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RESUMO

Este trabalho apresenta um brinquedo multifuncional para o estimulo de trés sentidos sensoriais,
denominado Sensorial Toy. O objetivo é prover estimulos ao sistema sensorial das criangas e
auxiliar na rotina terapéutica, através do desenvolvimento de tecnologia assistiva. Para tanto
foram realizadas entrevistas com terapeuta ocupacional, pesquisa exploratdria sobre tecnologia
assistiva e descricdo do processo de construgdo do produto. O brinquedo é constituido por
hardware e software (aplicativo), a placa ESP32 e o mddulo DF Player Mini compdem o
hardware, e permitem as funcionalidades inteligentes do brinquedo, enquanto para o
desenvolvimento do software foi utilizado o React Native. O Sensorial Toy emite som e possuli
texturas associadas aos animais, acende luz correspondente ao animal escolhido, além de poder
configurar quais dos estimulos deseja aplicar. Os principais diferenciais sdo possuir relatério
sobre a sesséo realizada, e engajar a crianga durante a terapia.

Palavras-chave: Hardware; Software; Aplicativo;Tecnologia Assistiva; Sistema Sensorial.



ABSTRACT

This work presents a multifunctional toy for the stimulus of three sensory senses, called
Sensorial Toy. The objective is to provide stimuli to the sensory system of children and to
assist the therapeutic routine, through the development of assistive technology. For this
purpose, interviews were conducted with occupational therapist, exploratory research on
assistive technology and description of the process of product construction. The toy consists of
hardware and software (application), the ESP32 card and the DF Player Mini module make up
the hardware, and allow the intelligent functionalities of the toy, while for the development of
the software react native was used. The Sensorial Toy emits sound and has textures associated
with the animals, lights up light corresponding to the chosen animal, besides being able to
configure which of the stimuli you want to apply. The main differentials are to have a report on
the session performed, and to engage the child during therapy.

Keywords: Hardware; Software; Application; Assistive Technology; Sensory System.
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1 INTRODUCAO

Durante a infancia existe uma atividade comum a todas as criangas, o brincar. A
atividade de brincar possibilita que as criancas desenvolvam habilidades como a atencéo,
memoria, imaginacdo, desenvolvimento motor, desenvolvimento cognitivo, (GAMA;
SANTOS; SOUZA, 2016), interiorizacdo e construcdo do pensamento, desenvolvimento e
construcdo do conhecimento e da autonomia (MENDONCA, 2003). Algumas habilidades
podem ter o seu desenvolvimento imperceptivel aos olhos dos pais, mas sdo essenciais para o
viver da crianca. Valentim (2011) percebeu a importancia das brincadeiras e jogos infantis para
o0 desenvolvimento intelectual e social da crianca, e ainda ressaltou a necessidade de associar a
integridade do sistema nervoso da crianga com o respectivo mecanismo de aprendizagem, em
que € necessario que existam materiais especiais para atendé-los.

De acordo com a necessidade de brincar da crianca, diversos profissionais usam desta
atividade para desenvolver melhor as habilidades, conforme seus déficits. No entanto, somente
0 Terapeuta Ocupacional é habilitado para utilizar o brincar com a finalidade de alcancar a
salde ocupacional (KNAUT, 2017), para a construcdo do trabalho o contato direto com tal
profissional foi imprescindivel, para que ele possa utiliza-lo com a finalidade de alcancar a
salide ocupacional, com o devido engajamento na atividade.

Seguindo esta linha de pensamento, de acordo com as habilidades possiveis de se
trabalhar em um brinquedo, este trabalho propde o produto “Sensorial Toy”, um brinquedo
multissensorial que oferece principalmente estimulos tateis, auditivos e visuais. Um ponto a
ser retratado € a integracdo sensorial, a qual é uma habilidade importante para todas as pessoas,
ela ¢ definida como “processo neurologico que organiza as nossas sensagdes para que possamos
viver no mundo e este faga sentido pra n6s” (SERRANO, 2016, p. 32). Através da promogao
dos trés sentidos no brinquedo, é possivel favorecer também a integracdo sensorial.

Outra habilidade estimulada no produto é o desenvolvimento cognitivo, para Flavell et.
al. (1999, p.18) ele ¢ “uma sequéncia de procedimentos (...) para a solugdo de problemas,
juntamente com um conjunto cada vez mais eficiente de estruturas conceituais de
conhecimento” (apud SANTANA; ROAZZI; DIAS, 2006, p. 74). Ha& diversos autores
envolvidos na conceituacdo do desenvolvimento cognitivo, € em como estimula-lo,
considerando que se trata de um conceito complexo amplamente discutido na area da educacgéo

infantil.
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A imaginac¢do tambeém € uma habilidade que as criangas desenvolvem ao brincar, para
Cruz (2015, p.363) o imaginario “é concebido tanto como a capacidade criadora do homem
guanto como o campo de suas producdes imaginarias”, sendo essencial para o desenvolvimento
cognitivo infantil. Além da imaginacdo, a imitacdo também tem sua devida importancia na
infancia, de acordo com Mauss (1936) a imitagdo € inerente ao ser humano, em que “a crianca
aprende através da reproducao dos gestos dos adultos”, a autora inclusive citou o antropdlogo
(apud STRAZZACAPPA, 2001, p.78), o qual concluiu que as a¢des humanas, sejam elas de
qualquer complexidade, sdo técnicas adquiridas por meio da imitacéo. Vale ressaltar que ambas
as habilidades, imaginacdo e imitacdo, sdo estimuladas no Sensorial Toy.

Além do desenvolvimento cognitivo, existe o desenvolvimento motor, o qual consiste
em mudancas envolvendo sua postura e movimento, com relacdo direta com a idade da pessoa,
mudancas essas que ocorrem durante toda a vida (GOLDBER; SANT, online). Desta forma,
tanto a habilidade de resolver problemas, quanto controlar postura e movimento séo habilidades
essenciais para a independéncia da crianca, sendo possiveis de serem trabalhados de acordo
com a aplicacdo do terapeuta por meio do Sensorial Toy.

Sendo assim, é possivel categorizar o Sensorial Toy como Tecnologia assistiva (TA),
considerando que ela normalmente é entendida como um recurso que é capaz de assistir ou
auxiliar a pessoa com deficiéncia ou algum tipo de transtorno, ajudando nas funcionalidades e
atividades diarias. Apos inimeras discusses sobre o conceito de Tecnologia Assistiva, em
2007 o Comité de Ajudas Técnicas (CAT), pertencente a Secretaria de Direitos Humanos do

Brasil, colocou em sua ATA que definiria o conceito de tecnologia assistiva, resultando em:

Uma érea do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia,
incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e incluséo social (COMITE DE AJUDAS TECNICAS, 2007).

Ao utilizar tecnologia assistiva varios beneficios podem ser proporcionados, dentre eles
autonomia, independéncia, participacdo social e qualidade de vida. E em virtude da garantia de
direitos para a populacdo com deficiéncia ou limitacdo funcional, tem-se percebido o incentivo
ao uso de recursos de Tecnologia Assistiva (SOUZA; LOURENCO; CALHEIROS, 2017,
p.283).

Vale ressaltar a diferenca entre construir uma tecnologia assistiva, e construir uma
tecnologia assistiva com recursos tecnoldgicos. Muitas vezes confunde-se o conceito de
tecnologia, deduzindo que é aquilo que possui aparatos tecnolégicos. Porém sobre a tecnologia
em si, Verszto et al (2009) define que é uma forma de conhecimento, e pode adquirir formas e
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elementos especificos da atividade humana, e inclusive o seu carater serd definido de acordo
com o uso. Considerando este conceito, a Tecnologia Assistiva mesmo sem utilizar recursos
tecnoldgicos é uma tecnologia, pois € uma forma de conhecimento e categorizada de acordo
com 0 seu uso. Ainda sobre o0s recursos tecnologicos, mais especificamente o que concerne
sistema computacional, existem hardware e software, o hardware diz respeito as partes fisicas
que o compde, enquanto o software consiste nos programas que o controlam, de acordo com
uma série de informacdes que o sistema l1&é (JUNIOR, 2014). Em termos de aplicacdo, seria
possivel desenvolver software que cumprisse alguns dos requisitos essenciais do produto,
porém, visando obter maiores beneficios, optou-se por implementar ambos.

Sendo assim, o trabalho em questdo desenvolveu uma tecnologia assistiva, que pode
ser aplicada em criancas que precisam estimular as habilidades de: integracdo sensorial,
desenvolvimento cognitivo e motor, imaginacdo e imitacdo. Considerando tais habilidades,
pondera-se que ha disfungdes que possuem déficits em algumas delas, ainda assim “deficiéncias
fisicas resultantes de doenca ou trauma podem afetar a independéncia funcional em qualquer
idade” (GOLDBER; SANT, online). Dentre as patologias e os disturbios do desenvolvimento
neuroldgico estdo: o Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), Transtorno do Processamento
Sensorial (TPS), Paralisia Cerebral (PC), Deficiéncia Visual (DV) e o Transtorno de Déficit de
Atencéo e Hiperatividade (TDAH).

N&o obstante, os recursos tecnoldgicos existem para ajudar os terapeutas em seu
trabalho com os pacientes, auxiliando e favorecendo a sua evolucao, assim como a Tecnologia
Assistiva promove a funcionalidade das atividades de vida diarias. Tratando-se de terapia
ocupacional infantil, ha trés publicos-alvo envolvidos: as criangas, 0s terapeutas ocupacionais
e a familia da crianca. A intencdo com a aplicacdo do produto é melhorar as habilidades
supracitadas no publico infantil, promovendo o engajamento durante a utilizacdo do produto,
bem como facilitar o dia-a-dia do terapeuta ocupacional, e promover o bem-estar dos pais de
acordo com o acompanhamento da evolucdo da crianga, por meio de relatérios das sessdes com
a utilizagdo do brinquedo.

Por fim, o objetivo geral é prover estimulos ao sistema sensorial das criancas e auxiliar
na rotina terapéutica, através do desenvolvimento de tecnologia assistiva. Enquanto foram
definidos como objetivos especificos: compreender e identificar a importancia do sistema
sensorial, conhecer a fungdo do brincar para as criangas, identificar os déficits sensoriais,
conhecer estimulos sensoriais realizados por terapeutas, propor atividade sensorial envolvendo

hardware e software, conhecer o mercado de tecnologia assistiva, desenvolver aplicativo para
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uso do terapeuta ou responsavel da crianca, desenvolver hardware para interagdo com a crianca,

integrar hardware e software para uso em terapia, e propor modelo de negdcios.

1.1 JUSTIFICATIVA

O curso de Engenharia de Computacdo € diverso em suas disciplinas, dentre elas estéo:
eletronica, circuitos elétricos, linguagem de programacéo e interface homem-maquina. Com a
experiéncia adquirida pelos alunos ao longo do curso, percebeu-se a possibilidade de aplica-la
em solucbes que ajudardo a comunidade. Foi notada a caréncia de recursos tecnolégicos no
cotidiano de terapeutas ocupacionais, para tanto, foi necessario realizar contato com terapeuta
ocupacional, para que o problema fosse definido, por conseguinte enxergando a necessidade da
existéncia de brinquedos funcionais.

Terapeutas ocupacionais fazem uso do brincar para assim criar evolugéo, de acordo com
0 alcance de objetivos terapéuticos, mas normalmente o que faz parte do cotidiano s&o
brinquedos artesanais, sem recursos tecnologicos. Outro ponto constatado foi a necessidade de
relatorio automatico para a otimizacdo do tempo e para a validacdo da evolucdo com o0s
responsaveis da crianca, em que por exemplo, quando um terapeuta atende em clinica, dedica
uma hora para a crianga, sendo 50 minutos exclusivos para as atividades, dispondo apenas de
10 minutos para organizar a sala e conversar com o0s pais. Diante das necessidades expostas,
avaliou-se que a brincadeira pode tornar-se rotineira e desinteressante para as criangas,
dificultando o trabalho do terapeuta. Um dos objetivos do Sensorial Toy é promover o
engajamento da crianga, por meio da producao de estimulos tateis, sonoros e visuais, 0s quais
poderdo ser customizéveis de acordo com a necessidade e oportunidade existentes sob a
perspectiva do terapeuta.

O Sensorial Toy estimula trés sentidos do sistema sensorial, ambos tém sua devida
importancia na vida da crianca. Através do tato é possivel perceber as vibracdes, pressdo, dor e
temperatura, através da visdo respondemos a estimulos luminosos e percebemos a visdo em
cores, e por fim, a audicdo é responsavel por perceber os sons (SANTOS, online). Considerando
a integracdo dos sentidos, estimula-se a integracdo sensorial, sendo possivel aplica-la através
do brincar. Desta forma a crianga brinca de maneira eficaz, e produz tanto a aprendizagem
quanto o processamento organizado das informac®es sensoriais, vale ressaltar que as falhas no
processamento sensorial afetam alguns pontos, entre eles a capacidade de memorizar,
interpretar e organizar informacdes. Tais falhas podem prejudicar o desempenho escolar e as
habilidades do cotidiano (JORNAL DA MANHA, 2019). Ainda assim, a integracdo sensorial
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sera desenvolvida no brinquedo, promovendo a integracdo dos sentidos dos sistemas sensoriais
- tato, viséo e audicéo -, e a associacdo destes com seis tipos de animais.

A equipe desenvolvedora do projeto optou por utilizar hardware e software,
considerando a relevancia de promover o contato e estimulo tatil, o que ndo seria possivel
utilizando apenas software. O portal Novos Alunos (2016) ressaltou a importancia de que a
crianga tenha contato com o mundo de forma tridimensional, visto que apenas através do uso
de tela plana podem ocorrer diversos danos a crianga, prejudicando: “o desenvolvimento motor,
a linguagem, o aprendizado e a capacidade de lidar com as emogdes € com outras pessoas”,
ainda promover contato sensorial limitado.

Além do desenvolvimento sensorial, as habilidades cognitivas também possuem sua
importancia. A memdria e a atencdo influem diretamente no desenvolvimento da linguagem e
aquisicdo do controle do comportamento (GAMA; SANTOS; SOUZA, 2016). Enquanto a
imaginacéo, a atencdo e a imitacdo sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo da crianca
(FROEBEL, 1899 apud KISHIMOTO, 1996).

Tendo em vista a possibilidade de desenvolver estas habilidades, ha algumas disfungdes
ou transtornos especificos em que o terapeuta ocupacional pode fazer uso do brinquedo, para
desenvolver capacidades e minimizar déficits, como por exemplo: 0 Transtorno do Espectro
do Autismo (TEA), o Transtorno do Processamento Sensorial (TPS), a Paralisia Cerebral (PC),
a Deficiéncia Visual (DV) e o Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH).

Para Criancas com TEA a necessidade de realizar estimulacdo sensorial se faz presente,
levando em consideracdo que as restricdes sensoriais dificultam as informacdes recebidas pelo
corpo, causando problemas a qualidade de vida (AM NCIO; REIS, 2017). Outro transtorno, o
TDAH pode ter as criangas beneficiadas em relacdo ao engajamento com o brinquedo,
estimulando sua aten¢do ao mesmo tempo em que também tera de esperar pela hora correta de
pressionar a textura, exigindo a manutencdo da atencao durante a sua utilizacdo. Criangas com
ambos os transtornos podem apresentar também o transtorno do processamento sensorial,
permitindo a aplicacdo com 0 mesmo.

Por outro lado, em criancas com PC pode ser trabalhado o desenvolvimento motor,
cognitivo e sensorial (OLIVEIRA; GAROTTI; SA, 2008). No que diz respeito & criangas com
DV, sera possivel prover estimulos tateis e sonoros, além do engajamento através da associacdo
destes sentidos aos animais, considerando que em relacéo a esta deficiéncia, existem prejuizos
associados ao desenvolvimento neuropsicomotor, educacional e social (GIL, 2001, p. 09),
sendo também possivel estimular a coordenacdo e compreensdo da organizagdo espacial, ao

buscar o animal correto.
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E possivel encontrar no mercado alternativas que trabalham a estimulagio sensorial,
entre elas, o Tapete Sensorial, a Prancha de Comunicagdo Alternativa e Aumentativa, 0o
software Simplix e o Teclado Inteligente Tix (ANTUNES, VICENTINI, 2005; ROSA, 2018;
TIX, 2015). O exemplo do Tapete Sensorial evidenciou a existéncia de projetos com
estimulagdo sensorial tatil, ainda que artesanal. Por outro lado, a Prancha de Comunicacéao
Alternativa e Aumentativa mostrou a outra face, em que foi utilizada a tecnologia, porém ainda
em aspectos académicos. E por fim, o Simplix uniu recursos terapéuticos ao mercado,
exemplificando a demanda ja existente no Brasil, porém ainda sem duas caracteristicas: aplicar
a estimulacéo tatil e gerar relatério ao terapeuta. Desta forma, apesar da existéncia de projetos
que aplicam a estimulacdo sensorial, os recursos tecnoldgicos direcionados sdo dificilmente
encontrados, em que € possivel perceber a existéncia de produtos artesanais ou puramente
académicos.

Todavia, as buscas por projetos voltados para essa area devem ser feitas com atencdo, e
é possivel perceber que alguns recursos sdo apenas desenvolvidos em pesquisa, ou aplicados
seletivamente por terapeutas que constroem seus proprios recursos artesanais, nao ha
quantidade expressiva de produtos efetivamente no mercado.

O trabalho em questdo, desenvolvido pelos alunos, ira cobrir conceitos sobre tecnologia
assistiva e estudos sobre déficits cognitivos e sensoriais de criangas, porém, ndo avancgara nestes
termos, mas sim para fins de aplicacdo da tecnologia assistiva no auxilio do terapeuta. Ainda
assim, os limites do projeto ocorrem no que tange agregar funcionalidades ao aplicativo, tendo
em vista que poderia ser um aplicativo de ajuda diaria ao terapeuta ocupacional, organizando
templates de questionarios utilizados no dia a dia para diagndstico e registro de prontuério, fotos
do paciente, ou agenda do préprio terapeuta. Porém, tendo em vista que ha restricGes de tempo
e de custo, ndo sera possivel construir um aplicativo que atenda a todas as necessidades expostas
pelos stakeholders. Vale ressaltar que stakeholders sdo todas as pessoas interessadas ou
envolvidas no projeto (MOTA et al, 2016).

Sendo assim, o projeto mostrara conceitos relacionados a tecnologia assistiva, sobre o
publico alvo e a estimulacédo sensorial. Tratando-se de contribuicdo, o trabalho expde conceitos
sobre TA, e contém o diferencial de ser um produto multifuncional, otimizando o tempo do TO
e oferecendo estimulo sensorial as criangcas. O Sensorial Toy é constituido por brinquedo e
aplicativo para uso, emitindo relatoério por sessdo, tendo como propdsito promover o
engajamento dos pacientes durante a terapia.

Ademais, a equipe construiu 0 modelo de negdcios Canva, abrindo a possibilidade de

futuramente o produto chegar ao mercado, podendo assim ser utilizado no cotidiano de
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terapeutas ocupacionais. Atualmente ndo foi possivel encontrar brinquedo de estimulagéo
sensorial, que estimula trés sentidos ao mesmo tempo, sendo eles o tétil, auditivo e visual. Vale
ressaltar que desde a idealizacéo do projeto houve a participacdo de uma terapeuta ocupacional,
direcionando a equipe para reais necessidades do dia a dia.

Em face ao exposto, é possivel alinhar a experiéncia adquirida pelos alunos em
desenvolver tecnologias e resolver problemas, as necessidades manifestadas pela terapeuta. Em
que assim, sera possivel contribuir a comunidade, tanto dos terapeutas, quanto das criancas e

0s pais destas, encontrando também uma possibilidade de aplicacdo no mercado.

1.2 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa ocorreu através da busca por assuntos especificos em artigos, teses e portais.
Os principais temas explorados foram os desenvolvimentos motores, sensoriais e cognitivo,
disfungdes e transtornos, a tecnologia assistiva, e a utilizacdo da TA por terapeutas
ocupacionais, além de procurar por produtos semelhantes tanto no ambito académico quanto
do mercado. Considerando o publico alvo, foi necessario manter contato direto com uma
terapeuta ocupacional, sendo possivel tratar dos assuntos de sua area e tirar ddvidas quanto a
usabilidade e construcdo do produto, visando o pleno atendimento das necessidades, de acordo
com os limites impostos pelas restricdes do projeto.

Desta forma, com a finalidade de conhecer os assuntos sobre Tecnologia Assistiva e as
possiveis habilidades a serem abordadas por um brinquedo funcional, foi realizada pesquisa
exploratoria, a qual tem como um de seus objetivos aumentar a familiaridade dos pesquisadores
com o ambiente e clarificar conceitos (MARCONI; LAKATOS, 2002, p. 85). A pesquisa foi
aplicada por meio de entrevistas despadronizadas e focalizadas, com frequéncias semanais nos
seis primeiros meses, com uma terapeuta ocupacional, além do levantamento bibliogréafico
sobre tais assuntos, aplicando investigacéo social para coletar dados (MARCONI; LAKATOS,
2002, p. 92). Por outro lado, a pesquisa também pode ser classificada como descritiva,
considerando que havera a descricdo dos processos para a construcdo do produto, de acordo
com Gil (2010) este tipo de pesquisa tem como objetivo descrever as caracteristicas de
determinada populagéo.

No que diz respeito a procedéncia dos dados, foi aplicada a pesquisa bibliografica,
também conceituada como de fontes secundarias. Os alunos tiveram contato com a bibliografia
disponivel sobre os assuntos de interesse, com a finalidade de examinar os temas sob diferentes
abordagens (MARCONI; LAKATOQOS, 2002, p. 71). Foi consultada a imprensa escrita, através
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de jornais e revistas, além de publicacBes de livros, teses, monografias, entre outros. Ainda
assim, considerando a realizagdo de entrevistas, também € uma pesquisa com fontes primarias.
Vale considerar o fato de que tais informacgdes ndo serdo traduzidas em ndmeros, mas sim
servirdo para andlise subjetiva para a construcdo do produto, sendo entdo uma pesquisa
qualitativa.

E necessario categorizar a pesquisa também quanto & sua finalidade, no trabalho em
questdo sera desenvolvida pesquisa aplicada, a qual tem “a finalidade de resolver problemas
identificados no ambito das sociedades em que 0s pesquisadores vivem” (GIL, 2010, p. 26).
Por conseguinte, os pesquisadores identificaram um problema existente na utilizagcdo de

recursos tecnoldgicos aplicados em tecnologia assistiva, e assim, contribuirdo para a solugéo.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho contém como primeiro capitulo a introducéo, em que séo elencados diversos
conceitos, entre eles a tecnologia assistiva e algumas habilidades inerentes a crianga, as quais
sd0 essenciais para a plena compreensdo do trabalho, além de também serem apresentados o
objetivo geral e objetivos especificos. O segundo topico € sobre a justificativa, em que foi
necessario expor o porqué da escolha do tema, seguido pela a justificativa social e de mercado.
Além do mais, foi explicada a metodologia para a construcdo do trabalho.

O segundo capitulo apresenta os produtos correlatos, sobre os quais o funcionamento é
explicado, assim como a sua relevancia para a pesquisa. Enquanto o terceiro capitulo é o
principal e mais longo do trabalho, sendo dedicado ao desenvolvimento do produto, com
subtdpicos como: mercado, publico alvo, engenharia de software, tecnologias utilizadas,
construcdo e funcionalidades do produto, homologacdo do minimo produto viavel (MVP) e
comercializacdo. Por fim, o quarto e ultimo capitulo abrange a conclusdo da pesquisa, que

contém as limitacGes e sugestdes para trabalhos futuros, seguido pelo topico de Referéncias.
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2 PRODUTOS CORRELATOS

2.1 SOFTWARE SIMPLIX E TECLADO INTELIGENTE TIX

Em agosto de 2019 o portal Brasil Estaddo noticiou uma nova Startup Brasileira, a Tix
Tecnologia Assistiva, segundo eles é "especializada em recursos para ampliar a autonomia e a
capacidade de comunicacdo das pessoas com deficiéncia, criou um servico de assinatura para
ampliar o acesso as suas solucdes sem sacrificar o orcamento do usuario”, a startup é
especializada em tecnologia assistiva e dispde de profissionais multidisciplinares. No site é
possivel ter acesso a diversas informacdes sobre cada produto desenvolvido, assim como aos
planos de assinatura e ao respectivo publico alvo, além de disponibilizarem terapeuta
ocupacional em atendimento por WhatsApp, para poder dialogar com os interessados. Dois dos
produtos da Tix sdo similares ao Sensorial Toy.

O Teclado Inteligente Tix € um hardware que junto ao Simplix (software) auxilia
atividades psicomotoras, e desenvolve a capacidade cognitiva de qualquer nivel e, de acordo
com a Startup o objetivo é trabalhar de forma interativa com as pessoas com deficiéncia
intelectual, déficit de atencdo, dificuldade na fala, entre outras. No site ndo é possivel saber se
o recurso dispde de relatdrio do uso, sobre 0 armazenamento de relatério € mencionado que 0s
profissionais da Tix acompanham as experiéncias e evolucdes, porém ndo é especificado de que
forma isso ocorre.

O Simplix (figura 1) possui uma prancha interativa personalizavel na tela do
computador, implementada de forma fisica através do Teclado Inteligente Tix, em que é
possivel configurar qual tema sera utilizado para a atividade que sera aplicada. O teclado dispde
de onze botdes, cada botdo com uma cor e um simbolo distintos, esses sdo utilizados no Simplix

nas mesmas disposicoes.
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Figura 1 - Simplix e o Teclado Inteligente Tix

ONDE ESTA O GATINHO?

Fonte: Tix Tecnologia Assistiva (Online).

Sendo assim, seja aluno ou paciente, a interacdo € possivel através da associacdo dos
simbolos do teclado as imagens e sons da prancha virtual, cujo profissional configurou
anteriormente, individualizando a experiéncia. O Simplix produz som de "erro™ quando a
resposta incorreta é selecionada, assim como toca som de "acerto™ quando a resposta correta é
selecionada, caracteristica também customizavel pelo terapeuta. Outra possibilidade € de usar
qualquer musica ou som do computador, e gravar a voz para ser reproduzida junto com a
pergunta feita, ou junto com a resposta escolhida. Ambos sdo utilizados no Departamento de
Fonoaudiologia da Associagdo Mineira de Reabilitacdo desde 2015, com isso foi observado que
“os pacientes com paralisia cerebral, conseguiram ter mais independéncia motora, além de boas
respostas de comunicagao e de alegria” (TIX LIFE, 2019). Sendo assim, de acordo com os testes
feitos, os pacientes conseguem ter mais autonomia e qualidade de vida, por conseguirem ter
uma boa interacdo com as aplicagoes.

A empresa Tix oferece planos mensais de acessibilidade para quem tiver interesse em
utilizar os produtos sem precisar compra-los, por exemplo, existe um plano que oferece
experimentar todos os produtos da empresa durante noventa dias, com devida capacitacao via
chat de video com duas horas de duracdo, e o custo de trés parcelas de R$149,90, ao fim deste
periodo o contratante pode devolver os aparelhos ou migrar para outro plano. Cada plano é

direcionado as necessidades especificas.
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2.2 TAPETE SENSORIAL

Desenvolvido em 2003 pela Terapeuta Ocupacional Elaine Antunes e a Fisioterapeuta
Carolina Vicentini, o Tapete Sensorial realiza a estimulacao tatil, foi aplicado na Associacéo
Amigos do Autista no Departamento de Fisioterapia e Terapia Ocupacional de Aracatuba, S&o
Paulo, com o objetivo de estimular a sensibilidade tangivel de criangas com autismo que ndo

apresentavam expressdes ao manter contato com texturas diferentes.

O Tapete foi confeccionado usando napa como base, e sobre ela foram coladas
diversas texturas, por exemplo, espuma, areia grossa, lixa para madeira, pedras etc. A
pretensdo era fornecer estimulos da textura menos agressiva a mais agressiva
(ANTUNES; VICENTINI, 2005).

O método de avaliacdo consistiu em uma ficha com os dados pessoais de trés criangas
diagnosticadas com autismo infantil, com o més e o dia da semana que foram feitos os testes.
O profissional preenche a ficha com um status de acordo com a expressdo facial da crianga,
guando esta em contato com as texturas, sendo elas: carinha triste, sem reacao; carinha serena,
minima reacdo; carinha feliz, reacdo ao estimulo. Os testes com o tapete, foram feitos duas
vezes por semana, uma vez por uma fisioterapeuta e outra por uma terapeuta ocupacional, em
sessOes de trinta minutos. O resultado da estimulagdo com o tapete foi 0 comportamento da
crianca ter uma melhor organizacao geral, contribuindo para o desenvolvimento da integracao
sensorial.

Com isso, foram observados alguns beneficios, como a mudanca da expressao facial ao
pisar em texturas diferentes, ao contrario do inicio do teste que ndo mostravam nenhuma reagdo

e a percepcdo na diferenca das texturas.

2.3 PRANCHA DE COMUNICACAO ALTERNATIVA E AUMENTATIVA

Em uma tese de doutorado em Design, desenvolvida na Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, a Prancha de Comunicacdo Alternativa e Aumentativa para criancas com TEA
teve o objetivo estimular a comunicacdo e interacdo dessas criangcas no meio em que vivem.
Utilizou-se o sistema PECS (Sistema de Comunicagdo por Troca de Imagens) que auxilia
autistas com dificuldades cognitivas, fisicas e de comunicacao, alinhado com o aplicativo movel
“Aurasma”, ao ser apontado para um pictograma da prancha, ¢ possivel reconhecer e mostrar
animacoes visuais e sonoras referente ao significado do desenho.

O projeto foi aplicado na Associacdo de Amigos do Autista (AMA) em Floriandpolis

com seis meninos autistas verbais e ndo-verbais, em conjunto com a fonoaudiologa. Segundo
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Rosa (2018), os resultados obtidos foram bastante aceitaveis e confidveis, pois as criangas
demonstraram um aumento no interesse para a realizacdo da tarefa. Com isso, ao ser aplicada,
a prancha conseguiu manter a atencdo das criancas e provocar repeticdes dos sons e gestos

animados que foram demonstrados.

2.4 FANTOCHE ELETRONICO

Com o intuito de estimular a percepc¢édo sonora e a atencdo de criangas com 0 TEA, o
fantoche eletronico foi criado por Roceli Lima, doutorando na Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS).

O bringuedo é utilizado como auxilio em cantigas e historias. Segundo Passerino
(2017), “a ideia € estudar de que modo os fantoches eletronicos podem estimular o interesse de
criangas que ndo tém a oralidade plenamente desenvolvida, pois essa € uma condicdo que afeta
50% das criangas autistas de 3 a 7 anos” (RAPOSO, 2017).

O fantoche (figura 2) utiliza um microcontrolador Arduino, um transmissor Wi-Fi, e um
sensor de proximidade RFID, também presente em cada dedoche (fantoche de dedo). Para a
utilizacdo, é necessario um computador que receberd as informacdes enviadas pelo Arduino. E
para chamar atencdo das criancas, os dedoches séo encaixados em cada dedo caracterizados
como animais. Desta forma, o funcionamento ocorre com a aproximacéo entre o fantoche e o
dedoche, em que o contato de ambos 0s sensores ativa 0 microcontrolador, que por sua vez
envia as informacdes para o computador, e finalmente uma animacdo e um som associadas ao
animal séo emitidos na tela. O procedimento pode ser repetido diversas vezes, depende da

histéria contada e do critério utilizado.


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4779461E7
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Figura 2 - Fantoche Eletrénico

Fonte: Lima (2017).

De acordo com Lopes (2017), ao ser aplicado em uma escola publica de Porto Alegre,
percebeu-se que as criancas ndo desviavam o olhar e ficavam empolgadas. Especialmente um
menino autista e um menino com paralisia cerebral, demonstraram afeto, alegria e interacéo
com o fantoche. Depois das demonstragdes feitas, 0 menino autista vem demonstrando mais
empolgacdo em sala de aula, com predisposicdo especial para escrever, ja que esta criando
historias para os fantoches com os colegas. Desta forma, foi utilizado um recurso tradicional, o

fantoche, aliado a tecnologia, combinacdo que gerou resultados muito favoraveis.

2.5 BRAINBEAT

Um recurso que trabalha a coordenacao audiovisual do usudrio ¢ o “Brainbeat”. Como
o site da empresa propde em Brainbeat (2019), o equipamento treina o foco e a determinacao
através de notas musicais e efeitos sonoros. Consiste em uma janela com diversas cores
associadas a agOes musicais, requer a atencdo da crianga para acompanhar a atividade e
selecionar os simbolos corretos quando a acéo for necessaria. Como equipamentos, ele utiliza
fones de ouvidos e uma luva com um sensor de pressao para a imersao correta. Também ¢é

compativel com computadores, promovendo uma interacdo visual completa.
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3 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

3.1 MERCADO

O mercado de Tecnologias Assistivas crescera nos proximos anos, o blog Hand Talk
fez estimativas comprovando a assertiva. A mateéria, escrita por Bertaglia, ressalta pontos
importantes sobre o crescimento do mercado de tecnologia assistiva, em que de acordo com
projecdes, o0 mercado global de tecnologia assistiva alcangara US$26 bilhdes até 2024, sendo
que em 2015 o valor estava em US$14 bilhdes. O blog também ressalta uma segunda projecao,
em que o mercado de TAs alcancard US$31 bilhdes em 2024, considerando crescimento de
7,4% ao ano. Sendo assim, ambas as previsdes comprovam o crescimento do mercado
tecnologias assistivas, exemplificando que é um mercado que vale a pena investir e fazer parte
destes nameros.

Outro ponto de destaque é a quantidade de pessoas envolvidas, entre familiares,
profissionais e pacientes. Existem em média 8333 terapeutas ocupacionais em atividade no
Brasil (CNES 2016, apud Blog Terapia Ocupacional). Vale ressaltar que a deficiéncia é
conceituada como a perda ou disfuncdo de uma estrutura ou fungdo psiquica, fisioldgica ou
anatdmica, que gera incapacidade para o desempenho de alguma atividade padrdo, por lei, a
pessoa com TEA é considerada pessoa com deficiéncia, enquanto o TDAH é um transtorno de
causa genética. Inclusive, de acordo com dados interpretados pela Organizacdo das Nacbes
Unidas (ONU), uma em cada sete pessoas no mundo vivem com algum tipo de deficiéncia, em
termos de Brasil, estimam-se 45,6 milhdes de pessoas com algum tipo de deficiéncia. Utilizando
numeros ainda mais especificos, sdo 6,5 milhdes de pessoas com alguma deficiéncia visual,
sete em cada mil criangas nascem com PC, dois milhdes de pessoas com TEA, e dois milhdes
de pessoas com TDAH, ainda assim, o Brasil é o segundo pais que mais consome 0
medicamento “metilfenidato”, usado no tratamento do TDAH, comprovando grande ntimero de
pessoas que podem ser beneficiadas com o uso do brinquedo (Decreto 3.298/99; Lei
12.764/2012; Revista Autismo, 2019; Tribuna de Ituverava, 2019; G1, 2012; Fundacao Dorina
Nowill para cegos; RANNA, Wagner; Ministério da Satde, 2013).
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3.2 PUBLICO-ALVO

O publico-alvo do Sensorial Toy abrange criancas, incluindo as que 0s responsaveis
querem estimular a integracdo sensorial, e as que apresentam disfuncdes ou transtornos, sendo
eles: TEA, TDAH, TPS, DV e PC. A supervisdo por um TO durante a utilizacdo €
recomendavel, e mesmo para a utilizacdo durante a sessdo com terapeutas 0s pais necessitam
de breve acompanhamento das sessdes, para fins de validagéo da evolucdo da crianga, sendo
ambos diretamente beneficiados. As especificidades sobre os publicos alvos serdo
exemplificadas nos subtopicos seguintes. Visando a importancia de mostrar aos usuarios os

beneficios do produto, foi criado o infografico na figura 3.

Figura 3 - Infogréfico de beneficios e diferenciais

Criancas

1. Estimula os sentidos tateis, visuais e auditivos
2. Promove a integracéo sensorial

3. Estimula a imaginagéo e imitacao

4. Desenvolve a cognigéo e coordenagao motora
5. Aplicavel com TEA, TDAH, TPS, DV e PC.

Tem relatério intuitivo quanto a utilizagéo do

brinquedo durante a sesséo

Tem relatério acumulado para acompanhar a
evolugéo da crianga

Possui a validacado de evolugéo além da fala
do terapeuta

Terapeutas

. Dispde de aplicativo para uso e acompanhamento

. Possui cadastro de pacientes

. Fornece relatério unitario e acumulado das sessées
. Pode adicionar observagdes ao relatorio

. Dispde de brinquedo funcional inteligente

. E customizavel quanto aos estimulos aplicados

OO bHON =

Fonte: Autores (2019).

O infografico apresenta os diferenciais do produto, e como podera influenciar
positivamente na vida de todos os envolvidos, sendo eles: pacientes, os quais serdo

especificamente as criancas; terapeutas; e por fim, pais ou responsaveis.
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3.2.1 Criancas

Com o uso do brinquedo a crianca pode desenvolver suas habilidades cognitivas atraves
da associacdo das caracteristicas do animal - som, textura e imagem- e a respectiva orientagdo
do terapeuta. Atraves disso, também é possivel estimular a imaginacao, a atencao e a imitacéo,
sendo elas partes essenciais ao desenvolvimento cognitivo. Segundo Froebel (1899) quando a
crianca imita, ela tenta compreender, tendo pensamentos inconscientes de que a compreensao
é decorrente da imitacdo, por exemplo, como quando late como um cachorro a crianca pensa
que entendeu o que € um cachorro (apud. KISHIMOTO, 1996). Partindo desta ideia, quando a
crianca imita o cachorro e late como ele, logo pensa que o compreendeu, e reconheceu que
aquele som ¢ do cachorro, enquanto a imaginacao serd aliada a isto, tendo em vista que é uma

habilidade desenvolvida durante a brincadeira.

3.2.2 Terapeutas e Pais ou Responsaveis

Durante as entrevistas com a terapeuta, foi constatada uma rotina de atendimento: via
de regra o terapeuta dedica uma hora ao atendimento com o paciente, durante 50 minutos é a
terapia, € nos 10 minutos restantes o terapeuta tem de arrumar a sala e preencher o relatério,
além de conversar com 0s pais da crianga sobre o seu desenvolvimento. Uma boa alternativa
para otimizar esta rotina € realizar relatorio automatico, o relatorio por si s6 é essencial,
considerando que os estimulos de habilidades cognitivas precisam de intensidade e duracao
prolongadas para que possam ter resultados eficientes e significativos (GAMA; SANTOS;
SOUZA, 2016), e é através dos relatérios que os terapeutas podem concluir o resultado dos
estimulos realizados.

Com a construcdo de relatério automatico serad possivel acompanhar o desempenho da
crianga, saber exatamente o que foi esperado e obtido na sessdo, além de ser outra forma de
validacao da evolucdo, a qual vai além da fala do terapeuta e proporciona maior credibilidade.
Os beneficios reafirmam a importancia da existéncia do registro e armazenamento de relatorios

sobre 0 uso do brinquedo, além de validar o favorecimento deste publico.
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3.2.3 Transtorno do Espectro do Autismo (TEA)

Criancas com TEA recebem informacdo sensorial no decorrer da sua vida, porém
necessitam de periodos maiores para organizar os seus sentidos e geralmente os vivenciam de

forma mais intensa do que outras criancgas para conseguir absorver essas informacoes.

Muitas vezes, elas manifestam respostas sensoriais atipicas, podendo apresentar uma
hiposensibilidade a estimulos sensoriais ou uma hipersensibilidade a estes estimulos.
(...) Aestimulacéo sensorial, (...) ajuda a crianga a vivenciar esses estimulos sensoriais
facilitando a compreenséo da informacg&o recebida pelo corpo e aceitacdo da mesma
(AMANCIO; REIS, 2017).

Vale ressaltar que criancas com problemas na discriminacdo sensorial, normalmente
apresentam problemas nas competéncias motoras de base sensorial, as quais incluem estabilizar
0 corpo durante 0 movimento, controlar o movimento dos olhos (SERRANO, 2016, p.67-68),
planejar e sequenciar uma acdo ou série de acfes motoras. Sendo assim, a necessidade de
realizar estimulacdo sensorial se faz presente, levando em consideracdo que as restricbes
sensoriais dificultam as informacGes recebidas pelo corpo, causando problemas ao cotidiano de
criancas com TEA.

3.2.4 Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH)

Outro tipo de transtorno em que € possivel utilizar o brinquedo é o TDAH. De acordo
com Shimizu e Miranda (2012), este transtorno esta relacionado as habilidades de “manter a
atencao, controlar os impulsos e regular o nivel de atividade”, as quais envolvem “distirbios
motores, perceptivos, cognitivos e comportamentais” podendo comprometer varios aspectos da
vida da crianca. As autoras afirmam que ha teorias que comprovam que o sistema de
recompensa de individuos com TDAH ¢é prejudicado, o que leva a concluir que o desempenho
em tarefas provavelmente é menor. Desta forma, o Sensorial Toy também podera ser utilizado
em terapias com pacientes com TDAH, favorecendo o engajamento da crianga e mantendo sua

atencdo durante o uso.

3.2.5 Transtorno do Processamento Sensorial (TPS)

Existe a discussdo sobre o transtorno do processamento sensorial, o qual pode estar

ligado a transtornos como 0 TEA e o TDAH, em que as pessoas teriam dificuldade em integrar
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as informagGes do corpo, existindo um problema especifico chamado dispraxia. Quem possui
dispraxia tem a dificuldade em “idealizar, criar, iniciar, planejar, sequenciar, modificar e
executar as agoes” (SHIMIZU, MIRANDA, 2012). Sendo assim, criangas que apresentam esse
transtorno também sdo um puablico alvo para o brinquedo, considerando as habilidades que ele

estimulara.

3.2.6 Deficiéncia Visual (DV)

No que diz respeito a DV, sera possivel prover estimulos tateis e sonoros. A autora Gil
(2001, p. 09) menciona que impacto da DV é subjetivo, variando de acordo com o individuo,
porém, quando a deficiéncia visual ocorre no periodo infantil, os prejuizos afetam o
desenvolvimento neuropsicomotor, educacional, emocional e social. A autora (GIL, 2001, p.26)
inclusive cita um exemplo de estimulacdo através de jogo com uma bola com guizos, com essas
brincadeiras trabalha-se “a coordenagéo ouvido/mao, a exploragdo da forma da textura da bola,
seu uso, sua fun¢do, a permanéncia do objeto e compreensdo da organizacao espacial”, entdo
estando sob a analise de um profissional podem ser observados diversos beneficios mediante o
brincar.

Quando ocorre a perturbacédo de discriminagdo sensorial, a crianga pode néo perceber a
diferenca entre texturas e formas sem recurso a visao, demonstrando também dificuldades nas
atividades da vida diaria (SERRANO, 2016), isto ocorre quando a pessoa procura por um
objeto, sem enxergar, e tem dificuldades em encontra-lo. Desta forma, através da utilizagdo no
Sensorial Toy é possivel facilitar a aprendizagem, engajando a crianca com o brincar e
associando o som a textura do animal, bem como a coordenacdo e compreensdo da organizacao

espacial.

3.2.7 Paralisia Cerebral (PC)

As criangas com PC possuem diversas habilidades comprometidas, entre elas a principal
é o desenvolvimento motor, refletindo em alguns problemas do dia a dia, como por exemplo as
“dificuldades de se expressar pela linguagem oral e escrita”. De acordo com cada crianga, a
dificuldade é diferente, no caso de criancas com alteracdes leves, podem ocorrer dificuldades
motoras leves, influenciando no andar, na fala e no uso das maos, por outro lado, também

existem as que possuem dificuldade graves impossibilitando de andar, falar e escrever, podendo
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estar diretamente ligado a déficits no desenvolvimento cognitivo, sensorial - visdo e audicéo-
(OLIVEIRA; GAROTTI; SA, 2008).

Conforme a aplicacdo do Sensorial Toy pelo terapeuta ocupacional, € possivel estimular
as habilidades motoras da crianga para que pressione ou toque o animal disposto no brinquedo,
isto pode ocorrer devido aos trés tipos de estimulos disponiveis no brinquedo, que poderdo
promover 0 engajamento durante a sessdao e incentiva-la a querer alcangar o brinquedo e o

respectivo botdo desejado.

3.3 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Para o desenvolvimento de um produto que aplica hardware e software, é necessaria a
aplicacdo de Engenharia de Software, para que assim o profissional disponha de técnicas e
documentos para o desenvolvimento do produto. Para Sommerville (2011) a Engenharia de
Software apoia 0 desenvolvimento do software, incluindo técnicas de especificacdo, projeto e
evolucdo de programas, bem como esta relacionada a toda a documentagdo dos dados de
configuracdes essenciais.

No produto em questdo, foi necessario utilizar metodologia agil para a organizacdo do
desenvolvimento do trabalho, além de construir infografico para o entendimento e

planejamento do seu funcionamento.

3.3.1 Metodologia Agil

Durante todo o desenvolvimento do produto foi aplicada metodologia &gil, através da
utilizacdo do aplicativo Trello. O qual foi empregado para a organizacdo das sprints,
agendamento de reunibes e distribuicio de tarefas e  responsabilidades.

A metodologia 4gil tem como base o “Manifesto Agil”, que aplica métodos e praticas
como a colaboracdo e auto-organizacao. O Scrum é um framework para o desenvolvimento de
produtos complexos, sendo uma metodologia agil fundamentada na experiéncia e tomada de
decisdo, empregando uma abordagem do tipo iterativa e incremental, havendo sempre
transparéncia, inspecdo e adaptacdo. Todo time de Scrum é composto por trés atores: Product
Owner, Scrum Master e Time de Desenvolvimento. Desta forma, ao desenvolver o trabalho, a

equipe utilizou a metodologia Scrum adaptada, considerando que ele funciona como um
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container para a aplicacdo de outras técnicas (LITTLEFIELD, 2016; SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2013).

Ainda assim, a equipe trabalhou com a utilizacdo de Sprints, que possuia prazos
semanais ou quinzenais, havendo reunido de planejamento, revisdo e retrospectiva da sprint.
Ademais, foi realizada lista ordenada de tudo que seria necessario para a construcao do produto,
ou seja, o Backlog do Produto, e também a previsdo do time sobre as funcionalidades
relacionadas aos prazos, ou seja, 0 Backlog da Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

O Trello é uma ferramenta que permite a aplicacdo da metodologia, sendo possivel
atribuir o membro de acordo com as suas responsabilidades, bem como legendas sobre qual

area do trabalho serd desenvolvida, além de poder inserir prazos a cada sprint.

3.3.2 Infografico de Funcionamento

Para o melhor entendimento dos usuérios em relacdo ao fluxo de funcionamento do

produto, um infografico (figura 4) foi criado para demonstrar a sequéncia de agdes.

Figura 4 - Infografico de funcionamento

Define configuragdes DEFINE
desome luz

1. Através dos botées slider

ESCOLHE

2. De acordo com os sistemas sensoriais
a serem trabalhados

Escolhe o animal

Brinquedo
resulta as configuracdes feitas pelo terapeuta

Crianca

Pressiona o botao
do brinquedo O animal estimulado pela terapeuta

Brinquedo
emite um resultado

no brinquedo

Fonte: Autores (2019).



33

Conforme a figura 4, o fluxo é iniciado pela a¢do do terapeuta, o qual configura os
quatros botdes disponiveis no aplicativo, assim o TO escolhe em que momento 0 som e a luz
devem ser reproduzidos, se apenas antes da interacdo da crianca, ou apenas depois da interacéo,
ou ainda antes e depois. A segunda acéo do terapeuta sera escolher o animal que ira reproduzir
o resultado no brinquedo, de acordo com as especificagcdes pré-definidas. Sendo assim, apos o
clique do terapeuta no animal, o brinquedo emitira o resultado das a¢Bes configuradas.

Ap0ds isso, o paciente deve realizar o primeiro contato com o brinquedo, assim tem de
apertar no botdo que foi configurado pelo terapeuta no aplicativo, e o brinquedo emitira o

resultado correspondente.
3.3.3 Relacionamento de dados

O relacionamento entre dados que permite a utilizacdo do produto por usuarios
diferentes esta ilustrado na figura 5. Todo o relacionamento foi idealizado com base na
utilizacdo de usuarios diferentes com pacientes vinculados ao proprio. Existem dois tipos de
perfis de usuérios, o profissional e o familiar, sendo que no profissional, adiciona-se a
obrigatoriedade dos campos contato e nome do responsavel, e o nimero de cadastro no

CREFITO, o Conselho de Fisioterapia e Terapia Ocupacional.

Figura 5 - Diagramacéo dos dados.

BT T BT BT
1 1 1
id int id nt t

s id o BR

order_id

full_name archa full_name arc date
birth varc birth comments

f—"patient_id

Fonte: Autores (2020).
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Como visto na figura 5, um paciente s6 pode existir na relacdo de um usuario, mas o
usuario pode ter varios pacientes, entretanto o inverso ndo acontece. As sessdes sao a divisdo
das atividades do usuério, € por elas que sera possivel gerar os relatérios de acompanhamento.
O teste é a representacdo da interacdo do paciente com o brinquedo. E por fim, uma Gnica sessdo

pode ser composta de Varios testes.

3.4 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

3.4.1 Adobe XD

O Adobe XD é uma ferramenta para a prototipacdo de telas web ou de aplicativos
moveis, visando a experiéncia do usuério (UX) e o design de interface (Ul) (ADOBE, 2015). E
ideal para fazer interacOes entre telas, pois assim, é possivel verificar como os fluxos de acdes
podem ser feitos antes do desenvolvimento do back-end do software ou da plataforma web.

No projeto em questdo, foram prototipadas as interfaces para demonstrar a terapeuta
como seré o fluxo de funcionamento do aplicativo, sendo possivel observar a sua experiéncia

na utilizacao.

3.4.2 Adobe lllustrator

O Adobe lllustrator ¢ um software utilizado para a criacdo de imagens vetoriais que
podem ser dimensionadas diversas vezes sem perder a qualidade. Permite criar logotipos,
tipografias, desenhos complexos, entre outras imagens, garantindo étima resolucdo (CCM,
2019).

A ferramenta foi utilizada para: o desenvolvimento dos infograficos da figura 3, figura
4 e figura 27; construcdo do logotipo (figura 5); abrir os arquivos de animais utilizados no
projeto. O uso foi necessario para abrir alguns arquivos, pois foram baixados do site Freepik,
estando disponiveis nos formatos editaveis “.ai” e “.eps”, € por fim foi possivel fazer a extracao

e dimensionamento dos icones e templates.

3.4.3 React Native

O React Native foi criado com base na linguagem de programacao JavaScript. E um

framework que auxilia a criacao de aplicacGes, principalmente, para dispositivos moveis. Sendo
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assim, consiste em um conjunto de bibliotecas ou componentes que séo usados para criar uma
base onde a aplicacéo sera construida.

No projeto, essa ferramenta sera utilizada para orientar a construcdo completa do
aplicativo que serd utilizado pelo terapeuta. Este framework se tornou a opcéao escolhida devido
a flexibilidade da linguagem JavaScript, e a vasta biblioteca de componentes que poder&o ser
utilizados no processo de desenvolvimento da aplicagao.

3.4.4 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de cédigo-fonte desenvolvido pela Microsoft para
Windows, Linux e macOS. Ele possui ferramentas que facilitam e flexibilizam a escrita do
cddigo e auxiliam no processo completo de criacdo, execucgdo e teste do cédigo, o que o torna
um editor de texto avancado segundo a Microsoft (2019). E compativel com quase todas as
principais linguagens de programacdo, como as baseadas na web comuns JavaScript,
TypeScript, CSS e HTML (MICROSOFT AZURE, 2019).

O programa possui portabilidade para diversos plug-ins, que sdo pacotes de funcbes que
auxiliam o desenvolvimento. Este editor foi utilizado no projeto para construir os codigos do
aplicativo movel e do ESP32 (hardware), como auxilio da Arduino IDE para a gravacéo das

informac@es no hardware.

3.4.5 Expo

O Expo é um framework usado no processo de desenvolvimento de aplicativos méveis
em React Native. Tem a funcdo de auxiliar na resolucdo dos problemas de gerenciamento de
dependéncias, e no processo de encapsulamento do codigo em aplicativo executavel. Sendo

também o framework gue os alunos possuem maior familiaridade, justificando assim o seu uso.

3.4.6 NodeMCU Esp32

Baseado no Arduino, o ESP32 (figura 6) foi desenvolvido com base na arquitetura
NodeMCU, € um microcontrolador programavel com Wi-Fi e Bluetooth integrados. Dentre as

principais caracteristicas deste dispositivo, destacam-se o baixo consumo de energia, alto
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desempenho de poténcia, amplificador de baixo ruido, robustez, versatilidade e confiabilidade
(OLIVEIRA, 2019).

Figura 6 - ESP32 DEVKIT V1
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Fonte: RandomNerdTutorials (Online).

Para o uso do microcontrolador foi necessario verificar o datasheet, considerando que
cada versdo tem uma configuracdo de portas, além de que, é necessario saber quais portas sao
indicadas para entrada ou saida de dados. O dispositivo tem a funcdo de controlar todos os
componentes do brinquedo (hardware), bem como os LEDs, o DF Player mini e os botdes, e

de estabelecer a conex&o via Wi-Fi com o aplicativo.

3.4.7 DF Player Mini

O modulo DF Player Mini (figura 7) possui entrada para cartdo de memdria de até 32GB,
pode ser associado a um alto falante de até 3W, e reproduz audios nos formatos MP3, WAV e
WMA, sem precisar de amplificador (ARDUINO E CIA, 2017). Pode ser controlado por botdes
ou interfaces conectadas via Bluetooth ou Wi-Fi, sendo muito atil para implementacdo de

alarmes, brinquedos e automacao.
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Figura 7 - DF Player Mini

IIn i
-
DFPlayer Mini

Fonte: DFROBOT (online).

Para esta aplicacdo, utilizou-se para a configuracao e reproducdo do som dos animais
que foram pré definidos junto a Terapeuta, e que sdo executados conforme o acionamento dos

botBes ou via aplicativo.

3.4.8 LED

LED significa Light Emitting Diodo, traduzindo tem-se diodo emissor de luz (figura 8),
gue consiste em um componente semicondutor capaz de transmitir luz visivel, transformando

energia elétrica em energia luminosa.

Figura 8 - LED

Fonte: Médulo Eletrénica (Online).

Para a construcdo do Sensorial Toy foram necessarios seis LEDs de 10mm de alto
brilho, um para cada animal. O tamanho foi escolhido para sobressaltar a luz, porém a cor verde

foi escolhida de forma aleatoria.
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3.4.9 Placa de Fenolite Perfurada

O circuito eletrdnico foi construido com placas de fenolite perfuradas (figura 9), foi
escolhido este tipo visando a facilidade de alteracdo e confecgdo do circuito, caso houvesse

necessidade.

Figura 9. Placas de Fenolite perfurada.

Fonte: Arduino Mega (Online).

3.5 CONSTRUCAO DO PRODUTO

O produto possui diversas funcionalidades porque consiste em uma unido de hardware
e software, integrados promovem funcdes que nao seriam possiveis com o uso de apenas um.
Sendo assim, na sua construcdo houve etapas concernentes ao hardware, e ao software que ora

se relacionam, ora ndo, desta forma, as etapas serdo explicadas neste capitulo.

3.5.1 Identidade Visual

Para a construcédo da identidade visual, é necessaria a criagdo do logotipo. Logo vem do
grego “logos” e quer dizer, conceito ou significado e tipo vem do grego “typos”, e significa
simbolo grafico de um conceito (ROCK CONTENT, 2017). Dessa forma um logotipo é a
representacéo visual de uma marca ou produto.

Nesse produto, foi desenvolvido um logotipo visando o publico-alvo principal: as
criancas, buscando um estilo infantil, divertido e que remete ao brincar. Foram utilizados estilos

tipogréaficos descontraidos que passam sentimento amigavel, extrovertido e ladico.
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3.5.1.1 Cores

As cores sdo utilizadas com o intuito de transmitir sensacfes e sentimentos, com isso,
“para as aplicagdes humanas, trés cores primdrias sao normalmente usadas, ja que a visao
colorida humana ¢é tricromatica” (GRUPO EVOLUCAO, online). Como principais, foram
utilizadas cores primérias, também chamadas de puras, para a composi¢do do logotipo.

Cada cor tem seu significado, “além de atuar sobre a emotividade humana, as cores
produzem uma sensacao de movimento, uma dinamica envolvente e compulsiva” (FARINA;
PEREZ; BASTOS, 2011, p. 85). Sendo assim, escolher cores que melhor compdem e
descrevem um projeto é imprescindivel.

Existem associages afetivas em todas as cores, segundo Farina, Perez, Bastos (2011) o
cinza remete a sabedoria; o vermelho a energia e alegria comunicativa; o amarelo a
espontaneidade e expectativa, e 0 azul a afeto e confiangca. Com isso, 0s sentimentos desejados

serdo repassados a todos 0s usuarios.

3.5.1.2 Representacdo Visual

O logotipo (figura 10) foi desenvolvido no software Adobe lllustrator e contém a
representacdo simbdlica dos principais sentidos estimulados pelo brinquedo: visdo, audicéo e

tato. Além disso, inclui o simbolo de “iniciar” utilizados em jogos para dar alusdo a brincadeira.

Figura 10 - Logotipo do produto

& {"b

Fonte: Autores (2019).
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Com o objetivo de padronizar todos 0s materiais relacionados ao produto, o logotipo foi
aplicado em protdtipos de telas, em materiais digitais (como slides), e sera exibido em relatdrios

para a terapeuta.

3.5.2 Prototipo Artesanal

Para a idealizacdo do produto a construcdo do protétipo artesanal (figura 11) foi
essencial, considerando a necessidade de extrair as ideias para algo palpavel e compreensivel

do ponto de vista dos stakeholders.

Figura 11 - Protdtipo Artesanal

Fonte: Autores (2019). »

Para a construcdo do prototipo (figura 11) foram utilizados: imagens impressas de seis
animais; papeldo, para a base; papel cartdo azul, para cobrir a base de papeldo e servir como
sustento as imagens; algoddo, pluma, papel camurca, papel eva e feltro, que foram utilizados
para dar textura aos animais; e por fim, trés LEDs, para representar as luzes que foram utilizadas
no hardware. Vale ressaltar que a escolha dos animais e das texturas foi feita de forma aleatoria,
a nivel de demonstracdo, de acordo com material disponivel. Tendo em vista que o produto
consiste em hardware e software, também foi necessario construir um prototipo da primeira

versdo (figura 12) para a demonstracdo da ideia.



41

Figura 12 - Prot6tipo da primeira versao
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Fonte: Autores (2019).

O protétipo da primeira versdo (figura 12) foi construido no Adobe Illustrator,
utilizando as mesmas imagens do protétipo artesanal (figura 11). Nesta tela os objetivos eram:
demonstrar que seriam seis 0s animais dispostos, e que cada um teria sua configuracdo de som
e luz, a qual o terapeuta poderia configurar nos bot6es sliders; e que o aplicativo é capaz de
gerar relatério de acordo com 0 uso.

Vale ressaltar que até o momento ndo havia padronizacdo de cores, nome do produto,
tdo pouco logotipo. A atividade foi necesséaria para a especificacdo de requisitos do produto, e

devida validacdo com os stakeholders.

3.5.3 Fluxos de Telas

Apdbs a concretizacdo da ideia, a segunda etapa de validacdo teve como objeto o
prototipo das telas, o qual foi apresentado e devidamente validado com os stakeholders. O

prototipo serviu como base de design para que o back-end e front-end fossem desenvolvidos.
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3.5.3.1 Login
A tela de login (figura 13) é a primeira tela do aplicativo. O usuério sé poderé usufruir

das funcionalidades do aplicativo quando efetuar o login.

Figura 13 - Protétipo da tela - login

Senschial
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Fonte: Autores (2019).

As informac0es requisitadas para o login sdo e-mail e senha pré-cadastrados. Contudo,

caso seja 0 primeiro acesso do usuario, ele devera selecionar a opgdo “cadastre-se agora”.

3.5.3.2 Cadastrar usuario

No fluxo de cadastro, demonstrado na figura 14, o usuario devera inserir as informac6es

necessarias para criar o seu perfil e ter acesso ao aplicativo.
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Figura 14 - Prototipo da tela - cadastrar usuario
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Fonte: Autores (2019).

Como apresentado na figura 14, o usuario deve preencher o cadastro com informacdes
essenciais, e adicionar a foto de identificacdo no perfil. Existe a opcdo que representa o tipo do
ambiente de utilizacdo do produto, a qual pode ser “Profissional" ou “Familiar”. Quando o
usuario for do tipo profissional, devera inserir o numero de identificacdo CREFITO, especifico
para terapeutas ocupacionais e fisioterapeutas. Por outro lado, caso o produto seja adquirido por
um responsavel que deseja aplicar as fun¢des do brinquedo com uma crianga, a opgao Familiar
devera ser selecionada, acdo que omite o campo do codigo CREFITO. Ao concluir o cadastro

0 usuario estara apto a entrar no aplicativo, e sera redirecionado para a tela de login.

3.5.3.3 Cadastrar paciente

A proxima tela apds o login é a de controle dos pacientes. Como demonstrado na figura
15, as opgoes de escolha sdo “Novo Paciente” para o cadastro de novos pacientes e “Pacientes”

para a listagem de pacientes ja cadastrados.
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Figura 15 - Prototipo de tela - pacientes
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Fonte: Autores (2019).

Na tela de cadastro de paciente (figura 16), todas as informac6es foram selecionadas de
acordo com entrevista com terapeuta ocupacional, a qual elencou as informacdes essenciais

para os pacientes.

Figura 16 - Prot6tipo de tela - cadastro de paciente
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Fonte: Autores (2019).
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Apos finalizar o cadastro, o aplicativo volta para a tela de pacientes (figura 15), e assim,

0 terapeuta consegue prosseguir para dar inicio a sessao.

3.5.3.4 Iniciar sessdo

Para iniciar a sessdao 0 terapeuta deve, primeiramente, abrir a lista de pacientes

previamente cadastrados e escolher o paciente (figura 17).

Figura 17 - Prot6tipo de tela - lista de pacientes
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Name
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Name m
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Fonte: Autores (2019).

Dessa forma, consegue ver as configuracfes atribuidas ao paciente escolhido como
mostra a figura 18.



Figura 18 - Prototipo de tela - configuragGes do paciente
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Fonte: Autores (2019).

Ao clicar em “iniciar sessdo” (figura 18), s@o visualizados os animais com suas

configuracdes de acordo com a figura 19.
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Figura 19 - Protdtipo de tela - sessdo em andamento
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Fonte: Autores (2019).
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O terapeuta pode escolher o animal de acordo com as fungdes sensoriais de cada um,

considerando o que deseja estimular. Através dos botdes slider (figura 19) é possivel configurar

as funcgdes de som e luz de cada animal, com os botdes da se¢do “terapeuta”

possivel definir

0 estado de som e luz antes do paciente interagir com o brinquedo, enquanto os da secéo

“paciente” correspondem aos estados apos o paciente interagir. Por exemplo, na figura 19 todos

0s botdes slider estdo no estado “ligado”, e o cachorro foi selecionado, desta forma antes de o

paciente fazer qualquer interacéo, a luz e o som do cachorro séo emitidas, e quando o paciente

pressionar o cachorro, luz e som serdo novamente emitidos.

3.5.3.5 Consultar relatorios

Apos finalizar a sessdo, o0 terapeuta tem a op¢do de adicionar observacao ao relatério

(quadro b da figura 20), e logo apo6s visualiza-lo (quadro c, d, e da figura 20). O relatério foi

construido de acordo com os requisitos coletados durante a entrevista com especialista, e com

isso percebeu-se a necessidade da implementacdo da visdo geral e da visdo detalhada.
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Figura 20 - Protétipo de tela - relatdrio apds sessao
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Fonte: Autores (2019).

A visdo geral (quadro d, figura 20) serve para o terapeuta ver de modo resumido e
mostrar ao responsavel da crianga a quantidade de acertos, repeticdes e erros da crianca,
enquanto a visao detalhada mostra as especificacdes de cada teste feito, indicando qual animal,
luz e som foi configurado e o resultado da a¢édo no brinquedo, e assim o profissional conseguira

fazer suas avaliagcGes mediante a esses dados.
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Na visdo detalhada (quadro €) da figura 20 € possivel verificar os detalhes de duas
interacdes realizadas, na primeira o terapeuta selecionou o cachorro, e antes do paciente
interagir, a luz correspondente ao animal ja estava ligada, como resultado o paciente pressionou
o cachorro, e 0 som do animal foi emitido. Outra forma de visualizar os relatorios, é acessando

o perfil do paciente, conforme a figura 21.

Figura 21 - Protétipo de tela - relatério no perfil
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Fonte: Autores (2019).

Desse modo, é possivel ver os relatorios em lista (figura 21) conforme as datas de cada
sessdo, e identificar se existe observacdo em um determinado relatério, de acordo com o0s
marcadores em cinza. Apos o terapeuta escolher qual relatério deseja visualizar, tera acesso ao

relatério com visdo geral e visdo detalhada.

3.5.4 llustracéo do Produto

Para validar a construcdo do produto foi feita a sua ilustracdo (figura 22), e assim poder

visualizar como sera o produto final, servindo também como meta a ser atingida ao construi-lo.
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Figura 22 - llustracdo do Produto

Fonte: Autores (2020).

Na construcdo da ilustracdo, foram colocados os animais escolhidos junto a terapeuta
ocupacional, bem como o logotipo para contribuir a identidade visual. Vale ressaltar que a

escolha dos animais foi feita de forma aleatoria.

3.5.5 Circuito Eletronico

Para a montagem do circuito (figura 23), foram utilizados os seguintes componentes: 6
LEDs 10mm, 6 botdes de pressao, 1 microcontrolador NodeMCU ESP32, 1 médulo DF Player
Mini e 1 alto falante de 3W.
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Figura 23 - Circuito eletrdnico
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Fonte: Autores, 2020.

Todas as portas utilizadas para os botdes possuem entrada do tipo pullup, ou seja, existe
um resistor interno que evita a funcéo flutuante e define o valor alto ou baixo (LABORATORIO
DE GARAGEM, online). Os LEDs estéo associados a um resistor de 1k ohms, para diminuir a
intensidade do brilho, sendo configurados como output (saida) do microcontrolador. Além
disso, para a utilizacdo do mddulo DF Player Mini foi necessario consultar o datasheet para
saber o funcionamento de cada porta. Dessa forma, foi associado ao microcontrolador e ao alto
falante, é possivel perceber um resistor que liga a porta RX do DF-Player Mini, ao GND do
ESP, este resistor faz a funcdo pullup supracitada.

O circuito eletrdnico fisico foi feito da mesma forma da figura 23, e para organiza-lo

dentro da caixa foram utilizadas placas de fenolite perfuradas.

3.5.6 Confecgdo Caixa MDF

Foi comprada caixa (figura 24) feita de placas com fibras de média densidade (MDF)
sem pintura para a construcdo do brinquedo, foi escolhida desta forma para que fosse possivel

construi-la com as caracteristicas necessarias.
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Figura 24 - Caixa de MDF crua

Fonte: Manséo das artes (Online).

Foi utilizada micro retifica (figura 25) para fazer as aberturas fundamentais aos encaixes
dos componentes (botdes e LEDs), e material de artesanato para posterior pintura, a qual foi

terceirizada.

Figura 25 - Micro retifica
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Fonte: Eletrosom (Online).

Apds a pintura e encaixe dos componentes, obteve-se o resultado da figura 26, em que

é possivel perceber que apenas ndo ha os animais e o logotipo.
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Figura 26 - Resultado final

Fonte: Autores (2020).

A figura 26 mostra o brinquedo com 0s componentes necessarios ao seu funcionamento,
faltando os elementos supracitados para alcancar o que foi planejado com a ilustracdo do
produto (figura 22).

3.5.7 Software

O software do produto se resume ao aplicativo, que permite a interacdo do usuario com
o produto. O aplicativo Sensorial Toy foi desenvolvido com base na linguagem JavaScript
utilizando a biblioteca React Native junto ao framework Expo.

A integracdo com o ambiente externo (hardware) é feita via Rest, que é um estilo de
comunicacdo entre servigcos e aplicagdes conectados por uma rede. Para o funcionamento
correto, 0 aplicativo precisa estar na mesma rede gerada pelo servidor do hardware.

A biblioteca AsyncStorage € utilizada para manejar os dados armazenados diretamente
na memdria, funciona com base na defini¢do de chave-valor, onde o dado especifico € gravado
e utilizado com base em um cédigo Unico (chave).

No processo de construcdo do aplicativo a primeira tela desenvolvida foi a de interagao
com o hardware. A tela foi escolhida devido ao grau de importancia das funcionalidades nela
presentes. Com a tela de ac¢des principais finalizada, as outras foram desenvolvidas baseando-
se no fluxo de agBes que um novo usudrio realizard ao utilizar o aplicativo. A proxima
funcionalidade foi o login com a légica de acesso, e o formulario de cadastro para novos

usuarios. No préximo passo, o formulario de cadastro e edicdo de pacientes e a listagem dessa
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entidade, seguidos da tela de acdes do paciente e suas ligagcbes com as funcdes de edicdo e da
interagdo com o hardware.

Apds a conclusdo de todas as funcionalidades, todas as melhorias visuais foram
aplicadas, com base nos prototipos de tela. Por fim, a funcionalidade final desenvolvida foi o
relatdrio, essa parte inclui as telas de conclusdo da sessdo e adicdo de comentérios, e a
visualizagdo dos relatorios resumido e detalhado.

3.5.8 Hardware

O hardware do produto consiste em 3 principais recursos: (1) Os LEDs e alto-falante,
estimulam os sentidos visual e auditivo respectivamente; (2) o modulo mp3 que permite a
leitura de sons por meio de um cartdo de memodria; e por fim, (3) a placa de circuitos integrada
do modelo NodeMCU foi utilizada para coordenar a interagdo do brinquedo com o aplicativo.
Desta forma, ele é o brinquedo com o qual a crianca interagira, e o qual emitira os estimulos
necessarios, sejam sonoros ou visuais, bem como sera o receptor das informacées de interacao
da crianca.

Dentro da caixa o controlador tem como fungdo receber os sinais enviados pelo
aplicativo via Wi-Fi, emitindo os estimulos necessarios, considerando que a placa integrada
possui a antena de conexdo sem fio integrados. Toda a informacéo recebida é utilizada para
mapear a utilizacdo do produto, e responder de acordo com o solicitado pelo usuario, ou seja, 0

controlador do aplicativo.

3.5.9 Integracéo

A construcdo dos dois componentes do projeto, hardware e software, foi feita de forma
paralela, quando o hardware funcionou individualmente de forma correta, a integragdo com o
software foi feita. Foram realizadas reunifes semanais para a integracdo de ambos, com os

devidos testes de funcionalidade realizados.

3.6 FUNCIONALIDADES DO PRODUTO

Tendo em vista que o produto possui trés usudrios diferentes - crianca, terapeuta e

responsavel, é necessario explicar a funcionalidade sob cada ponto de vista.
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Figura 27 - Funcionalidades do produto
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Fonte: Autores (2020).

A figura 27 consegue elucidar como todos os elemento envolvidos ao projeto se

relacionam, desde o aplicativo, até os pais da crianca.

3.6.1 Funcionalidades Para o Terapeuta

O Terapeuta vai interagir principalmente com o aplicativo, porém, dependendo do tipo
de intervencdo, pode promover estimulos diferentes a cada tipo de crianca. E ainda, podera
interagir com o brinquedo, caso avalie necessario.

O Terapeuta terd o aplicativo para uso e acompanhamento, e brinquedo fisico para
estimular pacientes, assim como podera cadastrar pacientes e ter acesso a lista dos mesmos, a
sessdo individualizada, e ao perfil de cada paciente, relatério individualizado com visao geral,
visdo detalhada e observacdes que o proprio terapeuta pode adicionar, exploracdo de trés

sentidos sensoriais com o seu paciente, customizacdo de sentidos aplicados.

3.6.2 Funcionalidades Para a Crianga

A interacdo da crianga sera exclusivamente com o brinquedo, o projeto néo foi realizado

com o objetivo de a crianca interagir também com o aplicativo.
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Ao interagir com o brinquedo a crianca sera engajada e estimulada a participar mais
ativamente da sessdo, além de receber estimulos sensoriais, e ao desenvolvimento motor e

cognitivo.

3.6.3 Funcionalidades Para o Responséavel

Os responsaveis ou pais da crianga, poderdo utilizar o produto de duas formas. A
primeira consiste em acompanhar as sessdes com a crianca, em que o terapeuta compartilhara
o relatorio com visdo geral e detalhada, e assim o responsavel estara ciente sobre o desempenho
da crianca assistida.

A segunda forma consiste em o responsavel adquirir o produto para uso em casa, e assim
ele sera a persona que tera de fazer o proprio cadastro no aplicativo, cadastrar também a crianca,
e realizar as devidas configuracGes sobre quais sentidos deseja estimular ou exercitar, tendo
também que salvar o relatorio sobre a cada uso. Assim, em ambas as formas ele terd o estimulo

sensorial na crianca e devido acesso aos relatorios.

3.7 HOMOLOGACAO DO MVP

Para a homologacdo do MVP foi realizado planejamento, o qual consiste na aplicacao
do brinquedo por um terapeuta ocupacional, durante o periodo de um més, em trés criancas de
diferentes faixas etarias. Para que assim, o terapeuta possa avaliar e agregar valor ao produto.
Ao final do uso, o terapeuta tera de preencher o formulario de avaliagdo, tanto dos resultados
do seu uso, quanto das funcionalidades do brinquedo.

Com este procedimento, o grupo detém diversos objetivos relacionados ao seu publico
alvo, considerando que cada um avalia e utiliza o Sensorial Toy de forma diferente. Com isso,
em relacdo as criancas, temos varios objetivos, sendo eles: verificar quao eficiente os estimulos
sdo, 0 quanto a crianga se engaja mais na sessdo, a efetividade em avaliar os aspectos
relacionados ao desenvolvimento infantil através do relatorio, ter dados numéricos Uteis sobre
a interacéo da crianca.

Sobre os pais, com a homologagéo seria validado de que forma o feedback do terapeuta
para os pais seria melhorado, considerando que pode ocorrer de o pai ndo entender de forma
palpavel as dificuldades e ganhos terapéuticos da crianca, confirmando entdo, se o0s pais se
sentiram mais seguros em relagdo ao que foi trabalhado durante a sessé&o.

Por outro lado, para os terapeutas, um dos objetivos com a homologacéo é validar se
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sentiu maior credibilidade com a utilizagdo do relatério, se 0 seu tempo de fato foi otimizado,
se sentiu bons resultados clinicos na crianca, e por fim a facilidade ao utilizar o brinquedo.

Desta forma, o formulario de homologacdo conterd perguntas objetivas e subjetivas,
escolhidas de forma conjunta com a terapeuta ocupacional colaboradora do projeto, sobre a
relevancia para a sua validacdo, as perguntas subjetivas seriam necessarias para que o terapeuta
contribuisse de forma abrangente.

Vale ressaltar que ndo foi possivel realizar a homologacao do produto, tendo em vista
as adversidades as quais o grupo foi acometido, relacionadas ao acontecimento da pandemia do
Coronavirus, a qual impossibilitou os alunos de testarem em clinicas de terapia ocupacional,

que exigem diversas regras de saude e higiene.

3.8 COMERCIALIZACAO DO PRODUTO

3.8.1 Canvas

Segundo Ostwalder e Pigneur (2011) um modelo de negdcios €é capaz de descrever a
I6gica de criagdo, entrega e captura de valor por parte de uma organizacao, eles defendiam a
ideia de que o modelo de negdcios € melhor descrito quando usam-se nove componentes que
agregam a quatro areas diferentes de um negdcio, as quais seriam: clientes, oferta, infraestrutura
e viabilidade financeira.

O SEBRAE possui a ferramenta canvas disponivel em seu site, para que
empreendedores possam construi-lo de acordo com seu negdécio, esta foi a ferramenta utilizada
para o Canvas do Sensorial Toy (figura 28), de acordo com 0s conceitos citados abaixo. Cada

um dos nove componentes tem seu significado, e 0 SEBRAE os explica em video.
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Figura 28 - Modelo de negdcio Canvas
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Segmentos de Mercado

Clinicas terapéuticas
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Fonte: Autores (2020).

Os significados dos blocos sdo: (1) Segmentos de Mercado, trata dos diferentes grupos
de pessoas ou empresas que se pretende atender, para quem estou criando valor?; (2) Proposta
de valor, sdo os produtos e servi¢cos que geram beneficios para os segmentos de cliente, descreve
como a empresa se diferencia das demais, qual o valor entrego ao cliente? quais problemas do
cliente ajudo a resolver?; (3) Canais, podem ser de comunicagéo, vendas e distribuicdo, por
meio deles o cliente conhece a proposta de valor, compra e recebe assisténcia; (4) Relacdo com
o Cliente, que tipo de relacionamento os clientes esperam? como criar vinculos duradouros?;
(5) Fontes de Renda, quanto e como o cliente pagara pelos beneficios recebidos? qual valor
estdo dispostos a pagar?; (6) Recursos Chave, quais recursos criticos sdo essenciais para a
minha proposta de valor?; (7) Atividades Chave, quais atividades sdo importantes pra minha
proposta de valor?; (8) Parceiros Chave, ¢ a rede de fornecedores e parceiros necessarios para
entregar a proposta de valor; (9) Estrutura de custos, representa 0s custos para manter e construir
a oferta de valor da empresa, quais 0s custos mais importantes? quais recursos e atividades mais

caros?
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4 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou os resultados da pesquisa exploratoria sobre os assuntos
relacionados a tecnologia assistiva, foram descobertos produtos correlatos que ora possuiam
recursos tecnoldgicos, ora nao, inclusive foi encontrado unico produto semelhante no que diz
respeito a utilizar hardware e software, exemplificado no item 2.1 Software Simplix e Teclado
Tix.

Além do mais, sobre o publico alvo do Sensorial Toy, a priori foi pensado que ele seria
apenas aplicavel em criancas que possuem TEA, entretanto, apds pesquisa e entrevistas com
Terapeuta Ocupacional, foi concluido que é possivel aplicar e obter beneficios também com
criangas que possuem o TDAH, TPS, a DV e a PC, além de poder ajudar pais que desejam
estimular os sentidos sensoriais em criancas que tenham ou ndo algum déficit sensorial. Desta
forma, o trabalho apresentou um produto que pode ser aplicado em criangas que tenham ou néo
algum déficit sensorial, ou alguma das condig¢des supracitadas.

O trabalho contou com a participagdo de uma Terapeuta Ocupacional durante o
desenvolvimento do produto, a qual foi essencial, considerando que estudantes de computacéo,
geralmente, ndo possuem o dominio sobre assuntos a respeito da tecnologia assistiva, tdo pouco
das necessidades que os terapeutas possuem durante a sua rotina. Um elemento a ser exaltado
para este publico é o relatério, pois ele é quem otimiza o tempo do terapeuta, além de prover
dados e visualizacdo de maneira didatica sobre o desenvolvimento da sessdo, e registrar cada
paciente no aplicativo.

No item 3.5.2 foram apresentados os fluxos de tela, 0s quais em sua maioria foram
desenvolvidos, exceto a figura 21, correspondente ao relatério no perfil, em que os relatorios
seriam visualizados de acordo com a data e marcacdo de prioridade do relatério. De todas os
fluxos de tela, o qual demandou maior esforco, foi a construcdo do relatorio, pois ele exige
informacdo do aplicativo e do ESP32, sendo a obtencdo de dados trabalhosa. Contudo, o
produto foi desenvolvido de acordo com a priorizacdo de funcionalidades, por exemplo, a
primeira tela desenvolvida foi a da figura 19, pois nela esta a principal funcionalidade, que é
justamente responsavel pela interagdo do app com o brinquedo, e configuragéo de estimulos.

O resultado do produto é um brinquedo, capaz de gerar estimulos ao sistema sensorial

das criangas, assim como também um aplicativo que pode auxiliar na rotina terapéutica,
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constituindo uma tecnologia assistiva. Para tanto foi necessario compreender a importancia do
sistema sensorial, e conhecer que o brincar possui funcdes e colabora para o desenvolvimento
cognitivo e motor das criancas. Outro ponto foi a necessidade de conhecer quais transtornos
estdo relacionados aos déficits sensoriais, sendo o0 TEA e TDAH, além disso, ja sdo aplicados
estimulos sensoriais de diversas formas, e propde-se que uma das formas é utilizando o
Sensorial Toy, considerando que ele proporciona engajamento a crianga participar da terapia.

Vale ressaltar que o mercado de tecnologia assistiva estd em constante crescimento,
estimado em média de 7,4% ao ano (Blog Hand Talk, online), este trabalho mostrou entdo, que
€ um mercado que vale a pena investir, além de poder contribuir para o desenvolvimento de
habilidades das pessoas e a rotina de terapeutas. Portanto foi desenvolvido o Canvas, modelo
de negdcios, para descrever de que forma os valores serdo entregues e capturados, porém, o
produto ndo esta em fase de comercializacéo.

Sendo assim, o Sensorial Toy resultou em: um aplicativo, o qual o terapeuta ou 0
responsavel da crianca podem utilizar; um brinquedo, que faz a interagcdo com a crianca, e assim
como ele emite estimulos sensoriais, também recebe informacBes sobre esta interacdo. O
brinquedo apresenta estimulos sensoriais de forma ludica, envolve tecnologia, a qual é atrativa
para criangas, sendo um conjunto para favorecer o desenvolvimento infantil, e uma forma

compacta de oferecer diversos estimulos.

4.1 LIMITACOES

Tendo em vista a necessidade do isolamento social devido ao Coronavirus, os alunos
seguiram as recomendacdes de saude e cumpriram o isolamento, consequentemente ndo foi
possivel construir a textura dos animais, considerando que para isso haveria a necessidade de
se expor.

Outro elemento afetado por este motivo, foi a homologacdo do produto, a qual seria
através da utilizacéo do brinquedo durante um més em clinicas de terapia ocupacional. Contudo,
0 produto ndo estd em fase de comercializacdo, considerando que seria necessario 0
cumprimento de burocracias, e testes durante sesséo terapéutica com criangas, com mais fases
de validagéo.

Por fim, também existiu uma limitacdo técnica relacionada & comunicagdo entre o
aplicativo e o brinquedo, considerando que o Expo apresenta limitacdo quanto a
compatibilidade com o bluetooth. Para solucionar foi utilizado o protocolo Wi-Fi, assim

obtiveram-se resultados semelhantes do ponto de vista do usuério, porém quando utiliza-se o
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brinquedo, ndo é possivel estar associado a outra rede Wi-Fi, apenas a rede criada pelo ESP32.
Ainda assim, pode apresentar tempo mais rapido de resposta.

4.2 TRABALHOS FUTURQOS

Para trabalhos futuros propdem-se melhorias ao uso do aplicativo, no que diz respeito a
implementar mais funcionalidades, por exemplo: poder cadastrar foto do paciente, videos da
sessdo, salvar os dados no drive do terapeuta, funcionalidades essas que SO seriam possiveis ao
implementar o back-end do aplicativo, o que néo foi feito, tendo em vista o tempo disponivel
para a construgdo deste.

Uma possivel melhoria seria a implementacdo da personalizacdo de acordo com a
crianca cadastrada, tendo em vista que cada crianga possui suas especificidades. Por exemplo,
as necessidades de criangas com TEA, TPS e TDAH séo diferentes, ainda mais, criangas com
DV e PC. No modo atual, o produto possui as configuracfes dos sentidos a serem aplicados,
mas as variaveis contidas no relatério sdo as mesmas, porém o terapeuta pode necessitar
informacdes diferentes para cada tipo de crianca. Sendo assim, podem ser criadas variaveis para
a construcao do relatério, de acordo com o perfil da crianca.

O Sensorial Toy € um produto inovador, que contempla a comunidade terapéutica,
auxiliando sua rotina e engajando pacientes na sessdo, permitindo que, através do brincar, a
crianca tenha os seus sentidos sensoriais estimulados. Espera-se que este trabalho possa
contribuir e servir como estimulo para o desenvolvimento de novos estudos e pesquisas na area
de tecnologia assistiva, considerando que foram agregados contetdos técnicos relacionando TA

a computacdo.
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