de teste dos especialistas.

Foi destacado ainda como o jogo pode estimular uma melhora no aspecto de me-
morizacao de criancas com limitacoes ou deficiéncia cognitiva, sendo ressaltado o motivo
ser em decorréncia da combinagao entre o aspecto educativo do jogo da memoria em si
com a disponibilizacao de configura¢oes personalizaveis que sejam do interesse de cada

uinl.

Sobre as diferencas entre o Cuca Fresca e outros aplicativos semelhantes que os
especialistas ja tenham utilizado, o ponto principal continuou a ser a personalizacao ofe-
recida, sendo citado por todos como o principal diferencial. E1 destacou ainda a perso-
nalizacao do tempo de exibicao das cartas antes do jogo comegar como um recurso que
outros aplicativos semelhantes nao possuem: "E uma ferramenta para as criancas que tem
um distirbio ou atraso cognitivo, porque permite que elas visualizem as figuras antes de
jogar. Ja vi outros que tem esse tempo, mas so mostram rapido e some logo em sequida,

entdo nao da tempo da pessoa visualizar todas as imagens”.
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Todos os especialistas entrevistados demonstraram interesse em incluir o aplicativo
como uma ferramenta auxiliar em suas sessoes de atendimento com as criangas, utilizando
regularmente, e apenas E1 discordou parcialmente que os elementos visuais na tela de par-
tida minimizam possiveis distragoes para a crianga. Explica ainda que o tinico ponto que
influenciou a discordar foi o tempo de exibi¢ao antes do inicio da partida, pois conforme
sugeriu no teste dos especialistas: "Seria bom uma opgdo para tirar essa exibicdo, para

criangas ansiosas que querem jogar logo, apertando em todos os botoes e cartas”.

4.2.2.3 Resultados quantitativos

Uma sintese das notas atribuidas a experiencia com o Cuca Fresca pelos especia-
listas entrevistados esta representada na Figura 25. E importante destacar que uma nota

maior equivale a um feedback mais positivo.

5 5 5 5
4 4 4 4 4 4 4 4
3 | 3 || || 33 |

Facilidade de utilizacdo Aspecto Visual dos bot&es Layout das telas Nomenclatura das telas

[ mEl mE2 mE3 mE4|

Figura 25 — Avaliacao do Cuca Fresca segundo os especialistas entrevistados.
Fonte: os autores

E4 explica ter dado uma nota regular (3) para o layout da tela pelo motivo de a
versao utilizada do aplicativo nao tenha se adequado para uma resolucao Full Screen no
monitor do computador, sendo possivel observar tarjas nas laterais da tela que prejudicam

o visual. A média dos pontos extraida da avaliacdo das notas dadas é a seguinte:

e Facilidade de utilizagao: 3,75

e Aspecto Visual dos botoes: 4,25
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e Layout das telas: 3,5

e Nomenclatura das telas: 4,5

A média geral da facilidade de utilizagdo levou a nota de todos os participantes
do teste, porém, é importante destacar que a experiéncia ja explanada obtida por E4 a
partir de outras versdes do aplicativo pode ter influenciado a nota do participante neste

quesito.

4.3 Testes de integracao com Tecnologias Assistivas

Tendo em vista que os usuarios finais da ferramenta podem ter mobilidade redu-
zida, o projeto prevé a integracao do jogo com tecnologias assistivas como rastreamento de
olhos e cabega (AL-RAHAYFEH; FAEZIPOUR, 2013b), simulando as fungoes do mouse,
teclado e touchscreen por meio da captura de movimentos com dispositivos especiais. Por
se tratar de um jogo de cartas com regras simples, estimou-se que a integracao se desse

de maneira satisfatéria, conforme analisado por Isokoski et al. (2009).

Como pretende-se alcancar o maior nimero de institui¢des pedagdgicas possivel
e considerando que muitas destas carecem de recursos tecnologicos de alto custo, foi
realizado um teste inicial por meio da utilizacao de uma ferramenta acessivel, o eViacam,
um software gratuito que substitui as fungoées do mouse por meio da captura do movimento
da cabega com uma webcam, disponivel para sistemas Desktop. E importante destacar que
nao foi encontrada uma ferramenta que funcione de modo robusto nos dispositivos mobile,
capaz de capturar os movimentos faciais de modo satisfatorio e que permita a utilizagao
em aplicativos de terceiros, e por esse motivo, os testes realizados foram restritos a versao

desktop.

Para analisar a viabilidade da utilizagao do Cuca Fresca utilizando tecnologias nao
convencionais, foi elaborada uma etapa de testes com o propédsito de verificar a possibi-
lidade de uso do aplicativo com o software eViacam. Para realizacao desse teste foram
escolhidos quatro estudantes, identificados por EV1, EV2 EV3 e EV4. Seguindo estégios
semelhantes ao da etapa de testes com especialistas, o teste foi dividido em trés estagios:

questionario inicial, cenario de teste e questionario final.

E importante destacar alguns pontos essenciais na realizacao do teste: todos os
participantes foram informados sobre o TCLE e sua assinatura de modo semelhante a
solicitagdo nos testes com especialistas. Com o termo, estaria consentida a coleta dos
dados durante a duracgao do teste até que o mesmo fosse concluido, podendo também ser
interrompido a qualquer momento pelo participante, segundo sua vontade. Além disso,
para a andalise dos resultados do teste, nao foi analisado o tempo de execucao das tarefas

solicitadas, pois a conclusao de determinadas tarefas envolvia a jogabilidade e o término de
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partidas do jogo da memoria. O tempo de conclusao poderia ser, portanto, influenciado
pela capacidade de memorizagao e associagao do participante, fator irrelevante para o

objetivo pretendido com o teste.

Os estagios do teste foram feitos individualmente com cada participante em uma
sala fechada, sem que houvesse interferéncia de terceiros, com a utilizacao de um compu-
tador Desktop equipado com uma camera webcam. O software eViacam foi previamente
instalado no computador e as configuragoes do software foram ajustadas para opgoes

consideradas adequadas pelos entrevistadores para a realizagdo dos cendrios de teste.

4.3.1 Questionario Inicial

No primeiro estagio, os participante deveriam responder um questionario inicial
de perfil de usudrio, com perguntas sobre a familiaridade dos usuédrios com tecnologias de
interacao nao convencional, além de perguntas gerais sobre a faixa etédria e utilizacao de

dispositivos computacionais em geral.

4.3.2 Cendario de teste

No segundo estagio, foram solicitadas trés tarefas para os participantes realizarem,
de modo a testar a interacao do eViacam com a tela de partidas do jogo da memoéria. Nao
foram testados recursos presentes em outras telas do jogo, pois como o objetivo do teste
era analisar se a interface da versao estavel poderia ou nao ser utilizada com criancas que
utilizem outros meios para navegacao no computador, considerou-se que o profissional
continuaria a modificar as configuragoes para que uma crianga com limitagoes fisicas ou
motoras pudesse jogar. A descricado das tarefas solicitadas no segundo estagio do teste
esta apresentada a seguir, com 0s passos necessarios para a conclusao, os estados iniciais
e finais da tela que deveria ser atingido. A realizacdo deste estdgio levou em média dois

minutos e trinta segundos.

e TAREFA 1 — Jogar uma partida até o final com dois pares de cartas.
[TE1]

Esta tarefa visava analisar a interagao do usuario ao jogar uma partida do jogo da memoria
utilizando o software de tecnologia nao convencional - eViacam - para locomover o ponteiro
do mouse na tela, de modo a testar a viabilidade da integracao pretendida com essas

tecnologias.

Tarefa: Jogar uma partida até o final com o tema e nimero de pares (2) ja

definidos pelos entrevistadores.

Estado inicial da tarefa: Menu de partidas do jogo.
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Passos da tarefa:

1. Clicar em duas imagens iguais para elimina-las, até encontrar todos os pares de

cartas da tela de partidas;
Estado final da tarefa: Tela de parabéns do jogo.

e TAREFA 2 — Jogar uma partida até o final com seis pares de cartas.
[TE2]

Esta tarefa visava comparar se houve ou pode haver alguma diferenca na experiéncia do
usuario ao jogar uma partida do jogo da memoria com um nimero de pares maior, e

consequentemente, com tamanho de carta reduzido em comparacao com TFI.

Tarefa: Jogar uma partida até o final com o tema e nimero de pares (6) ja

definidos pelos entrevistadores.
Estado inicial da tarefa: Menu de partidas do jogo.

Passos da tarefa:

1. Clicar em duas imagens iguais para elimina-las, até encontrar todos os pares de

cartas da tela de partidas;
Estado final da tarefa: Tela de parabéns do jogo.

e TAREFA 3 — Retornar ao menu principal por meio do botao oculto de
voltar. [TE3]

Esta tarefa visava comparar a interagao do usuario ao ativar e utilizar o botao oculto
de Voltar para o menu principal presente na tela de partidas utilizando o software de
tecnologia nao convencional - eViacam - para locomover o ponteiro do mouse na tela.
Com isso, espera-se verificar os problemas que podem ser encontrados por uma crianga ao

utilizar os recursos de interface desenvolvidos para a integracao com tecnologias assistivas.
Tarefa: Retornar ao menu principal através do botao oculto de voltar.
Estado inicial da tarefa: Menu de partidas do jogo.

Passos da tarefa:

1. Mover o ponteiro do mouse até a area onde se encontra o botao oculto de Voltar na

tela de partidas;
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2. Esperar o tempo necessario de ativagao para o clique do botao;

3. Clicar no botao visivel para retornar a tela principal;

Estado final da tarefa: Menu principal do jogo.

4.3.3 Questionario final

Por fim, no terceiro estégio, foi entregue um questionario final sobre a experiéncia
de uso dos participantes, com perguntas sobre a precisao e utilizagao do rastreamento de
cabeca, de modo a analisar possiveis problemas na interface do aplicativo ou utilizacao

do software.

4.3.4 Resultados e discussao

Os resultados gerados a partir da analise dos estagios do teste de integracao foram
categorizados em trés categorias principais. Uma para definir o perfil dos participantes,
tendo como base as respostas do questionario inicial, e outras duas para analisar os dados

qualitativos e quantitativos coletados a partir do cenario de teste e do questionario final.

4.3.41 Perfil de usuario

Os resultados de perfil dos participantes estao descritos no Quadro 2, apresentado
na se¢ao 1.4. Todos eram estudantes de T1, escolhidos devido a familiaridade que possuem
com tipos de interacao nao convencional, sendo que todos ja ouviram falar em interacao
por meio de rastreamento da cabeca (headtracking). No entanto, o resultado obtido a
partir destes testes é bem superficial pois nenhum dos entrevistados possui limitacao

motora.

Os participantes utilizam os dispositivos computacionais por pelo menos trés horas
ao dia, e apenas um participante declarou nao possuir computador pessoal, embora o

utilize no ambiente académico.

Entre os participantes, trés eram estudantes de pos-graduagao e um de graduagao.
Trés participantes relataram ja ter utilizado alguma ferramenta de rastreamento de cabeca
e um deles afirmou ter utilizado o Google Assistente - um assistente pessoal virtual por
meio de comandos de voz desenvolvido pelo Google, capaz de realizar tarefas do dia-a-
dia, como: fazer ligacOes, mandar mensagens, entre outras tarefas. Além disso, apenas
um deles informou ja ter utilizado interacao por meio de interface cérebro-computador
(Brain Computer Interface), que visa um caminho comunicativo direto entre o cérebro ou

o sistema nervoso com um sistema computacional ou dispositivo externo.
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4.3.4.2 Resultados qualitativos

Sobre o segundo estagio contendo os cenarios de teste, todos os participantes con-
cluiram as tarefas com sucesso. EV4 classificou como dificil a tarefa de clicar no botao
de voltar da tarefa 3. Comentou: "Como é pequeno (o botio), tem que calibrar. Ele ta
bem sensivel, o cursor'. EV1 também relatou dificuldades com o botao, dizendo que "ndo
respondeu de imediato". Em alguns momentos, o botao oculto aparentou clicar depois de
um certo tempo apods o ponteiro do mouse estar na area clicavel. Para corrigir este ponto,

pode ser necessaria uma reformulacao no feedback tatil do botao ao clique.

Sobre a precisao para realizar as tarefas, EV3 diz: "Parecia que estava dando
lag. Parecia que tinha vezes que eu estava mexendo a cabeca e o ponteiro ndao estava
acompanhando". O usuario achou a movimentacao do ponteiro do mouse pouco fluida,
problema associado também a sensibilidade do ponteiro e relacionado a area de captura

de imagem da cabega do software, nao estando relacionado com o jogo.

Em relacao ao tamanho das cartas, EV1 argumentou que houve diferenga na pre-
cisdo entre as tarefas 1 e 2 pois: "era muito facil acabar passando direto e ir para outra
carta (adjacente)". Ao ser indagado se isso poderia ter ocorrido devido a sensibilidade do
sensor EV1 respondeu "Sempre vai depender da sensibilidade, porém precisa achar um
meio termo". Questionado se ficaria melhor com menos sensibilidade, respondeu " Talvez
nao, porque eu ia ter que mexer mais a cabeca, ia ser mais desconfortdvel. Teria que
achar um meio termo". O usuario acredita que a sensibilidade pode afetar o desempenho
nas tarefas, dependendo também da configuracao de cartas. Pode ser necessario alterar a
sensibilidade para cada usuario ou tarefa a ser realizada de acordo com as necessidades

de cada um.

Nos comentérios adicionais, EV2 comentou: "achei um pouco dura (a movimenta-
¢ao), prefiro (o ponteiro do mouse) mais rdpido". Pode-se inferir que os problemas comuns
aos participantes estao relacionados a sensibilidade da ferramenta utilizada, ou das con-
figuragoes da webcam utilizada, obtendo opinides contrarias a respeito de uma mesma
configuragao. Esse problema pode ser facilmente ajustado nas configuragoes do eViacam,

nao se tratando de um problema de interface do aplicativo em si.

4.3.4.3 Resultados quantitativos

Os resultados das avaliacoes individuais da experiéncia que os participantes ti-
veram durante o teste (Figura 26). O principal ponto enfatizado durante o teste foi a
precisao durante o clique no botao oculto da tarefa 3. A experiéncia geral com o uso do
eViacam foi satisfatoria, obtendo uma média 4,5, de um méximo de 5. A precisao foi avali-
ada com "Excelente'por trés participantes, com apenas um avaliando como "Regular". Por

fim, a dificuldade no clique obteve média total de 3, indicando que os participantes nao
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encontraram maiores dificuldades para a realizacdo das tarefas e do uso com a tecnologia

(quanto menor a nota, menor teria sido a dificuldade encontrada).

5 5 5 5 5
4 4 4
3 3 3
I I | I
Experiéncia com headtracking Precisdo para realizar tarefa Dificuldade no clique

HEV1 WEV2 mEV3 mEV4

Figura 26 — Avaliacao do teste com o eViacam pelos participantes. Fonte: os
autores
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5 CONSIDERACOES FINAIS E TRABA-
LHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou o jogo da memoria Cuca Fresca, desenvolvido para au-
xiliar criangas com limitagdes fisicas ou cognitivas a alcancarem todo seu potencial. Para
validar a ferramenta, foram realizados duas etapas de testes: uma com especialistas do
Abrigo, com o propésito de avaliar a usabilidade e a proposta do jogo, e outra com
estudantes de TI, que avaliaram o comportamento do jogo com um tipo de interacao
nao-convencional (rastreamento de cabega). Por fim, ap6s um intervalo de tempo de apro-
ximadamente um més, realizou-se uma entrevista com profissionais do mesmo local, que
ja tivessem utilizado o aplicativo em pelo menos uma sessao de atendimento com uma

criancga, para saber como foi a experiéncia de uso durante esse periodo.

O feedback foi positivo, com elogios as opgoes de customizagao disponiveis até o
momento. A criacao e edicdo de temas personalizados foi a funcionalidade mais destacada
pelos especialistas, sendo um diferencial em relacdo a outras aplicagoes educativas ao
permitir a associacdo de figuras e objetos préoximos a realidade da crianca. Além disso,
a praticidade e a simplicidade de uso foram pontos comentados. Os pontos negativos
foram majoritariamente relacionados a interface do aplicativo, sendo comentada a falta
de clareza dos botoes e telas, assim como a sele¢do confusa de imagens da galeria. Foi
sugerida uma reorganizagao dos elementos da tela e a adicdo de novas funcionalidades,

como a op¢ao de gravar a voz dos rétulos.

Nos testes com interagao nao convencional em dispositivos desktop Windows, os
participantes conseguiram realizar todas as tarefas, tendo apenas algumas dificuldades
com o tamanho do botao de voltar, que alguns comentaram ser pequeno demais e com a
sensibilidade da ferramenta de rastreio. A sensibilidade do cursor pode ser ajustada nas
configuragoes do eViacam e o tamanho do botao pode ser modificado no editor do Unity,

nao sendo problemas significativos.

No decorrer do projeto, foram encontradas algumas dificuldades, principalmente
em relagdo a ferramenta utilizada para o desenvolvimento de jogos, o Unity. Apesar de
ser uma plataforma robusta e possuir vasta documentagdo em seu site oficial (UNITY,
2018a), algumas funcionalidades exigem um nivel de complexidade elevado para serem
implementados na ferramenta. Como exemplo, o Unity ndo possui suporte nativo para
acessar recursos do Android como a galeria de imagens, a ferramenta de conversao de
texto para voz, as janelas de confirmacao e aviso, dentre outras. Para acessar essas fun-
¢oes é necessario desenvolver um Plug-in na linguagem de programacao Java que faga

comunicagao com os codigos do jogo. Foi possivel contornar essa dificuldade utilizando
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alguns Plug-ins gratuitos disponiveis na loja de recursos do Unity.

Como trabalhos futuros do projeto, hd uma série de requisitos que ainda preci-
sam ser implementados. E necessério encontrar uma ferramenta de conversio de texto
para voz compativel com a versao Desktop Windows do aplicativo, assim como adicionar
imagens animadas (GIF), que ndo possuem suporte nativo no Unity, necessitando de um
tratamento especial. Também foi solicitado a inclusdo de estimulos sonoros de acerto e

erro durante a sessao do jogo.

Também é necessario realizar ajustes na interface do aplicativo, com base no feed-
back recebido durante os testes no Abrigo. Diversos profissionais relataram ter dificuldade
em diferenciar as telas do aplicativo pois sao muito parecidas, além de dificuldades para
visualizar icones como o lapis (de edi¢do de temas) e a lixeira (de exclusdo de temas ou

imagens).

Por fim, sera disponibilizado o produto para download em local de dominio publico,
para que qualquer pessoa com o equipamento compativel possa utilizar a ferramenta. Vale
ressaltar que o jogo da memoria apresentado é apenas o primeiro de uma plataforma de

jogos assistivos que esta em fase de desenvolvimento.
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APENDICE A - TESTE COM
ESPECIALISTAS

A.1 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Somos alunos graduando no curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da
Universidade Federal do Parda — UFPA. Estamos responsaveis pelo projeto de conclusao
de curso orientado por: Prof*. Dr*. Marcelle Pereira Mota, cujo titulo ¢ CUCA FRESCA -
UM JOGO DA MEMORIA ADAPTAVEL. Neste projeto serd abordado uma plataforma
de minijogos digitais para auxiliar no processo de desenvolvimento cognitivo de criancas
com deficiéncia. Nessa etapa do projeto, gostariamos de conhecer o que algumas das
pessoas que irao utilizar a plataforma pensam a respeito de jogos digitais e quais seus
interesses. Para esta pesquisa, solicito seu consentimento para a realizagao a gravacao do
audio e imagem de uma entrevista. Para decidir sobre o seu consentimento, é importante

que vocé conheca as seguintes informagoes sobre a pesquisa:

Os dados coletados durante a entrevista destinam-se estritamente a atividades
de andlise e desenvolvimento da plataforma; a divulgacdo desses resultados pauta-se no
respeito a sua privacidade, e o anonimato dos participantes sera preservado em quaisquer
documentos a serem elaborados; o consentimento para a entrevista é uma escolha livre,
feita mediante a prestacao de todos os esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa; a

entrevista pode ser interrompida a qualquer momento, segundo a sua vontade.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, mani-
festo meu consentimento em participar da pesquisa. Declaro que recebi copia deste termo
de consentimento, e autorizo a realizagdo da pesquisa e a divulgacao dos dados obtidos

neste estudo.

Belém, de 2018.

Caio Carvalho Gabriel Escudeiro

Entrevistado
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A.2 Questionario Inicial

QUESTIONARIO INICIAL

1. Qual seu sexo? Masculino ( ) Feminino ( )

2. Qual a sua idade?
Até 18 anos () Entre 18 ¢ 24 anos () Entre 25 e 34 anos () Entre 35 e 44 anos
() Entre 45 e 54 anos () Acima de 55 anos ()

3. Vocé possui algum destes dispositivos?

Computador Desktop ou Notebook () Tablet ( ) Celular ( ) Nenhum ( )

4. Por quanto tempo ao dia, em média, vocé utiliza estes dispositivos?

Menos de 1 hora () Entre 1 a 3 horas ( ) Entre 3 a 6 horas () Mais de 6 horas ()

5. Quais destes aplicativos vocé utiliza com frequéncia?
Facebook () Whatsapp () Youtube ()
Twitter () Email ()

Outros () Quais

6. Vocé utiliza ou ja utilizou algum aplicativo ou ferramenta educacional destinada a

criancas? Se sim, quais? Como foi a experiéncia?

7. Voceé utiliza ou ja utilizou algum jogo para estimular o aprendizado de criangas? Se

sim, quais? Como foi a experiéncia?
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A.3 Cenario de Teste
CENARIO DE TESTE

Nos somos alunos da UFPA e estamos desenvolvendo um trabalho sobre jogos
adaptaveis e gostariamos de conhecer sua percepcao sobre a proposta do jogo. Conside-
rando que vocé é um profissional que trabalha com criancas com deficiéncia, imagine que
vocé podera configurar varias funcionalidades de um jogo da memoria construido de modo
a permitir configuracoes sobre cartas, temas, tempo, cores e etc. Desse modo, por favor,

tente realizar as tarefas indicadas a seguir.
e Tarefa 1: Altere as configuracoes basicas do jogo para iniciar uma partida com 3
pares de cartas com o tema padrao “Roupas”.

e Tarefa 2: Jogue uma partida com o texto e som dos rétulos ativados, com um fundo

de carta azul.

e Tarefa 3: Crie um tema personalizado com no minimo duas (2) imagens diferentes

sobre o tema “moveis”. As imagens para o tema ja estdao na galeria do dispositivo.
e Tarefa 4: Jogue uma partida com tema personalizado que vocé criou anteriormente.

e Tarefa 5: Exclua uma imagem do tema personalizado que criou na tarefa anterior

e em seguida exclua o tema.
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A.4 Questionario Final

10.

QUESTIONARIO FINAL

. Como foi sua experiéncia utilizando o aplicativo? Fique a vontade para comentar

sua experiéncia.

Péssima () Ruim () Regular () Bom () Excelente ()

. De que maneira vocé gostaria de visualizar as estatisticas das partidas jogadas pelas

criangas?
Tabela () Grafico () Sou indiferente a estas estatisticas ( ) Outro ()
Qual?

Como foi o processo de criagdo de um tema personalizado?

Muito facil () Relativamente facil ( ) Normal () Relativamente complicado ()

Muito complicado ()

Tendo em vista a utilizagao por criangas com deficiéncia, as opgdes de personalizagao

presentes até o momento:

Insuficiente () Ruim () Regular () Bom () Excelente ()

Tendo em vista a utilizagao por profissionais como terapeutas, o aspecto visual dos

menus de configuracao do jogo:

Insuficiente () Ruim () Regular () Bom () Excelente ()

Dentre as tarefas realizadas, classifique as tarefas em grau de dificuldade de 1 a 5,
onde 1 é a tarefa mais facil e 5 é a tarefa mais dificil? Fique a vontade para comentar

sua classificacao.

Tarefa 1 () Tarefa 2 () Tarefa 3 () Tarefa4 () Tarefa 5 ()

. Aponte (pelo menos) dois pontos negativos do jogo.

. Aponte (pelo menos) dois pontos positivos do jogo.

Vocé consegue sugerir algum tipo de funcionalidade extra para o jogo?

Vocé tem algum comentario adicional? Fique a vontade para comentar sobre o que

quiser.
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APENDICE B - TESTE COM EVIACAM

B.1 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Somos alunos graduandos do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da
Universidade Federal do Para (UFPA). Estamos responsaveis pelo projeto de conclusao de
curso orientado por: Prof*. Dr®. Marcelle Pereira Mota, cujo titulo é CUCA FRESCA - UM
JOGO DA MEMORIA ADAPTAVEL. Neste projeto serd abordado uma plataforma de
minijogos digitais para auxiliar no processo de desenvolvimento cognitivo de criangas com
deficiéncia. Nessa etapa do projeto, gostariamos de conhecer o que algumas das pessoas
que irao utilizar a plataforma pensam a respeito de jogos digitais e quais seus interesses.
Para esta pesquisa, solicito seu consentimento para a realizagao a gravagao do audio para
uma entrevista e da tela do computador durante a utilizacao da aplicagao. Para decidir
sobre o seu consentimento, é importante que vocé conheca as seguintes informagdes sobre

a pesquisa:

Os dados coletados durante a entrevista destinam-se estritamente a atividades
de andlise e desenvolvimento da plataforma; a divulgacdo desses resultados pauta-se no
respeito a sua privacidade, e o anonimato dos participantes sera preservado em quaisquer
documentos a serem elaborados; o consentimento para a entrevista é uma escolha livre,
feita mediante a prestacao de todos os esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa; a

entrevista pode ser interrompida a qualquer momento, segundo a sua vontade.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, mani-
festo meu consentimento em participar da pesquisa. Declaro que recebi copia deste termo
de consentimento, e autorizo a realizagdo da pesquisa e a divulgacao dos dados obtidos

neste estudo.

Belém, de 2018.

Caio Carvalho Gabriel Escudeiro

Entrevistado
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B.2 Questionario Inicial

QUESTIONARIO INICIAL

1. Qual seu sexo? Masculino () Feminino ()

2. Qual a sua idade?
Até 18 anos () Entre 18 ¢ 24 anos () Entre 25 e 34 anos ( ) Entre 35 e 44 anos
() Entre 45 e 54 anos () Acima de 55 anos ()

3. Vocé possui algum destes dispositivos?

Computador Desktop ou Notebook () Tablet () Celular ( ) Nenhum ()

4. Por quanto tempo ao dia, em média, vocé utiliza estes dispositivos?

Menos de 1 hora () Entre 1 a 3 horas ( ) Entre 3 a 6 horas () Mais de 6 horas ()

5. Vocé ja utilizou algum modo de interagao que nao seja convencional (teclado, mouse

e touchscreen) no computador? Se sim, quais?

6. Vocé ja leu ou ouviu falar sobre interacao em computadores através do movimento

da cabeca?
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B.3 Cenario de Teste
CENARIO DE TESTE

Nos somos alunos da UFPA e estamos desenvolvendo um trabalho sobre jogos
adaptaveis e gostariamos de conhecer sua percepcao sobre a proposta do jogo. Conside-
rando que vocé é um profissional que trabalha com criancas com deficiéncia, imagine que
vocé podera configurar varias funcionalidades de um jogo da memoria construido de modo
a permitir configuracoes sobre cartas, temas, tempo, cores e etc. Desse modo, por favor,

tente realizar as tarefas indicadas a seguir, utilizando a interacdo nao convencional.
e Tarefa 1: Jogue uma partida até o final com o tema e o nimero de pares (2) ja
definidos pelos entrevistadores.

e Tarefa 2: Jogue uma partida até o final com o tema e o nimero de pares (6) ja

definidos pelos entrevistadores.

e Tarefa 3: Retorne ao menu principal a partir da tela de partida do jogo através do

botao oculto de voltar.
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B.4 Questionario Final
QUESTIONARIO FINAL

1. Como foi sua experiéncia utilizando o aplicativo? Fique a vontade para comentar

sua experiéncia.

Insuficiente () Ruim () Regular () Bom () Excelente ()

2. Como foi a precisao para realizar as tarefas?

Insuficiente () Ruim () Regular () Bom () Excelente ()

3. Como vocé classifica o nivel de dificuldade no clique do botao na tarefa 37

Muito facil () Facil () Normal () Dificil () Muito Dificil ()

4. Em relacao ao tamanho das cartas, houve diferenca na precisdo das tarefas 1 e 27

Comente.

5. Vocé tem algum comentario adicional? Fique a vontade para comentar sobre o que

quiser.
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APENDICE C - ENTREVISTA COM
ESPECIALISTAS

C.1 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Somos alunos graduando no curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da
Universidade Federal do Para — UFPA. Estamos responsaveis pelo projeto de conclusao de
curso orientado por: Prof*. Dr*. Marcelle Pereira Mota, cujo titulo ¢ CUCA FRESCA - UM
JOGO DA MEMORIA ADAPTAVEL. Neste projeto serd abordado uma plataforma de
minijogos digitais para auxiliar no processo de desenvolvimento cognitivo de criancas com
deficiéncia. Nessa etapa do projeto, gostariamos de conhecer o que algumas das pessoas
que estao utilizando a plataforma pensam a respeito da mesma. Para esta pesquisa, solicito
seu consentimento para a gravagao do audio para uma entrevista. Para decidir sobre o seu

consentimento, é importante que vocé conheca as seguintes informagoes sobre a pesquisa:

Os dados coletados durante a entrevista destinam-se estritamente a atividades
de andlise e desenvolvimento da plataforma; a divulgacdo desses resultados pauta-se no
respeito a sua privacidade, e o anonimato dos participantes serd preservado em quaisquer
documentos a serem elaborados; o consentimento para a entrevista é uma escolha livre,
feita mediante a prestacao de todos os esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa; a

entrevista pode ser interrompida a qualquer momento, segundo a sua vontade.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, mani-
festo meu consentimento em participar da pesquisa. Declaro que recebi copia deste termo
de consentimento, e autorizo a realizagdo da pesquisa e a divulgacao dos dados obtidos

neste estudo.

Belém, de 2018.

Caio Carvalho Gabriel Escudeiro

Entrevistado
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C.2 Roteiro da Entrevista

ROTEIRO DA ENTREVISTA

1. Qual é sua profissao?

2. Ha quanto tempo vocé exerce sua profissao?
H& menos de 1 ano () Entre 1 e 2 anos () Entre 2 e 4 anos () Mais de 4 anos

()

3. Vocé ja utilizou o aplicativo Cuca Fresca com criancas que possuem algum tipo de

limitacao fisica ou cognitiva? Se sim, utilizou com quantas criancas?

Sim () Nao ()

4. Em quantas sessoes vocé utilizou o Cuca Fresca 7

Nao utilizei ainda () 1() 2() 3() 4() ()5 6oumais|()

5. Voce acredita que o aplicativo possa auxiliar no tratamento de pacientes com limi-

tagoes cognitivas? Justifique.

6. Que recursos vocé acredita que diferencie o Cuca Fresca de outros aplicativos edu-

cativos voltados para criancas que vocé ja tenha utilizado?

7. Tendo em vista a utilizagdo por profissionais, classifique os seguintes aspectos do
jogo:
Facilidade de Utilizagao

| (1) Muito facil | (2) Facil | (3) Normal | (4) Dificil | (5) Muito Dificil |

Aspecto Visual de Botoes

| (1) Muito Ruim | (2) Ruim | (3) Regular | (4) Bom | (5) Muito Bom

Layout das Telas

| (1) Muito Ruim | (2) Ruim | (3) Regular | (4) Bom | (5) Muito Bom |

Nomenclatura das Telas
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| (1) Muito Ruim | (2) Ruim | (3) Regular | (4) Bom | (5) Muito Bom |

8. Tendo em vista a jogabilidade para criangas com capacidades cognitivas ou fisicas

limitadas, classifique as assercoes a seguir de acordo com o seu nivel de concordancia:

Os elementos visuais na tela de partida minimizam possiveis distragoes

da crianca.

Discordo Discordo ) Concordo Concordo
) Indiferente )
completamente | parcialmente parcialmente | completamente

Tenho intencao de incluir o aplicativo em minhas sessoes de atendimento

de criancas.

Discordo Discordo . Concordo Concordo
. Indiferente )
completamente | parcialmente parcialmente | completamente

9. Vocé tem alguma sugestao ou comentario adicional? Fique a vontade para comentar

sobre o que quiser.
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APENDICE D - INSTRUCOES PARA
DOWNLOAD E INSTALACAQO

Primeiramente, deve-se acessar o link disponivel em <https://drive.google.com/
drive/folders/1_DVzAyrUZXRfbiXOXJe7vc94 rB5Arnp>, que contém as versoes do jogo
tanto para Desktop quanto para Android. A versao para dispositivos Android esté na pasta
"Versao Android", e possui somente o arquivo .apk necessario para executar em celulares
e tablets. As instrugoes para instalacdo no tablet ou celular que tenha uma versao de

Android 4.2 ou mais recente sao:
1. Fazer o download do arquivo no dispositivo (ou transferir o arquivo para la de outra
forma)

2. Abrir o arquivo no dispositivo. Uma notificacdo sera exibida, alertando sobre a

instalagao de aplicacoes de fontes desconhecidas.

3. E preciso ir nas configuraces sugeridas pela notificacdo e ir até uma opcao similar
a "Permitir Fontes desconhecidas/ Fontes desconhecidas / Permitir instalagdo de

fontes desconhecidas", e ativar o recurso.
4. Abrir novamente o arquivo e liberar a instalacao.
5. Assim que a instalacao for concluida o aplicativo estard disponivel para execugao.
A versao para desktops windows, por sua vez, contém um arquivo executavel(.exe

com o icone do jogo) e a pasta de dados do jogo desktop. Ambos precisam estar no mesmo

local no computador para o jogo executar corretamente.


https://drive.google.com/drive/folders/1_DVzAyrUZXRfbiXOXJe7vc94_rB5Arnp
https://drive.google.com/drive/folders/1_DVzAyrUZXRfbiXOXJe7vc94_rB5Arnp
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