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MAIS DO QUE DIGO

Muito além das palavras...Coragéo

Todos em transformagdo...Otimismo...Singular
Ele e eu ninguém igual

Respeitar e ser plural...Coletivo

Acreditar na nossa luta

Cada palavra, uma vitdria...Pra sorrir

Eu sei muito mais do que digo

Eu penso mais do que falo

Entendo bem mais do que podes imaginar
O amor também fica em siléncio

Brincar e aprender do meu jeito

Entendo seus medos, ndo deixe de acreditar
(Letra da musica da ABRAPRAXIA, 2018)






RESUMO

Este projeto buscou desenvolver uma integragdo entre o design ¢ a
fonoaudiologia. Foi desenvolvido uma interface grafica de um aplicativo
para auxiliar os profissionais da fonoaudiologia, visando contribuir no
tratamento de criangas que tem Apraxia de Fala na Infancia. Para isso, foi
aplicado um método com abordagem centrada no ser humano, estruturado
em 4 etapas: compreender, sintetizar, estruturar e avaliar. Nestas etapas
foram realizadas pesquisas, brefing e valida¢des para o desenvolvimento
de uma interface que atendesse as necessidades dos usuarios. Assim,
foram criados subsidios para a defini¢do da interface final do aplicativo
que foi prototipada. Tendo como resultado, uma interface que atende as
necessidades do publico a quem esse aplicativo se destina, profissionais
da area de fonoaudiologia.

Palavras-chave: Interface grafica. Apraxia de Fala na Infancia.
Fonoaudiologia.






ABSTRACT

This project sought to develop an interaction between design and speech
therapy. A graphical interface of an application was developed to assist
professionals in speech therapy, aiming to contribute to the treatment of
children with Speech Apraxia in Childhood. For this, a method with a
human-centered approach was applied, structured in four steps: to
understand, to synthesize, to structure, to evaluate. In these steps, the
research was carried out, brewing and validation, to develop an interface
that would meet the user needs. Thus, subsidies were created to define the
final interface of the application that was prototyped and went through
another validation so that the final delivery was the most adequate.

Keywords: Graphic interface. Apraxia of Speech in Childhood. Speech
Therapy






LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Fases do projeto abordagem da ISO 9241-2011.................... 30
Figura 2 - Fases de projeto abordagem da autora ..........c..cccccevveeereneencnn 31
Figura 3 - Tela inicial do Apraxia RainbowBee .........c.ccccceriieincncnnnnn 37
Figura 4 - Tela de relatorio do Apraxia RainbowBee. ..........c.cccceueneeen. 39
Figura 5 - Tela de atividade do Apraxia RainbowBee........c..c.ccceueneenenn 40
Figura 6 - Tela de selegdo de fonemas do Apraxia RainbowBee............. 41
Figura 7 - Tela de configuragdes do Apraxia RainbowBee.................... 41
Figura 8 - Tela de informagdes do Apraxia RainbowBee........................ 42
Figura 9 - Quadro resultado MATcH Apraxia RainbowBee................... 43
Figura 10 - Tela inicial Apraxia Therapy.........ccccceeveverercenenenenieenes 44
Figura 11 - Tela de configuragdes Apraxia Therapy..........ccoeveveveeenee. 46
Figura 12 - Tela de atividade Apraxia Therapy..........ccocevevrvvrvecveeennennns 46
Figura 13 - Tela escolha de sequéncias do Apraxia Therapy.................. 48
Figura 14 - Tela escolha de palavras do Apraxia Therapy...........c......... 49
Figura 15 - Resultados MATch do Apraxia Therapy.........cc.cooevrveeenee 50
Figura 16 - Sala da fonoaudidloga vista janela............cc.ccecvreveveieeennnne 51
Figura 17 - Sala da fonoaudidloga vista parede..........c..cocccererveerennennn 52
Figura 18 - Fonoaudidloga com o paciente l.........c.ccceerenecneneecnnennee 53
Figura 19 - Fonoaudidloga com 0 paciente 2 ...........ccceceveeeereneecrennenenn 55
Figura 20 - Persona Fonoaudiologa...........cccocevevvrienenincnecnenecncneenens 56
Figura 21 - Diagrama da Arquitetura da Informagao...........c..coeccvvennncnn 61
Figura 22 - Wireframes tela de LOZIn........cccoceeevineininccnincicncncene, 63
Figura 23 - Wireframes tela de Cadastro...........cccoevveeerencccneniecncnnenenn. 63
Figura 24 - Wireframes tela de Atividades..........c..cocevevevvvnciecncnnenenn 64
Figura 25 - Wireframes tela de Atividade com selecdo-vogais............... 65
Figura 26 - Wireframes tela de Atividade com sele¢do-consoantes........ 66
Figura 27 - Wireframes tela de Atividade com selegdo-palavras............ 67
Figura 28 - Wireframes tela de Player de sons, sele¢do-vogais.............. 68
Figura 29 - Wireframes tela de Player de jungdo de vogais.................... 69
Figura 30 - Wireframes tela de Player de video..........cccoecerenccncnncncnn 70
Figura 31 - Wireframes tela de Player de Imagens....................c.c......... 71
Figura 32 - Wireframes tela de Pacientes..........c.coccoeeevenecenenccncnnenenn. 72
Figura 33 - Wireframes tela de Perfil do Paciente...........ccccocevveercnnencnn 72
Figura 34 - Wireframes tela de Cadastro de Paciente ..........c.ccccccevueuenee. 73
Figura 35 - Wireframes tela de Relatorio Inicial.........c.ccoecevenecncnnencnn 74
Figura 36 - Wireframes tela de Relatorio Pesquisa...........cccocevveerennncne 74
Figura 37 - Wireframes tela de Relatorio do Paciente.........c..cccccceeneenee. 75
Figura 38 - Wireframes tela Meu Perfil...........ccccocvivnvniniininncnnnen. 76

Figura 39 - Wireframes tela de Adicionar Contetldo............occevvernenenne. 77



Figura 40 - Wireframe Modificado, Montagem de Ativ. vogais ............. 78

Figura 41 - Wireframe Modificado - Player........c..ccccccoeneeninccncneenn 79
Figura 42 - Painel de CONCEItO .......c..ccevuiriecerirenieinienieenenceeeneieeaeae 80
Figura 43 - Painel visual ........c.cccoceniniiininieininceneccneececeeee 81
Figura 44 - Cores utilizadas 10 Projeto........c..cocccevereerereneerenecrenenenne 83
Figura 45 - Tipografia telas Serais..........occccvereereneienenecneneecseneenenne 84
Figura 46 - Tipografia telas players........c..cccueevvenecnienccnienccneneenn. 84
Figura 47 - icones desenvolvidos pela autora...............c..ccooovververreenenn. 85
Figura 48 - fcone do The Noum Project customizados........................... 86
Figura 49 - fcones originais site do The Noum Project................c.......... 86
Figura 50 - Figura dos icones da barra de menu lateral.............c........... 87
Figura 51 - Tela do 1o@in......c.covuevieineniiinienieineeeceeenceeeeeees 88
Figura 52 - Tela do cadastron........c.coveerenieenenieenenieeneneceneeceeeenee 88
Figura 53 - Tela de atividades com Selegao .........oeceverveeerenecniennenenne. 89
Figura 54 - Tela montando atividade - vogais com selegao..................... 89
Figura 55 - Tela montando atividade - consoantes com selego ............ 90
Figura 56 - Tela montando atividade - palavras com selegdo................. 91
Figura 57 - Tela adicionando contetido com selegao..........cccecevveeeuennene. 92
Figura 58 - Tela player SONS..........ccoccveieeeeienenieeeeeeeeeese s 93
Figura 59 - Tela player imagens............ccecveeeieieienienieniene e 93
Figura 60 - Tela player VIdeos. ........coecerverieerenieinenineneceneceeseenes 94
Figura 61 - Tela Pacientes com Selegao .........cocceveruerereneecneniecneneenenn. 94
Figura 62 - Tela Cadastro Pacientes vazio.............cocceeeereneeenuencncnnennes 95
Figura 63 - Tela Pacientes Perfil ...........ccccoceoniniininiininiincince 95
Figura 64 - Tela Relatorios vazio...........ccccoeeeecerenieeneniecnenieeneneecnnes 96
Figura 65 - Tela Relatorios busca..........cocoeeeveereneneiincnincnececnienes 96
Figura 66 - Tela Relatorio do paciente preenchida............ccccceeveienennnne. 97
Figura 67 - Tela Meu perfil.........cocooeoniniinincnnincnicnccceeeenne 97
Figura 68 - Tela Nova HOme.......c..coccoeviinininiincinncnnccncce, 107
Figura 69 - Barra de menu lateral nova..........cccoceveceveneenenncncnennene. 108
Figura 70 - Logotipo OlA.......ccoveriiieiieieieieeee et 111
Figura 71 - fcone do app Ol...........o.covvveiveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 111
Figura 72 - Paleta cromatica com codigos hexadecimais das cores......112
Figura 73 - Especificacdes tipograficas tela inicial do app................ 113
Figura 74 - Especificacdes tipograficas tela de sessao de atividades ....114
Figura 75 - Especifica¢des tipograficas tela de players........................ 115
Figura 76 - Especificacdes tipograficas tela relatorio do paciente........ 116

Figura 77 - Especificagdes tipograficas tela de adicionar contetdo......117



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Funcionalidades e Contetido do app Apraxia RainbowBee.37

Quadro 2 - Funcionalidades e Contetudo do app Apraxia Therapy........... 47
Quadro 3 - Tabela de Requisitos do Projeto..........ccccevevereneeeeieieienne. 58
Quadro 4 - Contelldo - FONemas..........c.cccveeeerienieniieieeieeeeceeie e 59
Quadro 5 - Conteldos - EXerciCios......cccoveruieriiecieneeniieieeieeeesre e 60

Quadro 6 - Sugestdes - participantes teste de usabilidade...................... 106






LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ABRAPRAXIA - Associagdo Brasileira da Apraxia

AFI - Apraxia da Fala na Infancia

ASHA - American Speech-Language-Hearing Association (Associagdo
Americana de Fala, Linguagem e Audi¢ao)

App - Aplicativo

CAS - Childhood Apraxia of Speech (Apraxia da Fala na Infancia)

PCC — Projeto de Conclusdo de Curso

UFSC - Universidade Federal de Santa Catarina






SUMARIO

1 INTRODUCAO 23
LIOBIETIVOS ...ttt 27
1.1.1 Objetivo geral 27
1.1.2 Objetivo especifico 27
L2 JUSTIFICATIVA .ot 27
1.3 DELIMITACAO DO PROJETO ... 28
2. METODOLOGIA 29
2.1 ETAPA COMPREENDER .......ccccooitiiiieieieeeeeeeee e 31
2.1.1 Briefing 31
2.1.2 Observaciao direta em campo 31
2.1.3 Analise de similares 32
2.1.4 Persona 32
2.2 ETAPA SINTETIZAR ...t 32
2.2.1. Mapeamento da histéria do usuario 32
2.3 ETAPA ESTRUTURAR ..ottt 32
2.3.1 Arquitetura da informacao 32
2.3.2 Wireframes 32
2.3.3 Design Visual 33
24 ETAPA AVALIAR ..ot 33
2.4.1 Testes de usabilidade 33
2.4.2 Método MATcH Checklist 33
3. DIAGNOSTICO 35
3.1 ETAPA COMPREENDER ........ccooctiiiiiiieeeeeceeeeeeene 35
3.1.1 Briefing 35
3.1.1.1 Questionario do Briefing ..........ccceeveveerierenenieeceeeeeeeeeen 35
3.1.2 Analise de Similares 36
3.1.2.1 Apraxia RainbowBee.........c.ccceviiviieiiieiiciececece e 36
3.1.2.1.1 Analise do design visual .................ccccccccccviiriiiiininnivaccnnnnn. 39
3.1.2.1.2 Avaliagdo de usabilidade do app Apraxia RainbowBee a partir
do Checklist MATCH.................cccoeeeieeeeeieeeeeieeeeeee e 42
3.1.2.2 Apraxia TheTapy ........cccceceeeerieerienieerieeieesieesreesreesene e ennee s 44
3.1.2.2.1 Andlise do design visual do app Apraxia Therapy ................. 48
3.1.2.2.2 Avaliagdo da usabilidade pelo Checklist MATcH do aplicativo
APFaxia TRETAPY ..........cceeveeieiiieseeee et 49

3.1.3 Observaciao em Campo 50




3.1.3.1 ObServagao L.......cooouviieiiiiieieececeee e e 50

3.1.3.2.0bServagao IL........ccoueeeeriiieciiecciee e 54
3.1.3.3 Consideracdes sobre as ObSEIrvagoes ........coveeveeeveeecreeerreeeneennn. 55
3.1.4 Personas 56
3.1.4.1 A fonoaudiOloga ........eeueeeeeieieiiieeieseeeee e 56
3.1.5 Mapeamento da histéria do usuario 57
3.2 ETAPA SINTETIZAR......ccteieieeeeeeeeeeee e 57
3.2.1 Quadro de Requisitos 57
3.2.2 Relac¢ao de conteddos para o aplicativo 59
4. DESENVOLVIMENTO 61
4.1 ETAPA ESTRUTURAR ....cooiiiieeeeeeeeeeeeee e 61
4.1.1 Arquitetura da Informacgao 61
4.1.2 Wireframes 62
4.1.2.1 Validagdo inicial dos Wireframes ...........cc.ccoeeeeeevevenencenennnnnnns 78
4.1.3 Proposta de Design Visual 79
4.1.3.1 Painel de Conceito ........cuevveecrieiisiierieeieeiecieeste e sve e ennes 79
4.1.3.2 Painel Visual..........ccoccvevieiiieiieiiieeiece e 80
4.1.3.3 Paleta CrOMALICA. ......ceeiuiereeieeeieeieeie ettt ee e ve e eenes 82
4.1.3.4 TIPOGIALIA ...t 83
41,35 TC0ONES ...ovoeveeveeeeeeeee e 85
4.1.4 Implementacio do prototipo interativo 98
42 ETAPA AVALIAR ..ottt 98
4.2.1 Testes de usabilidade 98
4.2.1.1 ODbjetivos dO teSLE: . ..evuerurrieieieieriere ettt see e eeeas 98
4.2.1.2 ROEIr0 dO tSTE ...uicvvirieiieiieeiieiieie ettt ettt ee e ennas 99
4.2.2 Relato dos testes de usabilidade 101
4.2.2.1 Participante 1 — Pl .....ccccooooiiiiiieieceeceeeeeeeeeee e 101
4.2.2.2 Participante 2 — P2 .......coieiiiiiiieeceeeee et 103
4.2.2.3 ReSUIAOS. ....cueeieiieiieieeiieeee e 106
4.2.3 Mudancas na interface 107
4.2.4 Naming 109
4.2.5 Logotipo e icone 110
4.2.6 Guia de estilo 112
4.2.6.1 EspecificagOes da paleta cromatica ...........cceeveeeenreenreenneneenn. 112
4.2.6.2 Especificacdes tipograficas.........ccocvvvririeiesieneneseseseeeeeens 112
5. CONCLUSAO 119

REFERENCIAS 121




23

1 INTRODUCAO

A chegada de um bebé na familia ¢ sempre motivo de felicidade.
Um sorriso, o balbucio, as primeiras palavras com significado, todo o seu
crescimento € celebrado. Cada uma destas conquistas ¢ um indicador de
como esta ocorrendo o desenvolvimento da fala e da linguagem da
crianga.

Porém, o que fazer quando algo sai do padrdo esperado e a
crianga demora pra emitir sons ou nio consegue falar? Neste caso, ¢
necessario procurar ajuda de um profissional da area da fonoaudiologia,
que estuda as fungdes biologicas e comportamentais envolvidas na
comunicacdo humana. Esse profissional fard um diagnostico e se
necessario for, indicard uma interven¢do adequada e a intensidade do
tratamento.

Segundo Green (2000) durante o desenvolvimento de uma
crianga de até 6 anos, os movimentos do controle motor oral dos labios,
lingua e mandibula vdo sofrendo modificagdes. Os movimentos antes
considerados indiferenciados se transformam em movimentos
diferenciados e refinados e esse processo influencia significativamente na
aquisi¢do de sons da fala.

Quando este refinamento ndo ocorre, a producdo da fala torna-se
comprometida, podendo surgir a suspeita de uma desordem praxica na
infancia. Esta desordem na infincia ¢ definida como uma suposta
categoria diagnostica atribuida as criangas, cujos erros de fala diferem dos
erros de criangas com atraso no desenvolvimento de fala e se assemelham
aos erros de adultos com apraxia adquirida. Assim sendo, fica prejudicada
a sua capacidade de comunicagio verbal (SOUZA, PAYAO e COSTA,
2009 apud SHRIBERG, 1994).

O surgimento dessa desordem praxica durante os primeiros anos
do desenvolvimento infantil tem sido frequentemente denominado, dentre
outras maneiras, de Apraxia de Fala na Infancia - AFL.

A American Speech-Language-Hearing Association (ASHA),
em portugués, Associagdo Americana de Fala, Linguagem e Audi¢do
definiu a Apraxia de Fala na Infincia, em 2007 como: Uma desordem
neuroldgica dos sons da fala na inféncia, na qual a precisio e consisténcia
dos movimentos necessarios a fala estdo alterados, na auséncia de déficits
neuromusculares (por exemplo, reflexos anormais, tonus alterado). O
principal impedimento manifesta-se no planejamento e/ou programacao
de parametros espaco-temporais das sequencias de movimentos,
resultando em erros na produgdo dos sons da fala e prosddia.
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De acordo com a fonoaudidloga Elisabete Giusti', consultora
técnica da Abrapraxia (Associacdo Brasileira de Apraxia de Fala na
Infancia), a

“Apraxia de Fala ¢ um transtorno motor, no qual a
crianga sabe o que quer falar, compreende o que é
falado para ela, mas tem dificuldade de produzir os
sons da fala. E como se o cérebro soubesse o que
quer falar, mas tem uma falha na hora de enviar os
comandos para os musculos da boca reproduzirem
os sons. Esse transtorno afeta o planejamento e a
programacao da fala."

Essa dificuldade pode ser ocasionada por alteragdes genéticas em
criangas que tiveram algum problema durante a gestagdo ou durante o
nascimento, como a falta de oxigenacdo, ou pode ndo ter a causa
identificada. H4 também a associacdo da apraxia entre criangas que
tenham transtornos do neurodesenvolvimento, como a Sindrome de
Down ou Transtorno do Espectro Autista.

As apraxias em criangas podem indicar trés contextos clinicos
diferentes, segundo SOUZA, PAYAO e COSTA (2009):

1. Podem estar associadas a etiologia neurologica conhecida,
(doengas intra-uterina), infec¢des e traumas.

2. Ocorrem como sinal primario ou secundario em criangas com
desordens neuro comportamentais complexas - genético, metabdlico.

3. Nao estar associada a qualquer desordem neurologica
conhecida ou neuro comportamental complexa, mas associada a uma
alteracdo dos sons da fala de origem neurogénica idiopatica. Todos os trés
contextos clinicos compdem a AFI, terminologia atualizada dessa
desordem de fala em criangas.

A estimativa da prevaléncia dessa desordem na populacdo seja
de 1-2 por 1.000 e que a média da proporgdo entre meninos € meninas
seja de 9:1. Porém, mesmo que a AFI aparece com mais frequéncia em
meninos, quando ela se apresenta em meninas sua manifestagdo sempre ¢
mais severa (SOUZA, PAYAO e COSTA, 2009 apud SHRIBERG,
1994). A prevaléncia aumenta quando se leva em conta a comorbidade
com o Transtorno do Espectro Autista (1 caso para cada 59 nascimentos)

'http://www.atrasonafala.com.br/apraxia-de-fala-na-infancia-o-que-e-isso.html
Acesso em: 6 nov 2018
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e com a Sindrome de Down que, segundo a pesquisa’ da Dr.* Libby
Kumin, apresentam AFI em até 60% dos casos.

Dentre a populagdo estimada de 2,5% dos pré-escolares que
apresentam alteragdes fonologicas de origem desconhecida, uma
propor¢ao de 5% dessas representam criancas com AFI, dados esses que
resultam numa estimativa de 0,125% de criangas apraxicas na populagdo
como um todo. (SOUZA, PAYAO e COSTA, 2009 apud SHRIBERG,
1994)

A partir dos dados anteriores, pode-se entdo notar que a Apraxia
de Fala na Infancia ndo é uma desordem comum e por isso ainda ndo ha
uma grande quantidade de estudos sobre esse aspecto.

Segundo o Conselho Federal de Fonoaudiologia, o diagndstico
no Brasil ainda é pouco conhecido, e 0 mais agravante, ¢ que nao ¢
estudado nas Faculdades de Fonoaudiologia.’

Ainda de acordo com o Conselho, em muitos casos o diagndstico
da crianga é confundido com autismo ou atraso de linguagem e por isso a
importancia ndo somente de ter um diagnodstico mais preciso por parte dos
profissionais da area, bem como materiais de suporte para atender as
demandas necessarias para o tratamento da Apraxia de Fala na Infancia.
Apds o diagnostico do paciente com AFI, o tratamento deve acontecer de
forma intensiva para ajudar a crianca entender e a aprender quais os
movimentos sdo necessarios para a produgdo das palavras, pois os
articuladores como labios, lingua, palato mole (“céu da boca”),
mandibula, pregas vocais — e os musculos que movem estas estruturas —
precisam ser ativados para se movimentarem na hora certa, na ordem
certa, com a for¢a adequada, para que as palavras sejam produzidas com
precisdo e clareza.

Ainda citando Elizabete Giusti, a mesma explica que a
abordagem fonoaudiologica deve ser direcionada para o planejamento e
programagdo dos movimentos destas estruturas ¢ muasculos da fala, para
produzir palavras e frases para se comunicar, sendo utilizados os
seguintes principios para intervengdo: Repeticdo, Alvos (sons
generalizados, fonemas, silabas, palavras, frases), Pistas Multissensoriais
(visuais, auditivas, tateis, cinestésicas e cognitivas) e Feedback (aquisigao

2 CDC — USA - Centers for Disease Control and Prevention - www.cdc.gov
Acesso em: 6 nov 2018

3 https://www.fonoaudiologia.org.br/cffa/index.php/2017/10/apraxia-de-fala-na-
infancia/ Acessado em: 10 jul 2019
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e retencdo de aprendizagem) que sdo fundamentais para a evolucdo do
caso.

Ha um consenso de que a terapia para criangas com AFI
apresenta-se como uma das mais dificeis dentro dos distirbios de fala e
de linguagem, pois é uma desordem normalmente dificil de ser reabilitada
e geralmente os processos terapéuticos sdo longos, o que pode causar o
abandono antes da conclusao.

No entanto, constata-se nos textos atuais sobre a Apraxia de Fala
na Infincia uma tendéncia das pesquisas que demonstram que as técnicas
terapéuticas tradicionais, apesar de obterem resultados positivos, ja ndo
s30 capazes de atender as demandas do publico alvo a que se destinam.
Motivar a crianga ¢ um desafio para os fonoaudidlogos, pois muitas vezes,
as criangas ndo compreendem a importancia ¢ a finalidade do tratamento.

Para solucionar a questdo, a partir de uma percepcao do interesse
de criangas por dispositivos tecnoldgicos, tem sido desenvolvidas
técnicas que introduzem os jogos digitais e exercicios terapéuticos através
de aplicativos, por exemplo. Essa pratica tem aliado o processo de
reabilitagdo aos interesses do publico alvo e o resultado disso € 0 aumento
da adesdo do paciente ao tratamento e consequentemente 0 sucesso
terapéutico mais rapido.

Entdo, como o Design pode contribuir nesta causa?

E papel do Design contribuir com a satde e inclusdo social,
reforcando e valorizando o conceito de “design for all’** que pode e deve
desenvolver projetos de utilidade publica.

O uso do design digital como meio para enfrentar problemas
sociais ¢ de satde, segue a proposicao de Frascara (1997) na qual a
comunicacdo visual pode afetar o conhecimento, as atitudes e o
comportamento das pessoas, gerando impacto positivo na sociedade.
Nessa linha, o estudo cuidadoso do grupo de pessoas que se quer atingir
¢ essencial para pensar uma estratégia de comunicagao eficaz.

Desta forma, este projeto visa elaborar uma interface grafica para
aplicativo de fablet, com pistas multissensoriais, onde a crianga com
Apraxia de Fala na Infancia observa o modelo apresentado na tela, através
de videos, imagens e sons, podendo por exemplo, imitar figuras, videos
de bocas, repeti¢ao de fonemas, entre outras.

Essa interface auxiliara o fonoaudidlogo no planejamento
personalizado para atender seus pacientes que se sentirdo mais motivados
em realizar exercicios terap€uticos através de um dispositivo tecnologico.

4 Tradug@o: Design para todos.
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1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Projetar uma interface de aplicativo para tablet, visando auxiliar
a terapia de fala de criangas com Apraxia de Fala na Infancia (AFI).

1.1.2 Objetivo especifico

e Empregar um método pautado em uma abordagem centrada no
ser humano;

e Prototipar o aplicativo interativo com as funcionalidades
delimitadas;

e Testar o protdtipo com usudrios primarios

1.2 JUSTIFICATIVA

Este projeto surge da percepgao sobre a necessidade de munir os
profissionais de fonoaudiologia com materiais digitais especificos para o
tratamento da Apraxia da Fala na Infancia, que os auxiliem durante as
sessoes de terapia com as criangas. Tendo em vista que ainda ndo existem
muitos recursos especificos para essa area, principalmente em portugués
do Brasil, disponiveis na AppStore e na GooglePlay, que sdo as maiores
plataformas de distribuigdo digital de aplicativos.

Considerando que para melhor aprendizagem das criangas com
AFI, os métodos multissensoriais, como ouvir, ver € tocar sdo os mais
adequados, entdo o aplicativo vem com o objetivo de unir todas essas
fungdes em um s6 lugar.

Portanto, mostra-se oportuna a execugdo desse projeto, pois traz
contribui¢des para o processo terapéutico, considerando que pode
oferecer um tratamento mais atrativo ao paciente, com capacidade de
adaptacdo aos estimulos, respeitando as necessidades comunicativas e de
interesse de cada individuo, tornando-se um grande aliado para o
profissional na sua rotina com o paciente.
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1.3 DELIMITACAO DO PROJETO

Com o objetivo de dar suporte ¢ auxiliar os profissionais de
fonoaudiologia no tratamento de criancas com Apraxia de Fala na
Infancia, o presente projeto aborda a elaboragdo de uma interface grafica
para aplicativo de tablet.

O projeto foi desenvolvido a partir da metodologia proposta pelo
autor Garrett (2011), mesclada a abordagem trazida pela ISO 9241-2011.

Foi desenvolvido, ao final do PCC, um prototipo interativo a
partir da ferramenta Invision, e para avaliagdo foram aplicados testes de
usabilidade. Por fim, este projeto ndo se compromete em realizar um
produto para a implementa¢do no mercado, restringindo-se somente ao
contexto académico.
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2. METODOLOGIA

A utilizacdo de uma metodologia ¢ fundamental no ambito do
Design, pois ¢ ela que define o rumo do projeto durante todas as suas
etapas, fazendo com que haja uma consisténcia durante o
desenvolvimento do projeto e para que o resultado final tenha um bom
éxito.

Neste projeto, foi utilizada uma adaptagdo da metodologia de
Jesse James Garrett (2011). O referido autor ¢ um especialista em
experiéncia do usudrio e arquitetura da informagao.

A metodologia abordada por Garrett (2011) possui 5 fases de
desenvolvimento, cada uma fornece um quadro com ferramentas para
resolver cada fase, fazendo com que em cada plano, as questdes véo
tornando-se menos abstratas e um pouco mais concretas.

1* fase - Estratégia: é o estdgio mais abstrato, nesta etapa
delimitam-se os objetivos do produto e as necessidades do publico alvo.

2* fase - Escopo: a estratégia da fase anterior ¢ traduzida em
escopo através de especificagdes funcionais e de uma descrigdo e
delimitagdo dos elementos que serdo necessarios durante projeto.

3? fase - Estrutura: abrange parte de arquitetura de informacéo, a
disposi¢do dos elementos de conteudo para a facilitar a compreensdo do
usuario. Nesta etapa utilizam-se organogramas e fluxogramas para
melhorar a organizagao.

4* fase - Esqueleto: nada mais € do que a estrutura base do projeto
das telas e ¢ dividida em trés partes, sendo elas:

- Design de informagdo: apresentar as informagdes de maneira que
facilite a compreensdo do usuario.

- Design de interface: organizar/posicionar os elementos da
interface de forma que possibilite o usuario de interagir com o
sistema de uma maneira funcional.

- Design de navegacdo: conjunto de elementos de tela que
permitem o usudrio navegar através da arquitetura de
informacdo.

5* fase - Superficie: nesta fase que esta o design visual. E onde
entra a experiéncia sensorial, os elementos graficos e todas as atribuigdes
visuais que fazem parte do produto.
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J& a abordagem da ISO 9241-2011 cria interdependéncias entre
as fases do projeto, fazendo com que cada atividade feita ao longo do
processo seja centrada no ser humano utilizando os resultados das
atividades anteriores, indicando um processo ciclico ¢ ndo linear. Sendo
assim, as atividades centradas no usudrio estdo presentes em todos os
estagios do projeto.

Figura 1 - Fases do projeto abordagem da ISO 9241-2011

Planejar o processo de projeto
centrado no ser humano

Compreender e
- especificar o contexto
de uso

A solucdo projetada atende
aos requisitos do usuario

Avaliar as solucdes de projeto N Especificar os
em relagao aos requisitos \ requisitos do usuario

Produzir solugdes de projeto que
atendam aos requisitos do usuario

Fonte: ISO 9241-2011

Assim, para este projeto, acredita-se que adaptar essas duas
abordagens em uma s, foi mais enriquecedor para o desenvolvimento do
aplicativo. Garrett (2011) apresenta um modelo de metodologia, muito
linear, também conhecido como “efeito cascata” que nao permite muita
flexibilidade entre as fases do projeto, porém ¢ muito rico em ferramentas
que ajudam a executar cada fase. Ja a abordagem da ISO 9241-2011,
apresenta um esquema ciclico que te permite voltar fases, quando
necessario, e rever o que realmente ¢ melhor para o usuario final do
produto, mas, contudo, ndo traz consigo as ferramentas necessarias para
que o projeto acontega.

E tendo isso em vista foi criado um método com objetivo de
integrar as técnicas utilizadas por Garrett (2011) com a estrutura ciclica
da ISO 9241-2011. Vao compreender dentro desse modelo 4 fases de
projeto: Compreender, Sintetizar, Estruturar ¢ Avaliar.
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Figura 2 - Fases de projeto abordagem da autora

Briefing

COMPREENDER Ob?t?rvagao.d(.)s pacientes
Analise de similares
Personas

Quadro de requisitos do projeto

AVALIAR SINTETIZAR Mapeamento da histéria do usuario

v Arquitetura da informacéo
Wireframes

Design visual
ESTRUTURAR

Testes de usabilidade

Fonte: Autora

2.1 ETAPA COMPREENDER

A Etapa Compreender consiste em coletar 0 maior nimero de
informagdes sobre a problematica que se deseja resolver, com a utilizagao
dos métodos apresentados por Garrett (2011), por Preece, Rogers e Sharp
(2005) e por Jim Kalbach (2017):

2.1.1 Briefing

E conhecido como uma coleta de dados para o desenvolvimento
de um projeto, com informagodes sobre a ideia, produto, ptblico alvo, a
concorréncia, seus problemas e oportunidades. Tendo como objetivo
entender melhor as necessidades do cliente.

2.1.2 Observaciao direta em campo

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) a observacdo direta em
campo fornece o contexto para as tarefas, contextualiza o usudrio e o
produto interativo, trazendo informagdes importantes de o porqué das
interagdes acontecem como acontecem. Ela também ajuda a preencher os
detalhes e nuances que ndo sio obtidos por outras formas de investigacdo.
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2.1.3 Analise de similares

Consiste realizar uma andlise de concorrentes diretos e indiretos
do seu produto, com objetivo de coletar dados sobre seus pontos positivos
e negativos, com fim de gerar uma melhoria no seu produto final.

2.1.4 Persona

Segundo Garret (2011) a persona é um personagem ficticio que
representa as necessidades dos usudrios reais. Quando os transformamos
em personas fazemos com que suas necessidades e esséncia estejam
presentes durante todas as partes do projeto, ajudando o produto final a
ter um melhor resultado.

2.2 ETAPA SINTETIZAR

Dentro da Etapa Sintetizar busca-se analisar todos os requisitos
descobertos na primeira fase a fim de selecionar os que sdo fundamentais
para que o projeto aconteca centrado nas reais necessidades do usuario.

2.2.1. Mapeamento da historia do usuario

Segundo Jim Kalbach (2017) o mapeamento consiste em criar
pequenas descri¢des de um recurso do projeto e conta-las através da
perspectiva do usuario

2.3 ETAPA ESTRUTURAR

A Etapa Estruturar, é a fase que comega a “dar vida” as fases
anteriores de pesquisa, abrange mais a estrutura do produto em si com a
criagdo da arquitetura da informagao, dos wireframes e prototipos.

2.3.1 Arquitetura da informacao

E na arquitetura da informagio que sera organizado o contetido
dentro do aplicativo de forma que ele fique da melhor maneira para que a
maior parte das pessoas possa entender (GARRET, 2011).

2.3.2 Wireframes

Usado para identificar e organizar os elementos que serdo
exibidos na tela do aplicativo, o wireframe é considerado um protétipo de
baixa fidelidade. Eles geralmente sdo feitos em preto e branco, utilizando-
se linhas finas e sem muitas especificagdes de layout. Pode ser definida a
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hierarquia de texto, mas ndo necessariamente com a tipografia final
(UNGER, 2009).

2.3.3 Design Visual

O design visual é o conjunto de elementos que representam
visualmente o projeto e é construido através de ferramentas como painéis
de referéncias conceituais e visuais, escolha de cores, tipografia e icones
foi construida a proposta de design visual do aplicativo.

2.4 ETAPA AVALIAR

E a tltima, Etapa Avaliar, consiste em submeter o produto a
testes de usabilidade, tanto com o método MATcH, quanto com a
realizagdo de testes com 0s usuarios.

2.4.1 Testes de usabilidade

Testes realizados com os potenciais usuarios do aplicativo, onde
sera simulado o contexto de uso e sdo determinadas tarefas para que o
usuario as execute (UNGER e CHANDER, 2009).

2.4.2 Método MATcH Checklist

Consiste em um checklist, baseado nas dez heuristicas de
Nielsen, desenvolvido, como resultado de uma pesquisa do
GQS/INCoD/UFSC e que serve para medir a usabilidade de aplicativos
para celulares fouchscreen. Ao final do formulario é gerado um resultado
da avaliacdo e indicado o grau de usabilidade do app. O MATcH Checklist
pode ser acessado em: http://match.inf.ufsc.br:90/index.html

Lembrando que se é possivel retornar a qualquer fase sempre que
necessario para que se ter certeza que o projeto ande centrado no ser
humano, ou seja, que esta conforme as necessidades do usuario.
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3. DIAGNOSTICO
3.1 ETAPA COMPREENDER

Como dito anteriormente a etapa Compreender consiste em
coletar o maior nimero de informagdes sobre a problematica para que se
possa compreendé-la melhor e, por fim, realizar o projeto focado nos reais
problemas a serem resolvidos. Nesta etapa serdo adotadas as seguintes
técnicas; briefing, observacdo direta em campo, personas e analise de
similares, ja citadas anteriormente.

3.1.1 Briefing

O briefing foi realizado com uma profissional da area de
fonoaudiologia que atende criangas com Apraxia de Fala na Infancia e
que sente a necessidade de um aplicativo que a possa auxiliar durante as
sessoes de terapia.

3.1.1.1 Questionario do Briefing

Pergunta 1. Qual o objetivo com o app?

O principal objetivo é que ele possa ser uma ferramenta acessivel
para fonoaudidlogos. As criangas com Apraxia de Fala na Infancia
necessitam ter pistas multissensoriais, sendo que estas pistas: visuais,
auditivas e tateis aumentam a probabilidade de aprender as palavras. O
app poderia trazer a possibilidade de repeti¢do de um mesmo modelo de
fala, com figuras e videos, sendo que quando a crianga vé figuras, assiste
videos de como ocorre a articulagdo das palavras e escuta as palavras, ela
vai ter mais chances de aprender a falar.

Pergunta 2. Qual o seu publico alvo?

Publico alvo seriam os profissionais da area da saude (publico
direto) e educacdo, sobretudo os fonoaudidlogos que sdo os profissionais
que trabalham com a area da fala, além das familias dos pacientes.

Em relagdo aos proprios pacientes (publico indireto), sdo
criangas de ambos 0s sexos, prioritariamente entre 2 ¢ 6 anos de idade,
pois esta faixa etaria é considerada o periodo critico para a aquisi¢do da
fala. Geralmente ¢ até os 6 anos de idade que se forma o sistema fonético
da crianga, porém criangas com transtornos de fala, como a Apraxia de
Fala na Infancia, podem falar pouco e at¢é mesmo nio falar nenhuma
palavra até os 6 anos, por exemplo, portanto pode ser usado também em
criangas com mais idade e com maior prejuizo na fala. Este app também
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vai ajudar outras criangas que possuem atrasos na fala, como por
exemplo: com diagnoéstico de Sindrome de Down ou Transtorno do
Espectro Autista.

Pergunta 3. Que recursos ou funcionalidades ndo podem faltar dentro do
app?

A possibilidade de acrescentar palavras separadas pela
quantidade e complexidade de silabas (monossilabos, dissilabos,
trissilabos e polissilabos e em silabas simples ¢ compostas); palavras
diferenciadas pelos fonemas (t, d, f, v, m...); imagens que simbolizam as
palavras (preferencialmente foto); som das palavras (gravado); video da
boca emitindo o fonema; estar envolvido em um jogo (se possivel);
importante permitir agregar conteido e personalizavel para cada paciente.

3.1.2 Analise de Similares

Dando continuidade a Etapa Compreender, realizou-se a analise
de aplicativos similares. Foram considerados o Apraxia RainbowBee ¢ o
Apraxia Therapy, com objetivo de conhecer e entender os acertos e as
falhas na interface e usabilidade dos aplicativos, ja que compartilham de
funcionalidades e publicos parecidos com os desejados nesse projeto.

A analise inicia apresentando um pouco sobre cada aplicativo e
posteriormente relata-se a analise do design visual, seguido pela avaliagdo
de usabilidade através do método Checklist MATcH.

3.1.2.1 Apraxia RainbowBee

O Apraxia RainbowBee ¢ um aplicativo, para tablet e para
celular, pago com valor de 26,99 ddlares e esta disponivel somente para
dispositivos i0S, na App Store. O app é em ingl€s, ndo sendo possivel a
troca para outro idioma. Disponibiliza duas ferramentas principais,
flashcards e um boardgame de flashcards.



Fonte: Apraxia RainbowBee App

Abaixo estd representado o quadro de funcionalidades e

conteudos do app Apraxia RainbowBee.

Quadro 1 — Funcionalidades e conteudo do app Apraxia RainbowBee

Apraxia RainbowBee App

Funcionalidades

Conteudo

1 Configuragdes: ativar premiagao;

palavras customizadas

2 Emissao Relatorios

34 Mais Aplicativos

5 Flashcards

6 Gameboard

7 Adicionar paciente

8 Selecionar atividades

9 Mostra imagens e palavras

contador de premiagdo; som correto;
som incorreto; proximidade do som;

2 Tabela sobre cada paciente

3 Video de explicagio

4 Descrigao do aplicativo

5 Lista pré-pronta com todos os
fonemas

Informagdes
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conforme atividade selecionada

10 Som da imagem

11 Grava a voz do paciente

12 Escutar a gravagdo de voz do
paciente

13 Botdes de acerto e erro

14 Manda e-mail com relatério

15 Escolha do pedo para jogar o jogo
de tabuleiro

16 Enviar relatorio por e-mail

Fonte: Autora

O aplicativo apresenta diferenciais como a possibilidade do
profissional adicionar pacientes ao app, podendo assim personalizar os
exercicios de cada um; € possivel adicionar palavras e imagens as
atividades, caso seja necessario trabalhar alguma palavra ou fonema
especifico com o paciente; o app tem partes gamificadas que ajudam a
incentivar o paciente; o profissional também pode enviar o relatorio do
resultado das tarefas e desempenho paciente por e-mail.

Contudo, vale ressaltar que ndo ¢é possivel fazer alteragdes nos
relatorios, que sdo no formato de uma tabela pré-pronta ¢ que também
apresentam problemas de legibilidade, como pode-se ver na figura 4 a
seguir.
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Figura 4 - Tela de Relatério do app Apraxia RainbowBee

Session Report

3-syllable words Bilabials in 1st, 2nd
and 3rd syllable (baby-boy)

3.1.2.1.1 Andlise do design visual

O aplicativo apresenta um design carregado de elementos
visuais. Ha muita mistura de ilustra¢des, cores muito saturadas, textos e
botdes que acabam tornando o layout poluido e confuso para o usuario.

Os botdes ndo possuem uma coeréncia visual, hd momentos em
que se apresentam flat de maneira que se confundem com os outros
elementos visuais do app, tornando dificil para o usuario perceber que sao
clicaveis. H4 momentos em que os botdes se apresentam em formato 3D
coloridos que se destoam do resto do /ayout. Além disso, existem de trés
botdes, destacados na figura 5, onde nio foi possivel descobrir as suas
fungdes, nem mesmo assistindo o video de explicagdo de como utilizar o
app, presente no aplicativo.
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Figura 5 - Tela de atividade do app Apraxia RainbowBee

‘ \ o R (baby )
Lmmm—

Fonte: Apraxia RainbowBee App

Quanto aos titulos de cada pagina, algumas vezes eles sdo mais
compridos que o espago disponibilizado e acabam sendo cortados, ndo
existe nenhuma forma de abreviagdo ou adequagéo do contetdo.

O aplicativo mistura duas fontes, a ComicSans que ¢é utilizada em
praticamente todos os textos e botdes do app e a Arial, que ¢ utilizada na
hora de selecionar os fonemas da lista de atividades e depois ndo esta
presente em mais nenhuma tela. O uso da ComicSans ndo ¢ a melhor
escolha para um aplicativo digital, pois nesse meio indica-se fontes
geométricas e sem serifa, limpas, retas e consistentes, o oposto da fonte
escolhida, o que pode levar a problemas de legibilidade. Nas figuras 6, 7
e 8 podemos ver como sdo utilizadas as fontes no app.



Figura 6 - Tela de s

o

elecdo de fonemas do Apraxia RainbowBee

=y

Bilabial sounds (b,m,p,w)
Labiodental sounds (fv)
Early alveolar sounds (t,d,n)
Velar sounds (k,g)

Later alveolar sound (1)
Later alveolar sound (s)
Palatal sounds (sh,ch)

Linguadental sound (th)

Bilabial sounds (b,m,p)
Labiodental sounds (f,v)

Alveolar sounds( t,d,n)

___ Settings
k- a

e

Show Text :

User Alternate Count :
Enable Reward :
Award Counter :
Correct Sound :
Incorrect Sound :

Approximation Sound :

Custom Words :

Fonte: Apraxia RainbowBee App
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Figura 8 - Tela de informagdes do app Apraxia RainbowBee

' Virtual Speech Center

SpeeLh and Language Therapy Apps
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Fonte: Apraxia RainbowBee App

3.1.2.1.2 Avaliagdo de usabilidade do app Apraxia RainbowBee a partir
do Checklist MATcH

Para auxiliar a analise das interfaces foi utilizada a ferramenta
Checklist MATcH. Trata-se de um método de avaliagdo de usabilidade de
interfaces desenvolvido na UFSC pelo Grupo de Qualidade de Software.
Os critérios utilizados na ferramenta, sdo baseados nas heuristicas de
Nielsen (2005) e o resultado da avaliagdo resulta em uma nota de 0 a 80,
sendo até 30 pontos considerado de “baixa usabilidade” e acima de 60
pontos de “alta usabilidade”.

Apos a realizagdo do Checklist MATcH aplicativo Apraxia
RainbowBee obteve uma pontuagdo de 36.1 pontos, sendo classificado
como "Usabilidade Baixa".

O MATCcH descreve pontuacdes entre 30-40 como:

"Além de possuir as caracteristicas do nivel
anterior, fornecem um update do status para
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operagdes mais lentas por meio de mensagens
claras e concisas, mantém o mesmo titulo para telas
com o mesmo tipo de contetido, utilizam titulos de
telas que descrevem adequadamente seu contetdo,
exibem apenas informagdes relacionadas a tarefa
que estd sendo realizada, apresentam icones e
informagdes textuais de forma padronizada com
contraste suficiente em relagdo ao plano de fundo,
e imagens com cor ¢ detalhamento favoraveis a
leitura em uma tela pequena, possuem navegagao
consistente entre suas telas, permitem retornar a
tela anterior a qualquer momento, mantém
controles que realizam a mesma fungdo em
posi¢des semelhantes na tela, permitem que as
fungdes mais utilizadas sejam facilmente acessadas
e possuem botdes com tamanho adequado ao
clique." (GQS/INCOD, 2013).

Figura 9 — Quadro resultado MATcH do app Apraxia RainbowBe

MATcH 7B INCoD

e
Softwore Quality Group UFSC

Checklist para Avaliagéio da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 36.1 pontos - Usabilidade baixa

Nivel Caracterfsticas que os aplicativos para celular touchscreen quase sempre ou sempre possuem...

Usabilidade muito baixa

Até30 Somente iniciam as tarefas a0 comando do usufrio, evidenciam a necessidade de insergéio de dados, possuem botdes e links com frea clicsvel
do tamanho dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, sio consistentes, utilizam o mesmo idioma em seus textos, apresentam os links de
forma consistente entre as telas e fungdes semelhantes de forma similar.

Usabilidade baixa
Além de possuir as caracterfsticas do nivel anterior, fornecem um update do status para operagdes mais lentas por meio de men:
concisas, mantém o mesmo titulo para telas com o mesmo tipo de conteiido, utilizam titulos de telas que descrevem adequadamente seu
30-40 contetido, exibem apenas informagdes relacionadas a tarefa que esta sendo realizada, apresentam fcones e informagdes textuais de forma
padronizada com contraste suficiente em relagio 20 plano de fundo, ¢ imagens com cor e detalhamento favordveis a leitura em uma tela
pequena, possuem navegagdo consistente entre suas telas, permitem retornar a tela anterior a qualquer momento, mantém controles que
realizam 2 mesma fungdo em posigdes semelhantes na tela, permitem que as fungdes mais utilizadas sejam facilmente acessadas e possuem
botdes com tamanho adequado ao clique.

ras e

Usabilidade razodvel
Além de possuir as caracterfsticas dos niveis anteriores, dispdem as informagGes em uma ordem légica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posigio padrio dos aplicativos para a plataforma, oferecem uma navegagio intuitiva e um menu esteticamente simples e

40-50 claro, contém titulos e rétulos curtos, possuem fontes, espagamento entrelinhas e alinhamento que favorecem a leitura, realgam conteiidos mais
importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que deixam claro qual seu préximo passo, oferecem feeedback imediato e adequado
sobre seu status a cada agdo do usudrio, evidenciam que controles e botdes sio clicéveis, distinguem claramente os componentes interativos
selecionados, utilizam objetos (fcones) ao invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos e nio apresentam problemas durante a
interagio (trava, botdes que ndo funcionam no primeiro clique, etc’

Usabilidade alta

Além de possuir as caracterfticas dos niveis anteriores, exibem pequenas quantidades de informagio em cada tela, mantém acessfveis menus e
50 - 60 fungdes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam o niimero de passos necessdrios para a realizagéio de uma tarefa, permitem que o

usudrio cancele uma agio em progresso, possuem navegagio de acordo com os padrdes da plataforma a que se destinam e possibilitam fcil

acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos associados a cadastro de login.

Usabilidade muito alta
Acima de 60 Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracterfsticas descritas acima, possuindo um alto nivel de
usabilidade

Fonte: Autora
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Apesar do aplicativo apresentar boas funcionalidades, a
usabilidade ¢ confusa. O usuario acaba nao utilizando todo o potencial
das funcionalidades do app justamente por ndo conseguir compreendé-lo.

3.1.2.2 Apraxia Therapy

O Apraxia Therapy ¢ um aplicativo, para tablet e para celular,
pago com valor de 24,99 dolares e esta disponivel somente para
dispositivos i0S, na App Store. O app é em inglés, ndo sendo possivel a
troca para outro idioma. Apresenta uma atividade principal, com trés tipos
de variagOes.

Figura 10 — Tela inicial para tablet do app Apraxia Therapy

iPad = 16:49 6%

) (%)
Apraxia Lite

featuring WASF video

S P O

[

Connect with Us Buy Now Other Tactus Apps

Fonte: Apraxia Therapy App
A atividade principal ¢ dividida em sete etapas (Figura 12):

1 Escutar: o paciente vé e ouve o video modelo da palavra, frase
ou sequéncia.
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2 Clicar: o paciente tem que clicar em um botdo ao mesmo tempo
que a modelo diz as palavras para ajudar o cortex motor a focar no ritmo
da palavra, frase ou sequéncia.

3 Junto: o paciente tem que repetir junto com a modelo do video.

4 Envaidecendo: o paciente tem que repetir junto com a modelo
do video, porém o video vai perdendo o som do 4udio, com o objetivo
que o paciente termine a palavra sozinho.

5 Sozinho: o paciente tem que dizer a palavra, frase ou sequéncia
sozinho, somente com o suporte visual do video sem 4udio. O app nesta
fase grava automaticamente o dudio da pessoa falando.

6 Autoavaliacd@o: o paciente vai escutar o audio gravado na etapa
anterior e autoavaliar a sua performance. A avaliacdo se d4 através de trés
icones, uma carinha vermelha triste, uma carinha amarela neutra e uma
carinha verde feliz.

7 Palavras/Silabas: aqui ¢ possivel praticar individualmente
palavras ou silabas para aperfeicoar as dificuldades.

Ja dentro das configuragdes € possivel retirar e adicionar
qualquer uma das etapas. As variagdes se ddo entre trés opgdes:

1 Sequéncias: consiste em sequéncias familiares como por
exemplo, os dias da semana ou sequéncias de nimeros.

2 Frases: consiste em repetir frases. As frases sdo separadas em
sete niveis, desde “Boa sorte!” até “Eu gostaria de um pouco mais, por
favor.”.

3 Palavras longas: consiste em escolher as palavras baseado na
quantidade de silabas que elas tém. A divisdo vai de palavras de duas até
cinco silabas.
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Figura 11 - Tela atividade do app Apraxia Therapy para tablet

iPad @ 100% -"
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Fonte: Apraxia Therapy App

Figura 12 — Tela de configura¢des do app Apraxia Therapy para tablet

iPad 07:42 © @ 100% m-"
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@rhraces  NEED NI X200 T2TD WD X2
B oo wores JIED JETE) T YT W YU

a Deactivate Links

Fonte: Autora
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Abaixo esta representado o quadro de funcionalidades e
contetidos do app Apraxia Therapy.

Quadro 2 - Funcionalidades e Conteudo do app Apraxia Therapy

Apraxia Therapy

Funcionalidades Conteudo
1 Configuragdes: Adicionar e-mail 1 Texto de explicagdo passo-a-passo
para enviar os resultados; velocidade | de como funciona o app
do video; habilitar ou desabilitar a 2 Lista pré-pronta com os fonemas,
auto avaliagdo; sugestdes de toque; palavras e frases
sugestdes de texto; incluir ou excluir | 3 Videos da boca com os fonemas,
atividades em sequéncias, frases ou palavras e frases
palavras compridas 4 Audio da boca os fonemas,
5 Escolha de Sequéncias palavras e frases

6 Escolha de Frases

7 Escolha de Palavras longas

8 Selecionar atividades

9 Mostra imagens e palavras
conforme atividade selecionada
10 Som da imagem

11 Grava a voz do paciente

12 Escutar a gravagdo de voz do
paciente

13 Botoes de autoavalia¢do de acerto
e erro

14 Manda e-mail com relatério

Fonte: Autora

O aplicativo apresenta bons diferenciais como a possibilidade do
profissional dividir as etapas em sete fases e podendo personalizar os
exercicios conforme as necessidades do paciente; ¢ possivel pausar a
atividade e depois retoma-la, caso seja necessario trabalhar alguma
palavra, fonema ou frase especifica com o paciente se pode escolher
dentre uma lista ja pré pronta; o profissional também pode enviar o
relatério do resultado das tarefas e desempenho do paciente por e-mail.

Contudo, vale ressaltar que ndo é possivel fazer alteragdes nos
relatorios de desempenho, que sdo no formato de uma tabela pré-pronta.
E também ndo ha no app area de adicionar pacientes, como tampouco €
possivel adicionar contetidos externos, como: novas palavras, frases e
fonemas, videos e fotos.
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3.1.2.2.1 Andlise do design visual do app Apraxia Therapy

O aplicativo apresenta um design simples, com poucas cores
(branco, amarelo e azul, sendo branco a predominante) ¢ bem objetivo, o
que, neste caso, facilita a usabilidade para os usuarios. Os botdes possuem
um padrio flat e se apresentam sempre da mesma forma, gerando assim
uma identidade entre eles. Quanto aos titulos de cada tela, se apresentam
de maneira clara e seguem o padréo de cores e fonte do app. O aplicativo
ndo apresenta problemas de legibilidade, a fonte escolhida se encaixa nos
padrdes de fontes para ambientes digitais.

Porém, para um aplicativo que vai ser utilizado por criangas, o
app acaba falhando nos estimulos visuais, tornando-o mono6tono e pouco
atrativo para o publico infantil.

Figura 13 -Tela escolha de sequéncias do app Apraxia Therapy para tablet
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Fonte: Apraxia Therapy
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Figura 14 -Tela escolha de palavras do app Apraxia Therapy para tablet

iPad

Fonte: Apraxia Therapy App
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3.1.2.2.2 Avaliag¢ao da usabilidade pelo Checklist MATcH do aplicativo
Apraxia Therapy

Apds a realizagdo do checklist MATcH para avaliagdo de
usabilidade, o aplicativo Apraxia Therapy obteve uma pontuagido de 60
pontos, sendo classificado como "Usabilidade Alta". O MATcH descreve
pontuagdes entre 50-60 como:

“Além de possuir as caracteristicas dos niveis
anteriores, exibem pequenas quantidades de
informagdo em cada tela, mantém acessiveis menus
e fungdes comuns do aplicativo em todas as telas,
evidenciam o niimero de passos necessarios para a
realizagdo de uma tarefa, permitem que o usuario
cancele uma aglo em progresso, possuem
navegagao de acordo com os padrdes da plataforma
a que se destinam e possibilitam facil acesso de
mais de um usuario no caso de aplicativos
associados a cadastro de login.”.
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Figura 15 — Resultados MATch do app Apraxia Therapy
MATcH )

Checklist para Avaliagdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen

Resultado: 60 pontos - Usabilidade alta

lar touchscreen quase sempre ou sempre possuem.

Usabilidade muito baixa

Até 30

Usabilidade baixa

30-40

Usabilidade razovel

50-60

Usi
Acima de 60 Tem

uito alta

probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristic

Fonte: Autora

3.1.3 Observagao em Campo

Foram realizadas duas observagdes em campo, onde foi possivel
observar criangas com AFI em suas sessoes de terapia fonoaudiologica.
Para estruturar e direcionar a observacdo foi utilizada o framework de
observagao proposto por Preece, Rogers e Sharp (2005), com os seguintes
resultados:

3.1.3.1 Observacao I

A observagdo foi realizada durante uma sessdo de terapia
fonoaudiologica de uma crianca de 3 anos ¢ 11 meses que possui
diagnostico de Apraxia da Fala na Infancia em comorbidade com
Transtorno do Espectro Autista Nivel 1 (grau leve)’, junto a uma

3 Nivel 1: leve (necessita de pouco suporte) com suporte, pode ter dificuldade para se
comunicar, mas ndo ¢ um limitante para interagdes sociais. Problemas de organizagao
e planejamento impedem a independéncia.
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profissional de fonoaudiologia. O paciente ja estd em tratamento ha 1 ano
e segundo a profissional ele ja teve uma evolugdo favoravel na fala, pois
inicialmente falava poucas palavras e na maioria das vezes, ndo era
possivel compreendé-lo.

A sessdo ocorreu no dia 25 de outubro de 2018. Observou-se a
profissional e a crianga durante a sessdo, que teve duragdo de 45 minutos.

e Espaco: o espago era a sala da fonoaudiologa. Na sala havia muitos
brinquedos, um computador de mesa, um quadro branco de escrever,
uma mesa pequena de crianga, um espelho em frente a mesa e um
tatame.

Figura 16 — Sala da fonoaudidloga vista janela

Fonte: Autora

(http://neuro-conecta.com.br/graus-de-autismo-importante-saber/ Acessado em: 20
nov 2018)
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Figura 17 — Sala da fonoaudiologa vista parede

Fonte: Autora

e Atores: A fonoaudidloga e o paciente.

e Atividades: As atividades foram divididas em 3 partes. A primeira
foi logo no inicio da sess@o onde foi utilizado o computador com um
jogo chamado Baby Speak, onde o paciente tinha que repetir as
palavras que apareciam conforme as imagens e videos que lhe eram
mostrados. Palavras simples como /pato/ e /boi/ ndo apresentaram
tanta dificuldade, porém em palavras um pouco mais complexas
como /macaco/ ele teve muita dificuldade.

A segunda atividade foi realizada em uma mesa infantil,
onde foi apresentado a crianga diversas imagens de papel
plastificadas contendo personagens, comidas e objetos em que ela
tinha que nomea-las e relacionar entre si para formar frases simples,
por exemplo: “mamae come bolo”. O interesse da crian¢a nesta
atividade foi visivelmente menor do que na atividade anterior. Ela
ndo queria segurar as imagens na mao ¢ ja nao obedecia aos pedidos
da fonoaudidloga como anteriormente, uma vez que a tarefa era mais
complexa pela exigéncia da fala.
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A terceira e ultima atividade foi escolhida pela crianga e
adaptada pela fonoaudidloga com base no seu conhecimento prévio
sobre o paciente (dinossauro que engole objetos). Esta atividade foi
realizada com ambos sentados no tatame. A fonoaudidloga
apresentava personagens do jogo da “Dora Aventureira” e ele tinha
que repetir os nomes dos personagens conforme ela apresentava-os.
Quando ele acertava a palavra ganhava o personagem e brincava que
o dinossauro engolia-os e assim foi até acabarem todos os
personagens, com objetivo de treinar a nomeagdo de palavras.

Fi paciente 1

ura 18 — Fonoaudiologa com o

Fonte: Autora

e Eventos: Instabilidade no comportamento da crianga durante as
atividades que foram propostas apds o uso do software.

e Sentimentos: O comportamento do paciente variou muito durante a
sessdo. Comecou a sessdo tranquilo, mas quando lhe foi pedido para
realizar a tarefa na mesa, ele ndo aceitou e comegou a chorar e gritar.
Nao aceitava outra atividade que ndo fosse a escolhida por ele. Apos
mediagdes ¢ mudangas de estratégias por parte da fonoaudidloga a
crianga realizou as atividades solicitadas.

Foi possivel constatar nesta observacdo que a crianga se manteve
atenta, interessada e respondeu melhor aos estimulos de fala oferecidos
pela fonoaudidloga quando estava realizando as tarefas no computador no
software Baby Speak (tentava repetir as palavras, pois a0 mesmo tempo
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ouvia a palavra e via a figura o que gerou maior probabilidade de
repeticao).

3.1.3.2 Observacao II

A observagdo foi realizada durante uma sessdo de terapia
fonoaudiologica de uma crianga de 3 anos e 6 meses que possui
diagnostico de Apraxia da Fala na Infancia, junto a uma profissional de
fonoaudiologia. O paciente ja esta em tratamento ha 1 ano e segundo a
profissional ele ja teve uma evolugdo favoravel na fala. Inicialmente
falava somente poucas palavras, sua fala era ininteligivel, na maior parte
das tentativas, porém, apos este periodo de terapia ja consegue falar
palavras simples e complexas com facilidade, porém ha dificuldade no
encadeamento das palavras na frase.

A sessdo ocorreu no dia 08 de novembro de 2018. Observou-se
a crianga e a profissional durante toda a sessdo, que teve duragdo de 45
minutos.

e Espaco: o espago era a sala da fonoaudidloga. Na sala havia muitos
brinquedos, um computador de mesa, um quadro branco de escrever,
uma mesa pequena de crianga, um espelho em frente & mesa e um
tatame

e Atores: A fonoaudidloga e o paciente.

e Atividades: As atividades foram divididas em 2 partes. A primeira
foi logo no inicio da sessdo onde foi utilizado o iPad com o app
Apraxia RainbowBee. Neste dia a fonoaudidloga havia
personalizado algumas palavras e frases para a sessdao, com objetivo
de treinamento auditivo. A crianga tinha que repetir as palavras que
apareciam conforme as imagens e videos que lhe eram mostrados. O
paciente teve facilidade inclusive nas palavras polissilabas como
/elefante/ e /dinossauro/, porém na hora de juntar as palavras em
frases ainda havia dificuldade e esse era o foco principal da sessao,
conseguir dizer corretamente as palavras dentro das frases. A crianga
mostrou muito interesse no aplicativo, cumprindo sempre as
atividades do app que foram propostas pela profissional, até mesmo
querendo assumir o controle do app. Na segunda parte foi realizada
uma atividade ludica no tatame onde a fonoaudi6loga tinha como
objetivo explorar as palavras trissilabas e polissilabas dentro de
frases. Para tanto foram usados animais e alimentos em que o
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paciente tinha que relacionar em uma frase que alimento o animal
iria comer, propiciando assim o treino de fala espontanea.

Figura 19 - Fonoaudiéloga com o paciente 2

Fonte: Autora ‘

e Eventos: paciente colaborou muito durante a sessdo e demonstrou
interesse nas atividades propostas pela profissional, sobretudo
quando foi utilizado o aplicativo no tablet.

e Sentimentos: a crianga apresentou estabilidade no comportamento e
envolvido nas tarefas. Desde o inicio da sessdo foi carinhoso e
atencioso com a profissional e sendo reciproco socialmente.

3.1.3.3 Consideragdes sobre as observacdes

As observagdes contribuiram para entender o comportamento
dos pacientes durante a terapia tanto em relacdo ao uso plataformas
digitais, como também compreender melhor as dificuldades das criancas
com AFIL.

E durante as duas observagdes foi possivel perceber que os
momentos de mais concentragdo dos pacientes nas atividades ocorreram
durante o uso das plataformas digitais que lhes foram apresentadas, o que
valida o interesse dos pacientes neste tipo de atividade.
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3.1.4 Personas

A vpartir das informagdes obtidas através do briefing e das
observagdes em campo, foram levantados dados que possibilitaram
identificar padrdoes de comportamento e interesses. E a partir deste foi
criada uma persona principal para o projeto.

3.1.4.1 A fonoaudi6loga

Figura 20 - Persona Fonoaudiéloga

SANDRA CASS
40 ANOS

Fonte da imagem: httpsJ/www.flickr.com/photos/jasontravis/3234284554 2/in/album-72 157603258446753/

Sandra tem 40 anos de idade e
trabalha como fonoaudiéloga
a mais de 15 anos, descobriu a
Apraxia de Fala Infantil através
dos seus pacientes que pos-
suem o Transtorno do Espectro
Autista.

Ao atender seus pacientes com
AFl ela costuma utilizar méto-
dos multissensoriais, dentre
elas a utilizagao do tablet,
que ajudam as criancas a ter
uma evolugdo positiva na
terapia.

Contudo, Sandra acredita que
os aplicativos disponiveis no
mercado hoje em dia destina-
dos a Apraxia de Fala Infantil
ndao possuem O0S recursos
necessarios para ajudar na
terapia os seus pacientes.

Fonte: Autora

Seus objetivos

Ajudar os seus pacientes da
melhor maneira possivel

Estar a par das novas de novas
tecnologias que possam trazer
melhorias para os seus atendi-
mentos

Plataformas que utiliza

06C0

Facebook Sites de
pesquisa
confiaveis

Nivel de envolvimento com
meios digitais

‘muito  pouco moderado muito
pouco
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3.1.5 Mapeamento da histéria do usuario

O mapeamento da histéria do usuério ajuda a compreender
melhor as necessidades do usuario final do app. Utiliza-se como base a
frase “Como um <tipo de usudrio>, desejo <algum objetivo> para que
<algum motivo>" para assim criar os requisitos do aplicativo.

e (Como fonoaudidloga, desejo fazer um cadastro para cada
paciente para que eu possa controlar melhor as atividades
escolhidas para ele.

e Como fonoaudidloga, desejo escolher com qual paciente quero
trabalhar para que ele possa ter as atividades certas para ele.

e (Como fonoaudiologa, desejo escolher as atividades que quero
para cada paciente, para que a terapia seja mais eficiente.

e (Como fonoaudiologa, desejo montar uma atividade que quero
para cada paciente, para que a terapia seja mais eficiente.

e Como fonoaudidloga, desejo adicionar contetido ao app para que
ele esteja sempre atualizado e atenda as necessidades dos meus
pacientes.

e Como fonoaudidloga, desejo ter um relatério das atividades de
cada paciente para que se possa acompanhar a evolugdo do
mesmo.

3.2 ETAPA SINTETIZAR

Como explicado anteriormente, esta etapa ird juntar todas as
necessidades encontradas na etapa Compreender para obtencdo dos
requisitos necessarios para a realizagdo do projeto.

3.2.1 Quadro de Requisitos

Tendo como partida os resultados do trabalho de pesquisa
desenvolvido neste projeto, foi elaborada uma tabela de requisitos para o
projeto, apresentada abaixo. Nela estdo presentes os objetivos do usuario,
os requisitos de contetido (tudo que o usudrio vai ler e ver, como imagens
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videos) e os requisitos funcionais (tudo que esta dentro sistema, como
processamento do cadastro) do projeto.

Quadro 3 - Quadro de Requisitos do Projeto

Objetivos
do usuario

Requisitos de
Conteudo

Requisitos
Funcionais

Escolher o tipo de
atividade

Lista de fonemas e
atividades

Busca por categorias de
atividades

Adicionar conteudo

Campo para adicionar
palavras, videos,
imagens

Montar as atividades
para cada paciente

Imagens e videos
diversos; palavras e
frases de diversos
fonemas e audios
diversos

Opgcao de gravar audio,
video, pular atividade,
emitir acertos e erros

Cadastrar paciente

Formulario solicitando:
idade, nome, e-mail,
género

Escolher paciente

Lista dos pacientes com
nome e foto

Pesquisa por ordem
alfabética ou dos mais
recentes

Acessar relatorio do
paciente

Desempenho do
paciente

Graficos e imagens de
€ITOoS € acertos
Historico

Pesquisa por nome ou
por data

Redigir um parecer
qualitativo sobre o
paciente

Espagco livre de escrita

Fonte: Autora
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3.2.2 Relac¢ao de conteidos para o aplicativo

Com relagdo ao contetido do aplicativo, foram criados dois
quadros com os fonemas e os exercicios que sdo utilizados pelos
profissionais de fonoaudiologia durante a terapia da crianga diagnosticada
com AFI. Esses contetidos foram elaborados com dados retirados do
briefing e confirmados em consultoria com uma fonoaudiologa.

Quadro 4: Conteudo - fonemas

Fonemas

Vogais Consoantes Palavras

AEIOU BDFGJKLMNP | ABDEFGIJKLM

RSTVXZ NOPRSTUVXZ
Jungdo de Vogais: Silabas. Silabas
Al AU, EI, OI, Ul Exemplo: Exemplo:

BA, BE, BI, BO, BU BA, BE, BI, BO, BU
PA, PA, P1, PO, PU PA, PA, P1, PO, PU

Complexidade das
silabas:

Monossilabos,
dissilabos, trissilabos e
polissilabos

Fonte: Autora
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Quadro 5: Conteudos exercicios

Exercicios Vogais Consoantes Palavras

Escutar o som do Escutar o som do

fonema fonema

selecionado ao selecionado ao

Sons mesmo tempo que | mesmo tempo que -
vé a representacdo | vé€ a representacdo
da vogal na tela da consoante na
tela

Video de uma Video de uma boca | Video de uma boca

boca fazendo o fazendo o fazendo o

movimento e movimento e movimento e

Videos emitindo o som emitindo o som emitindo o som

que o fonema da que o fonema da que o fonema da

vogal selecionada | consoante palavra

tem. selecionada tem. selecionada tem.
Imagem
relacionada com a
palavra

Imagens - - selecionada junto

com o som da
mesma.

Fonte: Autora
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4. DESENVOLVIMENTO
4.1 ETAPA ESTRUTURAR

4.1.1 Arquitetura da Informacao

A arquitetura da plataforma foi criada a partir dos requisitos
encontrados na Etapa Sintetizar e teve como objetivo organizar o
conteudo e tragar os principais caminhos que o usuario seguira durante a
interagdo com o aplicativo.

O fluxo foi dividido em quatro partes: Atividades, Pacientes,
Relatorios e Perfil. Sendo essa a ordem de importancia, da maior para
menor, dentro do aplicativo.

Como o projeto tem foco central na parte das Atividades, a
pagina inicial abrira, apos o login ou a splash screen’, diretamente na tela
de Atividades, sendo possivel navegar para as outras telas a partir dela a
qualquer momento e vice-versa.

Figura 21 - Diagrama da Arquitetura da Informacao

login criar conta

pacientes atividades relatorios perfil

visualizar
cadastro listade O adicionar configuragBes sair
de pacientes pacientes conte(dos de contetidos

perfl do editar gerar PDF
paciente

compartihar
e-mail, whats...

atividades relatérios vogais consoantes palavas
especificas

visualizar

“player”

%)

gerar PDF compartihar editar (), telas comrecurso
e-mail, whats.

Fonte: Autora

® Tela inicial que geralmente aparece enquanto o app ¢ iniciado. Ela possui uma
imagem ou o logotipo do aplicativo.
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4.1.2 Wireframes

Apds a construgdo da arquitetura da informagdo do projeto,
foram criados os wireframes do aplicativo, que segundo Unger e Chandler
(2009) sdo prototipos de baixa qualidade, normalmente apresentados em
escalas de cinza e desprovidos de elementos graficos ou contetido
finalizado, usados para identificar e organizar os elementos que serdo
exibidos no aplicativo.

Toda a interface do app foi planejada para ser utilizada com o
tablet em modo de tela em landscape (quando o tablet ¢ posto na posi¢do
horizontal). Essa escolha se justifica por algumas razoes:

e Manter uma consisténcia com outros aplicativos que a
fonoaudiologa ja usa no dia a dia, pois como verificou-se na
analise de similares, os aplicativos que a profissional usa,
também estdo na posicao de landscape;

e Obter uma area maior de visualizagdo dos videos, imagens e das
letras dentro das telas de Players.

e O usuario ndo precisa estar a todo momento mudando a posigéo
de visualizagao do tablet.

e Como ha uma quantidade elevada de elementos com tamanhos
grandes na interface, como por exemplo, as letras, a distribuicdo
dos elementos mostrou-se melhor com a tela em modo de
landscape.

O aplicativo inicia através de uma splash screen com a logo e em
seguida com a tela de Login (Figura 22), de onde ¢ possivel acessar a tela
de Cadastro (Figura 23). O cadastro s6 pode ser feito através do proprio
aplicativo, pois por se tratar de um app feito para profissionais da
fonoaudiologia, € necessario que o usuario insira os dados do seu registro
no Conselho Regional de Fonoaudiologia (CRFa) para que depois, esse
numero esteja presente nos documentos dos Relatorios de pacientes.



Figura 22 - Wireframes tela de Login

9:41 Mon Jun 3 il = 100% -

Pronto para comecar?

LOGIN

E-mail

Senha

Esquecei minha senha

ENTRAR

QUERO ME CADASTRAR

Fonte: Autora

Figura 23 - Wireframes tela de Cadastro

9:41 Mon Jun 3 il 7 100% w—

Pronto para comecar?

CADASTRO

Nome Completo Criar senha

E-mail Confirmar senha

CRFa

CADASTRAR

Fonte: Autor
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Apds o Login, o usuario sera encaminhado para tela inicial do
app onde podera selecionar por qual ou quais atividades ele quer elaborar
ou através da barra de menu lateral ele tem acesso a outras areas do
aplicativo, como a tela de "Pacientes", a tela de "Relatorios" e a tela de
"Meu Perfil".

Figura 24 - Wireframes tela de Atividades

9:41 Mon Jun 3 il = 100%

AtIVIdades ADICIONAR CONTEUDO
= Selecione uma ou mais das opgdes abaixo para comecar montar uma atividade.
Atividades
Pacientes
— VOGAIS CONSOANTES PALAVRAS
Relatérios
Sons, imagens, vide Sons, imagens, videos Sons + imagens e videos.
jungao de vogais.

Meu perfil

Fonte: Autora

Se o usudrio escolher comegar uma atividade com vogais por
exemplo, serd direcionado a tela de montagem da atividade com vogais,
podendo escolher qual o fonema e qual o tipo de exercicio desejado.

A escolha por vogais, consoantes ou palavras, ndo altera a forma
de elaborar a atividade, porém dependendo da escolha ha adi¢des de
categorias, como mostram as figuras a seguir:



e Fluxo Vogais: Selecionar fonema > Selecionar exercicio
Comegar.

Figura 25 - Wireframes tela de Montagem de Atividade com selecdo - Vogais
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9:41 Mon Jun 3 il = 100% .

Atividades ADICIONAR CONTEUDO COMEGAR

D ( Vogais Consoantes Palavras

Selecione um ou mais fonemas

~-A E I O U

Selecione um ou mais exercicios

Relatorios

Sons Videos Jungéo
de Vogais

Meu perfil

Fonte: Autora
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e Fluxo Consoantes: Selecionar fonema > Selecionar silaba >
Selecionar exercicio > Comegar

Figura 26 - Wireframes tela de Montagem de Atividade com selegdo - Consoantes

9:41 Mon Jun 3 il = 100% .

Atividades ADICIONAR CONTEUDO COMEGAR

Vogais Consoantes Palavras
Atividades

Selecione um ou mais fonemas

Pacientes

Relatérios

K
R

wr
4 < 0O
X U ®
N O «

Selecione um ou mais silabas

- PA PE Pl PO PU

Selecione um ou mais exercicios

Sons Videos

Fonte: Autora



e Fluxo Palavras:

Selecionar categoria da palavra > Selecionar exercicio >

Comegar.
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Selecionar fonema > Selecionar silaba >

Figura 27 - Wireframes tela de Montagem de Atividade com seleg@o - Palavras

9:41 Mon Jun 3

Atividades

Vogais
Atividades

Selecione um ou mais fonemas

Pacientes

Relatérios

< 0@

A
|
O

E qual a sua primeira silaba?

Selecione um ou mais itens

Monossilabos
Polissilabos

Selecione um ou mais exel

Imagens

Consoantes

X O X0
N 2O m

Dissilabos

rcicios

Videos

ol = 100% e

ADICIONAR CONTEUDO COMEGAR

Palavras

— Z2 ©

F
M
S

MA ME MI MO MU

Trissilabos

Fonte: Autora



68

Apos tocar no botdo de Comegar, o usuario é direcionado a tela
de Player da atividade, onde se dara inicio ao exercicio elaborado
anteriormente. E nesta tela onde o profissional usuério ira interagir com
0 app ¢ o0 seu paciente a0 mesmo tempo.

Em todas as telas de Players o usuario tem acesso as fungdes de
gravar a voz do paciente falando o som que ele escutou, reproduzir para
o paciente a voz dele mesmo que foi gravada e avaliar como foi a tentativa
do paciente de reproduzir o som.

e Player de Sons

Quando selecionado o exercicio "Sons" a tela traz como
elemento principal a vogal selecionada anteriormente pelo usuario e para
reproduzir o som, basta tocar em cima da letra.

Figura 28 - Wireframes tela de Player de Sons, com selecdo da atividade de
Vogais

9:41 Mon Jun 3 il = 100% mm

Atividades FINALIZAR

Vogais selecionadas: O Exercicios selecionados: 'Sons
Atividades

Gravar voz Auito borr

Pacientes

Reproduzir 8o
gravagao

Relatérios

Meu perfil
alavra para ou li

Fonte: Autora
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e Player Jungdo de Vogais

Caso o usuario selecione a opg¢do do exercicio de juncdo de
vogais, o player apresenta a mesma configuracdo do Player de Sons
(Figura 28), porém traz como contetido somente as jungdes de vogais
como, por exemplo: "oi", "ei" e "ai".

Figura 29 - Wireframes tela de Player de Jungdo de Vogais, com sele¢do da
atividade de Vogais

941 Mon Jun 3 il = 100%

Atividades FINALIZAR

Vogais selecionadas: 'O Exercicios selecionados: 'Jungao de vogais
Atividades

Pacientes

Relatorios

Meu perfil
Anterior hque na palavra para o om Proximo

Fonte: Autora
e Player Video

Caso o usuario selecione o exercicio de video, a tela do Player
traz como elemento principal um reprodutor de video (Figura 30), onde
sera reproduzido um video de uma boca realizando o movimento do
fonema e emitindo o som ao mesmo tempo.

Mas também ha, abaixo do reprodutor de video, a presenga do
fonema que esta sendo treinado naquela atividade, para que o paciente
consiga associar aquele movimento da boca e aquele som com o fonema
que esta sendo trabalhado.
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Figura 30 - Wireframes tela de Player de Video, com selecdo da atividade de
Vogais

9:41 Mon Jun 3 il = 100% .

Atividades FINALIZAR

Vogais selecionadas: O Exercicios selecionados: = Videos
Atividades

Gravar voz Muito bom

Pacientes

Reproduzir Bom
gravagao

Relatérios
Ruim

Péssimo

Meu perfil
Proximo

Fonte: Autora
® Player de Imagens

Caso o usuario selecione o exercicio de Imagens, a tela do player
traz como elemento principal uma imagem. As imagens serdo sempre
relacionadas as selegdes de fonema, silaba inicial e categoria realizadas
anteriormente na montagem da atividade de Palavras (Figura 27).

Neste player, assim como no apresentado no item anterior
(Figura 30) também h4, abaixo do reprodutor da imagem, a presenga da
palavra que estd sendo treinada durante a atividade, porém com a
diferenca de que neste player é possivel também tocar na palavra para
reproduzir o som, para que o paciente consiga associar aquela imagem e
aquele som que esta sendo trabalhado.
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Figura 31 - Wireframes tela de Player de Imagens, com selegdo da atividade de

Palavras

9:41 Mon Jun 3

Atividades

Gravar voz

Pacientes

Reproduzir
gravagao

Relatérios

Meu perfil
Anterior

il = 100% .

Atividades

FINALIZAR

Palavras selecionadas: M Exercicios selecionados: Sons +Imagens

Muito bom

Bom

Ruim

Péssimo

Proximo

Fonte: Autora

Seguindo para outras partes do aplicativo, observa-se a tela de
Pacientes que pode ser acessada a qualquer momento, a partir do menu da
barra lateral. Nessa tela (Figura 32) o profissional usudrio encontrara
todos os pacientes ja cadastrados podendo acessar o perfil de cada um
(Figura 33), como também podera cadastrar novos pacientes (Figura 34)

ao aplicativo.
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Figura 32 - Wireframe tela de Pacientes

9:41 Mon Jun 3

Atividades

Pacientes

Relatorios.

Meu perfil

Pacientes

Maria Joana, 6

Maria Joana, 6

Maria Joana, 6 Maria Joana, 6

Maria Joana, 6

il = 100% =

Q

CADASTRAR PACIENTE

Maria Joana, 6

Fonte: Autora

Figura 33 - Wireframe tela de Perfil do Paciente

9:41 Mon Jun 3

Atividades

Pacientes

Relatorios.

Meu perfil

Maria Joana Pereira

| Idade
6anos e 4 meses

Data de nascimento
07/01/2013

Data de inicio
14/03/2019

Outros diagnésticos
Transtorno do Aspectro
Autista

Pessoa responsavel
Claudia Carvalho Pereira
Observagdes

Apresenta muito dificuldade
com avogal 0.

Relatdrios
0 relatorios disponiveis

Atividades especificas

il = 100%

ADICIONAR ATIVIDADE

Aqui vocé pode adicionar atividades
especificas para esse paciente

Fonte: Autora
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Figura 34 - Wireframe tela de Cadastro de Paciente

9:41 Mon Jun 3 il = 100% ==

< Cadastrar Paciente

Dados do paciente
Atividades .
NOME COMPLETO (OBRIGATORIO)

D DATA DE NASCIMENTO (OBRIGATORIO) GENERO
Pacientes
MENINO MENINA
DATA DE INICIO (OBRIGATORIO) OBSERVAGOES (MAX 120 CARACTERES)
Relatérios
DIAGNOSTICO
Dados do responsavel
PESSOA RESPONSAVEL (OBRIGATORIO) TELEFONE DO RESPONSAVEL
SEGUNDA PESSOA RESPONSAVEL TELEFONE DO SEGUNDO RESPONSAVEL

Meu perfil

Fonte: Autora

Outra parte do aplicativo que o usudrio pode acessar a qualquer
momento, pela barra de menu lateral, é a tela de Relatorios.

Todos os relatdrios que sdo gerados apos a finalizagdo da
atividade no Player podem ser acessados pelo usuario nesta tela (Figura
35). Ele podera realizar a busca pela data em que ocorreu a sessdo ou
através do nome do paciente, como mostra a Figura 36.
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Figura 35 - Wireframe tela de Relatérios Inicial

9:41 Mon Jun 3

Relatorios

[]

Atividades Buscar relatorios por pacientes ou datas

[]

Pacientes

Relatérios

[]

Meu perfil

il = 100% =

Fonte: Autora

Figura 36 - Wireframe tela de Relatorios Pesquisa

9:41 Mon Jun 3

Relatoérios

[]

Atividades Maria Joana Pereira|

il 7 100% =

Q

N
D ‘ { 9 Maria Joana Pereira
S/

14/03/2019 ‘

Pacientes

Relatéri

@
‘ ( é/ Maria Joana Pereira 21/03/2019 ‘
E
[ (@) i
(&> Maria Joana Pereira 28/03/2019
\&/
| ¢ MariaJoana Pereira 04/04/2019

[]

Meu perfil

Fonte: Autora
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Apds o usuario selecionar o relatério que deseja, ele serd
direcionado para a proxima tela (Figura 37) onde estdo presentes todos
os dados do paciente ¢ os dados sobre aquela sesséo.

Ele podera visualizar qual ou quais atividades foram realizadas,
juntamente com um grafico do desempenho do paciente naquele dia e
também podera escrever suas observagdes sobre aquela sessao.

Nesta tela também, esta disponivel para o usudrio, caso sinta a
necessidade, a opg¢do de compartilhamento do relatério com outras
pessoas.

Figura 37 - Wireframe tela de Relatério do Paciente

9:41 Mon Jun 3 il 7 100% w
< Relatério W
Fonoaudiéloga Responsavel
Geovana de Carli
Atividades Maria Joana Pereira CRFa7-4624 | (48) 98462-4432
Idade Data de nascimento  Pessoa responsavel
6 anos e 4 meses  07/01/2013 Claudia Carvalho Pereira | (48) 99653-6548
Pacientes Data de inicio da terapia fonoaudiologia Diagnésticos
14/03/2019 Apraxia de Fala na Infancia

Observagdes
[ Apresenta muito dificuldade com as vogais fechadas e com as consoantes P e B.

Relatorios
SESSAO DO DIA 21/03/2019

ATIVIDADE QUE FOI REALIZADA GRAFICO DA ATIVIDADE

Vogais selecionadas

E

Exercicios selecionados
Sons

Meu perfil

OBSERVAGAO SOBRE A ATIVIDADE

Escreva aqui sua observagao

Fonte: Autora

A ultima sessdo presente na barra de menu lateral ¢ a de "Meu
Perfil" (Figura 38) e como as outras, pode ser acessada a qualquer
momento.

Nesta tela o usuario tera acesso a suas informagdes pessoais,
podendo editar as mesmas, aos conteudos externos (imagens, videos e
sons) que possa ser adicionado ao aplicativo e também ao botdo que leva
a tela de Adicionar Conteudo (Figura 39).
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Figura 38 - Wireframe tela Meu Perfil

9:41 Mon Jun 3 il 7 100% .

Meu perfil j ADICIONAR CONTEUDO

Meus conteudos

Atividades Geovanade

Carli

CRFa
Pacientes 7-4624

E-mail
geovana.carli@gmail.com

Relaton Telefone Aqui vocé pode ver todos os conteldos
elatorios . . . .
(48) 98462-4432 externos que foram adicionados ao aplicativo.

Meu perfil

Fonte: Autora

O usuario pode acessar a tela de Adicionar Contetdo de duas
maneiras: pela tela inicial de Atividades (Figura 24) ou pela tela de Meu
Perfil (Figura 38).

Nesta tela (Figura 39) o usuario pode importar para dentro do
aplicativo os conteudos especificos de imagens, videos e sons para
trabalhar com os seus pacientes.

Passos que o usuario deve realizar para cadastrar o contetdo
dentro da tela:

Adicionar o nome do novo conteudo > Selecionar a primeira letra
do nome > Selecionar a primeira silaba do nome > Selecionar em qual
categoria se encaixa > Selecionar em qual exercicio se encaixa >
(Escolher da galeria do fablet o contetido) > Salvar



Figura 39 - Wireframe tela de Adicionar Contetido

9:41 Mon Jun 3

< Adicionar contetuido

L Qual é nome do novo contetido?
Atividades

Qual a sua primeira letra?
Pacientes
Relatérios

Meu perfil

X O X 0O

A B

N
O P
U v

Em qual a sua categoria se encaixa?

Qual o tipo de exercicio vocé vai adicionar?

Sons Videos

Arquivo selecionado

MONOSSILABOS  DISSILABOS

N 2O — m

TRISSILABOS

Imagens

F
M
S

il = 100% -

SALVAR

G
N
T

MA ME MI MO MU

POLISSILABOS

Mudar arquivo

Fonte: Autora
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4.1.2.1 Validacdo inicial dos wireframes

Com objetivo de validar de maneira inicial os wireframes, antes
de avancar na etapa de design visual, foi marcada uma entrevista com a
fonoaudiologa com a qual foi realizado o Briefing na Etapa Compreender
(item 2.1.1).

A profissional avaliou os wireframes, e sugeriu algumas alteracdes:

e Mudanga de lugar da Junggo de Vogais na tela de Vogais.

A mudanga ocorreu, pois anteriormente a Jun¢do de Vogais havia
sido categorizada como um exercicio e ndo como um tipo de fonema, que

¢ a sua categoria correta.

Figura 40 - Wireframe Modificado, Montagem de Atividade Vogais, com sele¢ao

9:41 Mon Jun 3 il 7 100% mm

AtiVidadeS ADICIONAR CONTEUDO COMEGAR

Vogais Consoantes Palavras
Atividades

Selecione um ou mais fonemas

~AE I O UM

Jungao de Vogais

Selecione um ou mais exercicios

Relatérios

Sons Videos

Meu perfil

Fonte: Autora

e Inser¢do da opgdo de selecionar Vogais abertas ou Fechadas nos
Players. (Figura 41)

e Mudar os titulos do método de avaliagdo dentro dos Player para:
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“Néo reproduziu”, “Tentou reproduzir” e “Reproduziu com
éxito.” (Figura 41)

e Retirada da barra de menu lateral de dentro dos Players. (Figura
41)

Figura 41 - Wireframe Modificado - Player, sem barra de menu lateral, com a
novas labels na avaliacao e com a opg¢ao de sele¢@o de vogais abertas e fechadas.

9:41 Mon Jun 3 il = 100%

Vogais 0O Exercicios Sons FINALIZAR

Gravar voz Nao
eproduziu

Reproduzir Tentou
gravagao eproduz

aberta

q palavra para ouv ]

Fonte: Autora

4.1.3 Proposta de Design Visual

Apds a criagdo dos wireframes, levando em consideragdo
referéncias das etapas anteriores e através de ferramentas como painéis
de referéncias conceituais e visuais, escolha de cores, tipografia e icones
foi construida a proposta de design visual do aplicativo.

4.1.3.1 Painel de Conceito

Considerando como referéncia os requisitos do projeto, foram
definidas trés palavras conceitos para o aplicativo e a partir delas foi
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utilizada a ferramenta Painel de Conceito para ter uma visdo mais ampla
da esséncia do produto (PAZMINO, 2015).

e Palavras conceitos: Pratico, Simples ¢ Amigavel

Figura 42 - Painel de conceito

Fonte: Autora

Com objetivo de aumentar a aprendizagem da fala em criangas
com Apraxia, as fonoaudidlogas buscam ferramentas praticas que
auxiliem na hora da terapia com seus pacientes. Por trabalharem com
criangas, buscam por ferramentas que sejam amigaveis e chamem a
atencdo dos pequenos, mas também que seja simples para ndo perderem
muito tempo durante as sessoes de terapia fonoaudiologica.

4.1.3.2 Painel Visual

Foi construido um Painel Visual, a partir do Painel de Conceito,
com imagens de interfaces similares ou ndo, adequadas a visdao que se
buscava criar para o aplicativo. O Painel Visual ajudou a ampliar os
horizontes para a construgdo da interface, pois ao visualizar e analisar
solugdes que ja existem, surgiram inspiragdes para desenvolver os
diferenciais da interface do projeto.
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Figura 43 - Painel Visual

'
il

Fonte: Autora

Na construgdo do Painel Visual procurou-se buscar interfaces
para aplicativos feitos para tablets, em modo de visualizagdo landscape
que possuissem formas amigaveis e que apresentassem as informagdes de
maneira simples e pratica.

Como resultado obteve-se muitas imagens envolvendo
referéncias que utilizam cards (estes, sdo formas simples em formato de
retangulos, muito utilizados para organizar as informacdes de maneira
pratica e eficiente nas interfaces). Também se encontram formas com
cantos arredondados e coloridas, lembrando da ideia do amigavel. Sobre
as cores, a maioria sao fortes, vibrantes, mas ndo sdo puras, saturadas, e
se encontram em pontos especificos. Ha também muitas cores com uso
de gradientes.
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4.1.3.3 Paleta Cromatica

Segundo Farina, Perez e Bastos (2006) o uso da cor nos

diferentes campos, em que tem um valor decisivo, ndo pode ser resolvido
de maneira arbitraria ou apenas com base na percepgdo estética e gosto
pessoal. Tendo isso em vista, a paleta de cores utilizada na interface do
aplicativo foi baseada no Painel de Visual (Figura 43).

As cores foram utilizadas para distinguir as sessdes dentro da

interface, com objetivo de deixar claro para o usuario em qual parte do
aplicativo ele se encontra.

Azul - Relatorios: para essa sessao foi escolhida a cor azul, com
a intenc¢do de transmitir uma ideia mais sobria, de confianga e
seguranca, tendo em vista que nesta sessdo sdo trabalhados
contetidos como graficos e informagdes sobre o desempenho dos
pacientes.

Rosa - Pacientes: tendo em vista que nesta sessdo ¢ onde o
usuario ira acessar todas as informagdes sobre as criangas foi
escolhida a cor rosa, pois ¢ uma cor muito associada ao publico
infantil, remete a inocéncia e ao encanto das criangas.

Verde - Atividades: a cor verde traz consigo o significado de
crescimento, de calma, de esperanca e ainda assim é uma cor
vibrante que atrai e chama ateng@o. Esses sdo exatamente os
sentimentos que se deseja transmitir para a crianga durante as
atividades, por esses motivos ela foi escolhida para essa sessao,
incluindo as telas de players.

Laranja - Meu perfil: com objetivo de manter o usuario sempre
entusiasmado com o aplicativo ¢ determinado a ajudar seus
pacientes através da adigdo de novos contetidos, na sua tela do
Meu Perfil foi escolhida a cor laranja que traz consigo todas essas
caracteristicas.
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Figura 44 - Cores utilizadas no projeto

Sessdes

A fonte escolhida para o aplicativo foi a San Francisco criada
pela Apple em 2014 e desenvolvida especialmente para o meio digital.
Ela tem como caracteristica ser uma fonte sem serifa e possui uma voz
tipografica consistente, legivel e amigével. E facilmente legivel em varios
contextos e se adapta a uma ampla gama de contetidos.

Nas telas gerais do aplicativo foram utilizadas versdes Display
para titulos e botdes e a versdo Text para os textos e legendas.

‘ Textos

Background

Outros
elementos

Meu Perfil

Fonte: Autora

4.1.3.4 Tipografia
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Figura 45: Tipografia telas gerais
TELAS GERAIS

Display

. SF Pro Disple
SF Pro Display 34px Bold piey
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Headline abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
SF Pro Display 25px Bold 0123456789
Titulo
SF Pro Display 20px Bold SF Pro Text
Subtitulo ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
SF Pro Display 17px Medium abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

0123456789
Texto 1
SF Pro Text 15px Regular

Legenda 1
SF Compact Text 15px Regular

Botdes

SF Pro Display 14px Bold

Fonte: Autora

Nas telas de players, por se tratarem das telas onde a
fonoaudiologa ira interagir junto com a crianga, foi escolhida a versdo
Compact Rounded, com canto das letras arredondadas, ela se torna mais
amigavel e acolhedora para o publico infantil.

Figura 46: Tipografia telas players

TELAS PLAYERS

Texto 1 SF Compact Rounded
SFC t Rounded 20px Regul

ompact Rounded 20px Regular ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Texto 2 abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
SF Compact Rounded 15px Regular 0123456789

Legenda 1
SF Compact Rounded 13px Regular

Fonte: Autora
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4.1.3.5 fcones
“(fcone) seu principal objetivo estd em guiar o
usudrio na busca pela informacdo, ajudando na
memorizagdo de caminhos e tornando o meio
digital mais amigavel.”
Melissa Toledo’

Os icones utilizados no aplicativo foram em maioria
desenvolvidos pela autora especialmente para esse projeto (Figura 47),
com excecio de trés icones, encontrados no site The Noun Project®, sendo
que um deles foi customizado pela autora (Figura 48) e os outros dois
mantidos originais (Figura 49).

Figura 47 - Icones desenvolvidos pela autora
CRIADOS PELA AUTORA
Meu Perfil Buscar Editar Apagar Voltar

£ Q 2 W <

Variag&es do icone de Relatdrios

Relatérios Compartilhar Adicionar Procurar

7z O

icones dos cards na selegdo de atividades

|

+

|
W

L

Sons Videos Imagens

) = R

icones da tela interior das atividades

Volgal fechada
e aberta

0o @@ @ <> ~-

Fonte: Autora

Gravagéo Avaliagdo Anterior e Préximo

7 http://www.fmemoria.com.br/entrevistas/entrevista_icones.pdf
8 https://thenounproject.com/



86

Figura 48 - Icone do The Noun Project customizados

THE NOUN PROJECT CUSTUMIZADOS PELA AUTORA

Variagbes dos icones de Atividades

Atividades Adicionar atividade

Fonte: Autora

Figura 49 - cones originais site do The Noun Project
THE NOUN PROJECT ORIGINAIS

fcone boca
(antes da custumizagao)

1S 2 (6]

Created by priyanka Created by sandra Created by Viktor Vorobyev
from the Noun Project from the Noun Project from the Noun Project

icone Pacientes icone Configuragées

Fonte: Autora

Os icones da barra de menu, apresentados na figura 50 foram
escolhidos baseados nas sessdes que representam.

e Atividades: foi escolhido o icone em formato de boca, pois ela é
o foco central, todos os exercicios sao realizados com foco na
boca do paciente.

e Pacientes: para essa sessdo foi escolhido um icone que pudesse
representar os pacientes com quais o usuario trabalha no seu dia
a dia, por isso o icone possui formato de crianga.

e Relatorios: esse icone € representado por uma folha papel e um
lapis, foi criado com objetivo de remeter ao modo de escrita
tradicional de relatérios e informagdes no geral.

e Meu perfil: para o perfil, foi criado um icone baseado nos
padrdes convencionais de icone de perfil, representando o
usuario através de um bonequinho com linhas representando as
suas informagdes ao lado.



Figura 50 - Figura dos icones da barra de menu lateral

BARRA DE MENU LATERAL

Atividades Meu Perfil Pacientes

© & &

Fonte: Autora

4.1.3.6 Telas

Relatdrios

7
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As telas do aplicativo foram geradas, com a ferramenta Sketch, a
partir da jungdo de todos os itens apresentados até agora e da definicdo
das palavras chaves, da criagdo do painel de conceito, das referéncias do
painel visual, junto com a escolha da paleta de cores, tipografia e icones.

As fotos de representagdo do uso utilizadas no protétipo sdo do

método de Cartas da MultiGestos’, este método é muito utilizado nas

terapias de fala de criangas com Apraxia de fala na Infancia.

? https://www.multigestos.com.br/multigestos-fotos Acesso em 16/06/19
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Figura 51 - Tela do login

9:41 Mon Jun 3 il F100% -

Vamos comecar?

Esquecei minha senha
ENTRAR

QUERO ME CADASTRAR

Fonte: Autora

Figura 52 - Tela do cadastro

9:41 Mon Jun 3 wil = 100% w—

Cadastro

MEUS DADOS

NOME COMPLETO SENHA

Asenhs deve possuir no minimo 8 caractéres

CONFIRMAR SENHA

CADASTRAR

Fonte: Autora



Figura 53 - Tela de atividades

com selegdo

9:41 Mon Jun 3

< Atividades

A

@ VOGAIS

Sons, imagens, videos e
jungao de vogais.

Z

CONSOANTES

Sons, imagens, videos.

ADICIONAR CONTEUDO  (@YSINZETNATLINT
Selecione uma ou mais das opgdes abaixo para comegar montar uma atividade.

ABC

Sons + imagens e videos.

il = 100% .-

PALAVRAS

Fonte: Autora

Figura 54 - Tela montando atividade — vogais com selecao

9:41 Mon Jun 3

< Montando ativ

B =

@

Selecione um ou mais fonemas

A E

Selecione um ou mais exercicios

Q)

SONS

N D

idade

| O

X

ViDEOS

U

il = 100% -

COMEGAR

JUNGAO DE VOGAIS

89

Fonte: Autora
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Figura 55 - Tela montando atividade — consoantes com selecao

9:41 Mon Jun 3 will = 100% -

< Montando atividade

. CONSOANTES

Selecione um ou mais fonemas

N @© K

W rr W

K
R

X U ®

D F J
M N Q
> TV VA

PA PE PI PO PU

Selecione um ou mais exercicios

) | CH

SONS ViDEOS

Fonte: Autora
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Figura 56 - Tela montando atividade — palavras com selecdo

9:41 Mon Jun 3 wil = 100% -
< Montando atividade [ comecar )

PALAVRAS

. Selecione um ou mais fonemas

@

— Z2 ©

F
M
S

N O r— m

A B
I J
O P
Jy

MA ME MI MO MU

Selecione a complexida das silabas

MONOSSILABOS  DISSILABOS  TRISSILABOS  POLISSILABOS

Selecione um ou mais exercicios

R (K

IMAGENS ViDEOS

Fonte: Autora
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Figura 57 - Tela adicionando contetido com selegdo

9:41 Mon Jun3 il = 100% -

< Adicionando contetdo
Qual é nome do novo contetdo?
EXEMPLO: PATO
@ Qual a sua primeira letra?

O
U

— Z O

F
i
S

N 2O r— m

D
J K
P Q
AR

MA ME Ml MO MU

Em qual a sua categoria se encaixa?

MONOSSILABOS ~ DISSILABOS  TRISSILABOS POLISSILABOS

Qual o tipo de exercicio vocé vai adicionar?

M|

IMAGENS ViDEOS

Arquivo selecionado

Gravar som correspondente ao contetdo

o NN A [T AT LI

Reproduzir

Fonte: Autora



Figura 58 - Tela Player sons

93

9:41 Mon Jun 3

Atividade: E Sons

[I—

Toque na letra para ouvir o som.

il T 100% -

FINALIZAR

Nao
reproduziu

N
Tentou
reproduzir

Reproduziu
com éxito

Fonte: Autora

Figura 59 - Tela Player imagens

9:41 Mon Jun 3

Atividade: E Sons.

I —

Vogal
4 Aberta

< Anterior

MALA

Toque na letra para ouvir o som.

T 00—

FINALIZAR

Nao
reproduziu

Tentou
reproduzir

Reproduziu
com éxito

Préximo —>

Fonte: Autora
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Figura 60 - Tela Player videos

9:41 Mon Jun 3 Wl T 100 o —
Q cravarvoz
reproduziu
Vogal N
A
reproduzir
Vogal
4 Aberta
Reproduziu
com éxito
< Anterior Proximo -

Fonte: Autora

Figura 61 - Tela Pacientes com selecao

9:41 Mon Jun 3 il T 100% -

Pacientes

©

Paulo Gomes de Oliveira Jodo Augusto da Fonseca Enzo Fernandes Isadora Corréa Santos

~
Guilherme !‘?““ Maria Joana Pereira
Santos Junior

Fonte: Autora



Figura 62 - Tela Cadastro Pacientes vazio

9:41 Mon Jun 3 ol 7 100% -
< Cadastrar Paciente
Dados do paciente
% NOME COMPLETO (OBRIGATORIO)
Add foto
DATA DE NASCIMENTO (OBRIGATORIO) GENERO
MENINO MENINA

@ DATA DE INICIO (OBRIGATORIO) OBSERVAGOES (MAX 120 CARACTERES)
DIAGNOSTICO
Dados do responsavel
PESSOA RESPONSAVEL (OBRIGATORIO) TELEFONE DO RESPONSAVEL
SEGUNDA PESSOA RESPONSAVEL TELEFONE DO SEGUNDO RESPONSAVEL

Fonte: Autora
Figura 63 - Tela Pacientes Perfil
9:41 Mon Jun 3 ol 7 100% -
Pacientes VAU
Atividades especificas
Maria Joana

@ Pereira
Idade
6 anos e 4 meses
Data de nascimento
07/01/2013
Data de inicio

@ 14/03/2019

Outros diagndsticos
Apraxia de Fala na Infancia

Pessoa responsavel
Cldudia Carvalho Pereira
(48) 99653-6548

Observagoes

Apresenta muito dificuldade com
as vogais abertas.

Relatérios

G

0 relatérios disponiveis

Aqui vocé pode criar atividades especificas

para esse paciente.

Fonte: Autora

95



96

Figura 64 - Tela Relatorios vazio

9:41 Mon Jun 3 il = 100% -

Relatorios

@ Buscar relatérios por pacientes ou datas Q

&

Pesquise aqui pelo relatério que vocé deseja.
A pesquisa pode ser feita pelo nome do paceinte ou por uma data,

Fonte: Autora

Figura 65 - Tela Relatorios busca

9:41 Mon Jun 3 il F100% w-—

Relatorios

e ( 22/05| )

Q Enzo Fernandes 22/05/2019

Q Jodo Augusto da Fonseca 22/05/2019

&

Fonte: Autora



Figura 66 - Tela Relatorio do paciente preenchida

9:41 Mon Jun 3 il F 100% -
, . =2
< Relatério
Fonoaudidloga Responsavel
Geovana de Carli
@ Enzo Fernandes CRFa 7462-4 | (48) 98462-4432
Idade Data de nascimento  Pessoa responsavel
@ 6anose 4 meses  07/01/2013 Cldudia Carvalho Pereira | (48) 99653-6548
14/03/2019 Apraxia de Fala na Infancia
Observagdes
Apresenta muito dificuldade com as vogais fechadas e com as consoantes P e B.
SESSAO DO DIA 22/05/2019
ATIVIDADE QUE FOI REALIZADA GRAFICO DA ATIVIDADE
Vogais selecionadas:
E Reproduziu l
Tentou reproduzic [N
P—
Exercicios selecionados: - >
02 n ‘.
o Namero de repeticdes
Vogal E
OBSERVAGAO SOBRE A ATIVIDADE
0 Enzo teve alguns epsédios de destragdo durante os exercicio, porém contuto ainda tentou
reproduzir a maior parte de vezes o contetido proposto|
Fonte: Autora
Figura 67 - Tela Meu perfil
9:41 Mon Jun 3 il F100% -
Meu perfi
Meus contetidos
Geovanade
@ ' Carli
CRFa
7-4624
[
g Meu e-mail

geovana.carli@gmail.com

Telefone
(48) 98462-4432

B8

Aqui vocé pode adicionar mais novas palavras ao aplicativo,
junto de contetdos externos, como imagens e videos.

Fonte: Autora
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4.1.4 Implementacgio do prototipo interativo

As ferramentas utilizadas para a prototipagem do app foram: a
ferramenta Sketch, para o desenvolvimento das telas e o Sketch Mirror,
app desenvolvido pelo proprio Sketch que permite a interagdo do usuario
com interface diretamente no tablet.

4.2 ETAPA AVALIAR

4.2.1 Testes de usabilidade

Com objetivo de validar a interface do aplicativo, foi realizado
um teste de usabilidade com usuarios que se encaixassem no perfil da
persona. Segundo Unger e Chandler (2009), o teste envolve pedir aos
participantes que realizem tarefas especificas, dentro do contexto de uso
do aplicativo, para que se possa analisar de maneira eficiente a interface.

4.2.1.1 Objetivos do teste:

Foram definidos (no quadro 3) objetivos para o teste, baseados
na tabela de requisitos do projeto e buscam validar se os pontos trazidos
na tabela estao presentes de maneira eficiente na interface do aplicativo.

e Objetivo 1: descobrir se o usudrio consegue montar uma
atividade comum.

o Objetivo 1.1: descobrir se apés montar a atividade o
usuario consegue dar inicio a atividade.

o Objetivo 1.2: descobrir se o usuario tem dificuldade em
interagir com as telas das atividades em andamento.

e Objetivo 2: descobrir se ele consegue cadastrar um paciente.

e Objetivo 3: descobrir se o usuario consegue adicionar conteudos
externos ao app.

e Objetivo 4: descobrir se 0 usuario consegue acessar um relatorio
especifico de um paciente pela data da consulta.

o Objetivo 4.1: descobrir se o usudrio consegue
compartilhar o PDF do relatorio.
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4.2.1.2 Roteiro do teste

A partir da definicdo dos objetivos, foram criados dois roteiros
para serem seguidos durante a realizagdo dos testes. Esses roteiros sdo
compostos por cenarios e tarefas. Os cenarios tem como fungdo ambientar
o participante do teste ao contexto de uso do aplicativo, ja as tarefas tém
como fung¢@o instruir o participante ao que ele deve fazer na maneira mais
direta dentro de cada cenério.

e Roteiro 1

Cenario 1: Vocé, fonoaudiodloga, trata criangas com Apraxia de
Fala Infantil e daqui a pouco tem uma sessdo com uma crianga nova.

E a primeira sessdo de terapia com a crianga apos a avaliagdo
diagnostica e vocé deseja utilizar o aplicativo X durante a sessao. Entéo,
antes da crianga chegar vocé tem que realizar o cadastro dela.

Tarefa 1: Realize o cadastro da crianga nova.
(Dados do paciente: Maria Joana Pereira, Nascimento:
07/01/2003, Responsavel: Claudia Carvalho Pereira)

Cenario 2: Agora que a crianga ja esta cadastrada, vocé analisou
aavaliagdo diagnostica da crianga e percebeu que ela tinha um pouco mais
de facilidade com o som da vogal “E”. Entdo para essa primeira sessdo de
terapia, vocé quer treinar um pouco mais esse fonema com a crianga.

Tarefa 2: Monte uma atividade para ela com a vogal “E” e com
exercicios de sons.

Tarefa 3: Comece a atividade.

Cenério 3: Agora que comegou a atividade, vocé gostaria de ver
se a crianga consegue ir um pouco mais além e deseja alternar de vogal
fechada para aberta.

Tarefa 4: Altere o som da vogal de fechada para aberta.

Cenario 4: Infelizmente a crianga nio conseguiu reproduzir o

som da vogal aberta e vocé quer deixar registrado que nessa sessdo ela
ainda ndo conseguiu atingir o som correto.
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Tarefa 5: Avalie a reprodugdo do som que a crianga emitiu.

Cenério 5: Com o objetivo de fazer a crianga melhorar esse som,
vocé quer gravar a voz dela para que ela possa escutar a propria voz
emitindo o som.

Tarefa 6: Reproduza o som da vogal “E” e em seguida grave a
voz da crianga.

Tarefa 7: Finalize a gravacao.
Tarefa 8: Reproduza para a crianga a gravagdo da voz dela.

Cenario 6: O horario da terapia estd acabando e vocé tem que
finalizar a atividade.

Tarefa 9: Encerrar a atividade.
Tarefa 10: Ver relatério.

Cenario 7: Vocé sabe como sdo os pais, sempre curiosos sobre
seus filhos. Compartilhe com o responsavel da crianga o relatorio da sua
primeira sessao.

Tarefa 11: Compartilhar relatorio da atividade por e-mail.
e Roteiro 2

Cenario 1: Vocé, fonoaudidloga, essa semana vai atender o Enzo
Fernandes, paciente diagnosticado com Apraxia de Fala Infantil, e sabe
que ele tem uma dificuldade especifica com palavras dissilabas
comegadas por M e planeja usar o aplicativo com ele.

Sabendo que pode adicionar contetidos externos ao aplicativo,
vocé tirou uma foto de uma mala de viagem para que possa praticar com
ele essa palavra em sua proxima sessao.

Tarefa 1: Adicione ao aplicativo o novo contetido de imagem
dentro da sessdo correta.

Tarefa 2: Salvar
Cenario 2: Apds adicionar o conteido ao aplicativo, vocé
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lembrou que ficou de redigir um relatdrio sobre a sessdo do Enzo do dia
22/05 e enviar por e-mail para a escola dele, mas ainda ndo o fez.

Tarefa 3: Acessar os relatorios.

Tarefa 4: Buscar o relatorio do Enzo do dia 22/05.
Tarefa 5: Acessar relatorio.

Tarefa 6: Escrever observagao.

Tarefa 7: Compartilhar relatorio por e-mail.

4.2.2 Relato dos testes de usabilidade

Os testes foram realizados dia 09 de junho de 2019, com duas
fonoaudiodlogas que trabalham com pacientes que possuem o diagndstico
de Apraxia de Fala Infantil.

4.2.2.1 Participante 1 — P1

09/06/2019 - Mulher, 43 anos, atua como fonoaudidloga ha 21
anos, nas areas de linguagem, fala e disturbios do neurodesenvolvimento.
Graduada em fonoaudiologia pela Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM) e Mestre em psicologia pela Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC).

e Relato P1 - Roteiro 1

No cenario 1, a participante 1 teve dificuldade em encontrar onde
estava o botao de cadastro do paciente, ficou procurando onde clicar, até
clicar no icone da tela de Relatorios, mas como ndo encontrou o botdo de
cadastro ali, voltou para tela inicial de atividades e acabou perguntando
onde estava o cadastro. A resposta foi que ele estava junto aos pacientes,
entdo a participante 1, clicou direto no icone da crianga na barra de menu
lateral e por fim encontrou o botdo, realizou o cadastro da crianga e
finalizou a tarefa clicando em salvar.

Caminho desejado: menu lateral Pacientes > Cadastro de
pacientes > Salvar

Caminho realizado: menu lateral icone de Relatdrios > Voltou
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para tela inicial de Atividades > menu lateral icone de Pacientes
> Cadastrou do paciente > Salvou

No cenario 2, a participante 1 ndo demonstrou nenhuma
dificuldade em selecionar os fonemas e exercicios para montar a atividade
e realizou o caminho desejado e concluiu a tarefa com muita rapidez.

Caminho desejado/realizado: menu lateral Atividades >
Selecionou os fonemas e exercicio na montagem da atividade >
Comegou

No cenario 3, a participante 1 seguiu o caminho desejado e clicou
no botao correto "Vogal Aberta", sem demonstrar nenhuma dificuldade.

Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de vogal aberta.

No cenario 4, a participante 1, primeiro avaliou o som clicando
no botdo de "Tentou reproduzir", mas ao reler a tarefa, percebeu que havia
errado e mudou a avaliaggo clicando em "Nao reproduziu" como pedia a
tarefa e a concluiu.

Caminho desejado: clique no botdo de "Nao reproduziu”.

Caminho realizado: clicou no botdo de "Tentou reproduzir" >
clicou no botao de "Néo reproduziu”

No cenario 5, a participante 1 realizou as trés tarefas relacionadas
a gravacdo de voz do paciente de maneira rapida e com precisdo nos
cliques, seguindo o caminho desejado.

Caminho desejado/realizado: reproduziu som da vogal “E” >
clicou em Gravar a voz do paciente > clicou em pausar a
gravacdo > reproduziu a gravagao para o paciente

No cenario 6, a participante 1 também concluiu o caminho
desejado clicando no botdo de Finalizar como esperado e com facilidade.

Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de finalizar >
selecionou na opg¢ao de ver relatério

No cenario 7, ultimo desse roteiro, a participante 1 encontrou o
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icone: Compartilhar com facilidade, concluindo assim a tarefa e o teste
do roteiro 1.

Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de Compartilhar.

e Relato P1 - Roteiro 2

No cendrio 1, a participante 1, inicialmente perguntou sobre o
cenario, se o conteudo deveria ser adicionado dentro da tela de Pacientes
ou ndao. Como a resposta foi negativa, ela clicou no botdo "Adicionar
contetido" e foi direcionada para a tela onde realizou, sem dificuldades, a
selec@o dos contetidos pedidos na tarefa e salvou como esperado.

Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de adicionar
contetdo

No cenario 2, a participante 1, realizou o caminho que era
esperado clicando no icone de Relatorio na barra de menu lateral e
escreveu a observagdo também como era desejado e a compartilhou
também de maneira facil e rapida. A participante 1 comentou que gostou
da possibilidade de poder compartilhar o relatorio, pois é muito
importante.

Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de adicionar
contetido > clicou na barra de pesquisa > escolheu o relatorio
correto > escreveu observagao > compartilhou.

Apds os testes dos roteiros 1 e 2 foi perguntado a participante 1
se ela teria algum comentario para fazer sobre a interface.

Comentarios participante 1:
e Deixar mais claro o botdo de Cadastro
e Deixar mais claro o botdo de Adicionar contetido
e No geral achou o app facil
o Gostou da opgdo de compartilhar os relatérios

4.2.2.2 Participante 2 — P2

09/06/2019 - Mulher, 42 anos, graduada em fonoaudiologia e
mestre Disturbios da Comunica¢cdo Humana, ambos pela UFSM. Atua ha
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21 anos como fonoaudidloga nas areas de linguagem oral e escrita e
motricidade orofacial.

e Relato P2 - Roteiro 1

No cenario 1, a participante 2, teve dificuldade em encontrar o
botdo de Cadastro, primeiro clicou no icone de Relatério em busca do
cadastro, porém ao perceber que nio era ali comentou para si mesma que
clicaria no icone da "crianga", onde encontrou o botdo de "Cadastrar
Paciente" e concluiu a primeira tarefa. A participante 2 sugeriu que fosse
atribuido ao botdo de cadastro outro nome, como "Novo Paciente", pois
segundo ela "Cadastro" a fazia lembrar do INSS.

Caminho desejado: menu lateral Pacientes > Cadastro de
pacientes > Salvar

Caminho realizado: menu lateral icone de Relatorios > menu
lateral icone de Pacientes > Cadastrou do paciente > Salvou

No cenario 2, antes de clicar, a participante 2, ficou na divida se
deveria entrar no perfil da crianga ou clicar no icone da boca (Atividades),
por fim clicou no icone de Atividades. Apoés ser direcionada para essa tela
selecionou o card correto, mas demorou uns segundos para ver o botdo
de "Montar atividade" até clicar nele. Ja na proxima tela em que teve que
selecionar os fonemas e o exercicios nio teve dificuldades e foi bem
rapida. Por fim, mesmo que demorando um pouco, a participante 2
realizou o caminho que era o desejado para esse cenario.

Caminho desejado e realizado: menu lateral Atividades >
Selecionou os fonemas e exercicio na montagem da atividade >
Comegou

No cenario 3, a participante 2 seguiu o caminho desejado,
clicando no botdo correto "Vogal Aberta", sem demonstrar nenhuma
dificuldade.

Caminho desejado e realizado: clicou no botdo de vogal aberta.

No cenario 4, a participante 2 também seguiu o caminho desejado
clicando em "Nao reproduziu" como foi proposto na tarefa.
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Caminho desejado e realizado: clicou no botdo de "N&o
reproduziu”.

No cenario 5, a participante 2 realizou as tarefas relacionadas a
gravacdo de voz do paciente, com rapidez e sem dificuldades, seguindo o
caminho desejado.

Caminho desejado e realizado: reproduziu o som da vogal “E” >
clicou em Gravar a voz do paciente > pausou a gravacdo > a
gravagdo para o paciente.

No cenario 6, a participante 2 também realizou o caminho que
era desejado, clicando no botdo de finalizar a tarefa abrindo a tela de ver
o relatorio.

Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de finalizar >
selecionou na opg¢ao de ver relatério

No cenario 7, a participante 2 encontrou o icone de Compartilhar
com muita rapidez e concluiu a tarefa.

Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de Compartilhar.

e Relato P2 - Roteiro 2

No cenario 1, a participante 2 primeiro clicou no icone de
Pacientes, pois pensou que o conteudo seria adicionado somente dentro
do paciente, mas ao perceber que ndo era ali, retornou a tela de Atividades
e encontrou o botdo de Adicionar Conteudo clicando nele.

Caminho desejado: tela de atividades > clicar no botdo de
Adicionar Contetido

Caminho realizado: tela de Pacientes > abriu o Perfil do Paciente
do teste > voltou para tela de Atividades no menu lateral > clicou
no botdo de Adicionar Conteudo

No cendrio 2, a paciente 2 realizou o caminho que era desejado,
clicando no icone de Relatorio na barra de menu lateral, escreveu a
observagdo e a compartilhou de maneira facil e rapida.
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Caminho desejado/realizado: clicou no botdo de adicionar
conteudo > clicou na barra de pesquisa > escolheu o relatdrio
correto > escreveu a observagdo > compartilhou.

Apds os testes dos roteiros 1 e 2 foi pedido a participante 2 se ela
teria algum comentario para fazer sobre a interface.

Comentarios participante 1:

Deixar mais claro o botdo de Cadastro Paciente
Sugeriu mudar o nome do botdo para Novo Paciente
Gostou da op¢do de compartilhar os relatorios, muito
util para enviar para os pais.

Sugeriu colocar como primeiro no menu os Pacientes ao
invés das Atividades

Sugeriu mudar o nome do botdo Adicionar Conteudo
para Incluir Conteudo

4.2.2.3 Resultados

De maneira geral, os problemas identificados nos testes de
usabilidade foram resolvidos sem grande complexidade.

Para se ter uma visdo mais clara das sugestdes feitas pelas
participantes criou-se o quadro a seguir.

Quadro 6: Sugestdes participantes teste de usabilidade

Participante 1 Participante 2
Deixar mais claro, o botdo de Deixar mais claro o botdo de
Cadastro (destacar) Cadastro Paciente (destacar)
Deixar mais claro o botao de Mudar o nome do botdo de
Adicionar conteudo (destacar) Adicionar paciente para Novo
Paciente

Colocar como primeiro no menu os
- Pacientes ao invés das Atividades

Mudar o nome do botdo Adicionar
- Conteudo para Incluir Contetido

Fonte: Autora
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4.2.3 Mudancas na interface

As mudangas realizadas na interface foram baseadas nos
resultados dos testes de usabilidade. Com objetivo de deixar mais claro e
destacar os botdes de adicionar conteudo e de cadastro, foi criada uma
tela inicial com as fungdes em destaque, assim o usuario podera decidir
prontamente qual funcionalidade deseja acessar.

A sugestdo da participante 2 sobre a mudanca de titulo dos botdes
de Cadastro de Paciente e Adicionar Atividades também foram levadas
em consideragdo e o nome dos botdes foram alterados para Novo Paciente
e Incluir Contetdo.

Figura 68 - Tela Nova Home

9:41 Mon Jun 3 il 7 100% =

ol 0l4, Geovana!

+

NOVO PACIENTE

MONTAR ATIVIDADE

PACIENTES MAIS ACESSADOS ULTIMOS RELATORIOS ACESSADOS
O Jodo Augusto da Fonseca 22/05/2019
Paulo Gomes de Oliveira Enzo Fernandes O Enzo Fernandes 26/05/2019

Fonte: Autora

Outra mudanga foi a nova barra de menu lateral (Figura 69), onde
foi adicionado o icone da nova tela inicial e também seguindo a sugestao
da participante 2, foi trocada a posicdo dos icones de Pacientes e
Atividades.
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Figura 69 - Barra de menu lateral nova
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Fonte: Autora
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4.2.4 Naming

Para a escolha do nome do aplicativo, a autora, junto a mais um
designer, realizou primeiro um brainstorming, método usado para testar
e explorar a capacidade criativa de pessoas, para buscar por quaisquer
palavras que tivessem a ver com o projeto.

Palavras que surgiram durante o brainstorm:
Fala bem
Falando
Falando mais
Fala mais
Blablabla
Gugu
Gaga
Tchau apraxia
Tchau
Ola
Papo
Papo bom
Que fala
Quero falar
Bora falar
Comunica
Aprax
Fala tudo
Fala ai
Fala AE
Bocao
Conecty
Abra a boca
Boquinhas
D4 voz
Dar voz
Linguagem
Lingua
Linguarudo
Falador
Céu da boca
Boca
Voz
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Depois, apos terminar o brainstorm, se buscou na lista por uma
palavra que se encaixasse com os conceitos do projeto (amigavel, simples
e pratico) e que tivessem potencial para se tornar um nome.

A palavra “Ola” chamou atencdo da autora, justamente por se
encaixar em todos os conceitos do projeto. E uma palavra amigavel,
simples de pronunciar e pratica de escrever. Além de se encaixar nos
conceitos, a palavra “Ola” estd completamente relacionada a fala e
comunicagdo, ¢ uma das formas de se conectar com outras pessoas, de se
introduzir e se apresentar para o mundo.

A partir dela, o desejo da autora ¢ de que através do aplicativo as
criangas diagnosticadas com AFI um dia possam dizer “Ola” para uma
nova vida como falante.

4.2.5 Logotipo e icone

Para a entrega deste projeto foram criados um logotipo e um
icone para que a interface ficasse completa. Para o logotipo foi
desenvolvido um lettering da palavra “Ola”, que junto com o elemento de
trago embaixo da palavra, entre 0 “O” ¢ 0 “A”, lembra um rosto com uma
boca sorrindo.

A cor verde foi escolhida para o logotipo, pois ela esta associada
ao crescimento, a positividade e a esperanga. O gradiente foi utilizado
com a ideia de mostrar a evolug@o da fala da crianca ao longo das sessdes
de terapia fonoaudioldgica, onde no inicio ainda ndo conseguia se
comunicar, sem cor, e conforme o tempo vai passando e ela vai evoluindo
na fala, a cor vai ficando mais solida até atingir 100% de opacidade.
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Figura 70: Logotipo Ola

Fonte: Autora

Por fim, foi desenvolvido o icone para AppStore com o logotipo
e levando em consideragdo a proposta visual do projeto.

Figura 71: fcone do app Ol4

Fonte: Autora

Caso esse projeto venha a ser implementado e langado, seria
necessario o desenvolvimento de um projeto especifico de branding para
o aplicativo, sendo passivel de refinamentos e/ou alteragdes no logotipo
e no icone.
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4.2.6 Guia de estilo

Como o proximo passo do projeto seria a implementagio, foi
feito um detalhamento do uso das cores e da tipografia utilizada no
desenvolvimento da interface.

4.2.6.1 Especificagdes da paleta cromatica

No projeto foram utilizadas cores solidas e gradientes
especificados na figura abaixo.

Figura 72 - Paleta cromatica com c6digos hexadecimais das cores

#57B78B @

#4A67BE #F7AD4C #EC6090

#6D7278

#FOF9F9

#6BA3D8 #F3AOAE

#36B8BD #FFFFFF

Fonte: Autora
4.2.6.2 Especificagdes tipograficas

Como descrito no item 4.1.3.4, foi utilizada na interface a tipografia San
Francisco da Apple. Para formagao de uma interface consistente, os padrdes de
uso da tipografia se repetem ao longo das telas. Assim, as figuras a seguir
apresentam as especificagdes necessarias para que a interface possa ser
construida.
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Figura 74 - Especificagdes tipograficas tela de sessdo de atividades
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Figura 76 - Especificagdes tipograficas tela relatorio do paciente
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Figura 77 - Especificagdes tipograficas tela de adicionar contetido
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5. CONCLUSAO

O proposito deste projeto surgiu a partir da motivagdo da autora
em usar o Design como uma maneira de contribuir com a area da satude e
inclusdo social de criangas que ndo conseguem se comunicar com 0
mundo através da fala.

Assim, este trabalho teve como objetivo projetar a interface de
um aplicativo para fablet, visando facilitar e auxiliar profissionais da
fonoaudiologia no tratamento da fala de criangas com Apraxia de Fala na
Infancia (AFI).

Buscando empregar um método de projeto pautado em uma
abordagem centrada no ser humano, a escolha da fusdo entre a
metodologia de Garret ¢ a ISO 9241-2011, foi essencial para o
desenvolvimento adequado e para a organizagdo do projeto. Com
destaque para a Observagdo em campo que foi muito rica em informagoes
e para o entendimento da autora sobre a Apraxia de Fala na Infancia.

O teste de usabilidade realizado na etapa, mostrou, de modo geral
resultados positivos, mas para o prosseguimento desse projeto, ¢
necessario que sejam realizados mais testes com um numero maior de
profissionais da fonoaudiologia.

Quanto ao futuro do projeto, pretende-se buscar uma forma de
implementacdo do aplicativo para iOS e consequentemente a sua
comercializagdo. Do ponto de vista técnico, o projeto foi apresentado para
um desenvolvedor i0OS que disse ndo haver nenhum desafio técnico na
implementa¢do do projeto, pois, em torno de, 60% da aplicagdo ¢
composta de fun¢des no formato de cadastro e o restante (40%) sdo
formas de visualizagdo simples. Todos os componentes para a
implementagdes das fungdes ja estdo presentes nativamente no SDK do
i0S, ndo necessitando da constru¢do de novos componentes do zero,
apenas a personalizagdo de alguns.

Ainda, segundo ele, levando em consideragdo o trabalho de um
unico desenvolvedor trabalhando no projeto, em média, 4 horas por dia a
versao inicial do projeto poderia ser publicada na loja em um més.

Portanto, mostra-se oportuna a execugdo desse projeto, pois traz
contribui¢des para o processo terapéutico, considerando que pode
oferecer um tratamento mais atrativo ao paciente, com capacidade de
adaptacdo aos estimulos, respeitando as necessidades comunicativas e de
interesse de cada individuo, tornando-se um grande aliado para o
profissional na sua rotina com o paciente.

Toda a crianga deseja ter uma voz.

Vamos usar a nossa voz a favor das criangas com Apraxia?
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