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Resumo
O presente artigo especifica o processo de concecdo, prototipagem e validacdo de uma
aplicacdo mobile, destinada a apoiar jovens com Trissomia 21 em atividades
funcionais do seu quotidiano. Para o estudo de caso aqui descrito foi simulado o
cenario de uma ida ao supermercado, com recurso a um dispositivo mével de
interface tactil (iPad®). Para o processo de validacio do prototipo foram
implementadas trés sessdes, as quais decorreram num periodo de duas semanas,
instanciadas em momentos de Pré-evento; Evento em curso e Pds-evento. As sessdes
foram registadas em video para posterior analise de contetdo, sendo instrumentadas
através de técnicas de recolha de dados sustentadas num paradigma qualitativo. Os
resultados obtidos permitiram validar um modelo formal de estruturacdo das
atividades de acordo com a hierarquia “cenario/evento/tarefa”. Do mesmo modo, a
instanciacdo dos momentos permitiu testar a contextualizacdo das tarefas com
atividades prévias e posteriores a cada evento, revelando-se esta estratégia de
aprendizagem importante, no contexto das Necessidades Educativas Especiais (NEE).

palavras-chave: Dispositivos méveis de interface tactil, iPad®, mobile learning,
Trissomia 21

Title: Tactile Interfaces and portability in functional competences: a case study with a
young man with T21
Abstract

This article specifies the design, the prototyping and the validation processes of a
mobile application in order to support young people with Trisomy 21 in their
functional daily activities. In this case study, a simulated supermarket scenario was
explored with a mobile touch device (iPad®). To validate the prototype, three sessions
were implemented and conducted in a two-week period, instantiated in times
(moments) of Pre-event; Event and Post-event. These sessions were video recorded
for subsequent content analysis. All data collection techniques sustained a qualitative
paradigm. The findings of this study allowed us to validate a formal model of
structuring activities according to the hierarchy "scenario / event / task". The
instantiation of the moments (Pre-event; Event and Post-event) enabled us to test the
context of the tasks with prior and subsequent activities to each event, revealing itself
as an important learning strategy in the field of Special Education Needs.
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1. Introducéo

Os incessantes avancos tecnoldgicos que decorrem da continua evolugdo das
telecomunicacdes e da informatica marcam as atuais tendéncias do mobile. A
utilizagdo combinada de infraestruturas wireless com os mais variados dispositivos
tecnoldgicos pessoais, tornam, hoje, a tecnologia omnipresente, acessivel em qualquer
ponto do mundo, a qualquer individuo e a qualquer momento, revolucionando o modo
como se aprende na apelidada “era digital”. Ainda que a tecnologia movel ndo tenha
sido concebida com o proposito de ser utilizada como ferramenta educativa [Jackson
2011], a relacdo ubiqua existente entre 0s jovens e 0s atuais dispositivos moveis ndo
pode continuar a ser descurada pelos educadores [Wagner 2005]. A emergéncia desta
realidade tem exigido reflexdo sobre 0 modo como se ensina e se aprende num mundo
marcadamente tecnoldgico, seja em ambientes de aprendizagem formal, ndo formal
ou informal [Pachler 2007], dando maior expressividade ao mobile learning
[Naismith et al. 2004; Bittencourt et al. 2009; Traxler J., 2010]. Com efeito, diversos
estudos tém sublinhado o potencial deste tipo de tecnologia na educagédo, promovendo
a sua aplicabilidade nos diversos ambientes de aprendizagem [Motiwalla 2007; Jeng
et al. 2010; Crompton 2013]. Também as particularidades tecnoldgicas imersas nos
designados “mobile computing devices” como netbooks, smartphones, tablet
computers (nos quais se integram o iPad®), tém sido alvo de estudo [Brand & Kinash
2010; Burden et al. 2012]. O acesso facil a informacéo torna este tipo de dispositivos
ideal para recolher e compilar materiais e promover experiéncias de aprendizagem em
diferentes contextos [Johnson et al. 2010]. No caso da educacéo formal, encontram-se
descritos na literatura varios estudos de utilizacdo de tablets, os quais versam sobre os
diferentes niveis de ensino, desde a educacgdo pré-escolar [Parnell & Bartlett 2012]; o
ensino basico e secundario [Henderson & Yeow 2012; Balanskat 2013; Chou et al.
2012] ou o ensino superior [Eteikleous & Ktoridou 2009; Kukulska-Hulme et al.
2011; Alyahya & Gall 2012]. A utilizacdo de tablets em contextos informais e nao
formais de aprendizagem também tem sido explorada [Jones et al. 2013] ainda que,
em menor escala, corroborando a importancia de se estender a aprendizagem para
além do contexto formal, como é sugerido no relatério da avaliacdo ao projeto de
introducdo de tablets nas escolas da European Schoolnet (2013). Este relatorio, nas
suas recomendac0es finais, refere que o uso de tecnologia mdvel na educacdo, em
particular, o uso de tablets nos contextos informais ou ndo formais de aprendizagem,
deve ser considerado, uma vez que “existem indicios que sugerem que este tipo de
praticas, em que os tablets sdo usados para alargar a aprendizagem para la do contexto
formal da sala de aula, resulta em mudangas transformadoras mais radicais nas
praticas de ensino-aprendizagem.” [Balanskat 2013:7]. Também no contexto das NEE
a utilizacdo de tablets também tem sido alvo de estudo [Pellerin 2012; Ramos et al.,
2012; Campigotto et al. 2013; Dionne 2013; Flewitt et al. 2014], distinguindo-se,
nestes dispositivos, diversas particularidades que reforcam o seu uso em ambientes
inclusivos, nomeadamente: ecra touch, interface intuitiva, portabilidade, integracéo de
ferramentas como a camara e o microfone, flexibilidade na apresentacdo de texto e
imagem, facil ligagdo a Internet, multiplicidade de apps gratuitas direcionadas para as
NEE [Dunn 2012]. De entre os tablets mais utilizados, o iPad® tem sido apontado
como uma ferramenta pedagogica potencialmente Gtil no dominio da educagdo
especial, uma vez que a sua utilizacdo pode aumentar ou melhorar a capacidade
funcional de alunos com necessidades especiais [Valstad & Rydland 2010]. Pode
mesmo, segundo Melhuish & Falloon (2010), constituir-se como uma ferramenta de
eleicdo para estes alunos, atendendo ao peso e tamanho confortaveis e as carateristicas
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de acessibilidade imersas nestes dispositivos, como o VoiceOver, o controle de voz, o
mono audio, 0 Zoom, entre outras funcionalidades.

No ambito das aprendizagens ndo formais e informais direcionadas para as NEE,
ainda escasseiam investigacdes [Ayres, et al. 2013], apesar de estas experiéncias se
afigurarem como essenciais ao desenvolvimento de competéncias funcionais neste
grupo de individuos mais vulneraveis. Autores como Burckley, Tincani & Guld
Fisher (2014) reconhecem a importancia do treino de competéncias funcionais da vida
comunitéria, particularmente as relacionadas com compras, visando uma participacéo
plena destes individuos na comunidade onde se inserem.

Perceber de que forma esta populacdo mais vulnerdvel interage com o0s atuais
dispositivos tecnoldgicos modveis e que proveito podem tirar do uso desses
equipamentos no suporte a tarefas tipicas do seu quotidiano constituiu o ponto de
partida ao desenvolvimento do estudo descrito neste artigo.

2. Contextualizacao

O desenvolvimento de competéncias funcionais e sociais de criangas e jovens com
NEE é um aspeto fundamental para uma educacdo inclusiva de sucesso. No vasto
espetro das NEE, o treino de competéncias funcionais tem sido documentado na
literatura, destacando-se a problematica do autismo como uma das mais estudadas
[Mintz et al. 2012; O"Mally & Lewis 2013; Burton et al. 2013; Weng & Bouck 2014],
aliando o uso da tecnologia ao treino das referidas competéncias [Mintz 2013;
Fernandez-Lopez et al. 2013; Burckley et al 2014]. Contudo, este tema ndo tem sido
suficientemente explorado em outras problematicas, nomeadamente na Trissomia 21,
ainda que esta sindrome seja uma das mais conhecidas e documentadas ao longo dos
tempos. Apesar das especificidades associadas a esta condi¢cdo genética, sabe-se, hoje,
que o individuo com T21 passa pelos mesmos estadios de desenvolvimento que 0s
seus pares com um desenvolvimento tipico, ainda que a um ritmo mais lento, devendo
esse atraso ser entendido como um processo [Vygotsky, s/d] cit. in VVoivodic (2004).

Investigacdes no dominio da T21 ddo énfase ao uso da tecnologia como suporte as
aprendizagens destas criancas e jovens [Tanenhaus 1991; Feng et al. 2008; Feng et al.
2010]. No dominio das tecnologias moveis, a componente da acessibilidade
relacionada a uma facil usabilidade e portabilidade destes dispositivos pode vir a
alterar os contextos de aprendizagem tradicionais, existindo um interesse crescente
em compreender qual o uso que os diferentes utilizadores fazem deste tipo de
tecnologia, 0 que nos motivou a estudar o caso especifico dos jovens com T21. Neste
sentido, foi desenvolvido o estudo aqui descrito, com o intuito de avaliar a interacédo
de um jovem com T21 com uma APP, através de um dispositivo mével de interface
tactil (iPad®), suportando a realizacdo de tarefas relacionadas com um contexto
funcional simulado: ida a um supermercado. A opcdo pela utilizacdo de um iPad®em
detrimento de outros tablets esteve relacionada com o facto dos investigadores
disporem desse equipamento e a literatura apontar vantagens no uso deste dispositivo,
conforme ja referido anteriormente.
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3. Etapas e Procedimentos Metodoldgicos

Desenvolvido entre fevereiro e novembro de 2013, este estudo resultou de uma
parceria com um trabalho de investigacdo no ambito de uma dissertacdo de mestrado
[Moreira, 2013] e contou com a participacdo de um jovem de 15 anos com Trissomia
21 (T21). Para a especificacdo do conceito relacionado com o prototipo a desenvolver
foram tidos em conta varios procedimentos: em primeira linha, foram considerados os
interesses do participante relativamente a exploracdo de um cenario de aprendizagem.
A escolha de um entre varios cendrios foi concretizada através de uma mockup
realizada em Powerpoint e explorada num computador portéatil, tendo a escolha do
participante recaido sobre o cenério identificado por “ir ao supermercado”, conforme
ilustra a figura 1.

Ir a piscina

Ir ao cabeleireiro

Ir ao cinema

Ir ao restaurante

Ir ao supermercado

Ir ao parque

Ir ao basquete

Figura 1. Lista das opgdes apresentadas ao participante

No seguimento da opcdo efetuada e, face a necessidade de melhor conhecer o uso que
0 participante fazia das tecnologias convencionais e emergentes, fora do contexto
escolar, foi aplicada uma entrevista a encarregada de educacdo do jovem. A
entrevista, conduzida no contexto de trabalho da entrevistada, foi organizada em 3
blocos temaéticos, com a seguinte ordem semi-estruturada: identificacdo do perfil
tecnolégico do participante no estudo; identificacdo dos contextos funcionais
potenciadores de aprendizagem nos jovens com T21; expectativas de utilizagcdo de
ferramentas tecnologicas com recurso a dispositivos moveis de interface tactil e
sugestdes de monitorizacao da interacdo com este tipo de dispositivos.

A transcricdo da totalidade da entrevista ocorreu nos dois dias seguintes a sua
aplicacdo, tendo-se optado por uma transcricdo livre, dando enfase ao conteudo que
importava reter para “desenhar” o conceito do prototipo. A analise de conteudo foi
sustentada a partir de categorias aprioristicas, implicitas no guido da entrevista
(blocos tematicos) e outras emergentes, as quais decorreram da analise do discurso da
entrevistada. No respeitante ao perfil tecnoldgico do participante é de destacar que o
jovem possuia, a data da aplicagdo da entrevista, experiéncia prévia de utilizacdo de
diferentes tecnologias de natureza mais convencional, nomeadamente: computador e
respetivos periféricos (rato e teclado), telefone fixo, telemdvel, televisdo+comando,
playstation portatil e MP3. No que respeita a tecnologia movel de interface tactil, o
jovem ndo possuia tablet, pelo que ndo existiu contacto prévio com este tipo de
equipamento, com excec¢do do smartphone do pai, que o jovem teve a oportunidade de
utilizar muito pontualmente, em situagéo de entretenimento (jogos), conforme aferido
no decurso da entrevista a encarregada de educacdo. Relativamente aos contextos
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funcionais potenciadores de aprendizagem nos jovens com as carateristicas do seu
educando, a inquirida referiu-se aos contextos de uso do autocarro, das compras,
situando-se a ultima sugestdo da encarregada de educacdo como a segunda
preferéncia apontada pelo jovem, na conversa informal tida com a investigadora.
Recorde-se que a primeira opcdo apontada pelo jovem recaiu sobre uma ida ao
supermercado, pelo que a recolha de dados foi direcionada para esse contexto
especifico. Assim, a respeito do contexto eleito pelo participante no estudo, a
entrevistada considerou importante integrar no protétipo uma lista de compras, por
forma a orientar o jovem na execucdo das tarefas. Do mesmo modo, considerou
essencial sequenciar todos 0s passos inerentes a uma ida ao supermercado,
nomeadamente: “[...] ir buscar o carrinho de compras, saber e o que é preciso para ir buscar
um carrinho (ter uma moeda X ou y, ou ter aquele dispositivo, onde tem que introduzir a
moeda)...seguir a lista de compras, ir para a fila, ndo passar a frente das pessoas, pagar [...].”

Para a sequenciacdo dos passos atrds enunciados e para outros, a entrevistada sugeriu
a apresentacdo de sequéncias de fotos, videos e audio. A inquirida considerou
igualmente importante que o protétipo integrasse um mecanismo de ajuda, em que 0
utilizador pudesse ter a nogdo onde se encontra e 0 que pode fazer perante uma
situacdo mais critica, valorizando ainda, o aspeto da georreferenciacdo, por forma a se
poder monitorizar o percurso destes individuos, auxiliando-os sempre que necessario,
sobretudo em situacGes de maior vulnerabilidade (perda da nog¢do do tempo ou
desorientagio no espaco).

A par das consideracfes da encarregada de educacdo, retiradas no contexto da
entrevista, procedeu-se a uma revisao da literatura no &mbito dos dispositivos mdveis
de interface tactil, focada nas necessidades educativas especiais [Mintz, 2013;
Fernandez-Lopez et al., 2013; Neely et al., 2013; Kagohara et al., 2013; Mintz et al.,
2012; Campigotto et al., 2012; Chen, L., 2012; Valstad & Rydland, 2010; Brand, J. &
Kinash, S., 2010]. Para a conce¢do do prototipo, foram igualmente tidas em
consideracéo as informac@es reunidas no seguimento da entrevista aplicada a docente
de educacéo especial, em fevereiro de 2013, no decurso da investigacdo de Moreira
[2013].

4. Especificacdo do conceito da app

O conceito da app surgiu apos algumas sessdes de discussdo e reflexdo entre os
autores deste artigo, quanto a identidade do protétipo a desenvolver. Contudo, para a
concetualizacdo do prototipo foi imperativa a triangulacdo dos dados resultantes da
analise de contedo e procedentes das varias fontes, pois, tal como indica Moreira
[2013], a andlise dos dados recolhidos permitiu “compreender que a aplicagdo a
prototipar deveria ser estruturada com base em trés fases distintas que se
complementam.” (op. cit, pag.48):
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PRE EVENTO . “ PGS EVENTO

eConcepgdo do cendrio eExperimentacdo do evento em *Consolidagdo dos
contexto real conhecimentos adquiridos

* Insergdo de contetidos pelos
tutores

eVisionamento das tarefas a eExecugdo de atividades
*Exploragdo do cendrio em executar com auxilio de um relacionadas com a experiéncia
contexto simulado (sala de aula dispositivo mével de interface vivida (no pré evento e evento)
ou meio familiar) tactil em contexto formal de sala de
aula ou informal (meio familiar
ou outro)

Figura 2. Instanciacdo dos momentos Pré Evento, Evento e P6s Evento

4.1 Apresentacdo do Protdtipo

O principal proposito da app visava promover o apoio & realizacdo de atividades e
tarefas didrias continuas, de natureza funcional, prevendo o acompanhamento de
tutores (professores e familia), permitindo que estes, enquanto mediadores da
aprendizagem, definissem e desenvolvessem diferentes cenarios, consoante as
necessidades emergentes de cada individuo. No protdtipo desenvolvido no contexto
deste estudo foram definidas duas areas distintas: area de Gestao (da responsabilidade
dos tutores, para insercdo dos conteldos alusivos a cada cenario a explorar, nos
momentos do Pré e Pds-evento) e area designada de Mobilidade, da qual o utilizador
(jovem com T21) pode recorrer, como suporte a realizacdo de tarefas em contextos
reais (momento do Evento) e intimamente relacionadas com potenciais cenarios de
aprendizagem.

A par da estrutura base sustentada nos momentos de Pré-evento, Evento e Pds-evento,
foi igualmente concebido um modelo formal de estruturacdo das atividades, o qual
obedeceu a uma hierarquia definida por Cenario-Evento-Tarefa, conforme ilustrado
na Figura 3:

A "." .V

Figura 3. Modelo hierarquico de estruturacdo das atividades (retirado de Moreira, 2013:79)
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Para o estudo de caso apresentado, o Por sua vez, o evento traduziu- 0O conjunto de tarefas decorreram de uma
cendrio compreendeu uma ida ao se numa ida ao supermercado X. lista de compras, previamente definida pelo
supermercado. participante.

Figura 4. Ecras ilustrativos de estruturacdo das atividades

Especificando o campo das tarefas, este integra dois niveis de explicacdo mais
detalhada. No primeiro nivel, é apresentada, através de imagens, uma ordem
sequencial dos passos implicados huma dada tarefa, a qual se expande em carrossel.

v

1. Observo a fruta 2. Retlro o eaco 3. Coloco a fruta

Figura 5. Sequéncia de imagens dispostas em carrossel relativas a sec¢do de frutaria
(retirado de Moreira, 2013:83)

O segundo nivel integra elementos multimédia (audio e video), por forma a ilustrar
com exemplos préaticos cada uma das tarefas a desempenhar.
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Pegar no carrinho

R Prazure um Carrinhe da sampeas 5
|- D
St e i e it e
Secgéo de frutaria
1. Frozurs am Carrirhe

2.Avrasaisa

Figura 6. Ecrds ilustrativos da presenca de contetidos em formato audio e video (retirado de
Moreira, 2013:83)

4.2 Desenho, Especificacdo e Producao de Contetdos

No contexto deste estudo, foram desenhados e produzidos véarios conteidos com o
intuito de serem explorados nos trés momentos exploratorios: Pré-evento — Evento —
Pds-evento. Ainda que se apresente a organizacdo dos contetdos relativos aos trés
momentos, no contexto deste artigo, o foco de analise e discussdo dos dados apenas
ird reportar a sessdo relativa ao momento do Evento.

4.2.1 Organizacao do contetdo relacionado com 0 momento Pré-evento

Para 0 momento do Pré-evento, o contedo contextualizador seguiu uma linha de
investigacdo ja& adotada por outros investigadores no ambito das necessidades
educativas especiais, e que resulta na utilizacdo de histérias sociais. As social stories
foram primeiramente apresentadas por Carol Gray, em 1991, sendo recorrente a sua
utilizacdo, enquanto técnica de intervencdo, particularmente junto de alunos com o
espetro do autismo. De acordo com Gray [2004], esta técnica potencia o uso de
informacdo social significativa, no intuito de ensinar o aluno a adotar o
comportamento adequado face a uma situacdo especifica. Na perspetiva de Reynhout
& Carter [2006], esta técnica é igualmente valida na intervencdo de outras
necessidades especiais associadas a deficiéncias moderadas, o que se aplica ao sujeito
participante desta investigagdo. Assim, para o desenvolvimento da narrativa, e
conforme sugere a literatura [Reynhout & Carter, 2006], teve-se em conta a
perspetiva do jovem, bem como o seu nivel de desenvolvimento cognitivo, por forma
a adequar a linguagem escrita a sua capacidade de compreensdo. Neste sentido, foi
criada uma narrativa com o intuito de explorar o cenario do supermercado, tendo a
mesma sido validada por outros especialistas da area (1 professor de educacao
especial e 1 professor de portugués). Concluido o processo de redacdo da narrativa,
constituiu-se como um novo proposito a passagem do texto narrativo a um formato de
Banda Desenhada (BD), por ser este um tipo de texto da preferéncia do sujeito
participante e uma estratégia de intervencdo de sucesso comummente aplicada. Ao
longo do processo criativo da BD, foram feitos varios contactos com a designer, no
sentido de serem ajustados alguns pormenores, a fim de personalizar, 0 mais possivel,
a narrativa visual, ilustrando uma realidade significativa e mais proxima do jovem
participante. Consideradas as retificagcdes finais, a BD constituiu-se como o conteudo
contextualizador relativo ao momento de preparacdo do evento (Pré-evento) tendo
sido explorada no dispositivo de interface téctil eleito, o iPad®.

44



Revista de Ciéncias da Computacéo, 2015, n® Especial Acessibilidade

Autora do texto: Sofia Reis

Mike vai ao supermercado |..... ...

Numa manha de sabado, o Mike acordou super bem disposto!
Apds um duche rapido, vestiu uma roupa confortavel e saiu do
quarto, em dire¢do a cozinha.

Ao entrar na cozinha, sentiu, de imediato, o cheirinho a torradas acabadas de fazer.
O pequeno almogo ja estava na mesa.

A mae estava a escrever no telemovel e nem se apercebeu da presenca do rapaz.
Mike aproximou-se da mée, deu-lhe um abrago de bons dias e perguntou-lhe:

A méae somiu. Retribuiu-the o abraco e disse:

[ Estou 3 fazer uma lista de \
compraz! ‘

0 que achaz de irez comigo 30

supermercado?

Ent30, enquanto tomaz

© pequeno 3imogo,
podemosz acabar de
fazeralizta!

INSE.

por secgdes. Iiam precisar de comprar

laticinios, pdo e um bolo de chocolate,
que seria servido no lanche da tarde.

Entre um gole de leite momo e um
pedaco de torrada, ambos sugeriram
alguns produtos, que acrescentaram a
lista de compras, a qual foi organizada

fruta, legumes, peixe, came, alguns

Figura 7. Layout da primeira pagina da BD “Mike vai ao supermercado”

4.2.2 Organizagéo do conteudo relacionado com o momento Evento

Para a organizacdo do conteudo relacionado com o momento do Evento, formalizou-
se um pedido de recolha de imagens em trés superficies comerciais (hipermercados),
com localizacdo proxima a area de residéncia do sujeito participante. Contrariamente
ao que era a previsdo inicial, a resposta das entidades contactadas foi tardia e nao
permissiva de recolha de imagens. Face a este constrangimento, foi implementada
uma nova estratégia de atuacdo, a qual implicou a selecdo e recolha de imagens
constantes do espolio coletivo, latente na Internet, com vista a organizar as atividades
que viriam a compor as sessbes do Evento, e mais tarde do Pos-evento.
Cumulativamente, foram gravados alguns ficheiros de audio, com mensagens curtas e
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elucidativas das imagens e/ou sequéncia de imagens, por forma a serem integrados no
protdtipo. Numa fase posterior, foi conseguida a autorizagdo num hipermercado da
zona norte, a fim de proceder a recolha de video, tendo este recurso multimédia sido
igualmente integrado no prototipo, ilustrando algumas situagdes relacionadas com a
seccao da frutaria.

4.2.3 Organizacéo do contetdo relacionado com o momento Pds-evento

Para a organizacdo do conteudo relativo ao momento do Pds-evento recorreu-se quer
as imagens referidas no ponto anterior, quer a capturas de ecrd relacionadas com a ida
ao supermercado, constantes da BD. As atividades foram organizadas por forma a que
0 jovem tivesse a oportunidade de acomodar a informacdo obtida, quer na sessdo Pré
evento, quer na sessdo do Evento, ambas descritas nos pontos anteriores.

Os conteudos foram apresentados ao jovem participante em trés sessdes sequenciais, e
que corresponderam, respetivamente, as sessdes do Pré-evento (09-10-2013); do
Evento (12-10-2013) e do Pdés-evento (18-10-2013), conforme esclarece o esquema
visual apresentado na Figura 8:

[B2Ilhyy

MOBILIDADE

0

PRE EVENTO POS EVENTO EVENTO
09-10-2013 18-10-2013 12-10-2013

Carrinho de
Compras

Cuidados a Ter

Secgio de Frutaria

Secgdo de
Legumes

Figura 8. Atividades constantes do prot6tipo referentes aos momentos do Pré-evento; Evento
e Pos-evento
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5. Validacéo do Prototipo

Face a impossibilidade de se proceder a validagdo do prot6tipo num contexto real de
um supermercado (proximo da area de residéncia do jovem), pelos constrangimentos
apontados anteriormente, procedeu-se a validagdo piloto do protétipo num ambiente
controlado, simulando uma ida ao supermercado através da interacdo com o iPad®.
Elegeram-se as instalagdes da Associacdo Olhar 21%, por representar um espaco
familiar ao jovem, onde regularmente participa em atividades de aprendizagem nao
formal. Desta forma, excluiram-se outros ambientes que pudessem vir a constituir-se
como elementos inibidores ou de distracdo perante as tarefas a realizar durante a
sessdo de validacéo.

Para a operacionalizacdo da validacdo do protdtipo foram utilizados os seguintes
recursos tecnoldgicos: 1 camara de filmar; 2 iPads® (1 entregue ao participante e
outro usado para registar em video a sessdo de validacdo) e 1 dispositivo de ligacdo a
Internet, através de Wi-Fi.

O propésito desta sesséo foi verificar a adequabilidade do protétipo ao publico-alvo
para qual foi pensado, contemplando trés vertentes de analise:

1. Capacidade de interacdo com o paradigma gestual (verificacdo dos gestos
mais utilizados);

2. Capacidade de compreensdo da informacdo em ecrd (ao nivel da interface;
navegacao entre ecras; textos; imagens; icones; videos e audio apresentados);

3. Capacidade de execucdo da tarefa. Para a ultima vertente foram
consideradas as tarefas especificadas na Figura 9:

Carrinho de Sis0otia i Pacae ® w Secgdo de
Compras = ' 4 aticinios
0 1.
Secgdo de Talh =1
Cuidados a Ter ecgdo de Talho m = Lista de Compras
7 Secgdo da - Registo das
Secgo do Frutara Podara/pastlara m ‘Q eslaioe
= Secg@o de Pagamento das
Secolo de Mercearia compras
Legumes 0

1. Carrinho de compras 2. Cuidados ater 3. Seccéo da frutaria 4. Secgéo de legumes 5. Seccéo da peixaria 6. Seccéo
do talho 7. Secgdo da padarialpastelaria 8. Secgdo da mercearia 9. Secc¢do dos laticinios  10. Lista de compras ~ 11.
Registo das compras 12. Pagamento das compras 13. Arrumacéo do carrinho de compras

Figura 9. Lista de tarefas constantes do protdtipo referentes ao momento do Evento

Para registar os dados referentes a interacdo do jovem com o dispositivo utilizado
(iPad®) foi concebida uma grelha de observacdo, com o propésito de reunir dados que
permitissem avaliar o nivel de participa¢do do jovem nas trés componentes de analise
identificadas. Para o registo dos diferentes parametros foi adotada uma escala
adaptada por Almeida [2006], a partir da proposta de Vieira e Pereira [1996], com a
seguinte escala de avaliacdo: 1 - Sem ajuda com total autonomia; 2 — Sem ajuda com

1 A Associagdo Olhar 21 foi fundada, em dezembro de 2009, em Coimbra, visando o apoio a inclusdo do cidaddo com
Trissomia 21, nos varios contextos da sociedade.
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alguma autonomia; 3 — Com ajuda verbal; 4 — Com ajuda fisica; 5 — Com total
incapacidade de execucdo; 6 — N&o aplicavel.

5.1 Descrig¢éo da Sessédo de Validagao
A sessdo de validacao do prototipo reporta-se ao momento designado por Evento.

Nessa sessdo, estiveram presentes o participante, um investigador no papel de
observador participante (igualmente responsavel por fazer anotagdes na grelha de
observagdo) e uma investigadora, que assumiu, cumulativamente, o papel de
observadora participante e de mediadora, conduzindo a sessdo piloto de validacdo do
protétipo. Para a operacionalizacdo da sessdo de validacdo seguiram-se 0s
procedimentos previstos no guido/roteiro e que contemplou a seguinte ordem: a
apresentacdo dos intervenientes; a promoc¢do de um didlogo informal com o jovem
participante a fim de o familiarizar com o segundo investigador; um breve
esclarecimento sobre o objetivo da sessao.

Apresentado oralmente o roteiro da sessdo, foi entregue ao jovem um iPad®. Apés um
curto periodo de exploracdo do dispositivo pelo participante, seguiu-se a apresentacdo
do layout da pagina inicial da aplicacdo, sendo este o primeiro contacto do jovem com
0 prototipo.

Seguiu-se a entrega de uma lista de compras, definida previamente pelo participante,
na sessdo de preparacdo da atividade simulada (Pré-evento), decorrida trés dias antes
da sesséo de validacdo.

A sessdo de experimentacdo e validagdo da aplicagdo desenvolveu-se a partir da
referida lista de compras, seguindo uma ordem aleatdria de execucdo de tarefas,
definida de acordo com as opcGes do jovem. Como complemento a observacao direta
efetuada pelos dois investigadores, foram feitas anotacdes na grelha de observacédo, as
quais foram posteriormente complementadas com informagdo decorrente da
visualizacdo do registo em video. A sessdo de validacdo do prot6tipo documentada
em video foi sujeita a uma transcricdo livre que incidiu sobre os itens a considerar no
estudo e que posteriormente foram sujeitos a uma analise de conteudo, conforme
ilustra o excerto relativo a transcricdo da sessdo, tendo por base o registo em video,
Figura 10.

Hora Contextualizagdo | Procedimentos Excertos da transcricdo Comportamento do jovem Categorias

17:00 A investigadora coloca o dispositivo em| | - [...]."Esta & uma aplicagdo que se chama D@ily, clica na imagem onde | O jovem clicou, de imediato, na imagem. |1a
cima do dossié (o dossié serve de| esta escrito mobilidade” Ouve-se um som “metdlico” produzido
ninuto: suporte do iPad.), pelo contacto da unha no ecrd do
)4:45 A investigadora volta a direcionar a dispositivo. (As unhas estio um pouco
atengio do jovem para a tarefa) grandes, néio permitindo um toque digital
incentivando o jovem a que se foque nof perfeito.) O toque foi feito com o dedo
ecra principal da APP, dando a indicador direito, com total autonomia

seguinte instrugdo:

A investigadora pega na lista de| “[...] a partir de agora, qual é a tarefa que tens de fazer?" O jovem fica a observar por uns segundos
compras em formato papel e pergunta: 0 novo ecrd que apresenta 5 cendrios
diferentes: (Ir ao supermercado; Ir &
pesca; Ir de autocarro; Ir & cantina, Ir ao
cinema). Coloca as maos em cima das
pemas.

O jovem responde: “Ir a0 supermercado™ O jovem mantém as maos em cima das
pemas

Didlogo entre os dois intervenientes *[...] 0 que vais comprar 47"
A investigadora solicita ao jovem que| O jovem observa a lista de compras.
lescolha um produto da lista de compras)

Didlogo entre os dois intervenientes | “Figos

*[...] Vais comprar figos?" 0O jovem confirmou a sua intengao,
com um da cabeca,

Figura 10. Captura de ecrd referente a transcricéo da sesséo de validagdo do protétipo
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No final da sessdo foi realizada uma breve entrevista ao jovem, atraves da qual se
pretendeu aferir as principais dificuldades e preferéncias do participante relativamente
a experiéncia tida com o prototipo. A fim de facilitar a compreensao das questdes, foi
apresentado ao jovem um guido da entrevista, o qual apontava para alguns exemplos,
no sentido de orientar o participante na comunicacdo das suas respostas, conforme
esclarece o seguinte excerto transcrito na Figura 11:

Identificacio do Entrevistado : Jovem de 15 anos, portador de T21
Local da Entrevista: Associagio Olhar 21
Aplicagiio da Entrevista: 12 de outubro de 2013

Duragdo da Entrevista: 5 minutos

Transcricdo da Entrevista

| - Gostaste de experimentar a aplicagio D@ily?
J —"Fai giro!

| - Gostaste mesmo?

J - Sim."

| - O que gostaste mais na APP D@ily?

J —"Das imagens (fotos), do dudio e do video. Dos textos, ndol”

| - ... e do que gostaste menos?
J—"... dos textos” (longos)

Figura 11. Captura de ecrd referente a transcricdo da entrevista ao participante no final da
sessdo de validacdo do protdtipo

6. Analise de Dados e Discussado

Reunida a informacdo obtida através da instrumentacdo mencionada, procedeu-se a
triangulacdo dos dados, expondo-se, de seguida, as principais inferéncias relacionadas
com as trés componentes de analise consideradas: capacidade de interacdo com o
paradigma gestual; capacidade de compreensdo da informacdo em ecréd e capacidade
de execucdo da tarefa. Assim, no que respeita a primeira componente analisada -
capacidade de interacdo com o paradigma gestual - constata-se que o jovem recorreu,
com maior frequéncia, aos gestos: tap (toque simples); flick (rolar|[folhear); pinch
(diminuir) e spread (aumentar), conforme ilustram as figuras 12 a 15:

Figura 12. Producdo do gesto Tap durantea  Figura 13. Produc¢do do gesto Flick durante
interacdo com o protdtipo a interagcdo com o protadtipo
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Figura 14. Producéo do gesto Spread durante  Figura 15. Producdo do gesto Pinch durante
a interagdo com o protétipo a interagdo com o protdtipo

Com efeito, os gestos produzidos ocorreram de forma natural e intuitiva, pese embora,
no inicio da interacdo com o proto6tipo, tenham sido mais frequentes as ajudas verbais.
Contudo, a partir do momento em que o jovem percebeu a logica de interagdo com o
dispositivo, os gestos produzidos foram realizados, a maioria das vezes, de forma
autobnoma. Apenas foi necessaria alguma ajuda fisica em situacdes relacionadas com a
resolucdo de problemas, nomeadamente, blogueio da aplicacdo ou falhas pontuais
relacionadas com a Internet. E também de salientar a ocorréncia do gesto double tap
(toque duplo), particularmente no inicio da interacdo com o iPad®. A utilizacdo deste
gesto, bem como o propésito de uso, ndo correspondeu ao efeito desejado pelo jovem
(ativar botdes), o que nos sugere que esta acdo corresponde a uma informacéo
acomodada pelo jovem e que advém da utilizacdo de outros dispositivos tecnolégicos
(computador), nos quais é necessaria a intera¢cdo com o rato. Contudo, o efeito do
toque duplo num dispositivo tactil em nada se relaciona com o efeito do duplo click
num periférico tradicional, pelo que se constatou alguma frustracdo do jovem, sempre
que realizava essa acdo e a mesma ndo correspondia a sua expectativa. Durante a
exploracdo do prototipo, pode-se ainda verificar que o jovem comecgou por fazer a
interacdo com o tablet, usando os dedos da mao direita. Todavia, a partir do momento
em que emergiram alguns constrangimentos na interacdo (demora na ativacdo das
hiperligacdes ou efeitos ndo desejados), 0 jovem imediatamente comegou a fazer uso
dos dedos da méo esquerda, por forma a resolver a situagdo, conforme se pode
constatar nas imagens que se seguem:
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Figura 16 e 17. Utilizacao do paradigma gestual com a méo esquerda

Refira-se, ainda, que os dedos polegar e indicador foram os mais utilizados para a
execucdo dos gestos Spread e Pinch, verificando-se alguma aleatoriedade quanto a
prevaléncia da méo utilizada (esquerda e direita), enquanto que para produzir o gesto
Tap, foi mais predominante o uso do dedo indicador da méo direita. Porém, para
efetuar o gesto Flick, nomeadamente para producdo do movimento na vertical, foi
observada, quer a utilizacdo do dedo indicador, quer do polegar da méo direita. Esta
predisposicdo de uso gestual por ambas as méos sugere alguma flexibilidade na
utilizacdo do paradigma gestual, independentemente das carateristicas fisicas das
méos e dedos, decorrente da patologia base do participante (T21).

No que concerne a segunda componente considerada para analise - capacidade de
compreensdo da informacdo em ecrd ao nivel de interface — observa-se que o jovem
apreendeu com facilidade a navegacdo entre os ecrds principais, clicando, sem
dificuldade, sobre as imagens macro que davam acesso aos contetdos a explorar. Do
mesmo modo, manifestou facilidade em perceber os icones que davam acesso a hova
informacdo, nomeadamente os icones do som, do video e das setas direcionais
presentes em algumas sequéncias de imagens. Contudo, constatam-se algumas
dificuldades na ativacdo das referidas setas, 0 que sugere que estas deveriam ter um
formato maior, a fim de facilitar a sua selecdo ap6s o toque. O mesmo foi observado
com o icone da cruz, presente na extremidade superior direita das janelas virtuais.
Efetivamente, neste contexto, o jovem manifestou dificuldades repetidas em acionar
esse icone, gue associamos ao seu tamanho reduzido. Outra possivel causa para essa
dificuldade prende-se com o facto de muitas vezes o jovem ter efetuado o toque com a
unha o que, naturalmente, também condicionou a eficacia do toque. No geral, pode-se
afirmar que o tamanho dos dedos/méos versus tamanho dos botfes/tamanho do ecra
ndo levantou constrangimentos, com excegdo das situagOes anteriormente descritas.
Relativamente aos textos apresentados, verifica-se que os textos mais extensos foram
rejeitados, de imediato, apds uma primeira visualizacdo, reforcando a posi¢do do
jovem relativamente a este formato apresentado no prototipo, conforme é realgado
pelo préprio, no seguinte excerto da entrevista apresentado na Figura 18.

51



Revista de Ciéncias da Computacéo, 2015, n® Especial Acessibilidade

I - O que gostaste mais na APP D@ily?

J —“Das imagens (fotos), do audio e do video. Dos textos, ndo!”

| -... Entdo o que gostaste menos foram os textos?
J —"“Sim” (textos longos)

Figura 18. Excerto da transcricdo da entrevista ao participante no final da sessdo de validagéo

Contudo, os textos constituidos por uma estrutura frasica mais curta e acompanhados
por um ficheiro audio foram lidos na sua totalidade, dando o participante sinais de
interesse pelo seu contetdo e revelando compreensdo dos mesmos, através da
observacao repetida do comportamento ilustrado nas figuras 19 e 20:

Figura 19. Captura de ecrd - Reacao do jovem relacionada com a percecao do texto lido e
ouvido

08:02 A investigadora pergunta: I-...] O que & que diz ai?" O jovem centra de imediato a sua atengéo
sobre o icone do som, clicando, sem
qualguer indicagdo da investigadora, no 1a
mesmo. O jovem ouve atentamente a
mensagem oral, esbogando um sorriso e
posicionando o dedo polegar para cima,
em sinal de "entendido”.

Figura 20. Excerto da transcri¢do que ilustra 0 comportamento anterior

De facto, ao longo da sessé@o, observou-se a repeticdo deste comportamento (posicéo
do dedo polegar para cima) e de outros (assentimento com movimentos da cabeca),
sempre que o jovem manifestava sinais de compreender a mensagem nos formatos de
audio ou de texto. No que concerne as imagens utilizadas, pode-se aferir que o jovem
focou, na generalidade, a sua atencdo sobre as mesmas, relacionando-as de forma
adequada aos contextos. No que respeita aos icones utilizados, o participante
reconheceu facilmente os icones que identificavam o audio e o video, associando-os,
de forma contextualizada, as acbes pretendidas. E de salientar que os elementos
multimédia apontados (video e audio) constituiram fatores de motivacao na realizagao
das tarefas. De uma maneira geral, pode afirmar-se que o tamanho das areas de clique
se revelou eficaz, quer nos textos, quer nas imagens. No entanto, séo de realcar alguns
constrangimentos ao nivel do encerramento das janelas virtuais, pela dificuldade
expressa em acertar no respetivo icone (cruz). Esta dificuldade traduziu-se em varias
tentativas em acionar essa fungdo, sem sucesso, situacdo que gerou algum sentimento
de frustracdo no jovem participante. Por Gltimo, no que se refere a capacidade de
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execucdo da tarefa é de salientar que o jovem necessitou de algumas instrucoes
verbais, em momentos em que as indicagdes iniciais ndo foram compreendidas de
imediato. Contudo, realca-se que a maioria das tarefas foi executada com autonomia,
tendo o jovem percebido, a partir da segunda tarefa, o conceito hierarquico patente na
estruturacdo base das atividades do prototipo (Cenéario — Evento — Tarefa) navegando
de forma auténoma, pelos diversos ecras. Ha, no entanto, a ressalvar que, no percurso
de algumas tarefas dispostas em carrossel, o jovem manifestou alguma dificuldade em
perceber a Gltima acdo desenvolvida, levando-o a repetir alguns dos conteudos ja
visionados. Estas acOes repetidas ou outras relacionadas com o bloqueio da aplicacéo,
ou ainda lentiddo da Internet, despoletaram algumas reacOes de impaciéncia,
frustracédo e indignacédo, conforme ilustra o excerto na Figura 21:

Minuto:09:40]A investigadora sugere que clique no| I- *[...] Clica no texto que esté4 abaixo da imagem” O jovem fez tap com o dedo indicador |1a

texto: esquerdo e abriu uma nova caixa com
dudio. De imediato o jovem clicou no
icone do audio, voltando a ouvir a primeira
mensagem eleita. Reagiu com a
expressdo “Outra vez?"

Figura 21. Excerto da transcricdo que denuncia alguma indignacédo

Apesar dos constrangimentos apontados, quando questionado sobre a experiéncia com
0 protétipo, o jovem referiu ter gostado muito de experimentar a aplicagcdo, dando
énfase ao uso das imagens, do audio e dos videos. Relativamente aos aspetos que
menos gostou, o0 participante apenas fez referéncia aos textos longos. Inquirido sobre
a utilidade da aplicacdo numa ida ao supermercado, o jovem referiu que esta poderia
ser atil nesse Evento. Quando questionado sobre o que gostaria de ver mais na
aplicacdo, o jovem fez alusdo a mais compras, mais audios e mais videos, conforme
se constata no excerto da entrevista na Figura 22:

12. | - O que gostavas que aparecesse mais na aplicagdo?

J—“Coisas...”

13.1- Que coisas?

J- “...mais compras”.

14. | - E para além das compras?

J —*...videos e audio”.

Figura 22. Excerto da transcricdo da entrevista ao participante no final da sessdo de validacdo
do prototipo

7. Principais Conclusdes do Estudo e Trabalho Futuro

O estudo apresentado permitiu compreender trés aspetos da maior relevancia,
apontando caminhos para as etapas investigativas subsequentes a este estudo. Assim,
0 primeiro aspeto considerado reflete uma das principais conclusfes retiradas do
estudo de Moreira [2013] e que permitiu validar o prototipo, segundo um modelo
concetual sustentado na hierarquia “Cenario-Evento-Tarefa”. Com efeito, esta
hierarquizacdo (Cenario-Evento-Tarefa), alicercada em sequéncias légicas espaciais e
de processos, revelou-se de facil assimilacdo por parte do jovem participante. Este
facto confere fiabilidade ao modelo, uma vez que o mesmo pode ser replicado em
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inimeras situacdes do quotidiano, facilitando os processos de aprendizagem de
individuos com as carateristicas do participante no estudo — jovens com T21. De
facto, apesar de o prototipo se ter centrado num cenario especifico (ida ao
supermercado), considera-se que a hierarquia validada pode ser mapeada para uma
infinidade de outros cenéarios de aprendizagem (formal, informal ou ndo formal),
conferindo-lhe escalabilidade e adaptabilidade Gnicas [Moreira, 2013].

O segundo aspeto a ter em conta relaciona-se com a estratégia de aprendizagem
considerada no protétipo, a qual alude a contextualizagdo das tarefas, dando énfase ao
desenvolvimento de atividades prévias e posteriores a cada evento. As atividades
desenvolvidas foram exploradas em trés momentos sequenciais, identificados, no
estudo de Moreira, por “Pré-evento — Evento — P6s-evento”. Esta instanciacdo dos
momentos abrange, num primeiro momento, a preparacdo para o Evento, em que o
jovem é instruido para a atividade a desenvolver (Pré-evento); num segundo
momento, em que 0 jovem, sO, ou eventualmente acompanhado, utiliza o dispositivo
como suporte ao desenvolvimento de uma determinada tarefa (Evento). Por ultimo,
num terceiro momento, em que 0 jovem, acompanhado por um tutor/mediador,
consolida as aprendizagens, num contexto mais formal de aprendizagem (Pds-
evento). Esta estratégia de aprendizagem indicia ter grande potencial junto de
individuos com necessidades especiais, uma vez que Ihes permite ter momentos de
treino em contexto simulado, momentos de pratica em contexto real e momentos de
consolidacdo das aprendizagens, através da revisitacdo dos contextos de uso,
simulados e reais, conferindo uma maior robustez as aprendizagens realizadas.

O terceiro aspeto a reter relaciona-se com a adaptabilidade do jovem ao dispositivo de
interface tactil utilizado. Apesar do conceito da app ter sido desenvolvido numa
logica de “multiplataforma”, prevendo diferentes modalidades de acesso, para a
especificidade do estudo aqui descrito foi utilizado o iPad®. A escolha por este
dispositivo mdvel adveio de uma primeira analise documental de referéncia as
carateristicas fisicas de alguns dispositivos mdveis de interface tactil e que nos
sugeria o tablet como o mais adequado as especificidades fisicas e cognitivas do
publico-alvo eleito. De facto, ao longo de toda a interagdo com o iPad® o participante
demonstrou alguma flexibilidade na utilizacdo do paradigma gestual, que se traduziu
no uso aleatorio e alternado dos dedos das maos esquerda e direita para a execucao de
determinados gestos, com vista a interacdo com o dispositivo. Apesar do uso
indistinto dos dedos, é de salientar que o grau de eficacia na producéo gestual foi
semelhante, pelo que o uso aleatorio dos dedos das médos direita e esquerda, ndo se
considera um constrangimento de uso, mas uma forma natural de interagir com a
superficie tactil, neste dispositivo, conforme é corroborado na literatura. O facto deste
estudo apenas ter contemplado um dispositivo mével de interface tactil de maior
dimensdes, leva-nos a questionar se esta situacdo serd apenas observada durante a
interacdo com dispositivos de interface tactil com as carateristicas do tablet utilizado,
ou se esta predisposicao se replica na interacdo com dispositivos de menor dimenséo,
por exemplo um smartphone. Neste sentido, e uma vez que os resultados obtidos
neste estudo se reportam apenas a um contexto simulado em que o jovem nao teve a
oportunidade de se movimentar para executar as tarefas, considerou-se fundamental
testar a usabilidade deste dispositivo (iPad®) e de outro de menor dimensdo
(iPhone®), num ambiente outdoor, atendendo & importancia que os contextos n&o
formais e informais assumem na aquisi¢do de competéncias funcionais de jovens com
as carateristicas do participante neste estudo. Neste sentido, as conclusdes
preliminares alcancadas neste estudo, motivam o avango para uma analise
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comparativa de uso de dois dispositivos tacteis de interface tactil, uma vez que se
considera essencial compreender qual destes dispositivos moveis se mostra mais
eficaz em termos de interacdo, manuseamento e portabilidade, incidindo, ainda em
aspetos relacionados com a seguranca e a comodidade. Do mesmo modo, considera-se
importante identificar os contextos de uso, em que cada um dos dispositivos melhor
se adequa, atendendo os objetivos da investigacdo em curso e o perfil de utilizadores
que o participante representa.
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