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Abstract.  Ubiquitous environments allow different interactions forms
throughout sensors and actuators in the environment. The Covid-19 pandemic
brought challenges to schools to develop playful activities to students in
remote scenarios; this situation is yet more challenging for children with
Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD). This paper investigates the
use of ‘Aquarela Virtual’ system, a socioenactive remote system within a pre-
school context including an ADHD child. The study uses Thematic Analysis as
a method and the UbiAccess as an accessibility evaluation instrument. Results
point to uncovered social aspects within the system to allow equitable access.

Resumo. Ambientes ubiquos proporcionam diversas formas de intera¢do por
meio dos sensores e atuadores no ambiente. A pandemia do Covid-19 trouxe
desafios para as escolas criarem atividades ludicas para alunos em ambientes
remotos, situa¢do ainda mais desafiadora para crian¢as com diagndstico
Transtorno de Déficit de Avaliagdo e Hiperatividade (TDAH). Este trabalho
investiga o uso do sistema socioenativo remoto Aquarela Virtual em contexto
de oficina em pré-escola, que inclui uma crianga diagnosticada com TDAH, e
utiliza como método a Analise Temadtica e o instrumento de avaliacdo de
acessibilidade UbiAccess. Resultados apontam para aspectos sociais que
precisam ser considerados no sistema para um acesso equitativo.

1. Introducao

Tecnologias contemporaneas tém ganhado espago em diversos cenarios do cotidiano. A
computagdo ubiqua permite novas formas de interacdo, através de sensores e atuadores
interconectados e espalhados pelo ambiente, proporcionando uma nova forma de
interacdo entre o humano e a tecnologia, onde esta tltima faz parte do ambiente e nao se
coloca como uma barreira social entre as pessoas (Weiser, 1991). No contexto escolar,
estas tecnologias podem melhorar a aprendizagem dos estudantes, assim como despertar
o interesse para o aprendizado através de atividades ludicas, desafio imposto pelo
ensino remoto/hibrido causado pela pandemia do Covid-19. O isolamento social para
contencdao da propagacdo do virus trouxe uma série de desafios na interagdo social
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escolar. Escolas tiveram que fechar as portas e adotar sistemas remotos utilizando
ferramentas de videoconferéncia para alunos de todas as idades sem um preparo prévio.

Ambientes ubiquos, assim como a investigagcdo dos aspectos sociais envolvidos
na interacdo, fazem parte das pesquisas contemporaneas de IHC, criando diferentes
paradigmas de pesquisa (Duarte & Baranauskas, 2016). O design de solugdes
tecnologicas deve, idealmente, contribuir para ajudar na educagdo e melhoria do acesso
das pessoas a tecnologia de maneira geral (Baranauskas, 2014). Dessa forma, avaliar os
artefatos tecnologicos significa nao somente olhar para o proposito almejado no design,
mas também o ambiente e 0s aspectos sociais, como as pessoas interagem entre si € com
a tecnologia (Pereira et al., 2018).

Cenarios de computacdo ubiqua que ja possibilitam grande diversidade de
interagao aliados ao contexto remoto, tornam-se um desafio a ser estudado. Acrescente-
se a este desafio a necessidade da busca do acesso equitativo, independente das
condi¢des cognitivas, sensoriais ou motoras da pessoa. O acesso universal estd presente
entre os sete desafios de pesquisa na area de Interacdo Humano Computador - THC
(Stephanidis et al., 2019) ¢ também um dos grandes desafios de pesquisa no Brasil
(Baranauskas et al., 2014). Dada a vasta possibilidade de interagdes, € preciso investigar
como essas tecnologias contemporaneas (e.g. computacdo ubiqua) se comportam com
relacdo ao acesso de todos (Stephanidis & Antona, 2022). Nesse sentido, as Nagdes
Unidas organizaram os SDGs da Agenda Sustentivel 2030' com o proposito de
cooperacao para criar um mundo mais igualitario sob o lema "Nao deixe ninguém para
tras” (traducdo livre). A agenda inclui 17 metas (goals) e 169 objetivos (targets), onde a
inclusdo esta presente nas metas 4, 8, 10, 11 e 17. Nesta pesquisa colaboramos
diretamente com a meta 4, por meio da promoc¢ao da inclusdo em atividades escolares
remotas, € com a meta 10, por meio da inclusdo tecnoldgica e social.

Sistemas Socioenativos sdo instancias de ambientes ubiquos que possuem trés
dimensdes interagindo e influenciando uma a outra: Fisico, Digital e Social. A dimensdo
fisica abrange elementos como o ambiente, o proprio corpo e o espago fisico. A
dimensdo digital envolve softwares, interfaces de usudrio e as midias digitais. A
dimensdo social engloba a sociedade, as pessoas, a cultura, valores, a intersubjetividade,
entre outros (Baranauskas et al., 2021). O Projeto Tematico FAPESP #2015/16528-0,
trabalha no desenvolvimento do conceito de Sistemas Socioenativos, do qual esta
pesquisa faz parte. Devido ao isolamento social e outras restricoes impostas pela
pandemia do Covid-19, a equipe do Projeto Socioenativo desenvolveu o sistema
Aquarela Virtual (Duarte et al., 2022; Duarte & Baranauskas, 2022; Gongalves &
Baranauskas, 2021; Pimenta, Duarte, Queiroz, et al., 2022) visando estudar os cenarios
socioenativos dentro do contexto escolar infantil em formato remoto.

O objetivo deste trabalho ¢ investigar o acesso equitativo no uso do sistema
Aquarela Virtual, um sistema socioenativo remoto, utilizado em contexto de oficina em
pré-escola, que inclui uma crianga diagnosticada com Transtorno de Déficit de Atencao
e Hiperatividade - TDAH. O estudo utiliza como método a Analise Tematica da oficina
e como instrumento de avaliacdo de acessibilidade o UbiAccess (Pimenta et al., 2021b).
Como contribui¢des apontamos a avaliagdo de ambientes ubiquos € uma visdo da
completude do UbiAccess na avaliagdo desses ambientes. Resultados apontam para

' SDG - Sustainable Development Goals: https://sdgs.un.org/goals , acesso em 07/09/2022.
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aspectos sociais que precisam ser considerados no sistema para um acesso equitativo.
As perguntas de pesquisa norteadoras deste estudo s3o: P1: Se e como o Aquarela
Virtual promoveu a interagdo social e o acesso equitativo?; P2: Quais sd3o os desafios
para avaliar o acesso equitativo num cenario socioenativo remoto?

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta o dominio
do problema e os trabalhos relacionados; na Se¢do 3 descrevemos o estudo de caso, com
os materiais ¢ métodos, contexto e participantes e os principais resultados; na Se¢do 4 a
discussao; na Se¢do 5 apresentamos a conclusdo da pesquisa e os trabalhos futuros.

2. Dominio do Problema e Trabalhos Relacionados

Segundo Stephanidis (2009), o acesso universal possibilita que as tecnologias da
informagdo possam ser acessadas por qualquer pessoa em qualquer hora e lugar.
Considerando as necessidades dos individuos e os cenarios contemporaneos de
interagdo, ¢ preciso que sejam desenvolvidos métodos, técnicas e ferramentas que
apoiem o design universal. Ambientes inclusivos sdo benéficos ndo somente para a
pessoa com deficiéncia, mas para todos que possuam necessidades motoras, cognitivas
ou sensoriais permanentes ou temporarias (Stephanidis, 2009).

O termo acesso equitativo que utilizamos nesta pesquisa caracteriza-se pela
possibilidade da pessoa, independentemente de suas necessidades especificas, ter acesso
aos ambientes tecnologicos e ser capaz de fazer sentido de uma experiéncia interativa.
Quando ha acesso equitativo, a pessoa faz sentido ndo somente do ambiente ubiquo,
mas também da interagdo com os outros participantes da experiéncia (Pimenta, Duarte,
& Baranauskas, 2022; Pimenta et al., 2021b).

Cendarios socioenativos contribuem para aspectos sociais como a
intersubjetividade, por meio de social cognition e parcipatory sense-making. O primeiro
envolve as habilidades de compreensdo das acdes e intengdes do outro. O segundo se
refere a0 modo como nds compreendemos o ambiente ao redor com e por meio das
outras pessoas (Baranauskas et al., 2021). Segundo Caccefo et al. (2022), trés aspectos
precisam ser considerados no design do Sistema Socioenativo: 1) As affordances sociais
oferecidas pelo cendrio; 2) os aspectos intersubjetivos da interagdo; e 3) os aspectos
afetivos da interagdo. Como proposto por Baranauskas et al. (2021), avaliar o
acoplamento tripartite entre o Fisico — Digital — Social ¢ um tdpico de pesquisa ainda
em aberto. Esta pesquisa contribui para a avaliagdo dos sistemas socioenativos no
contexto remoto de interagdo com o estudo de um caso de crianga com TDAH. Segundo
a Associacao Brasileira do Déficit de Atencdo (ABDA), apenas 20% dos brasileiros
com TDAH recebe algum tratamento’. Tecnologias contemporineas podem ser
utilizadas para a reabilitacao neuropsicologica (Monteiro & Adamatti, 2020).

Como trabalhos relacionados, levantamos quatro estudos: (Cibrian et al., 2020;
Sanderson et al., 2022; Sonne et al., 2015, Sonne et al., 2016). O conhecimento sobre o
design universal e a acessibilidade para elaborar materiais didaticos por docentes em
computacao foi investigado por Sanderson et al. (2022). O estudo envolveu a Anélise
Tematica de uma série de entrevistas realizadas com os participantes na Polonia e
Noruega. Dois temas principais foram levantados: Theoretical Knowledge about

2 https://tdah.org.br/apenas-20-da-populacao-com-tdah-e-tratada-no-brasil/ , acesso em 07/09/2022.
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Universal Design e Practical knowledge about how to make learning materials
accessible. Dos 35 participantes, 13 demonstraram algum conhecimento sobre o W3C-
WCAG (Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web) e 18 conheciam algo sobre
os principios do Design Universal (DU). Os autores destacam a necessidade de
compreensdo sobre o acesso universal entre os docentes, para que eles criem materiais
acessiveis para seus alunos, especialmente em relagdo as necessidades trazidas pelo
estudo remoto com a pandemia do Covid-19 (Sanderson et al., 2022).

Segundo Sonne et al. (2015), o desenvolvimento de tecnologias assistivas para
criangas com TDAH deve levar em consideragdo no design trés componentes chave:
sensing, assisting e recognizing. O estudo desenvolveu o CASTT, uma ferramenta com
tecnologia wearable integrada a um aplicativo de smartphone que monitora atividades
fisicas e fisiologicas em tempo real para ajudar a crianga a manter a atengdo. O estudo
realiza uma avaliacdo da efetividade da ferramenta, concluindo que tecnologias em
tempo real baseadas nestes trés componentes contribuem para o tratamento de criangas
com TDAH.

Outro estudo envolvendo wearables investigou as tensdes envolvidas nas
notificagdes de um smartwatch com coleta de dados fisiologicos para auxiliar no
tratamento de TDAH (Cibrian et al., 2020). Os prototipos utilizaram o design
participativo envolvendo as criangas e seus responsaveis em workshops, grupos focais e
entrevistas. O smartwatch desenvolvido levantou 3 tensdes: atencdo e distracdo; suporte
ao controle emocional; e notificacdes perceptiveis para as criangas € ndo para os pais. O
estudo concluiu a necessidade do envolvimento dos participantes e levantou uma série
de melhorias para o design destas tecnologias.

O framework proposto por Sonne et al. (2016) visa auxiliar os designers no
desafio de desenvolvimento de tecnologias assistivas para pessoas diagnosticadas com
TDAH. O framework ¢ composto de duas dimensdes conceituais com suas
subcategorias: 1) Technological dimension (a) Manually interacting with information
and services; b) Automatically executing services based on in-situ analysis of context
information; e c) Capturing contextual data for later retrieval); e 2) ADHD Challenges
Dimension (a) Social disability; b) Academic and occupational failure; c) Health
problems and psychiatric comorbidities; d) Psychological dysfunction; e e) Risky
behaviors). Como resultado identificaram estratégias para pesquisas dentro do dominio,
tais como o provimento de estruturas que facilitem as atividades e encorajamento por
meio de objetivos e recompensas.

Dentre os trabalhos relacionados, observamos que Sonne et al. (2015) e Cibrian
et al. (2020) avaliam a eficiéncia do propdsito do wearable desenvolvido, mas ndo
fazem uma avaliagdo do acesso equitativo do dispositivo € num ambiente ubiquo. A
avaliagdo ¢ realizada com base nas percepgdes dos participantes dos estudos, ndo
utilizando instrumentos de avaliacdo. O framework de Sonne et al. (2016) traz os
desafios de pesquisa com o foco de desenvolvimento de tecnologias voltadas para o
tratamento de TDAH. Todavia, assim como os outros trabalhos, ndo realiza uma
avaliacdo do acesso. Esta pesquisa visa contribuir com o desafio de avaliar o acesso
equitativo em ambientes com computacao ubiqua, por meio do estudo de um caso
TDAH e utilizando um instrumento de avaliagdo. Como ndo identificamos outros
instrumentos voltados para a avaliagdo do acesso equitativo em ambientes ubiquos,
utilizamos o UbiAccess, fruto de nossa pesquisa anterior (Pimenta et al., 2021b).
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Nosso estudo tem sido desenvolvido ao longo de algumas etapas. Primeiro
avaliamos os principios dos padrdes formais do DU e WCAG, concluindo que para
avaliar um ambiente ubiquo € necessdria a unido destes dois padrdes formais, e ¢
necessaria a avaliacao da aplicabilidade de cada guideline e critério de sucesso para o
ambiente ubiquo (Pimenta et al., 2021a). Em seguida, fizemos um estudo aprofundado
nestes padrdes, o que originou o instrumento UbiAccess (Pimenta et al., 2021b).
Realizamos um estudo com o caso de uma crianca diagnosticada com Transtorno de
Espectro Autista (TEA) num contexto de interagdo remota, onde avaliamos as areas do
UbiAccess com base no caso estudado (Pimenta, Duarte, & Baranauskas, 2022). Em
sequéncia, apresentamos uma avaliagdo das recomendagdes do UbiAccess, utilizando o
método qualitativo de Anélise Tematica e as recomendagdes do instrumento.

3. Estudo de Caso

3.1 Contexto e Participantes

Este estudo de caso, realizado no contexto do Projeto Teméatico de Sistemas
Socioenativos, aprovado pelo Comité de FEtica da Unicamp (CAAE
72413817.3.0000.5404), faz uma Analise Tematica (Braun & Clarke, 2006) da oficina
Aquarela Virtual realizada em 05/11/2021, na escola CECI da divisdo DEdiC?, parceiro
do projeto, situada na Unicamp, Campinas-SP, Brasil. Todos os protocolos de
biosseguranga foram seguidos. Participaram da oficina 11 criangas (5 meninos e 6
meninas) com idade entre 5 e 6 anos. Os responsaveis dos participantes assinaram o0s
termos de consentimento e as criangas assinaram o termo de assentimento ajustado a sua
idade. As criangas foram organizadas em 4 turmas (turmas A-C contendo 3 criangas e
turma D contendo 2 criancas). Utilizamos nomes ficticios no relato do estudo.

Avaliamos a turma B, onde Leticia, Marilia e Luan participaram. A Figura 1:1
mostra uma crianga interagindo na oficina. As Figuras 1:3 e 1:8 mostram Luan
interagindo. A seguir, descrevemos um pouco mais sobre o caso do Luan, com as
informagdes fornecidas pela professora:

Luan é uma crianga de cinco anos, diagnosticada com Transtorno de Déficit de
Atencdo e Hiperatividade - TDAH. Cursa a pré-escola em periodo integral. E
curioso com a tecnologia e gosta de conversar com seus amigos, especialmente
com Marilia. Participou da oficina Aquarela Virtual, acompanhado da sua
professora Kelly e da auxiliar Fernanda. Luan participou, aprendeu a tirar fotos
e gostou da experiéncia. Ele ficou curioso com a filmadora no ambiente e por
algumas vezes queria sair da sala e ir até os amigos.

3.2 Metodologia

Esta pesquisa utiliza um método qualitativo chamado Analise Tematica, que consiste na
transcri¢do do video/audio, seguida pela codificacdo dos trechos transcritos. Por fim,
dos codigos emergem os temas comuns, que sdao relacionados num mapa tematico.
Tanto a fase de codificagdo como a analise dos temas ¢ refeita diversas vezes, até que se
chegue a um resultado conciso e coerente (Braun & Clarke, 2006). Em seguida,
realizamos um estudo de caso utilizando o instrumento de avaliagdo UbiAccess aplicado

3 https://www.dgrh.unicamp.br/dedic/ceci-integral , acesso em 12/09/2022.
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a oficina Aquarela Virtual, visando observar se os temas emergidos no mapa tematico
foram totalmente cobertos pelo instrumento.

3.3 Materiais e Métodos

Aquarela Virtual ¢ um sistema desenvolvido pela equipe do Projeto Sistemass
Socioenativos para criar uma experiéncia socioenativa num contexto remoto, descrito
em (Duarte et al.,, 2022; Duarte & Baranauskas, 2022; Gongalves & Baranauskas,
2021). O sistema explorou os elementos da tradicional musica brasileira Aquarela do
cantor Toquinho, onde as criancas construiram brinquedos com elementos da musica
que se tornaram animagdes no sistema. Além disso, o sistema explora as emogdes
através dos emojis que foram desenvolvidos com base em atividades em que as
professoras trabalharam em sala de aula o universo das emoc¢des com o livro infantil “O
monstro das cores” de Anna Llenas.

Figura 1. 1) crianga na oficina Aquarela; 2) brinquedos construidos pelas
criancas; 3) Luan e Professora Kelly com o castelo; 4) Avatares na tela de
login; 5) Animacéo do barco; 6) animacéo do avido, os avatares panda e coelho
e a animacéo do emoji feliz; 7) animacdo do pingo de tinta, gaivota e avatares;
e 8) Luan e Professora Kelly com os emojis calmo e sonolento.

O sistema fazia a leitura de cédigos QR (Quick Response) dos brinquedos das
criancas para apresentar animacoes. As criancas construiram os brinquedos em uma
atividade realizada tanto com as professoras quanto com as familias, trazendo-os
prontos para o dia da oficina (Figura 1:2). Seis elementos da musica foram usados na
animacdo digital: sol, gaivota, pingo de tinta, castelo, barco e avido (Figura 1:5,6,7). As
criancas se identificam através de seus avatares, escolhidos na tela de login (Figura 1:4).
Além de utilizar seus brinquedos para interagir, as criangas podiam tirar fotos ou
mostrar seus estados afetivos através dos emojis (Tabela 1). Ao mostrar um emoji, uma
animacdo era exibida na tela, por cima da visualizacao do participante (Figura 1:6).
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Tabela 1. Emojis dos Estados Afetivos do Aquarela Virtual (Duarte et al., 2022).

Estado Afetivo Feliz Calmo Raiva Triste Sonolento Medo

- 1 0 @10 & @

As criangas foram colocadas em 3 ambientes diferentes (sala 1, sala 2 e
corredor). Cada crianga foi acompanhada de um pesquisador ou de sua professora
(Figura 2). O ambiente era composto de uma mesa com o laptop, os brinquedos da
crianga, os emojis € uma filmadora. As criangas se comunicavam por meio do Google
Meet, plataforma de videoconferéncia utilizada na universidade. Pesquisadores atuaram
remotamente, sendo que dois pesquisadores participaram in loco.

EBS 5

g Sala 1

@’I K Corredor

g@ e Sala 2 5 @
[l a®

Figura 2. Desenho da disposicao das mesas e participantes no cenario remoto.

Utilizamos como instrumento de avaliagdo UbiAccess - explicado em (Pimenta
et al.,, 2021b). Ele ¢ composto por 5 areas (Environment — EN, Information — IN,
Multimedia Resources — MR, Personal — PE, e Security & Privacy -SP) e um total de 37
recomendacdes (e.g EN12 - Affordances should be perceivable and understandable by
users with different sensory characteristics.”), onde o avaliador verifica a conformidade
(Sim/Nao) das recomendacdes para saber onde hé falta de acesso. Fizemos a impressao
do instrumento e a primeira autora realizou a avaliagdo da conformidade do Aquarela
Virtual com as recomendagdes. Os resultados sdo comparados com o mapa tematico da
analise, de modo a identificar onde houve falta de acesso e os pontos que ndo foram
cobertos pelo instrumento de avaliagao.

3.4 Resultados

A Anidlise Tematica foi realizada pelo grupo de pesquisa seguindo o método detalhado
por (Braun & Clarke, 2006). Identificamos 4 temas principais (Enagdo & Embodiment’,
Ac¢3o no Sistema, Intersubjetividade e Soécio-afetividade) e 22 temas secundarios,
conforme Figura 3. A Tabela 2 mostra a frequéncia dos temas e subtemas encontrados.
Os temas sdo distribuidos dentro dos trechos transcritos, portanto um trecho transcrito
pode ter mais de um tema associado.

Luan foi ativo durante toda a oficina, apesar de alguns momentos de distragdo,
dificuldade ou perda da concentracdo. Os temas emergidos da analise mostram que a
Comunicacdo Verbal ¢ a mais frequente (Tabela 2). A Professora e a crianca
mantiveram didlogos durante praticamente todo o tempo de atividade. E possivel notar

4 Tradugdo livre: EN12 — Affordances (mantemos o termo original) devem ser perceptiveis e
compreensiveis por usudrios com diferentes caracteristicas sensoriais.
5 Optamos por manter o termo embodiment em seu formato original, sem tradugdo. Considerarmos que
possiveis tradugdes, possuem outras conota¢des na lingua portuguesa.

770



X1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2022)
Anaisdo XXXIII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2022)

que a comunicagdo ocorre ndo somente de maneira local, mas também de maneira
remota. Por meio do Google Meet, Luan chamou a amiga diversas vezes: ‘Por que cé ta
ai Mari?’; ‘O Mari! O Mari! Num vira!’. H4 também a comunicacdo remota com gestos

quando a Professora e o Luan acenam um ‘o1’ para Leticia.
Acdo no
sistema

Enacéo &
Embodiment

= - Comportamenta Percepgéo Metafora ) Do Adulto e
Exploragdo | | Curiesidade | | Gestos Carporal de si Enativa Do Adulto Da Crianga da Crianga
Intersubjetividade Saécio-afetividade
Comunicagédo Comunicagao E ) ‘ Percepgao Expresséao
Local Remota neorajamento Social Afetiva
[ ][ o ][ ot |
| Avatar ” Emoji ” Video |

Figura 3 Mapa tematico - analise da oficina Aquarela Virtual

Expressdes afetivas também foram muito frequentes por meio da fala e do
comportamento. Um gesto frequente de Luan foi colocar os cotovelos na mesa e apoiar
a cabeca na mao (13 vezes). Outras expressdes ocorreram por meio de falas ‘haan! Ta
chatoo!” ou a expressdo de raiva através da interjei¢do ‘grrr’. Mesmo assim, Luan
explorou o Aquarela Virtual varias vezes, por exemplo quando pega seu brinquedo
aquarela e fala ‘agora esse aqui’ e em seguida tenta mostrar o codigo QR para a tela. O
mesmo ocorreu com o sol.

Tabela 2. Temas e nimero de ocorréncias

Tema N° Ocorréncias
Enacdo e Embodiment > Percep¢ao de si 23
Enacdo e Embodiment > Exploragio 23
Enacdo e Embodiment > Curiosidade 03
Enacdo e Embodiment > Gestos 09
Enacdo e Embodiment > Comportamento Corporal 44
Enacdo e Embodiment > Metafora enativa 15
Enacdo e Embodiment > Agdo no sistema > Do adulto 27
Enacdo e Embodiment > Agdo no sistema > Da crianca 12
Enacdo e Embodiment > Agdo no sistema > Do adulto com a crianca 16
Intersubjetividade > Comunicacdo Local > Verbal 92
Intersubjetividade > Comunicacéo Local > Corporal 10
Intersubjetividade > Comunicacdo Remota > Verbal 07
Intersubjetividade > Comunicacdo Remota > Corporal 01
Sécio-afetividade > Percepcao social > Avatar 16
Sécio-afetividade > Percepgdo social > Video 24
Sécio-afetividade > Percepgdo social > Animagdo 02
Sécio-afetividade > Encorajamento > Instrucdo 50
Sécio-afetividade > Expresséo afetiva > Comportamento 14
Sécio-afetividade > Expressao afetiva > Fala 07
Soécio-afetividade > Expressao afetiva > Emoji 02
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Observamos também o aparecimento de metdforas enativas. Luan olha a
animacao do barco e vé o emoji por cima da agua e logo diz: ‘Eu vou morrer! Eu vou
morrer!’ referindo-se a morrer afogado pois o emoji estava fora do barco, causando
risos entre ele e a professora. Na animagao do avido, Luan reconhece o avatar de sua
amiga Leticia, e ao ver que ele estava nas nuvens e ndo no avido fala: ‘Ela vai morrer!
(...) Ela caiu! Ela caiu!’. As Figuras 1:5 e 1:6 mostram como os avatares apareciam
nestas animagdes, evidenciando a criacdo da metafora pela crianca. Como mostra a
Figura 1:6, quando o cddigo de um emoji ou brinquedo ¢ reconhecido pelo sistema, uma
pequena animagdo acontece no canto inferior direito da tela. Com isso, Luan associou
que era 14 que ele deveria mostrar o cddigo, repetindo este gesto por 12 vezes (na sua
compreensdo ele ‘dialogava’ com a parte da tela que respondia a ele e ndo com a
camera). Isso ¢ um dos fatos que contribuiu para que o subtema Instrugdo fosse o
segundo com maior ocorréncia. Fernanda instruiu Luan varias vezes dizendo ‘mostra
aquele quadradinho la na bolinha, mostra’ (referindo-se a camera do laptop como
bolinha), mesmo assim ele continuava mostrando o cddigo no canto da tela.

Outra dificuldade da crianca foi relacionada ao seu avido, onde o codigo QR foi
colado numa superficie curva e isso dificultou sua leitura pelo o sistema. Embora Luan
tenha desfrutado da atividade e feito sentido da experiéncia, observamos que ele teve
dificuldade em associar a leitura do codigo QR pela camera do laptop. De modo a
compreender se os temas frequentes foram avaliados pelo UbiAccess (Tabela 3),
aplicamos o instrumento e obtivemos 03 recomendagdes que apontam para necessidades
de melhorias no sistema (MR1, MR3 e PE4).

Tabela 3. Resultados de ndo conformidade gerados pela avaliacdo com UbiAccess

ID Recomendaciio Sugestio de melhoria de Conformidade

1) Os avatares da animagdo que permitem o
reconhecimento da outra pessoa brincando junto
precisam ser perceptiveis a um deficiente visual.

2) Os codigos QR deveriam prover o acesso tatil para
que um deficiente visual possa reconhecé-los e
mostra-los para a camera.

3) Disponibilizar os emojis em relevo para que os
deficientes visuais possam diferenciar qual ¢ cada
um através do tato.

Use different modes (pictorial, verbal,
tactile) for redundant presentation and
favoring  maximum  “legibility”  of
essential information.

MR1

Audio or video content has redundant

presentations: audio description, ) o )
MR3 | subtitles, sign language interpretation, 4) Disponibilizar a legenda da musica para que um
and media alternatives for text or time- surdo possa saber o trecho da musica que ¢ tocado.

based media.

5) Utilizar codigos QR ndo dobraveis e afixa-los em
superficies planas, eliminando o problema de leitura
quando estes sdo afixados em superficies curvas.

Facilitate the wuser’s accuracy and

PE4 ..
precision.

Duas recomendacdes apontaram aspectos necessarios de melhoria de acesso
voltados para pessoas cegas ou surdas. A ndo conformidade com a recomendacao PE4,
tem maior relacdo com o contexto TDAH, sendo uma possivel explicagdo para a
dificuldade de Luan relacionada ao avido que ndo era reconhecido e que poderia
desestimular a crianga. Nenhuma recomendag¢do contribui com a associa¢do da camera
webcam como o local para leitura dos codigos QR. Analisando as recomendagdes com o
Mapa Tematico, quatro temas ndo foram cobertos pelo UbiAccess: Socio Afetividade,
Intersubjetividade, Enagdo e Embodiment.
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4. Discussao

A oficina com o Aquarela Virtual possibilitou que as criancas fizessem sentido de
interagdes remotas com outras criancas por meio de sistemas computacionais,
utilizando-se também da construcao de clementos da musica e sua narrativa com
materiais concretos diversos, e apoiando o trabalho das professoras sobre a expressao
das emogdes. Retomando as questdes de pesquisa deste trabalho, P/: Se e Como o
Aquarela Virtual promoveu a interagdo social e o acesso equitativo?, 0 mapa tematico
mostrou que ha varios aspectos na interagdo que nao estao relacionados exclusivamente
a tecnologia, mas também as relacdes intersubjetivas (remotas ou locais) entre as
pessoas que estdo juntas naquela experiéncia via o sistema e suas tecnologias. Luan
percebeu seus amigos através do video do Google Meet, dos avatares, das animagdes.
Apesar da dificuldade em associar a camera como o local para exibir o codigo QR, ele
foi encorajado e instruido pelas pessoas que estavam ao redor. Além disso, fez sentido
da experiéncia, criando narrativa propria para o que via, quando por exemplo exclamou
que sua amiga Leticia “morreria” porque o avatar dela ia cair do céu...

Quanto a P2: Quais sdo os desafios para avaliar o acesso equitativo num
cenario socioenativo remoto?, o fato dos participantes estarem em ambientes fisicos
totalmente separados uns dos outros dificulta a avaliagdo e a compreensao de todos os
fatos daquele momento de interagdo. Como foi possivel observar na gravacdo, Luan
chamou por Marilia varias vezes, mas o som de fundo capturado pelo Google Meet nao
permitiu que identificassemos ou visualizdssemos em tempo real a resposta.

Dado o referencial tedrico, instrumentos de avaliacdo sdo necessarios para
identificar lacunas no acesso das instalacoes interativas. O UbiAccess, entretanto, ainda
ndo possul a cobertura necessaria para abranger intersubjetividade, sdcio-afetividade, e
enagdo & embodiment. Ao analisar o acoplamento entre o Fisico-Social-Digital de um
sistema socioenativo, hoje o UbiAccess ainda precisa estender suas recomendagdes para
cobrir a area Social da interacao.

5. Conclusao

Este trabalho visou investigar o acesso equitativo num cenario socioenativo remoto, sob
a perspectiva de um caso TDAH e com o apoio do cruzamento de resultados da Anélise
Tematica e do instrumento de avaliagdo UbiAccess. Os resultados indicaram que, apesar
do UbiAccess ter sido capaz de revelar pontos que necessitam de melhoria de acesso a
instalagdo, ele precisa cobrir os aspectos sociais que envolvem a instalacao.

Limitagdes do estudo envolvem o convivio direto (ndo remoto) dos
pesquisadores com a crianga caso, de modo a entender melhor suas agdes, aprofundando
a analise dos temas. Trabalhos futuros envolvem desenvolver a area Social para o
instrumento UbiAccess ¢ incluir novas recomendagoes, realizar novas oficinas com o
sistema Aquarela Virtual envolvendo pessoas com deficiéncias sensério-motoras para
que possamos aprofundar o estudo do acesso.
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