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RESUMO

Nesta monografia apresenta-se o desenvolvimento de um sistema computacional de
apoio & comunicagdo de pessoas nao-verbais. O grupo de potenciais usuarios é
representado por pacientes que perderam as habilidades motoras da comunicagao, a
saber: fala e gestos. O sistema consiste em uma prancha de comunicagao configuravel,
com base em computador equipado com tela sensivel a toque. A prancha de
comunicagdo contém simbolos graficos e/ou palavras associadas a sons. Ao toque do
paciente, o som é emitido. Os simbolos expressam situagdes cotidianas e podem ser
configurados pelos pacientes ou por seus cuidadores para estabelecer uma
comunicagéo significativa. O sistema foi desenvolvido em Java, e possui dois médulos:
o de definicdo e o de utilizagdo da prancha de comunicagéo. Para o desenvolvimento
do projeto, realizou-se pesquisa sobre os métodos de comunicagao atualmente
utilizados pelos pacientes. O método usado para o desenvolvimento do aspecto da
interagao foi 0 método centrado no usudrio, com a construgdo de diversos prototipos
testados com os usuarios. O método de desenvolvimento do software aplicativo foi

baseado no RUP — Rational Unified Process.

Palavras-chave: Pessoas nao-verbais. Pranchas de comunicagdo. Sistemas interativos.

Produto de software.



ABSTRACT

This dissertation reports the development of a computer system to support non-verbal
people’s communication. The target user group is composed by patients who have lost
their physical capabilities to communicate, either by speech or gesture. The system
consists in a configurable communication board that runs on a computer equipped with a
touchscreen feature. The communication board is composed by a set of symbols and
associated sounds. As the patient touches the symbol, the sound is played thus allowing
patients to communicate. Symbols represent daily activities and can be developed and
configured by patients or their caregivers, in order to establish an effective
communication. The software has been developed in Java and is composed by two
modules — one for board configuration and the other one for communication. The project
followed the human-centred design methodology for interaction design in which several
prototypes were built and tested with real users. A RUP-based process has been used

for software engineering.

Keywords: Non-verbal people. Communication boards. Interactive systems. Software

product.
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1 INTRODUGAO

1.1 Objetivo

O objetivo deste projeto é desenvolver um sistema que possibilite que pessoas
nio-verbais, ou seja, que perderam as habilidades de comunicag@o oral e/ou motora,
possam expressar suas necessidades. Em poucas palavras, o sistema €& uma
tecnologia assistiva que visa transmitir aquilo que o usuario deseja expressar, mas que
néao consegue fazé-lo.

Esse sistema supre a necessidade dessa parcela da populagao de se comunicar
de maneira alternativa a fala ou gestos, consistindo ndo sé numa significativa melhoria
de vida para os pacientes em processo de reabilitagdo — e mesmo ap6s a reabilitagao —
como também numa solugdo mais adequada a esses usudrios do que as alternativas
estrangeiras. Baseado na realidade deste pais e desenvolvido por brasileiros, este
sistema pode ser mais interessante para a realidade deste pais, tanto em termos
financeiros (no que diz respeito principalmente ao preco do produto final para o usuario)
quanto em termos de uso (simbolos que s@o mais familiares culturalmente, por
exemplo).

Assim, esse sistema representa mais do que simplesmente a tecnologia aplicada
a melhoria da qualidade de vida, mas também uma aproximag&o entre o conhecimento

inovador e o combustivel desta inovagdo: a necessidade.
1.2 Motivagao

No processo de formagdo do profissional de Engenharia, além do tradicional
conhecimento teérico é necessario também um contato direto e objetivo com a pratica,
que propicia ao estudante uma nogao realista de suas possibilidades atuais e futuras.
Nesse cenario, a realizacdo de um Projeto de Formatura tem papel essencial, fazendo
com que a teoria e a pratica se materializem, resultando em um projeto que inclua a
pesquisa, inovagao, processos de melhoria ou a realidade, sendo este o meio pelo qual
este trabalho tornou-se possivel. Portanto pretende-se, através deste, adquirir

conhecimentos praticos relevantes & area de Engenharia de Computagao, incluindo
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habilidades no uso de ferramentas e na aplicagdo de métodos concernentes a mesma,
a serem adquiridos na tentativa de achar uma solugédo étima para um problema real.

Ainda no ambito da formacdo profissional, é senso comum que a
interdisciplinaridade prové um alargamento extremamente benéfico do entendimento
sobre um assunto, quando nédo da vida como um todo. Nao é por acaso que se nomeia
universidade o ajuntamento de todas as areas do conhecimento (universo, do latim
universus, "todo inteiro", composto de unus e versus). Em sintonia com esse principio e
com um dos pilares da universidade — a extensdo — inclui-se entre as diretrizes da
Escola Politécnica a importancia de cunho social de um projeto de formatura. Assim,
dentro do escopo deste projeto, pretende-se oferecer a sociedade o beneficio da
tecnologia melhorando a qualidade de vida, ao incrementar o processo de reabilitagdo e
adaptacao dos pacientes anteriormente citados.

Finalmente, a convivéncia em grupo na busca da realizacdo deste projeto
certamente é construtiva, ao permitir o compartilhamento de diferentes pontos de vista,
a harmonizagdo de interesses e a resolugdo de conflitos. Além disso, quatro pessoas
absorvem muito mais informagdes do que uma sé. Assim, tornando coletivo o contetido
adquirido por cada um, o aprendizado é potencializado. A realizagao deste projeto deve

também prover a cada um a realizagao ao seu anseio de “mudar o mundo”.

1.3 Metodologia

O resultado final deste trabalho é um produto de software fortemente interativo.
Assim sendo, o desenvolvimento é acompanhado por uma preocupacao intensiva em
relagdo ao usudrio, seguindo-se os paradigmas da qualidade em uso (foco no usuario e
em tudo que concerne o seu contexto) (fonte: ISO9126-1).

O desenvolvimento do produto segue uma composi¢ao de dois métodos, por ser
um produto fortemente interativo. Para o projeto da interagcdo, usa-se a metodologia
descrita por Mayhew', baseada no principio de projeto centrado no usuério. Para o
desenvolvimento do software interativo, tem-se como referencial o RUP (Rational

Unified Process).

" Mayhew, D. J. Principles and guidelines in software user interface design. Prentice-Hall, Inc. 1991.
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1.4 Estrutura do Documento

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma:

O capitulo 1 consiste nesta introdugéo.
O capitulo 2 descreve as necessidades de pessoas nao verbais e 0 uso

de pranchas de comunicagao.

O capitulo 3 discorre sobre o método de desenvolvimento de sistemas

interativos e a metodologia do projeto de software

O capitulo 4 contém o desenvolvimento do sistema

O capitulo 5 detalha a apresentagao do sistema

O capitulo 6 apresenta os testes de aceita¢ao e resultados

O capitulo 7 contém as consideragdes finais deste trabalho

O capitulo 8 relata as propostas de trabalhos futuros sobre este termo.
O capitulo 9 apresenta as referéncias utilizadas no trabalho.




2 CONTEXTO DO PROJETO

Este capitulo descreve o contexto relativo ao publico-alvo deste trabalho,
explicitando o ambiente em que 0 usuario esta inserido, alguns sintomas de sua

deficiéncia, e as alternativas existentes para o suprimento da mesma.

2.1 Acessibilidade

Segundo o Decreto N°5.296 de 2 de dezembro de 2004

“| - acessibilidade: condi¢ao para utilizagdo, com seguranca e autonomia, total ou
assistida, dos espagos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das edificagdes, dos
servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunicagao e

informacao, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida;”

Esse decreto® regulamenta as Leis n% 10.048, de 8 de novembro de 2000, que
déa prioridade de atendimento as pessoas que especifica, e 10.098, de 19 de dezembro
de 2000, que estabelece normas gerais e critérios basicos para a promogao da
acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e da
outras providéncias. Este decreto também define quais as pessoas que séo portadoras

de deficiéncia de acordo com sua categoria:

a) deficiéncia fisica: alteragdo completa ou parcial de um ou mais segmentos do corpo
humano, acarretando o comprometimento da funcao fisica, apresentando-se sob a
forma de paraplegia, paraparesia, monoplegia, monoparesia, tetraplegia, tetraparesia,
triplegia, triparesia, hemiplegia, hemiparesia, ostomia, amputacdo ou auséncia de
membro, paralisia cerebral, nanismo, membros com deformidade congénita ou
adquirida, exceto as deformidades estéticas e as que nao produzam dificuldades para o

desempenho de fungoes;

2 DECRETO n? 5.296 de 02 de dezembro de 2.004
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b) deficiéncia auditiva: perda bilateral, parcial ou total, de quarenta e um decibéis
(dB) ou mais, aferida por audiograma nas freqiéncias de 500Hz, 1.000Hz, 2.000Hz e
3.000Hz;

c) deficiéncia visual: cegueira, na qual a acuidade visual é igual ou menor que 0,05 no
melhor olho, com a melhor corre¢ao dptica; a baixa visao, que significa acuidade visual
entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor corregdo 6ptica; os casos nos quais a
somatéria da medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor que 60°;

ou a ocorréncia simultdnea de quaisquer das condicdes anteriores;

d) deficiéncia mental: funcionamento intelectual significativamente inferior a média, com
manifestagéo antes dos dezoito anos e limitagdes associadas a duas ou mais areas de
habilidades adaptativas, tais como: comunicagéo, cuidado pessoal, habilidades sociais,

utilizagdo dos recursos da comunidade, salde e seguranga, habilidades académicas,

lazer, trabalho.
e) deficiéncia multipla - associagdo de duas ou mais deficiéncias; e

f) pessoa com mobilidade reduzida, aquela que, nao se enquadrando no conceito de
pessoa portadora de deficiéncia, tenha, por qualquer motivo, dificuldade de movimentar-
se, permanente ou temporariamente, gerando reducdo efetiva da mobilidade,

flexibilidade, coordenagdo motora e percepgao.

Tabela 1 — Retrato da realidade brasileira quanto & deficiéncia. (IBGE, Censo Demografico 2000
Tipo de Visual Motora  Auditiva  Mental Fisica Total de

deficiéncia deficiéncias

16.644.842 7.939.784 5.735.099 2.844.937 1.416.060 34.580.722

2.2 Algumas patologias que levam a perda da fala

A linguagem é uma forma de expressao e se da através da fala, da escrita e dos
gestos. O cérebro humano possui um conjunto de elementos, semelhante a um

dicionario, que é formado durante toda a vida e que por meio de complexos
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mecanismos é capaz de gerar todas as formas de expressdo. A compreensao também
faz parte, evidentemente, deste processo.

Algumas vezes, porém, aquilo que é produzido pelo cérebro para ser convertido
em forma de expressio, ndo encontra uma saida. E o caso de pessoas que perderam
os movimentos dos musculos da face, ou dos membros. Devido a alteragdes do sistema
motor (como ocorre na Disartria ou na Hemiplegia), algumas pessoas nao conseguem
falar. Outras também néo podem gesticular. As causas sdo variadas, podendo ser,
entre outras, um acidente vascular cerebral — AVC, a paralisia cerebral, manifestagées
degenerativas (como a esclerose miltipla ou as deméncias) ou mesmo acidentes com

traumatismo cranioencefalico.

2.3 Tecnologia Assistiva

O termo “tecnologia assistiva” tem sido utilizado para designar diferentes tipos de
dispositivos utilizados por pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia ou limitagoes
(como idosos, por exemplo), com o intuito de aumentar o desempenho ou a autonomia
na execugdo de tarefas. Como tarefas, incluem-se desde as mais simples, como as
atividades de vida diaria, até as mais especificas, como atividades profissionais ou de
lazer.

No Brasil, o termo “ajuda técnica” é um sinénimo freqlientemente encontrado
para tecnologia assistiva. propésito desse tipo de tecnologia € proporcionar maior
autonomia ao portador de deficiéncia, melhorando sua qualidade de vida e promovendo

a inclusio social. Neste trabalho, adota-se o termo “tecnologia assistiva”.

2.4 Categorias de Tecnologia Assistiva

O trabalho de Bersch e Tonolli ilustra as diferentes categorias de tecnologia

assistivas. Essas categorias sao apresentadas na figura 1.




25

ok wna b
£I1% |2
I ESSE 2 .
"= 0 B0 Lbied —
2 8 | | oo 3 =
1
i Comunicagdo | Recursos que Recursos de
uxilios ; i
o Suplementar e | permitem a acessibllida | 0 pamentos ol
ara a vida . g
’ dia Produtos de auxilio Alternativa COMURICAGA0 de ao i
aria g ermitem as pessoas
para tarefas didrias (CSA) GZRressNR e computador | - p
receptiva de pessoas comgeficioncia:a
com limitagdes ou Lareme
serisfala. computador.
5
4
6
) Sist Projetos
Sistemas de | enmés ; : - 5
coiiiicia eletrénicos de arquitetonicos Adaptacses Orteses @ | Tygea ou ajuste de
agoe <
ntrol ara : roteses
de ambiente | " 0 C do p‘b'l’d d estruturais que d Reries toicomaipor
ambiente para acessibilidade membros artificiais
pessoas com retiram ou reduzem
0Ou recurso
limitacs " as barreiras fisicas. o
imitagoes moto- ortopédicos.
locomotoras.
9
7 8 Auxilios
para cegos
Adequacéao Auxilios ) ou com Auxilios que
: Qualquer veiculo L
Postural de mobilidade ‘ vis@o sub- | melhoram a
utilizado na melhoria |
: norma isibilidade
Adaniabes pera da mobilidade visikilicaces ou gue
pessoal emita voz.

cadeira de rodas ou
outro sistema de

sentar

Figura 1 — Exemplos de Simbolos de Comunicagéo Pictérica
Picture Communication Symbols (PCS) © 1981-2005 Mayer-Johnson, LLC. Todos os direitos reservados.
Fonte: Introdug&o ao conceito de Tecnologia Assistiva, hitp://www.assistiva.com br/
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O foco deste projeto pertence a categoria Comunicag¢ao Suplementar e
Alternativa — CSA, apresentando caracteristicas factiveis ao grupo de usuérios-foco.

Assim, a préxima sec¢ao apresenta mais detalhes desta categoria.

2.5 Comunicacdo Suplementar e Alternativa (CSA)

Qualquer forma de comunicagdo, com excegdo da fala, pode ser considerada
uma comunicagéo suplementar ou alternativa. O objetivo desta forma de comunicagéo e
ajudar as pessoas com deficiéncia na comunicagao oral a se comunicarem com mais

independéncia, aumentando a sua integra¢ao na sociedade.

2.5.1 Sistemas de comunicagao suplementar e alternativa

Existem atualmente varios tipos de pranchas de comunicagdes, apresentando
simbologias diferentes. Dentre os vérios tipos de sistemas existentes, alguns exemplos
de sistemas de simbolos gréaficos sdo: Rebus, Picture Communication Symbols — PCS
(JOHNSON, 1981), Pictogram Ideogram Communication Symbols — PIC (MAHARAJ,
1980) e Blissymbols (BLISS, 1965). Estes sdo os mais conhecidos e usados, e serao

descritos e ilustrados a seguir.
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*Camo esid voce?

11 QA?? Z\_ Ne-

"EU QUErG ir 80 cinema

Figura 2 — Exemplo de mensagem simbdlica no sistema Bliss
Fonte: Blissymbolics Resources, hitpJ//www.blissymbolics.us/
Fonte: Blissymbols, htto:/en.wikipedia.org/wiki/Blissymbolics

No sistema Bliss, as frases sdo construidas a partir de pequenos simbolos e

utiliza basicamente simbolos ideograficos. Esses simbolos séo tratados de acordo com

sua fungdo na frase, tendo para cada grupo sintatico uma cor definida.

« PCS - Picture Communication Symbols

2
\)

| like it when our teacher reads us stories.

8

The best stories are scary

Figura 3 — Exemplos de simbolos do PCS

Fonte: WWS2000, http://www widgit.com/pr /wws2000/about_symbols/WWS20003.him

PCS é um sistema pictografico, simples e (til para qualquer pessoa de
qualquer idade, dependendo apenas de seu nivel de compreensao. Para se ter

acesso aos simbolos, a licenca de uso deve ser comprada.




¢ PIC - Pictogram Ideogram Communication

HN L

Mae Comer Caminhao

Figura 4 — Exemplos de simbolos do sistema PIC
Fonte: Clik Tecnologia Assistiva — CAA, hitp//www.clik.com.br/caa 01.html

PIC é um sistema basicamente pictogréfico. Os simbolos constituem-se de

desenhos em branco sobre um fundo preto e ndo apresenta divisdo de cores por

funcao sintatica.
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3 METODO PARA O PROJETO

Este capitulo versa sobre a metodologia de desenvolvimento de projetos em
conjunto com a experiéncia do usuério.

No projeto, foi utilizada a metodologia de Mayhew, no processo de
desenvolvimento denominado “projeto centrado no usudrio”, que prioriza a Usabilidade
do sistema, e a metodologia RUP — Rational Unified Process — na engenharia de

software.

3.1 Visdo Geral de Usabilidade

Usabilidade é uma das caracteristicas da qualidade: definido de uma forma
simples, este conceito expressa o quanto é facil usar um produto, e o quanto ele é
adequado as pessoas que dele precisam. Assim, a usabilidade ideal é atingida quando
o sistema utilizado ndo oferece nenhuma resisténcia ou restricao quanto ao uso para
qualquer de seus usudrios. Um sistema com pouca usabilidade pode impedir seus
usudrios de atingirem suas intencdes ou objetivos, por mais sofisticadas que sejam as
tecnologias utilizadas em seu desenvolvimento, pois o resultado final do produto nao foi
projetado centrado no usuario.

Atualmente, a qualidade de uma interface com usuario € um fator decisivo na
escolha de um produto, e embora os aspectos referente a apresentagao, custo,
tecnologia envolvida, desempenho sejam importantes, essa qualidade deve ser levada
ao nivel de facilidade de manuseio e interpretagdo do usuario final. E o tipico “ndo é
isso que ele devia fazer?" O 6bvio, o esperado pelo usuério. Os beneficios obtidos pela
aplicagdo de usabilidade incluem aumento da produtividade, a melhoria da qualidade do
trabalho realizado, a redugdo de custos de treinamento e dos servigos de atendimento,
além do aumento da satisfagao do usuario.

Se a usabilidade tem impacto na aceitagdo de qualquer produto, neste caso ela
possui papel fundamental, pois a maior das caracteristicas desejaveis ao sistema é sua
acessibilidade, que representa o objetivo real do desenvolvimento desse projeto, que &

criado exclusivamente para o usuario.




3.1.1 Definigdo de Usabilidade

Na definicao da ISO 9241, a usabilidade estabelece o quanto um produto pode ser
utilizado por usuérios para atingir os objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfagdo em um contexto especificado. Entende-se por eficacia a precisédo e
completude com que os usudrios atingem seus objetivos. Quanto mais préximo o
resultado atingido estiver do desejado pelo usuario, mais eficaz serd o sistema. A
eficiéncia é a relagado entre a quantidade de recursos gastos e o nivel de eficacia
atingido, quanto mais alta a relagdo mais eficiente. A satisfacdo estd associada a
auséncia de desconforto, aos sentimentos positivos do usuario a respeito do sistema, e
a proporcionar de forma clara um meio de comunica¢ao ao usuario.

A definicao da ISO 9241 estabelece que a usabilidade deve ser verificada em um
contexto determinado, do qual fazem parte os usuérios, seus objetivos e o sistema sob
andlise. Assim, nao existe um conceito monolitico de usabilidade, pois um sistema
plenamente usavel por um tipo de usuario, por exemplo, pode ndo atingir os mesmos
niveis para outro perfil de usuario.

Expressar a usabilidade implica em identificar uma série de caracteristicas que
pode depender da aplicagdo que se tem em mente. A norma NBR/9126 define trés
subcategorias para usabilidade, como atributos de qualidade de software:
inteligibilidade, apreensibilidade e operacionalidade. Alguns outros autores, como

Nielsen (1993) e Dix (1998), reinem diversos outros atributos de usabilidade:

s Inteligibilidade: é compreendida como o grau de facilidade encontrada, pelo
usuério, em compreender a légica de funcionamento do sistema. Ela expressa o
quanto o sistema é previsivel e intuitivo, capaz de minimizar a necessidade de
treinamento formal e de aceso a recursos de ajuda. A inteligibilidade esta
relacionada com a capacidade dos conceitos usados no sistema serem préximos

dos conceitos dos usuarios.

* Apreensibilidade: relaciona-se a facilidade de aprendizado. Significa o grau de
facilidade que o usudrio encontra ao fazer o primeiro contato com o sistema,
realizar uma interacdo eficaz e obter um grau de proficiéncia que permita a
realizacao de seus objetivos. Muitas vezes, a apreensibilidade estd associada ao

fato de o sistema orientar o usuario para o uso correto




e Operacionalidade: medida de facilidade de manipulagao. O quanto utilizar o
sistema é facil para o usuario experiente, aquele que ja adquiriu um nivel
determinado de desempenho, e o quanto ele opera o produto com bom ritmo e

sem cometer erros

Algumas vezes, esses atributos podem se conflitar, seja por motivos de elicitagées
equivocadas, por razdes econdmicas ou tecnoldgicas, e para tanto, torna-se necessario
abrir mao de um atributo de usabilidade em fungao de outro. Por exemplo, para que se
atinja alta apreensibilidade, pode ser necessario desenvolver mecanismos de
orientagdo ao usuério novato que venham a perturbar os usuarios experientes, que ja
conhecem as fungdes do sistema e procuram alta operacionalidade.

Para que um sistema atinja um bom nivel de usabilidade, é necessario que sua
equipe de desenvolvimento considere as necessidades e caracteristicas do usuario
desde os primeiros momentos do ciclo de vida do produto, realizando um processo de

desenvolvimento centrado no usuario.

3.2 Desenvolvimento visando a Usabilidade

O sucesso de um sistema interativo, do ponto de vista da usabilidade, depende de
um processo de desenvolvimento no qual o usuério final tem um papel essencial. Esse
processo de desenvolvimento é denominado “projeto centrado no usuario” (user-centred
design process) e é descrito na norma ISO 13407 (International..., 1999a).

Mais do que um processo de desenvolvimento de sistemas, o projeto centrado no
usudrio & uma postura gerencial. Algumas premissas formam a base dessa postura,

que pode ser adaptada a qualquer processo de desenvolvimento de sistemas. S@o elas:

e O processo de desenvolvimento deve promover o envolvimento ativo do usuario
final. Isso implica que o usuério final deve ser observado em suas atividades
reais, fornecendo requisitos para o sistema. Deve também participar do projeto e

das avaliagoes do sistema.

e O processo de desenvolvimento deve buscar obter uma visdo clara do perfil do

usuario final e de suas tarefas desde as fases mais iniciais desse processo. Nos




(8]
R

processos tradicionais de desenvolvimento a preocupagé@o do projetista com a
interface ocorre mais tarde, depois que os requisitos fora levantados. As
oportunidades de observagdo e interagdo com o usuério serdo mais raras e/ou
poderdo comprometer o cronograma do projeto. Ainda, muitas decisoes
relacionadas as estruturas da informacéo, tanto na interface quanto no banco de
dados, ja foram tomadas e, o que costuma ser o maior problema, o projetista ja
tem a visdo de como o sistema ird se comportar, o que impede adaptagdes mais

profundas

e O processo de desenvolvimento deve ser iterativo. Devem ser desenvolvidos

»

protétipos & medida que se refinam os requisitos, e cada protétipo deve ser
avaliado quanto & usabilidade com técnicas adequadas a cada nivel de
refinamento. Os sucessivos refinamentos devem ser auxiliados por analises de
custo-beneficio que selecionardo as melhores alteragdes a interface, em fungao

das metas de usabilidade

e O processo de desenvolvimento deve ser apoiado por uma equipe
multidisciplinar, uma vez que a interagdo homem-computador precisa de
conhecimentos que se encontram ndo somente na engenharia de computagao,
mas também na psicologia, nas artes, na comunicac¢ao e na linglistica, dentre

outras areas

e As metas de usabilidade para o produto devem ser determinadas no inicio do
processo de desenvolvimento e devem ser continuamente medidas nas

avaliacoes de usabilidade

e O processo deve propiciar uma distribuicao adequada de fungoes entre os
usudrios e a tecnologia. A carga de trabalho devera ser balanceada, de forma a
ndo sobrecarregar o usudrio de fungdes, nem deixa-lo entediado e desconectado

de seus objetivos por conta do excesso de automagao

Assim, torna-se quase impossivel que um sistema interativo seja satisfatério na
primeira iteragdo, ndo porque os projetistas nao sejam capazes de fazé-lo, mas porque

o protétipo se faz necessario para explorar os requisitos do sistema. Na realidade, o
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desenvolvimento do sistema interativo requer um processo formativo, no qual a visao do
projetista sobre as metas do usuario vai sendo construida na medida em que as
solugdes de projeto, na forma de protétipos, sdo apresentadas a usuarios reais, que
também apenas nesse momento conseguem construir sua propria visao a respeito do
sistema. O desenvolvimento da-se, portanto, em etapas em que se alternam a andlise e
a sintese, convergindo para um produto de alta usabilidade.

Detalham-se, a seguir, algumas das atividades essenciais para o desenvolvimento
de sistemas visando a usabilidade. O reconhecimento do contexto de uso resulta em
uma visdo clara das necessidades dos usudrios, bem como de suas facilidades e
limitagdes. Sao atividades relevantes para a compreensao do contexto a observagao

das tarefas e o levantamento do perfil de usuario.

3.3 O Ciclo de Vida da Usabilidade

Qualquer projeto, mesmo de pequeno porte, beneficia-se ao incorporar usabilidade
desde seu inicio.

O processo € iterativo, ou seja, o grupo responsavel pelo projeto deve
continuamente avaliar se o mesmo satisfaz o usudrio quanto a proposta inicial e
controlar as novas funcionalidades que naturalmente irdo surgir conforme se aprofunda
o conhecimento da realidade das necessidades do seu usuario.

Uma énfase constante em usabilidade durante a implementagao e a fase de
desenvolvimento ajuda a manter o foco no usudrio durante as mudancgas de ultima hora
e quando se esta planejando a préxima versao.

A seguir, sdo apresentadas alguns aspectos importantes para o desenvolvimento

do projeto.
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3.3.1 Grupo Multidisciplinar

E desejavel que os integrantes do grupo de projeto possuam conhecimento sobre
usabilidade, fatores humanos, marketing, projeto grafico, tecnologia da informacao,
engenharia, padroes de qualidade e desempenho.

O grupo interage com cada uma das disciplinas durante a andlise, projeto e a fase
de implementagao, assegurando que o projeto alcance a usabilidade necessaria, sendo
compativel com a tecnologia utilizada e retratando a interface de um modo que nao

prejudique o desempenho do sistema e que reflita as funcionalidades especificadas.

3.3.2 Estudo de Campo

Estudo de campo é uma excelente forma de obter informacdes sobre o ambiente
do usuario e como ele realiza seu trabalho neste ambiente.

Este estudo pode incluir tanto entrevistas com os usudrios como simplesmente
observar seu comportamento.

Dados do estudo de campo ajudam no desenvolvimento de dados pessoais,
analise de tarefas, cendrios e protocolos de teste de usabilidade. Podem ser coletados
durante este trabalho em campo, documentos oficiais, questionarios, manuais de
procedimentos, regras de condutas, regras de funcionamento, etc, enfim, uma
variedade de informagdes que retratem o mais fiel possivel a realidade em que o projeto
esta se desenvolvendo e permitir uma simulagao do impacto quando da implanta¢ao do

projeto.

3.3.3 Perfil de Usuario

Apés documentar as varias categorias de usudrios e suas caracteristicas, é
possivel coletar dados sobre o usuério, e seus requisitos.

A experiéncia de uso é individual, os perfis de usuario ajudam a identificar quem
sS40 nossos usuarios e as caracteristicas comuns de cada grupo analisado. Cada um

interage com o mundo influenciado por sua bagagem de conhecimento, que depende
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da propria histéria de vida. As pessoas séo influenciadas pela cultura da regiao onde
nasceram e dos seus pais; pela sua formagdo escolar, social, educacional e pelas
atividades que desempenharam na vida, suas experiéncias e vivéncias bem como suas
caracteristicas fisicas.

Assim, podemos citar como alguns dos fatores de perfil do usuario séo: idade,
situacdo socioecondmica, escolaridade, treinamento, sexo, capacidade visual, auditiva
e motora, experiéncia anterior com computadores e internet, freqliéncia de uso do
computador, dentre outros.

Devemos determinar os perfis de usuérios para desenvolvermos o sistema de
forma a beneficiar a maior quantidade possivel de usuarios do sistema.

O perfil de usuério é fundamental para desenvolvermos o sistema, pois além de
definir quem serdo os usudrios do sistema, ele apresenta também o que estes usuarios
desejam do sistema. Formas de identificar os usuarios podem ser através de
questionarios ou entrevistas, que resultam em bom grau de fidelidade.

Questionarios com os pacientes e com pessoas que cuidam destes pacientes
podem nos auxiliar para conseguir uma visdo mais abrangente, detalhada e com outro

ponto de vista para enriquecer os perfis de usuario.

3.3.4 Anélise de Tarefas

A andlise de tarefas é o processo de compreender a forma como os usuarios
resolvem atualmente o problema que o sistema a ser desenvolvido se propoe a
solucionar. E uma etapa de imersdo no problema e nas necessidades do usuario. A
analise de tarefas deve também ser realizada cedo no processo de desenvolvimento,
antes que sejam tomadas as decisdes de projeto.

Antes de se iniciar o desenvolvimento do sistema interativo para auxilio na
comunicagdo, é essencial que o projetista se desloque de sua plataforma de
desenvolvimento para o local onde os usuarios estdo e |a observe suas atividades. O
projetista deve realizar entrevistas com eles e identificar suas necessidades e
perspectivas. Estas informagbes permitirdo um desenvolvimento personalizado ao
usuario conforme suas necessidades e desejos — e nao decidida pelo projetista do

sistema.
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3.4 Avaliagoes de Usabilidade

Quando ha usabilidade, a interacdo é fluida, ininterrupta. Maquina e homem
conversam em harmonia, trocando informagdes e conduzindo o diadlogo para o objetivo.

Quando a usabilidade nao é um item prioritario, algo acontece que interrompe esse
fluxo de informacdes. Esta ruptura desvia a atengao do usuério do fluxo principal para
outros aspectos e, neste momento, o usuario se depara diante de uma maquina incapaz
de responder aos seus comandos. A preocupagdo e atencdo do usuério, neste
momento, deixam de se centralizar no servico que estava utilizando, e passam a se
concentrar no funcionamento do sistema, tais como botdes, links e comandos que
sejam necessarios ao seu progresso na interagdo. Quando a crise tiver sido superada,
o usudrio deve retomar a concentracao sobre os aspectos que lhe ocupavam a mente
antes da crise, o que representa um grande transtorno.

Hé& problemas de usabilidade que chegam a impedir que o usuario prossiga. Por
exemplo, a falta de figuras para expressar o que o usuario quer dizer em certo momento
devido ao contexto em que estd inserido. Caso o usuario ndo possua tal figura, a
ruptura representa uma barreira intransponivel e qualquer acao “remediadora” que nao
elimine essa barreira levara a uma degradagao na avaliagao da qualidade do sistema.

Para que os problemas de usabilidade sejam identificados, deve-se realizar
avaliagbes de usabilidade para que se mostre nao somente problemas de usabilidade,
mas que se referem a tempo de interacdo, sobre a capacidade de memorizagdo dos
comandos da interface ou, ainda, sobre o impacto emocional da experiéncia de uso.

Dependendo da fase em que se encontra um projeto, uma técnica pode ser mais
adequada que outra para evidenciar problemas de usabilidade. Naturalmente, técnicas
diferentes obtém problemas diferentes; portanto, & conveniente aplicar mais de uma
técnica.

Basicamente, distinguem-se as técnicas em dois grupos: as que extraem os
problemas de usabilidade do uso real (envolvendo usuérios realizando tarefas tipicas),
e as que extraem os problemas da opinido de especialistas, que avaliam o potencial de

usabilidade de um dado sistema interativo.
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3.5 Meétodo para o Desenvolvimento do Software

Para a modelagem do projeto, o grupo adotou como metodologia de
desenvolvimento o Rational Unified Process (RUP), que é caracterizado por dividir o
projeto em fases, que por sua vez, sofrem uma ou mais iteragdes, onde cada iteragéo é
constituida por um conjunto de etapas.

Cada uma das fases pode ser considerada um mini-projeto, e tem como produto
a geragao de um ou mais artefatos, e que servem para descrever o sistema sob uma
6tica especifica.

Na figura a seguir, é apresentado o Diagrama RUP de um projeto genérico,
mostrando suas fases principais, e a quantidade de esfor¢co despendida em cada uma.
Em seguida, a apresentagao da Tabela das Fases do RUP, descrevendo sucintamente

cada fase.

Fases
Disciplinas | | Iniciacdo Elaboracdo Construcao I Transicao I

Modelagem de Negdcios

Io..-

Requisitos

Anédlise e Design

\

:
|

l

|

‘E‘ e —

4

.
"
"
.
=" oy
"
.
"
.
i |
L]

Implementacdo
Teste
Implantacdo

Geren. de
Configuragdo e Mudanga
Gerenciamento de Projeto __.._,: : :
Ambiente | e .:_—_ .h‘ :_._
L In,d‘,,_J Elab. ” Elab. l Const. ltnnst. | Const. | [Trans. ‘l'ransj
n®1 ne 2 n® 1 n® 2 n® N nel|nk2
Iteracoes

Figura 5 — Grafico RUP de um Projeto Genérico




Tabela 2 — Fases do RUP

Fase Descrigao
ihiciacs Justifica a execugao de um projeto de desenvolvimento de software, do ponto de
niciacao : L )
vista do negdcio do cliente
= Produto € detalhado o suficiente para permitir um planejamento acurado da fase de
Elaboracao _
construcao.
Construcéo | Produz uma versdo completamente operacional do produto.
Transi¢ao Produto é colocado & disposigao de uma comunidade de usuarios.

O RUP apresenta as seguintes caracteristicas centrais:

e E dirigido por casos de uso;

e E centrado na arquitetura;

e Eiterativo e incremental.

Em conjunto com a metodologia RUP, o projeto utiliza a metodologia de Mayhew,

centrada no usuério, exposta no Capitulo 3. Gragas a esta combinagéo, apés a fase de

concepgao, a elaboragao é feita de forma dindmica e evolutiva, sempre atendendo as

necessidades do cliente. As fases principais para o desenvolvimento sao: levantamento

dos requisitos, analise, projeto, implementacéo e testes. Uma simplificacéo realizada no

projeto foi a exclusao da fase de transicéo, por esta fase envolver questdes que fogem

do escopo estipulado para o projeto, sendo mencionada no Capitulo 7, durante a

Conclusao do Projeto.

A figura a seguir ilustra o planejamento das fases e iteragdes do projeto.
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Fases

Etapas Contencin Elaboragio lj| Construgdo ﬁ

Levantamento de . : : ;
RRSRSS M

Anadlise e Projeto

Implementacéao

Testes

w P 2z I3k JCar

lteracoes

Figura 6 — Grafico RUP do Projeto

3.6 Fases de Concepcao e Elaboracao

Conforme a figura 6, as fases de Concepg¢ao e Elaboragdo sdo constituidas de
duas iteragcoes. As etapas de levantamento de requisitos, analise e projeto sao
extensivamente estudadas nestas fases, havendo validagées constantes nas etapas

posteriores.

A combinagao das metodologias RUP e de Mayhew providencia a geragao dos
seguintes artefatos: perfil de usuario, especificacao dos requisitos do sistema, descri¢cao
de casos de uso (que descrevem os requisitos funcionais do sistema), requisitos nao-

funcionais e arquitetura do sistema.

Cada um dos artefatos é descrito a seguir:
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3.6.1 Visdo do Sistema

A finalidade deste artefato é coletar, analisar e definir as necessidades e
caracteristicas de nivel superior do projeto, servindo como base para a especificagéo do
sistema, ao apresentar os requisitos funcionais e nao-funcionais do projeto. Como o
escopo do projeto visa uma integragdo com o usudrio, se faz necesséria a atencéo as

necessidades particulares dos mesmos, especialmente devido a natureza assistiva do

projeto.

O aspecto ndo-funcional mais relevante para este projeto & a Usabilidade,
extensamente abordado no inicio do capitulo. Este requisito norteia toda a

implementac&o do sistema, ja que possui uma importancia critica no escopo do projeto.

O artefato de Visao do Sistema encontra-se no Apéndice E — Visao de Negécios.

3.6.2 Descrigao dos Casos de Uso

Os casos de uso sao uma forma de captura dos requisitos funcionais do sistema,
e segundo Jacobson et. Al (1998), “"descrevem as seqiiéncias de eventos de um ator
que usa um sistema para completar um processo”. Neste caso, entende-se ator como
sendo um usuario do caso de uso, ndo necessariamente o usuario final do sistema,

como por exemplo, um subsistema ou uma instancia de classe.

Este artefato assume grande importancia para o projeto, e esta localizado no

Apéndice F — Especificacao dos Casos de Uso.

3.6.3 Diagramas na UML

A partir dos casos de uso, a especificacdo da interface do sistema foi elaborada

nos conceitos de UML — Unified Modeling Language — como representacdo da
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modelagem, de modo a possibilitar a visualizagéo dos produtos e servigos do trabalho

em diagramas padronizados. Os diagramas utilizados no projeto sao:

Diagrama de Casos de Uso: Representando o conjunto de atores, casos de uso e os

relacionamentos entre eles.

Diagrama de Classes: Representa a estrutura (esqueleto) de um sistema. Sao

exibidos classes e seus respectivos relacionamentos.

Diagrama de Seqiiéncia: Da énfase a ordenagao temporal em que as mensagens sao
trocadas entre os objetos do sistema. Entende-se mensagem como 0S Servicos

solicitados por um objeto a outro, e as respostas a estas solicitagoes.

Diagrama de Estados: Representa os estados possiveis de um objeto em particular.

Sao exibidos os estados de um objeto, eventos, transigdes e atividades.

Diagrama de Atividades: Representa a modelagem do fluxo de controle de uma

atividade para uma outra no sistema.

Estes diagramas compdem o artefato, apresentado no Apéndice G — Diagramas
UML.

3.7 Fase de Construcao

A fase de construcéo é realizada em duas ou mais iteragdes. Baseada na
arquitetura do sistema, perfil de usuarios, e os resultados das andlises de requisitos do
sistema, é desenvolvida a primeira verséo do protétipo. Utilizando o protétipo, sao feitas
baterias de testes com usuarios, buscando identificar os pontos fracos e fortes da

construgao.

Na préxima iteragéo, apds uma nova fase de concepgao e elaboracao, € gerada
uma nova versao do protétipo. Esta verséo é testada, seguindo os mesmos padroes, e
segue-se este processo iterativamente, obtendo por fim uma versao fiel as

necessidades do usuario.



4 DETALHAMENTO DO SISTEMA

Nesta secdo sao detalhadas as etapas do projeto e toda a modelagem necessaria
para seu entendimento, apresentando as ferramentas necessarias para o0

desenvolvimento do sistema VIDA.

4.1 Definicdo das Ferramentas utilizadas

Para elaborar o sistema VIDA, os critérios utilizados na escolha das ferramentas
de modelagem e implementagdo buscaram atender os requisitos do projeto, prover

dinamismo e eficiéncia ao grupo na descri¢ao e execucdo de cada etapa do projeto.

4.1.1 JUDE

Ferramenta de modelagem em UML, criada em Java, foi escolhida por seu prego
acessivel, interface intuitiva, leveza e rapidez, em comparacdo a produtos da mesma
linha. Apresenta a possibilidade de se combinar modelagem UML com Mind Maps,
facilitando o processo de geragao dos artefatos, na fase de elicitacdo dos requisitos do

sistema.

4.1.2 Eclipse

O ambiente de desenvolvimento selecionado foi o Eclipse, software gratuito de
grande popularidade para desenvolvimento de aplicagoes em Java. O software ¢
oferecido sob licenca GNU, livre de todos os custos que nao possuam carater

comercial.

Esta ferramenta foi selecionada por ter uma interface organizada e completa,

suporte a multi-sistemas, possibilitando o uso independente do sistema operacional, e
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facilitar o desenvolvimento em colaboracdo, com o sistema de controle de versao CVS,
que permite os membros da equipe trabalhar em partes do sistema em paralelo, e

integrarem de forma estruturada.

4.1.3 HSQLDB

O HSQLDB - Hypersonic SQL DataBase — é um banco de dados que utiliza o
conceito de software livre, escrito em Java, que permite a manipulagdo de banco de
dados em uma arquitetura standalone, isto é, nao necessita de um software auxiliar
instalado no computador, tornando o sistema altamente portavel. E uma solucédo
simples, que utiliza poucos recursos e que possui um bom desempenho, sendo ideal

para pequenas aplicagoes.

4.1.4 Tablet PC

E um computador pessoal, no formato de um notebook, que pode ser acionado
através do toque de uma caneta especial. Desta maneira, o usuario pode utiliza-lo sem
um teclado ou mouse. Foi selecionado por apresentar as caracteristicas mais préximas

a solucionar os requisitos dos usuarios, que era a interagao direta com toque na tela.

Este equipamento foi emprestado pelo Laboratério USP Microsoft, para uso

exclusivo no projeto de formatura.

4.1.5 Adobe Flash

Adobe Flash é um software de gréfico vetorial, utilizado para a criagdo de
animacgoes interativa. Apesar de ser pago, oferece muitos recursos, visual intuitivo,
facilidade no uso, além de muitos tutoriais de facil acesso sobre a utilizagdo deste

produto.
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Foi aplicado no projeto essencialmente para a definicdo das opgdes de “Ajuda’,
cujas instrugdes de como utilizar o software estdo no formato de animagéo visual e

auditiva, tornando o resultado agradavel e pratico.

4.2 Perfil dos Usuarios

Baseado no ciclo de vida de usabilidade, e na metodologia de projeto centrado no
usudrio, é importante identificar corretamente o perfil dos usuéarios que utilizardo o
produto gerado. Ao perceber quem sdo os usudrios, observam-se também suas
necessidades, isto é, o que eles realmente precisam em um sistema de apoio.

Inicialmente foi feito um brainstorm sobre quais eram as informagoes relevantes

ao projeto, que deveriam ser capturadas sobre os usuarios.

— —
Figura 7 — Exemplo do perfil de um usuario ficticio

Com o auxilio e supervisio da DMR HC FMUSP — Divisao de Medicina de
Reabilitacdo do Hospital das Clinicas da Faculdade de Medicina da Universidade de
Sio Paulo — e da Dra. Marli Watanabe, o grupo entrou em contato com os pacientes
com AVC (Acidente Vascular Cerebral, vulgo derrame) e PC (Paralisia Cerebral).

Foi explicado aos pacientes os preceitos do projeto, e a importancia deste contato
para o desenvolvimento do sistema. Os pacientes assinaram um termo de
compromisso, concordando com a participagdo nos testes, e concederam permissao
para gravacdo e exposicdo em ambientes cientificos, o que ajudou muito para a
documentacéo e revisdo do projeto. Os termos de compromisso podem ser observados

no Apéndice B — Termo de Compromisso.
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Durante o contato com cada paciente, as informagdes eram coletadas baseadas
na interacdo com o mesmo e seu acompanhante, permitindo tracar o perfil de cada

usuario.

Tabela 3 — Perfil do Usudrio
Nome: E.R.S. Nascimento: 04/11/1977

Descricdo: PC, Atetéide, movimentos incoordenados. Faz uso de computador
com acionador, ndo fala ,faz uso de prancha de comunicagdo, pouco movimento
em MMSS, mas possivel acionar. Paciente muito comunicativo.

Necessita adaptagdo da caneta? Sim, acoplar a um capacete

A partir do perfil dos usuérios, foram levantados os requisitos do projeto,
contribuindo para o documento de visdo, encontrado no Apéndice D — Visao de
Negécios do Projeto. O documento contendo todos os perfis tragados encontra-se no

Apéndice C — Perfil dos Usuaérios.

4.3 Protoétipos

Para incorporar usabilidade desde o inicio do projeto, a metodologia de
prototipagdo foi extensamente utilizada para o desenvolvimento do sistema. Nesta fase
do projeto a iterativadade foi aplicada, ganhando maturidade no processo continuo de

avaliagcdo, modificacao e revisado pela equipe

Protétipos de baixa precis@o sao geralmente rascunhos elaborados apenas com
lapis e papel. Comegando com um protétipo de baixa precisdo, a equipe pbde realizar
um “brainstorm” das idéias, moldando livremente a concepgao do projeto, tendo sempre
em vista o entendimento sem comprometer a solugdo. Ao gerar o primeiro protétipo, os
membros do grupo efetuaram os testes e reportaram as suas primeiras impressoes.
Apbs andlises, seguiram-se modificagdes sobre o protétipo, e foram realizadas novas

baterias de testes.
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Figura 8 — Protétipos de baixa fidelidade

A medida que o projeto do sistema evoluia, com o atendimento e ampliagéo dos
conceitos das funcionalidades do mesmo, novos protétipos eram construidos e
avaliados quanto & usabilidade. Conforme as verificagdes das funcionalidades se
aprofundavam, novas idéias surgiam, modificando pouco a pouco as funcionalidades do
programa. Ao atingir estagios avangados, foram criadas versées mais completas e

complexas, resultando em protétipos computacionais executaveis a serem testados

COm 0S USUArios.

Figura 9 — Protétipos de alta fidelidade

4.4 Teste com Prototipos em pacientes com PC

Utilizando protétipos de baixa e alta fidelidade, respectivamente desenhos
impressos e modulos computacionais executaveis, foram realizados testes com
pacientes com paralisia cerebral. Estes testes foram filmados, para coleta minuciosa de
informagdes apds o evento.

Os pacientes possuem sintomas atetdides, isto é, apresentam movimentos
involuntarios dos membros. A utilizacdo do Tablet PC obriga o usuario a utilizar uma
caneta especial, para ativar sua tela touchscreen; logo, adaptagbes para suportar a
caneta foram feitas, acoplando em um capacete no primeiro paciente, e acoplando a
uma luva, ao segundo. Estas praticas foram incentivadas pelas terapeutas, que ja




47

realizam um trabalho de treinamento na reabilitagdo e coordenacdo de movimentos

similares.

Figura 10 — Adaptacao da Caneta

Utilizando inicialmente o protétipo em papel, foi explicado o funcionamento do
programa, e pedido para que apertassem nos simbolos, e um integrante do grupo
dublava o som na hora dos testes. Com isso, foi possivel observar o quanto a proposta
€ intuitiva e préxima a realidade dos usuarios. Os pacientes apresentaram interesse e
participaram com entusiasmo na tarefa, explorando muitas das opgées oferecidas. Apds
varios testes iniciou-se o trabalho com protétipo de alta fidelidade, utilizando o préprio
Tablet PC, com o toque feito pela caneta especial acoplada, e uma versdo executavel
do programa, com algumas opgoes de botdes a serem apertados.

Devido aos movimentos involuntarios dos pacientes, o controle de forca no
momento do toque é baixo, havendo ocasides em que o usuario batia na tela, com o
peso do seu proprio corpo. O Tablet PC se comportou bem diante dessas situagdes,
apresentando robustez e sensibilidade ao toque.

Foram elaborados cenarios de uso e solicitado que acompanhassem apertando
os simbolos adequados. Durante os testes, percebeu-se que os pacientes
apresentavam dificuldades em apertar com precisao no local desejado; a superficie da
tela lisa e escorregadia, dificultava ainda mais a preciséo de se apontar em um lugar
fixo. Devido a proximidade dos botdes, e seus tamanhos na tela, o cursor “escorregava”
para outros botdes, emitindo sons indesejados em sequiéncia, gerando algumas vezes
insatisfacao e frustragao no usuério.

Foi identificado que os botées mais utilizados, e que necessitam de um acesso
mais imediato, sdo os botdes de resposta, “Sim” e “Nao”". Por estarem em posicoes
contiguas, um sobre o outro, muitas vezes escorregava ao responder, emitindo a

resposta certa seguida da errada.
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4.5 Teste com Prototipos em pacientes de AVC

Os pacientes, que sofreram AVC recentemente, realizaram os testes do sistema
voluntariamente enquanto participavam do processo reabilitagdao. Foi explicada a
natureza do trabalho que estdvamos desenvolvendo, como seriam os procedimentos da
etapa e solicitado o consentimento dos mesmos para serem fiimados durante a
realizacao dos testes de sistemas,

A fase de utilizagcdo dos protétipos em papel foi breve, dado a facilidade de
aprendizagem com as pranchas de comunicacéo, sendo logo iniciado os testes com
prototipos executaveis. Dentre as diversas sequelas do AVC, pode ocorrer a
paralisagdo de um lado do corpo (hemiplegia), afetando muitas vezes o membro
dominante, o que dificulta o uso da caneta. Entretanto, para agdes simples, como
apontar e pressionar, os pacientes demonstraram bastante precisdo e firmeza na
utilizagao.

Um fato curioso observado é a utilizagao freqlente da opgao de Ajuda, toda vez que se
deparavam com telas novas. Apés ouvir as instrugoes, os pacientes sentiam-se
confiantes para prosseguir com os testes. Alguns dos pacientes sentiram dificuldade de
identificar a regiao inferior da tela, nao encontrando os botoes desejados nesta
localidade. Este fato impactou nos testes, pois se percebia a frustracao de alguns
pacientes ao nao encontrar o simbolo desejado, pois isto ocorria devido a uma das
sequielas de AVC, que pode causar a negligéncia do campo visual, diminuindo a visao

periférica do paciente.

4.6 Analise dos Resultados dos Testes com Protétipos

Apés os testes com os protétipos, foi realizada a anélise dos resultados
observados, e um levantamento dos requisitos identificados. Todos os testes foram
gravados, resultando em mais de 10 horas de filmagens. Para organizar o contelido
obtido, foi feita uma transcricao dos eventos em uma planilha, em uma linguagem
informal e direta, auxiliando o grupo no processo de analise de resultados.

Esta planilha pode ser encontrada no Apéndice J — Transcrigdo dos Testes com

Protétipos.
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4.7 Fraseologia

Durante a elaboracdo dos protétipos executaveis houve a definicdo da
padronizagdo de simbolos e sons a serem utilizados, pelo grupo. Priorizou-se a adogao
de imagens de facil reconhecimento e sons que representassem de forma fiel a idéia a
ser transmitida.

O grupo elencou 4 opgdes de frase, e solicitou a ajuda de terapeutas e
acompanhantes dos pacientes para a escolha da frase a ser emitida pelo programa

original.

Tabela 4 — Opgdes de frases a serem emitidas pelo sistema

Quero comer

Quero beber

Quero ir ao banheiro

Quero me divertir

Preciso comer

Preciso beber

Preciso ir ao banheiro

Preciso me divertir

Gostaria de | Gostaria de | Gostaria de ir ao|Gostaria de me
comer beber banheiro divertir
Comer Beber Ir ao banheiro Me divertir

Apés conversar com 6 terapeutas e 8 acompanhantes, foram obtidos os seguintes

resultado, e tomada a decisao de frase a ser emitida pelo programa:

B Quero comer
B Preciso coma
® Gaostana de comer

B Comar

" Grafico 1 — Frase a ser emitida no programa
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4.8 Iconografia

De modo semelhante ao processo de estudo do som do sistema, foi realizada uma
pesquisa para decidir o tipo de imagem a ser utilizada no programa.

Inicialmente foram coletadas varias imagens para cada grupo de figuras,
abordando diferentes formatos, como fotos reais, desenhos, caricaturas, coloridas ou
nao. Imagens coletadas nas paginas da Internet foram descartadas dos testes de
iconografia, e de seu uso no sistema, pela possibilidade de esbarrar em direitos autorais
e propriedades particulares de uso. Também nao foram utilizados os conjuntos de
simbologias j& existentes, como o Bliss, PCS e PIC, por necessitarem de uma licenca
paga de uso, que contrariava o requisito nao-funcional de baixo custo.

Para a anélise de iconografia, foram utilizados os seguintes modelos de figura:
desenhos em preto-e-branco, desenhos coloridos e fotos reais. Uma propriedade
importante para a validade dos testes de iconografia, adotada neste projeto, € que
todas as figuras de um mesmo tema apresentem situagées semelhantes, como posi¢ao
na foto, cores e detalhes do cendario, para que a escolha seja baseada na inteligibilidade
da figura por si.

Os testes foram aplicados em duas etapas:

e Comparagdo Direta das Imagens: Apresentagdo dos trés tipos de imagem de um

mesmo tema, pedindo a escolha daquele de mais facil representacao.

Escolha a imagem gue melhor
representa a agdo 'Estou com
Sede’

%
l‘"h-’" i " v i A S

Figura 11 — Imagens da Pesquisa de Iconografia
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e Comparagdo das Imagens dentro dos Botdes: Apresentacdo dos trés tipos de
imagem de um mesmo tema, inseridos dentro do botdo do sistema, representando-

os na mesma escala da utilizagao do programa.

Escolha o botédo que melhor
representa a agao 'Estou com
sede’

%

Figura 12 — Imagens inseridas no botao

O teste consiste em 9 temas de figuras diferentes, e cada resposta é computada.
Contou-se com a participagdo de 20 pessoas, entre terapeutas, acompanhantes de
pacientes e colegas do curso de engenharia de computagdo. O modelo de iconografia

utilizado encontra-se no apéndice | — Testes de Iconografia.

m Desenho coloido
B Desenho preto-¢ branco
W Folo

45%

Grafico 2 — Comparagéo Direta das Imagens
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B Desenho colorido
m Desenho prito-e brance

w [ote

Grafico 3 — Comparagao das Imagens dentro dos Botdes

Com base na pesquisa, foi selecionado o uso de imagens desenhadas e coloridas.
Devido & proximidade dos resultados, verificou-se que ambos formatos agradam aos
usuarios, dificultando a decisdo final. Entretanto, uma sugestao foi levantada pelos
préprios terapeutas e acompanhantes: a possibilidade do usuério escolher a imagem a

ser utilizada no programa.

4.9 Requisitos do Sistema VIDA

A partir dos testes realizados com os protétipos e os pacientes, o grupo coletou
as informagées necessérias para levantar os requisitos do Sistema VIDA. Foram
considerados também os resultados obtidos nas pesquisas de iconografia e de
fraseologia, bem como estudado as sugestées e comentarios propostos pelas

terapeutas.

Para atender aos requisitos identificados, o grupo optou pela concepgéo do
programa VIDA e de um sub-sistema para o mesmo, chamado VIDA Re-Creation. Cada
componente é voltado para um publico particular, complementando suas

funcionalidades, de forma a se tornar uma ferramenta eficiente de comunicagao.

Apbs andlise do grupo, e dos requisitos identificados, foi gerado o documento de
Visdo de Negécios, uma base de alto nivel para o detalhamento dos requisitos técnicos.

Permite a captura das perspectivas que o sistema pode abranger, identifica o problema
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a ser resolvido, e as partes envolvidas, e é definido o escopo do projeto. Os requisitos
funcionais e nao funcionais do sistema sdo definidos, servindo como base para as

especificagdes do sistema e a modelagem do projeto.

O documento de Visdo de Negdcios se encontra no Apéndice E — Visdo de

Negocios.

4.10 Especificacdo do programas VIDA e VIDA Re-Creation

O programa VIDA consiste num aplicativo voltado para usuarios nao-verbais. Por
meio de uma caneta especial para acionar o modo touchscreen da tela, o usuério
interage com o computador, obtém sons e frases ao acionar botdes nos simbolos
dispostos na tela. O usuério, utilizando o mesmo principio, tem a opgéo de criar sua
prépria prancha, ou modificar uma ja existente, bastando para isso escolher a

disposicdo dos botdes, os simbolos e sons que irao compor sua prancha.

Nesta secdo, sdo apresentados os documentos de especificagdo do programa
VIDA, gerados a partir do documento de Viséao de Negécios e do levantamento dos
requisitos.

Abaixo, é apresentado um diagrama em blocos do Sistema VIDA.

7 Biligho deé
< Pranchs

Usugnia

~ _—" W
s

- M S t __"‘-——-._____.
' = - -

Ceian 2
Ity Configumgio

Figura 13 — Diagrama de Blocos do sistema




54

4.10.1 Descrigdo dos Casos de Uso

Seguindo o modelo UML, a captura dos requisitos funcionais do sistema é
apresentada pelos casos de uso, permitindo observar os atores envolvidos, e os
relacionamentos entre as funcionalidades do programa.

Todos os casos de uso do sistema séo apresentados com detalhes no Apéndice
F — Especificagdo de Casos de Uso.

Nas Figuras 14 e 15, pode-se observar o diagrama de casos de uso do programa

VIDA.

Modificar
wvolume

Criar Nova
Prancha - - - - ==include=> ey
© - -----/ Inserir Botao
. na Prancha

<dinclude=> -

B
==include== " -

<<include=>- -~~~

PR

Figura 14 — Diagrama de casos de uso do programa VIDA




criar botao

procurar
‘hotdo

Terapeuta

configurar
sistema

Figura 15 — Diagrama de casos de uso do programa VIDA Re-Creation

Todos os casos de uso do sistema sdo apresentados com detalhes no Apéndice

F — Especificagao de Casos de Uso.

4.10.2 Diagrama da UML

A partir da especificagdo dos casos de uso, pode-se modelar o sistema,
representando essa modelagem na forma de diagramas padronizados, nos conceitos

de UML. Os diagramas utilizados neste projeto sao:
o Diagrama de Casos de Uso
o Diagrama de Classes
o Diagrama de Sequéncia
o Diagrama de Estados

o Diagrama de Atividades

Todos os diagramas sao integramente apresentados no Apéndice G -

Diagramas UML.




5 UTILIZACAO DO SISTEMA

Neste capitulo sdo apresentadas as diversas telas do Sistema VIDA, de forma a

explorar todas as funcionalidades do projeto.

5.1 Programa VIDA

O programa VIDA é um aplicativo baseado em telas com botées. Cada tela

comporta até 16 botbes diferentes, e cada funcionalidade é apresentada ao toque de

um botao. O botao é composto por uma ilustracdo, uma cor de fundo — associado a sua

categoria — e um som. As ilustragdes foram feitas por Andréia Gazola e Simone Saty

Sampé, e estdo expostas integralmente no Apéndice D — Biblioteca de Imagens.

5.1.1 Menu de Escolhas

Tela em que o usuario pode escolher a funcionalidade do programa. O usuério

tem a sua disposi¢ao quatro opgdes para o inicio de suas atividades no sistema, Essas

opcoes sao:

Usar Prancha;
Criar/Editar Prancha;
Ajuda;

Sair do programa

Nos tépicos seguintes estas fungdes serao exploradas.
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o
. | i

e Precisa de ajuda?

Usar prancha Sair do programa

Figura 16 — Menu de Escolhas

5.1.2 Usar Prancha

A partir do Menu de Escolhas, o usuario escolhe Usar Prancha. Sao
apresentadas a opg¢ao de utilizar as pranchas prontas, que acompanham o sistema, ou

as pranchas criadas pelo préprio usuario.

M 1scalher prancha

e
a? ol |

Prancha principal

Figura 17 — Usar Prancha
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5.1.3 Usar Prancha Pronta

Ao selecionar Prancha Pronta, o usuério é apresentado a uma prancha com
categorias do sistema. Ao apertar em alguns botdes, chamados estaticos, uma frase
sera dita, e a mesma tela permanecera. Porém, ao apertar em botdes dindmicos, a
frase sera dita, mas a tela respectiva a categoria sera apresentada, para que o usuario

possa selecionar uma opgao especifica.

|“ e 13'-:“

Sensagoes

3l

Banhelra

Figura 18 — Prancha Principal

2 B2
|

Ajuda | Aumentar volume. Diminuir valume Valrar

Figura 19 — Categoria Beber
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5.1.4 Usar Prancha Criada

Ao selecionar Prancha Criada, o usuério pode escolher entre as pranchas
criadas para o sistema. Com um mecanismo de navegagao em paginas, ha a opgédo de
se buscar todas as pranchas criadas no sistema. Com a prancha escolhida, o usudrio

pode apertar em qualquer botdo, que este se comportara como um botéo estatico.

‘1' ﬂ:' — = lﬂi’é&;

Primeira pagina Froxima pagina Voltar

Criada 11

Criada 8 | Criada 9@ | Criada 10

Figura 20 — Pranchas do Usuario

Figura 21 — Prancha do Usuario
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5.1.5 Criar Prancha

A partir do Menu de Escolhas, o usuario escolhe Criar Prancha. Tem a opgao de
criar uma prancha nova, escolhendo todos os bot6es que a compdem, ou editar alguma
ja existente, podendo modificar a disposi¢do dos botdes, ou substituindo por outros

simbolos.

:-;'_H 3 ED.! H
- 1 W7
e O J !
.Vul-z.:;a_r Ajuda
rf i L
=¥
|
I
Criar nova prancha

Figura 22 — Criar Prancha
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5.1.6 Criar Prancha Nova

Ao criar uma prancha nova, uma tela com 15 botGes em branco e 1 de concluir &
apresentada ao usuério. Ao apontar algum botdo, deve-se escolher a categoria do
botéo, e em seguida, o botao especifico desejado. Este preenchera o local do botao em

branco da tela. Ao encerrar, basta apertar em concluir.

[ m|
‘ e O ‘

| Conchuir

Figura 23 — Criar prancha nova

¥

Banheire

Figura 24 — Categorias




Figura 25 — Botoes de Comer

Figura 26 — Prancha atualizada

Prancha Criada com Sucsusn!

ta

Minha prancha 21

Figura 27 — Criagao de prancha concluida
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5.1.7 Modificar Prancha

Para modificar uma prancha, o usuario deve selecionar qual prancha do sistema
deseja editar. Em seguida, apontar o botdo que deseja substituir, escolhendo
inicialmente a categoria do novo botdo, e seu simbolo. Ao apertar em concluir, a

prancha sera atualizada para uso.

i = = o B

e Frimeica pdgina Prixams siging e

s R
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Criada 0 Criada 1 Criads 2 Criads 3

Figura 28 — Escolha da Prancha
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Figura 29 — Botbes de Lazer

Figura 30 — Categorias de Botdes
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5.1.8 Ajuda

Figura 32 — Prancha de Lazer Modificada
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Clutra opgao que nao tem ...

Em quase todas as telas do programa ha um botdo especial, de ajuda. Ao

apertar neste botdo, uma animagdo em Flash ocorrera, apresentando um tutorial sobre

a utilizagéo da prancha corrente. Para cada tela, ha uma explicagéo de Ajuda diferente.
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5.1.9 Sair do Programa

A partir do Menu de Escolhas, o usuario pode sair do programa. Ao clicar uma
vez, ha uma nova tela de confirmagédo. Caso aceite sair, 0 programa é encerrado. Caso

mude de idéia, o usuario retorna ao Menu de Escolhas.

Woce quer sair da programa?

E b

R g

nwdﬁ 1 ' (]
=

Nao Sair certeza

Figura 33 — Tela de Confirmacio do Sair do Programa

5.2 Utilizacdo do programa VIDA Re-Creation

O programa VIDA Re-Creation é um aplicativo voltado para os terapeutas e
cuidadores dos pacientes, servindo como um programa-suporte ao programa VIDA.
Possui propriedades de criagcdo e modificagao de botoes estaticos do programa VIDA,

além de selecionar suas configuragoes correntes.

Sao apresentadas as funcionalidades do programa VIDA Re-Creation a seguir:
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5.2.1 Tela Inicial

Tela em que o usudrio pode escolher as opgoes do programa.
e Criar Botao;
¢ Modificar Botao;
e Configuragao;

e Sair do programa

Sistema VIDA

Re-Creation

Criar Novo Botao ‘

Modificar Botao ‘

Configuragao ‘

Sair

Figura 34 — Tela Inicial
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5.2.2 Criar Botao

A tela apresenta uma planilha de criagdo de um novo botdo. Conforme os
campos sdo preenchidos, o botdo toma forma gradativamente e o operador pode

visualiza-lo e testa-lo antes de concluir a criagao.

Ajuda!

Local da Imagem Nome do Botao

Procuran | — ]

Local do Som
| | Procwa ]_ | Testa

Texto

Categoria
[outros _ |~]

Figura 35 — Criar Botéo
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5.2.3 Modificar Botao

Na tela apresentada, o usuario pode fazer uma pesquisa por um botdo do
sistema através de uma busca por palavra-chave, ou por categoria. Apoés encontrar o

botdo desejado, basta clicar sobre o mesmo para modifica-lo.

Ajuda!

Figura 36 — Botdes encontrados

Ajuda!

e seTIanICer Dot

Figura 37 — Tela de Pesquisa
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A tela de modificagéo é constituida dos mesmos moldes da tela de criagao de um
novo botdo, porém ja preenchida. Para modificar um botao, basta alterar os campos
desejados, e concluir a edigdo. Este botdo estara disponivel para uso no programa
VIDA.

Ajuda!
Local da Imagem Nome do Botao
dadesiimaitoubass doak jog Procusa edbass

Local do Som

sacsEomalda 1 way frocws | lestw | ﬁ
Texto ety

testn Ve

Categoria
Lazer il

Figura 38 — Tela de Modificacao de botao

Ajuda!

Local da Imagem Nome do Botao
dacesiimaitsubasa destpg | Precanar Teubasa

Local da Som
daces\somiaiucg - L way | Pocma | Testa &

< _f.';
Texto M ‘
ket | Vil texto

Categoria

Figura 39 — Categoria modificada
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5.2.4 Configuracoes

Esta opgao permite realizar as configuragoes do programa VIDA. As opgoes

disponiveis sao:

Prancha Inicial — Apresenta as diversas opgoes de pranchas do programa VIDA. A

prancha escolhida sera a prancha inicial apresentada, ao executar o programa VIDA.
Modificar Volume — Pode-se ajustar o volume inicial do som emitido no programa.

Restauragcao das Configuracdes Originais — Ao marcar esta opgao, todas as
modificagoes feitas na tela de Configuragdo serdao removidas, apresentando as

configuragoes padrao do programa.

Restauracao do Sistema VIDA — Ao marcar esta opcao, todas as modificagdes feitas
no sistema VIDA serao removidas, e as configuragoes padrao serdao mantidas. Esta

opg¢ao elimina todas as pranchas criadas e modificadas pelo usuario, todos os botoes e

as configuragoes feitas no sistema.
Cancelar — Nao salva as modificagoes feitas.

Concluir — Salva as modificagdes feitas, e aplica no Sistema VIDA.

5.2.5 Ajuda

Em cada tela do programa VIDA Re-Creation, ha um botao de ajuda. Ao aperta-
lo, uma animagao em Flash & apresentada ao usuario, explicando as fungdes da tela

graficamente.
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6 TESTES/RESULTADOS

Este capitulo apresenta os testes de aceitagdo do projeto, e a analise dos

resultados obtidos.

6.1 Testes de Aceitacao em pacientes com PC

Apés a implementacao do sistema VIDA, foram realizados os testes de aceitagao
com os pacientes dos testes anteriores.

Houve um intervalo de 2 meses, entre os testes com protétipos e os testes de
aceitacdo, e os pacientes apresentaram uma melhora significativa no controle da
coordenagao motora e no uso de pranchas de comunicagao, devido a treinamentos
orientados pelas terapeutas da DMR. Os pacientes continuaram utilizando adaptagées
para suportar a caneta especial.

Inicialmente, utilizou-se o protétipo em papel para repassar os conceitos basicos
aos pacientes, e apresentar algumas novas funcionalidades do programa, como ajuste
de volume e navegacao entre as pranchas.

Durante os testes de aceitacao, foi utilizado o programa VIDA, no modo de Uso
das Pranchas Prontas, realizando os mesmos cenarios utilizados nos testes com
protétipos. Foi observada uma rapida resposta dos usuérios, e mais confianga no uso,
em relagao a vez anterior. Em seguida, foi demonstrada a opgao de se criar uma nova
prancha, com botdes de tamanho diferenciados, e o grupo aplicou uma série de
perguntas de respostas afirmativa ou negativa. Os pacientes responderam com

precisao, e a conversa fluiu naturalmente, como um bate-papo informal.

Figura 40 — Testes de Aceitagdo em pacientes com PC
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6.2 Testes de Aceitagcao em pacientes com AVC

O foco dos testes com pacientes com AVC foi a validagdo dos requisitos de
usabilidade dos recursos adicionados, nos modos de Criagao e Edigdo de pranchas, por
apresentarem uma maior complexidade que o modo Uso de Prancha. Nos testes com
prototipos, os pacientes ndo apresentaram dificuldade no manuseio da caneta, e 0 uso
de um treinamento com protétipos em papel foi descartado.

Durante os testes, foi utilizado extensamente o botdo de Ajuda, demonstrando um
video-tutorial, guiando os usudrios em cada etapa do processo. Cada paciente criara
uma prancha, modificando-a em seguida, e por fim, utilizou-a no modo Uso de Prancha,

obtendo sucesso ja nas primeiras tentativas.

Figura 41 — Testes de Aceitagdo em pacientes com AVC

6.3 Testes de Aceitacao com terapeutas

Com a elaboragao de um novo sub-sistema, o programa VIDA Re-Creation, faz-se
necessario uma etapa de testes de aceitagcdo com os usudrios-alvo desta aplicagao:
terapeutas e responsaveis pelos pacientes.

O programa foi apresentado aos terapeutas, e o grupo solicitou alguns cendrios de
testes.

* Na etapa de criagcdo de botdo, alguns campos a serem preenchidos causaram

confusao, como “Nome do Botao” e “Legenda”, a localizagdo de um arquivo de

imagem no computador tornou-se dificil, pois era necessério identificar o nome

exato do arquivo, para adicionar a imagem desejada.
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» Na etapa de modificagé@o de botédo, os usuarios encontraram mais facilidade, por
haver um modelo de botdo preenchido, bastando modificar alguns campos
especificos.

e Na etapa de configuragdo, os ajustes foram feitos, apresentando resultados

imediatos na apresentagao do programa VIDA, validando seu funcionamento

Figura 42 — Testes de Aceitagao com Terapeutas

6.4 Analise dos Resultados

Apés os testes finais, o grupo analisou as filmagens e resultados observados, de
modo a identificar pontos de melhoria e novas solugoes a atender as necessidades
encontradas.

O programa VIDA apresentou boa aceitagdo da parte dos usuérios, tendo como
um ponto de melhoria, um tutorial de ajuda mais simplificado e graficamente animado.
No programa VIDA Re-Creation, implantou-se uma pré-visualizagdo da imagem a ser
inserida, durante a localizagdo do arquivo no computador.

As melhorias identificadas pela equipe foram incorporadas ao sistema. Nao foi
realizada uma nova etapa de testes de aceitagdo, pelo fato dessas alteragcbes nao

impactarem nos requisitos funcionais do projeto.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto apresentou diversos desafios a equipe. O objetivo do projeto enquanto
resultado final, a de desenvolver um sistema de apoio & comunicagéo de pessoas nao-
verbais, foi totalmente alcancado. A utilizagdo de uma metodologia centrada no usuario
contribuiu para que o projeto se desenvolvesse de forma organizada e progressiva,
resultando em um produto final muito maior do que originalmente concebido.

Durante a primeira etapa, a equipe realizou um estudo sobre a metodologia adotada,
de forma a incluir usabilidade desde o inicio do processo. Assim, ao longo de todo o
projeto, os requisitos foram verificados e validados, mantendo-se fiel a proposta
sugerida.

O projeto passou por diversos ciclos, adquirindo fungoes, agregando novos
conceitos, até tornar-se um produto completo. Atende o objetivo de prover voz em
simples toques, oferece também uma ferramenta de apoio a reabilitagdo e a educagao.

O desenvolvimento de um projeto utilizando um método novo de elicitagao de
requisitos apresentou-se como uma oportunidade para a equipe de utilizar todo o
conhecimento adquirido ao longo da faculdade, exercitar um trabalho em cooperagao, e
principalmente de entrar em contato com um ambiente diferente, de interagir com
pessoas distintas, conhecendo o usuério e atendendo as suas necessidades.

Unir conceitos e aplicagdes de engenharia a medicina de reabilitagao apresenta uma
oportunidade de trabalhos futuros, tanto na area de reabilitagdo, quanto para outras

areas afins.
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8 TRABALHOS FUTUROS

Durante a implementagdo do projeto, foi possivel identificar outras funcionalidades
que melhorariam o desempenho do produto obtido. Devido ao escopo do projeto, os
prazos estipulados, e a propria proposta do tema, estas funcionalidades tornam-se
metas para trabalhos futuros.

A tecnologia touchscreen ainda é escassa no Brasil, apresentando margens de
precos incompativeis com o perfil dos usuérios-alvo do sistema. A impossibilidade da
tela ser acionada diretamente com os dedos também é um fator significativo na sua
utilizagdo. Uma proposta de trabalhos futuros é a pesquisa e implementacao de uma
tecnologia de baixo custo, que permita que o usuario aperte na tela com a ponta dos
dedos, e receba a resposta, diminuindo a necessidade de uma adaptagéo especifica.

Outra proposta de trabalho futuro é a criagao de outro sub-sistema de suporte ao
programa VIDA, em que facilite a criagao de sons, e edi¢cao de imagens. Integrado a um
microfone, o programa realizaria a tarefa de auxiliar as terapeutas e responsaveis pelos
pacientes na gravagao de sons para o sistema.

Os pacientes com AVC apresentaram boa coordenagao motora, mesmo nao
utilizando a mao dominante. Para estes usudrios, a expansao da aplicagao para
dispositivos méveis, como celulares e PDAs, forneceria um carater ainda mais portatil

ao sistema, aumentando a abrangéncia de utilizacao.
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L ] = ~
MR DIVISAO DE MEDICINA DE REABILITACAO
/ HOSPITAL DAS CLINICAS

W Feuse

Termo de Compromisso

A Divisao de Medicina de Reabilitagdo do Hospital das Clinicas da Faculdade de
Medicina da Universidade de Sao Paulo formaliza o prévio entendimento com
pacientes, ou seu responsavel, para autorizacao de atividades conforme segue:

Tomada de imagem para realizagio de matéria institucional para a imprensa.

Cologue um X na opc¢ao desejada:
() Autorizacdo permitida com identificacdo do paciente (nome e rosto) e/ou acompanhante
() Autorizaciio permitida sem identificag@io do paciente (nome e rosto) e/ou acompanhante

Veiculo de comunicagao:

Jornalista responsivel (nome legivel):

Tomada de imagem pra realizac¢io de trabalho de cunho cientifico.

Coloque um X na op¢iio desejada:

( ) Autorizagdo permitida com identificagdo do paciente (nome e rosto) e/ou
acompanhante

() Autorizag¢do permitida sem identifica¢@o do paciente (nome e rosto) e/ou acompanhante

Profissional DMR responsdvel (nome legivel e assinatura):

Identificacdo do paciente:
Nome completo e legivel:
Matricula HC: RG:
ldade: Data:

Assinatura do paciente ou responsivel
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Nome: E.R.S. ldade: 30 anos

Descrigédo: PC, Atetéide, movimentos incoordenados. Faz uso de computador
com acionador, nao fala, faz uso de prancha de comunicagéo, pouco
movimento

em MMSS, mas possivel acionar. Paciente muito comunicativo.

Necessita adaptacado da caneta? Sim, acoplar a um capacete

Nome: L.M.T.. lldade: 46 anos

Descricao: PC, Atetdide, movimentos incoordenados. Usa prancha de comunica-
cao, bom uso do membro superior apesar da incoordenagao. Paciente muito
comunicativo.

Necessita adaptacao da caneta? Sim, acoplar a uma luva.

Nome: R.L.F.. lldade: 30 anos

Descrigao: PC, Atetoide, ndo se comunica por prancha, nao alfabetizado porém
com boa compreensao e muita vontade de melhorar a comunicagao. Comunica-
se bem por gestos e olhar.

Necessita adaptacao da caneta? Sim, acoplar a uma luva.

Nome: J.A ’Nascimento: 14/08/1943

Descrigcao: Hemiplegia do lado direito por AVE em 2004, Advogado. Fungoes
cognitivas

preservadas, nao fala porém escreve no computador. Nao tem escrita com a
mao

esquerda.

Necessita adaptacdo da caneta? Nao

Nome: M.C.B INascimento: 65 anos

Descricao: Hemiplegia do lado direito por AVE, Engenheiro. FungOes cognitivas
preservadas, nao fala. Nao tem escrita com a mao esquerda.

Necessita adaptacao da caneta? Nao

Nome: A. A. [Nascimento: 41 anos

Descricao: Dupla hemiplegia por AVE de tronco em 2002, comunica-se por
prancha de comunicagao e piscar de olho para sim e nao. Arte educadora, dava
aula na ECA. Usa computador por acionadores.

Necessita adaptacao da caneta? Sim, acoplar ao queixo.
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As imagens foram desenhadas e pintadas pelas amigas Andréia Gazola e Simone
Saty Sampé. O grupo é muito grato pela ajuda significativa do esforco delas.
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e Prancha Bate-Papo
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e Prancha Comer
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e Prancha Mdusica
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e Prancha TV
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