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Resumo

O Centro Especializado em Reabilitacdo (CER-IV) é um servico gratuito que garante a reabilitacdo de
criangas com microcefalia na cidade de Campina Grande-PB, realizando tratamentos de cunho motor,
sensorial e cognitivo. Com a pandemia de COVID-19, esses tratamentos precisaram ser continuados em
ambiente domiciliar, por meio do uso de tecnologias assistivas. Sendo assim, foi necessario desenvolver
um aplicativo capaz de auxiliar as cuidadoras dessas criangas na reproducdo das atividades prescritas
pelo servico presencial, com vistas a preservar a evolug¢do dos pacientes. A metodologia se dividiu em 3
etapas: levantamento e analise de dados; anteprojeto e validagdo; e projeto executivo e avaliagdo,
necessarias para a listagem das caracteristicas positivas e negativas encontradas em aplicativos
existentes no mercado, definigdo das atividades inseridas no aplicativo a partir de pesquisas no CER-IV,
além de estudos sobre as interfaces do servico e os elementos graficos a serem utilizados. Por fim,
realizaram-se os ajustes das telas e a implementac¢do do aplicativo na plataforma Google Play Store.
Enquanto resultado, chegou-se a versdo piloto do aplicativo CUIDAR, disponivel para download de forma
gratuita, no qual tem como funcao principal a reproducdo das atividades de vida didria de uma crianca.

Palavras-chave: Microcefalia; Design; Aplicativo; Tecnologia Assistiva.
Abstract

The Centro Especializado em Reabilitagcdo (CER-1V) is a free service that guarantees the rehabilitation of
children with microcephaly in the city of Campina Grande-PB, performing treatments of a motor, sensory
and cognitive nature. With the COVID-19 pandemic, these treatments needed to be continued in the
home environment, through the use of assistive technologies. Therefore, it was necessary to develop an
application capable of helping the caregivers of these children in the reproduction of the activities
prescribed by the face-to-face service, with a view to preserving the evolution of patients. The
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methodology was divided into 3 stages: data collection and analysis; draft and validation; and executive
project and evaluation, necessary for the listing of the positive and negative characteristics found in
existing applications on the market, definition of the activities included in the application from research
in CER-1V, as well as studies on the service interfaces and the graphic elements a be used. Finally, screen
adjustments and application implementation on the Google Play Store platform were performed. As a
result, the pilot version of the CUIDAR application was reached, available for free download, whose main
function is to reproduce the activities of a child's daily life.

Keywords: Microcephaly, Design, Application; Assistive Technology.

1. Introdugao

A microcefalia ¢ uma malformac¢do congénita que se caracteriza pelo perimetro cefdlico
reduzido para a idade gestacional, acompanhada por altera¢des no sistema nervoso central. E
transmitida principalmente por meio da picada do mosquito Aedes aegypti, o mesmo
transmissor da dengue, da febre Chikungunya e da febre amarela urbana (GARCIA, 2018). Como
consequéncia da doenca, a crianca pode ter um atraso no desenvolvimento neuropsicomotor,
como dificuldades para firmar a cabeca, sentar, engatinhar, andar, fazer transposicdes posturais.
Além disso, podem ter comprometimentos para o desenvolvimento de acdes como agarrar,
soltar, manipular brinquedos e objetos. Na parte cognitiva, os danos contribuem de forma
significativa nas aquisicdes motoras e funcionais ligadas a rotina da crianga, entre elas o
autocuidado e atividades diarias” (COFFITO, 2016).

O Centro Especializado em Reabilitacdo (CER-IV), localizado na cidade de Campina Grande-PB, é
um dos servicos publicos ofertados pelo SUS que trabalham com a reabilitacdo de criancas com
microcefalia, tendo por objetivo garantir avancos motores, sensoriais e cognitivos a esses
pacientes durante todo o processo de tratamento. Devido a grande demanda de pacientes, o
servico ndo consegue agir de forma mais assidua em seus tratamentos e por isso, os
profissionais de saude do local prescrevem os exercicios a serem reproduzidos em ambiente
domiciliar para as cuidadoras no intuito de garantir a evolugao da reabilitagdo desses pacientes.

O cendrio atipico promovido pela pandemia da Covid-19 ndo apenas modificou a maneira como
os seres humanos se relacionam entre si, como também exigiu que os meios de comunicacao se
adaptassem aos novos limites instaurados. Sendo assim, situagGes que previamente eram
vivenciadas de forma presencial, necessitaram se reestruturar para que passassem a ocorrer de
maneira remota. A exemplo disto, o atendimento de criancas com paralisia cerebral, antes
realizado totalmente presencialmente no CER-IV Campina Grande (PB), necessitou passar por
mudangas, devido a Resolugdo COFFITO n2 516/2020, decretada no dia 11 de margo de 2020. O
documento concede permissdo aos fisioterapeutas e terapeutas ocupacionais para realizar
atendimentos ndo presenciais nas categorias de teleconsultoria, teleconsulta e
telemonitoramento. Este ultimo, consiste em:
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“[...] acompanhamento a distiancia, de paciente atendido previamente de forma
presencial, por meio de aparelhos tecnoldgicos. Nesta modalidade o Fisioterapeuta
ou Terapeuta Ocupacional pode utilizar métodos sincronos e assincronos, como
também deve decidir sobre a necessidade de encontros presenciais para a
reavaliacdo, sempre que necessario, podendo o mesmo também ser feito, de comum
acordo, por outro Fisioterapeuta ou Terapeuta Ocupacional local.”(COFFITO, 2020)

Segundo a terapeuta ocupacional do CER-IV (comunicac¢do oral), as atividades realizadas pelas
cuidadoras em ambiente domiciliar sdo registradas por meio de videos, enviados
posteriormente para os profissionais para que os mesmos possam enviar os seus feedbacks. A
adesdo dessas cuidadoras em relagao a continuidade das atividades é pouca e, provavelmente,
deve-se a fatores contextuais e pessoais das mesmas, tendo em vista que existem outras
demandas a serem cumpridas no dia a dia, como: filhos, vida conjugal, afazeres domésticos,
guestdes financeiras, falta de técnica ao reproduzir os exercicios, etc.

Diante disso, percebeu-se a necessidade de desenvolver um aplicativo para auxilio e
monitoramento de estimulacdo motora realizada por cuidadoras de criangcas com microcefalia
em ambiente domiciliar, atendidas pelo Centro Especializado em Reabilitacdo (CER-1V) de
Campina Grande-PB. Para a construgdo do aplicativo, fez-se necessario o uso de metodologias
analiticas para obtencdo de resultados quantitativos, além da soma de trés conceitos presentes
em segmentos distintos da esfera do design, sendo eles: o ergodesign; a interface do usudrio e a
experiéncia do usuario.

2. Referencial tedrico
Ergonomia Cognitiva

Segundo lida e Buarque (2016), a ergonomia cognitiva se da a partir da difusdo da informatica,
na década de 80, tratando-se de um processo sequencial de informagdes que acontecem no
sistema cognitivo, sendo ele: a percep¢dao, o processamento de informagdes e a tomada de
decisao.

Vidal e Carvalho (2008) acrescentam que, no processo cognitivo humano, as informacées de
natureza fisica sdo transformadas em informacGes de natureza simbdlica e a partir delas em
acdes sobre as interfaces, ou seja, o ser humano identifica, interpreta e toma sua decisdao. Os
autores ainda reforcam a utilidade da ergonomia cognitiva como uma ferramenta responsavel
pelas capacidades mentais do ser humano em situacdo de trabalho, envolvendo a usabilidade
das interfaces entre o operador e os artefatos, assim como a confiabilidade humana na
conducdo dos processos e dos erros de manipulacao.

De acordo com a Associagdo Brasileira de Ergonomia - ABERGO (2000), a ergonomia cognitiva
esta relacionada aos processos mentais, tais como percep¢do, memoria, raciocinio, tomada de
decisdo e desempenho especializado. Desse modo, percebe-se o processo cognitivo como um
instrumento de aprendizagem, percepcao e memorizacdo de sistemas e servicos que pode ser
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utilizado para a construcdo de interfaces, levando em consideracdao esses elementos como
pontos positivos para a intuitividade do produto final.

Design e relagGes entre usuarios e interfaces

Desde o final do século XVIIl, o conceito de design sofreu varias alteracbes em sua
conceituacdo, derivadas dos diversos avancos tecnolégicos que vém ocorrendo ao longo do
tempo, principalmente no comeco do século XX. “Nos dias atuais, o design envolve a producdo
ndo so de objetos materiais, mas também de interfaces grafico-digitais, com as quais o usuario
interage no ciberespaco”(QUINTAO, TRISKA, 2014. p.106). De modo geral, o design deixou de
ser apenas uma drea de produtos com cardter fisico para emergir em experiéncias com
produtos digitais, que consequentemente oferecem servigos de cunho social e individual.

Nesse contexto, a “interface” surge como um conjunto de caracteristicas formais que
determinam o produto para seus usuarios (MARGOLIN, 2014). Enquanto para um produto
fisico, como uma xicara, sua interface diz respeito as caracteristicas formais nela presentes e,
consequentemente, intuitividade de manipulacdao, um produto digital evidencia sua interface a
partir das informacdes visuais presentes, como: icones, cores, formas, informacbes escritas,
além da organizagdo e distribuicdo destas.

Baseados no ambiente da web ou em dispositivos (desktop ou mobile), os produtos digitais
permitem que iniciativas e negdcios entreguem valor por meio de interfaces digitais, sendo
inseridas como um servico digital, ou ainda ““atividades que atendem a demandas com
procedimentos sistematicos”, tendo como veiculo intermediador o produto fisico (celular)
(GRILO, 2019, P. 23). As interfaces encontradas no mercado tendem a ser construidas de forma
intuitiva, ou seja, buscam facilitar a usabilidade do servico por parte dos usuarios. “Segundo a
norma ISO: 9241:11, usabilidade diz respeito a quao eficiente, eficaz e satisfatério € um produto
para usudrios especificos, em contextos especificos” (GRILO apud International Organization for
Standardization, 1998).

“A construcdo de um sistema com usabilidade depende da andlise cuidadosa dos diversos
componentes de seu contexto de uso e da participa¢do ativa do usudrio nas decisdes de projeto
da interface” (BETIOL, CYBIS, FAUST, 2017, p.23). Por isso, existem algumas configuracdes que
facilitam a usabilidade e a intuitividade entre as interfaces e os usudrios. Nielsen (1994) propde
10 heuristicas de usabilidade para a construcdo de interfaces, no intuito de facilitar a
navegabilidade dos usuarios nesses sistemas, de modo que a experiéncia dos mesmos seja
satisfatoria. As diretrizes de usabilidade sdo: visibilidade do status do sistema, correspondéncia
entre o sistema e o mundo real, liberdade e controle do usudrio, consisténcia e padroes,
prevencdo de erros, reconhecimento ao invés de relembranca, flexibilidade e eficiéncia, estética
e design minimalista, auxilio aos usudrios no processo de reconhecimento, diagndstico e
recuperacao de erros, ajuda e documentacao.
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De modo geral, as diretrizes supracitadas trazem alguns pontos que devem ser implementados
nas interfaces para geragdao de experiéncias positivas, como: feedbacks imediatos, deixando o
usuario como controlador da situacdo e ciente do que estad fazendo; utilizacdo de linguagens
universais, sejam elas verbais ou ndao verbais. O uso de linguagens simples e préximas da
realidade do publico transformam a experiéncia assim como o uso de icones que correspondem
as suas respectivas funcdes também acarretam em melhores navegabilidades dos usuarios nas
interfaces propostas; padronizacao de informacgdes, cores e formas.

A utilizacdo de telas com interfaces padronizadas transforma a usabilidade em reconhecimento
imediato do sistema, de modo que o processo cognitivo ird memorizar essas informagdes
visuais e as transformardo em aprendizagem; facilidade de uso, no sentido de tornar as
interfaces objetivas e limpas, sem excessos de informacdes ou sistemas de dificil entendimento.
Sistemas complexos causam maiores confusGes e deixam os usuarios vulneraveis ao erro, por
isso, as interfaces precisam ser de facil compreensdo e manuseio para melhor aderéncia de uso
por parte dos usuarios.

Ademais, dois pesquisadores franceses (Dominique Scapin e Christian Bastien), ligados ao INRIA
(Instituto Nacional de Pesquisa em Automacdo e Informatica da Franca), propuseram, em 1993,
um conjunto de oito critérios ergondémicos principais (BETIOL, CYBIS, FAUST apud BASTIEN &
SCAPIN, 1993) que visam tornar a usabilidade das interfaces mais faceis e intuitivas. Dentre
elas, destacam-se:

¢ Conducgdo: trata-se da forma como a interface conduz o usudrio em suas primeiras
experiéncias com o sistema, de modo que o mesmo consiga entender como a interface
funciona sem precisar de manuais ou de treinamentos complexos;

¢ Legibilidade: se encaixa como uma subcategoria da conducdo e trata-se da forma como as
informacgdes ficam visiveis e faceis de serem lidas pelos usudrios, por exemplo: o tamanho e
o espacamento da tipografia precisam ser pensados, assim como a cor do fundo em relacao
a cor da tipografia também. Espacamento e contraste tornam as informacGes mais legiveis e,
consequentemente, conduzem os usuarios em suas experiéncias com o sistema;

¢ Feedback imediato: trata-se das respostas que os usudrios recebem enquanto utilizam o
sistema. E importante para um melhor entendimento das funcdes que a interface apresenta,
como: respostas de iniciacdo ou finalizacdo de atividades, evidenciando o progresso e o
manuseio do servigo de forma correta;

¢ Brevidade: trata-se da forma como o sistema é conciso, trazendo a definicdo de concisdo
como um conjunto de informag¢des minimas, curtas e fundamentais. Desse modo, uma
interface concisa e breve apresenta informacGes objetivas e de facil entendimento, sem
opg¢Oes complexas e prolongadas.
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Interface do Usuario e Experiéncia do Usudrio

No design do segmento de produto digital, existem vdrias nomenclaturas para determinadas
funcGes. A componente que corresponde a experiéncia do usuario, engloba pesquisa,
usabilidade e estratégia. Por outro lado, a componente interface usudrio diz respeito
a disposicao dos elementos visuais na interface do produto. Vale salientar que o Ul seria uma
ramificacdo do UX, isto é, existe uma dependéncia entre o que é estabelecido no UX, para que
seja usado no Ul. Para melhor visualizagdo, a figura 1 ilustra o modelo de atividades do UX/UI:

Figura 1. Esquema de diferencia¢ao entre Ul e UX

Nivel | Nivel
Estratégico ;

Operacional

IXD
UXx aver > UI
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Produto
digital

Exploracéo Resolucdo

Fonte: GRILO (2019)

Teixeira (2014) pontua que o UX Design vem do termo “experiéncia de quem usa” e existe
desde o momento em que as pessoas passaram a usar objetos para realizar alguma
determinada tarefa. Além disso, a terminologia UX Design foi promovida pelo professor de
ciéncia cognitiva Donald A. Norman, para definir todos os principios que estdo envoltos na
experiéncia do usudrio e sua relagdo com um determinado artefato. Foi mencionada pela
primeira vez hd mais de 30 anos, em meados de 1990 mas mesmo assim 0s seus conceitos
ainda ecoam na sociedade contemporanea, alias, sua aplicabilidade nunca esteve tdo popular.
Gradativamente, é possivel perceber a tamanha dedica¢do dos profissionais da area do design
no que diz respeito a relacdo dos usudrios com produtos, sempre buscando por meio de
pesquisas, compreender os melhores caminhos para proporcionar-lhes experiéncias cada vez
mais positivas.

A ascensdo dos produtos digitais possibilitou a insercdo das interfaces no dia a dia dos usuarios,
tornando as experiéncias mais abrangentes e subjetivas. O autor descreve que essas
experiéncias sdo subjetivas, uma vez que dependem dos fatores internos e externos ao usuario,
nos quais dizem respeito as capacidades cognitivas de quem utiliza alguma interface e ao
ambiente inserido no entorno dessas pessoas.
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Teixeira (2014) ainda acrescenta que existem subdreas no UX Design, nas quais se desdobram
para contextos diferentes e sdo utilizadas de acordo com a necessidade solicitada. Essas
subdreas sdo: arquitetura de informacdo, que corresponde a organizacdao das informacdes de
modo que os usuarios consigam utilizar o servico de forma fécil e intuitiva; usabilidade,
relacionada a facilidade de utilizacdo da interface, de modo que os usuarios tenham
experiéncias satisfatorias e menos exaustivas; design de interacdo, no qual corresponde a forma
gue a interface se comporta em relacdo ao usudrio, tornando as informacdes intuitivas;
taxonomia, relacionada a proximidade da interface com a linguagem do usudrio; estratégia de
design, na qual corresponde a compreensao do processo de construgdao do servi¢o, sendo
justificado todos os elementos inseridos no mesmo; pesquisa com usuarios, relacionada com os
anseios e demandas que fazem com que os usuarios necessitem do servico ofertado.

A experiéncia do usuario (UX) ndo é a mesma coisa que a interface do usuario (Ul), porém estado
relacionados dentro do desenvolvimento de um produto ou servico. “Projetar as telas e o
layout, organizar os elementos e pensar os comportamentos destes sdo atividades técnicas,
executadas por designers graficos especializados em interfaces (Ul designers)” (GRILO, 2019, p.
25 e 26). Portanto, ao analisar o segmento do design de produto, percebe-se que seu raio de
alcance aumentou de diametro, deixando de englobar apenas artefatos fisicos, e passando a
abranger ferramentas digitais, trazendo a tona a real importancia que o designer tem em
projetos do segmento eletronico. Sendo assim, os profissionais passam a atuar no
desenvolvimento de interfaces, buscando construir sistemas que possam atender as mais
diversas necessidades. Esta evolucdo trouxe consigo uma ruptura de pensamentos que
erroneamente colocavam o designer apenas como provedor de conhecimentos estéticos,
provando agora, que seus conhecimentos sdo extremamente validos quando se refere a
estruturagdao de um sistema.

3. Metodologia

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi realizada uma pesquisa basica exploratdria,
envolvendo um estudo de caso de maneira tanto mista quanto pragmatica. Foi construida
visando atender os principios propostos pelo design participativo, a fim de aproximar os
usudrios do percurso projetual, pois assim como afirma Moraes e Santa Rosa (2012), além de
promover um estreitamento na relagao designer-usudrio, a abordagem do design participativo
estimula um levantamento de necessidades de maneira mais eficiente, fator crucial nas fases
introdutdrias do desenvolvimento do projeto. De tal modo, a metodologia de pesquisa foi
dividida em trés etapas distintas, sendo elas:
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1 - Levantamento e andlise de dados: Coleta e tratamentos dos dados, buscando identificar
guais exercicios sdo realizados na instituicdo, e em seguida, definir quais apresentam maior grau
de relevancia para serem introduzidos no aplicativo. Além disso, se fez necessdrio efetuar
anadlises comparativas visando compreender o mercado interfacial contemporaneo e quais as
suas caracteristicas positivas e negativas.

2 - Anteprojeto e validagao: Elaboragao de um infografico visando sintetizar as informagdes
fornecidas pelos profissionais de saude do CER-IV. Em paralelo, elementos graficos como cores,
formas, tipografias e simbolos foram estudados, em busca de projetar uma interface que capaz
de promover uma experiéncia amigavel e intuitiva. A partir disso, esbocos do aplicativo foram
sendo construidos com base na jun¢do dos elementos visuais anteriormente definidos e as
informacdes coletadas na primeira etapa.

3 - Projeto executivo e avaliagdo: Utilizacdo do software Figma, o qual possibilitou ndo sé de
projetar interfaces gréaficas, como também ofertar a chance de torna-las funcionais. Apds o
refinamento, as telas prototipadas foram transformadas em cddigos de programacao (gerados
automaticamente pela prépria ferramenta), a fim de construir a versao oficial de lancamento do
aplicativo.
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4. Resultados e Discussoes
4.1 Analise sincronica

Para melhor entendimento dos aplicativos disponiveis no mercado virtual, foi realizada uma
anadlise comparativa de similares (Figura 2).

Figura 2. Modelos da analise sincrénica
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Fonte: Google Play Store/ Apple Store (2020)

Um similar é, segundo PAZMINO (2015), “todo produto ou servico que atende as mesmas
funcdes e pode satisfazer as mesmas necessidades do consumidor, mas que ndo é um
concorrente direto.”

Levando em consideragdo o processo cognitivo atrelado a ergonomia e ao uso das interfaces,

Modelo I: App AnnA Modelo Ii: App Cuidador de Modelo IIl: App Fitness Modelo IV: App Visual

Alzheimer o Anatomy
foram encontradas, Builder

nos aplicativos analisados, informacdes importantes para a construcdo do aplicativo proposto
nesta pesquisa, de modo a torna-lo mais intuitivo e amigavel, a saber:

e |Interfaces simplificadas e limpas para melhor entendimento das informacdes, de modo que
0s usudrios aprendam e memorizem, rapidamente, como utilizar o servico (ao simplificar
uma interface, automaticamente estimulamos e facilitamos a adesdo do publico a
utilizarem o aplicativo);

e Insercdo de linguagem nao verbal, como o uso de icones para identificagao das fungdes
inseridas no aplicativo;
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e Sistemas de redundancias, como: o uso da escrita (linguagem verbal) associada ao uso de
icone (linguagem nao verbal) para identificagdo e entendimento das fungdes aplicadas no
app, de modo que a interface se torne intuitiva;

e Utilizagdo de cores como padronizagao e identidade visual, unindo o servigo a interface e
fazendo com que os usudrios memorizem e insiram em seus repertorios essas informacoes
visuais. A logo do CER-IV foi utilizada como referéncia cromatica e formal, para extensao e
identificacdo desse servico por meio do aplicativo.

Como pontos negativos que ndao devem ser utilizados para o desenvolvimento do aplicativo, de
acordo com a andlise, deve-se evitar:

e Interfaces complexas e com muitas informagdes anexadas, causando confusdo na forma de
utilizacdo do servico e, consequentemente, tornando a experiéncia do usudrio
insatisfatoria;

e Linguagens mais técnicas e rebuscadas, as quais dificultam o entendimento das atividades
prescritas e tornam o processo de aprendizagem mais demorado.

4.2 Entrevista semiestruturada

A entrevista semiestruturada com a terapeuta ocupacional do CER-IV objetivou a listagem das
diversas atividades realizadas pelo servico, voltadas para os estimulos motores dos pacientes. O
método utilizado, segundo lida (2016), € uma espécie de didlogo norteado por objetivos a
serem descobertos. Desse modo, a consulta resultou em alguns exercicios percebidos e
inseridos em duas categorias: atividades de vida didria (AVD); e atividades de diversdo e
entretenimento (Figura 3). A partir da categorizacao, as atividades foram distribuidas e divididas
em subcategorias, como no caso das AVD, sendo subdivididas em: alimentagao, higiene pessoal
e vestimentas.

As AVD apresentam processos mais detalhados e seguem um sequenciamento de etapas mais
objetivo, enquanto a categoria referente as atividades de diversdao e entretenimento sao mais
espontaneas e fluidas.
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Figura 3. Fluxograma das atividades de estimulos motores, sensoriais e corporais.

Categorias
Atlyldaqes.do Diversdo —
vida didria
Alimentacdo Brincar
Atividade responsdvel por estimulos
Atividade responsdvel por sensoriais tatéis, de comunicagdo, de
estimulos motores, socializagdo e de reconhecimento do
sensoriais e tatéis corpo
Passear
Vestimentas
Atividade responsdvel por estimulos
sensoriais tatéis, de comunicagdo, de
Atividade responsdvel por socializacdo e de reconhecimento do
estimulos motores, corpo
sensoriais e tatéis
Engatinhar
Higiene pessoal Atividade responsdvel por estimulos
motores, sensoriais tatéis, de laterali-
dade, de comuniica¢do e de reconheci-
Atividade responsdvel por mento do corpo
estimulos motores, senso-
riais e tatéis
Massagear
Categorias D Atividades diverséo Atividade responsdvel por estimulos
motores, sensoriais tatéis, auditivos,
O Atividades AVD 's O Estimulos visuais e de comuniicagéo

Fonte: Os autores (2021)

4.3 Processo de construcao do aplicativo

A identidade visual do aplicativo foi desenvolvida a partir da analise do logotipo do servico
presencial (Figura 4) e de sua composicdo formal e cromadtica, objetivando extrair, dessas
referéncias visuais, os elementos que tornam o aplicativo original e identitario. Tais elementos
transformaram o app em uma extensao virtual do servico fisico oferecido pelos profissionais in
loco. A juncdo das quatro cores do app (magenta, amarelo, azul escuro e azul claro) trazem
ludicidade, harmonia e modernidade para o servigo virtual de modo que torna a identificacao
do aplicativo mais instantdnea, uma vez que suas referéncias sdo baseadas na composicdo do
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logotipo do CER-IV e das formas aplicadas

na pintura externa do local, como pode ser visto na
figura 5.

Figura 4. Logo do CER-IV
Campina Grande-PB

Figura 5. Fachada do CER-IV
Campina Grande

centro especializado em reabilitacao

Fonte: Instagram CER-IV Fonte: Terapeuta Ocupacional do CER-IV (2021)

O icone do app traz a juncdo de trés elementos: o servico presencial, o celular no qual
representa a nova possibilidade do tratamento virtual e a letra C: inicial correspondente ao
nome do Centro. Seu nome foi denominado “CUIDAR”, por se tratar de um servico de cuidados
didrios que tornam as relagdes mais préximas e satisfatérias (Figura 6) .

Figura 6. Identidade visual do aplicativo CUIDAR

CUIDAR

Quicksand

1234567890

ABCDEFGHIJKLMN
—I— OPQRSTUVWXYZ

SERVICO CELULAR LETRAC

#BE2A75 #2172 #389CCE

Fonte: Os autores (2021)
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Foram desenvolvidos alguns esbocos do aplicativo (Figura 7), levando em consideracdo as
informacdes coletadas nas andlises da etapa 1 do projeto, como: sistema de redundancia
(linguagem verbal e nao verbal), hierarquia visual, vocabulario simplificado, identidade visual e
legibilidade.

Figura 7. Esbogos das telas

— Texto Q
Titulo centralizado ) EEEEEEEE— Te, fo ‘\ > Logo do aplicativo
Texto menor texto g . . .
comotema 45 (Q) e e e (dentidade visual
referente o tele R
f> Informages e
Sistema de redundéncia: " o N elementos centraliza-
liguadem verbal e néo : dos (hierarquia visual)
verbal para facilitar a <
usabilidade
Elementos em tamanhos
»
" e cores diferentes
’ (legibidade)
RS
—
Cor A

Fonte: Os autores (2021)

Para a criacdo de protétipos, foram desenvolvidos dois conceitos de layouts com configuracées
cromaticas e formais diferentes, visando a analise e discussdo do conceito que apresentasse
melhor legibilidade, organizacdo e destaque das informacdes principais sem dispersdao do
usuario (Figuras 8 e 9).

Figura 8. Conceito |

' PaN
&
CER

A
céR .
IDADE
ATIVIDADES
TELEFONE DA ,VIDA
<,

Ce - -

SENHA
ENTRAR

SALVAR DIVERSAO

Lad

Cadastrar agora?

Fonte: Os autores (2021)

13



@

‘|8 ERGODESIGN
& USIHC 2022

O Conceito | consistiu em telas de fundo branco para facilitar a legibilidade das informacdes,
além de formas arredondadas e coloridas que trazem fluidez e ludicidade as telas, ao se pensar
na diversdo que o servigco precisa transmitir para os usuarios, tornando a rotina de exercicios
mais leves. A linguagem é simples e as informagdes estao centralizadas de forma estratégica
para tornar o layout e a leitura padrdo visualmente.

Figura 9. Conceito Il

Sair
CUIDAR

Cadastro

Aqui basta vocé colocar
U seus dados pessoais!
SEXO

Menu Inicial

Nesta pégina, vocé escolhe
para onde deseja ir.

0—0- Escolha atividades

5o didrias entre refeicoes,

00 s

(=ls] higiene, e roupas.
Vida Didria Inicicr

CUIDAR

0

= - GEETEE.
Bem-Vindo!

C U I DAR Ficamos felizes em te auxiliar nos

exercicios com seu filho!

Concluir

. Verifique quantas vezes
= vocé realizou cada
O atividade!

Controle Iniciar

Verifique todas as
informacdes pessoais de
sua conta!

erfil Iniciar

& Vamos 16?
CER

Fonte: Os autores (2021)

O Conceito Il consistiu em telas de fundo magenta e tipografia branca com elementos formais
geométricos que variam de cores e posicionamentos. A organizacdo dessas formas seguiu o
layout da identidade visual do CER-IV, enquanto servico presencial. O uso das formas e das
cores trouxe ludicidade para o servigo e tornou o aplicativo mais agradavel e divertido de ser
utilizado. As informagdes se apresentam centralizadas com linguagem simples e convidativa.

Ap0ds analisar os dois conceitos, percebe-se que o Conceito 2 apresentou a melhor distribuicdo
de informagdes formais e linguisticas, levando em consideragao, principalmente, a legibilidade.
O conceito | possui a predomindncia do fundo branco que facilita a legibilidade, mas as suas
formas arredondadas e fluidas ao redor das telas chamam mais atencdo do que as informacgdes
centrais, podendo, assim, desviar a atencdo dos usuarios do foco principal do servico. Além
disso, as caracteristicas formais do conceito Il remetem e fazem alusdo ao servigo presencial de
forma mais efetiva, evidenciando a ideia do aplicativo como uma extensao desse servigo.

Quanto a vetorizacao, foram construidos dois personagens no Adobe Illustrator (programa de
vetorizacdo): a cuidadora e a crianca (Figura 10). Ambos foram adaptados as diversas posicGes
exigidas pelas atividades inseridas no app, de modo a ilustrar de forma simples e clara como os
exercicios precisam ser feitos. Os personagens e o cenario no qual os mesmos estao inseridos
seguem a identidade cromdtica do servico, uma vez que através dessa padronizacdo os usuarios
conseguem memorizar e identificar, de forma mais rdpida, as informagGes correspondentes ao

app.
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Figura 10. Personagens do aplicativo

Fonte: Os autores (2021)

4.5 App CUIDAR

O aplicativo CUIDAR consiste em uma extensdo virtual do servigo presencial ofertado pelo
Centro Especializado em Reabilitacdo da cidade de Campina Grande-PB, no qual objetiva
auxiliar cuidadoras de criangcas com microcefalia em ambiente domiciliar, tornando o processo
de estimulos motores mais eficientes e ilustrativos para serem reproduzidos. As atividades
encontradas no app sao relacionadas as atividades de vida didria de uma crianga, como: higiene
pessoal e alimentagdo, ilustradas através de vetores com duas personagens principais
(cuidadora e crianga) que simulam os processos detalhados de cada atividade inserida no
servico. O CUIDAR se encontra disponivel no Google Play Store para download na versdo
android.

Figura 11. Aplicativo CUIDAR - Telas iniciais

o ©

CUIDAR E'E'm -\inda!

.
CER

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 12. Aplicativo CUIDAR - Menu e atividades

Saoir

Menu Inicial
Ho s by -

F@ulmﬂﬂu

Corpo

Higlena

hesic nhvidads sen
tratalhade
motorei
tombéen bort !

vamos ld!

Fonte: Os autores (2021)

5. Conclusoes

Conclui-se que o presente trabalho conseguiu contemplar os objetivos propostos de
identificacdo, listagem e ilustracdo das atividades prescritas pelos profissionais do CER-IV para a
reproducdo em ambiente domiciliar, de modo que essas atividades gerem melhorias gradativas
no tratamento das criancas beneficiadas pelo servico, além disso, poderdo tornar o processo de
tratamento mais ludico e menos cansativo.

Para além dos objetivos do projeto, o mesmo contribui de forma significativa para a area do
servigos. Durante todo o processo, o design e a ergonomia foram utilizados como ferramentas
de facilitacdo na construcdo das interfaces, desde o entendimento acerca dos processos
cognitivos até o posicionamento estratégico dos elementos que comp&em as telas do aplicativo
desenvolvido.

Levando em consideracdo que o app CUIDAR é uma versdo piloto, para os planejamentos
futuros serdo necessdrios alguns testes de usabilidade por parte das cuidadoras e dos
profissionais do CER-IV, a fim de tornar o aplicativo cada vez mais intuitivo e facil de ser
utilizado. Esses feedbacks serdo importantes para a validacao das telas desenvolvidas e suas
respectivas alteracdes, de modo que o servico se torne eficaz e possa vir a contemplar outros
individuos que tenham seu trabalho voltado para o cuidado de pessoas com limitagdes fisicas
ou cognitivas.
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