Design Centrado no Usuario para proposta de uma Tecnologia
Assistiva para Coordenacao Motora Fina

Thiago Adriano Coleti, Victoria Martins, Maisa Lucia Cacita Milani
Daniela de Freitas Guilhermino Trindade, José Reinaldo Merlin

'Universidade Estadual do Norte do Paran4
Centro de Ciéncias Tecnoldgicas (CCT - UENP)
Rod. BR 369, Km. 54 — 86.360-000 — Bandeirantes — PR — Brazil

thiago.coletiQuenp.edu.br, victoria.martins@uenp.edu.br, maisa@uenp.edu.br

danielaf@uenp.edu.br, merlin@uen.edu.br

Abstract. Fine Motor Coordination refers to the use of the muscles in the hands
and wrists and is related to functional activities and daily life, such as eating
or studying. Children with Down Syndrome have fine motor skills deficiencies,
which can lead to impaired joint hypermobility and muscle tone. Considering
these characteristics and the role of this skill in promoting independence, this
project aimed to propose a prototype of an Assistive Technology to assist in
the development of fine motor coordination in children with Down Syndrome.
Interviews, prototyping and evaluation were conducted with the aim of creating
and evaluating the prototypes, which were considered satisfactory.

Resumo. A Coordenacdo Motora Fina refere-se ao uso dos misculos das mdos
e punhos e estd relacionada as atividades funcionais e da vida didria, como
alimentacdo ou estudos. Criancas com Sindrome de Down apresentam de-
ficiéncia de motricidade fina, que pode ocasionar prejuizos na hipermobilidade
articular e no tonus muscular. Considerando essas caracteristicas e o papel
desta habilidade na promocdo da independéncia, este projeto teve como obje-
tivo propor um prototipo de uma Tecnologia Assistiva para auxiliar no desen-
volvimento da coordenac¢do motora fina de criangas com Sindrome de Down.
Entrevistas, prototipagem e avalia¢do foram conduzidas com o objetivo de criar
e avaliar os protétipos, que foram considerados satisfatorios.

1. Introducao

Tecnologia Assistiva (TA) designa um conjunto de recursos e servicos que ampliam ha-
bilidades funcionais de pessoas com deficiéncia (PCD). Uma TA tem por objetivo pro-
mover independéncia, qualidade de vida e inclusdo social por meio da amplia¢ao de sua
comunicacao, mobilidade, controle de seu ambiente, habilidades de seu aprendizado, tra-
balho e integracdo com a familia, amigos e sociedade [Sartoretto and Bersch 2022].

As TA sdo fortemente aplicadas na educagdo especial, uma vez que visam adaptar
tanto ferramentas como metodologias com um olhar a cada um, além da possibilidade
de as criancas se adaptarem ou assimilarem com mais facilidade do que os processos
convencionais, que sao voltados ao olhar coletivo. A constru¢do de TA requer cuidados
especificos com a compreensdo dos requisitos dos usudrios e a implementacao das funci-
onalidades, de maneira que possam garantir que o método seja aplicado corretamente.



No contexto de Educacao Especial, a Coordenacdo Motora Fina (CMF) descreve
a respeito do uso de pequenos musculos das maos e dos punhos para manipular obje-
tos de forma precisa. Esta capacidade permite que individuos sejam capazes de reali-
zar atividades bdsicas do dia a dia. A deficiéncia na CMF é observada especialmente
em criancas com Sindrome de Down (SD), acarretando dificuldade em tarefas como
se vestir, estudar e manipular objetos de maneira geral [Memisevic and Macak 2014]
[Coppede et al. 2012, Ferreira-Vasques and Lamonica 2015].

Os profissionais da educagao e da saude que lidam com criangas e adolescentes
com SD aplicam algumas atividades, tanto em sala de aula como durante as sessdes de
fisioterapia, especialmente criadas para o desenvolvimento da CMF [Suggate et al. 2017,
Rule and Stewart 2002, Stewart et al. 2007, Guardia and Coelho 1993].

Estudos apontam que abordagens de Tecnologia da Informacao (TI) e TA podem
auxiliar o aprimoramento da CMF [Axford et al. 2018]. Entretanto, pouco é encontrado
na literatura sobre estratégias, métodos e ferramentas computacionais, dentre elas, as TA
especificas para CMF, o que leva a adaptacdes de ferramentas para outras funcionalida-
des. Ainda, [Lin et al. 2017] e [Lorenzo et al. 2015] destacam ser comum a utilizacdo
de recursos que projetam experiéncias para criancas de desenvolvimento tipico e levam a
resultados insatisfatérios quanto ao desenvolvimento da CMF de pessoas com SD.

Este artigo apresenta as agdes conduzidas em parceria com a APAE da cidade de
Bandeirantes, no estado do Parand, para a especificacdo e prototipagem de uma TA de
auxilio a CMF para crianga com SD. A especificacao e prototipagem foi realizada utili-
zando técnicas de Design Centrado ao Usuério (DCU), que colocam o usudrio no centro
do processo de design [Lowdermilk 2013], no caso desta pesquisa, os usudrios foram
os profissionais que atuam na APAE. Como resultado, foram apresentados prototipos de
uma ferramenta com funcionalidades que, de acordo com profissionais da APAE, seriam
significativos para apoiar atividades com a CMF.

2. Sindrome de Down e Coordenacao Motora Fina

Sindrome de Down (SD), ou trissomia do cromossomo 21, é uma condicdo genética
caracterizada pela presenca extra de um cromossomo 21 no cdédigo genético hu-
mano [BRASIL - MINISTERIO DA SAUDE 2012]. As caracteristicas fisicas consta-
tadas por Down [Down 1966] s@o reconhecidas e estudadas até a atualidade. Den-
tre as principais, pode-se destacar olhos e mandibula superior proeminente, 1dbios in-
chados, queixo recuado, base nasal achatada, fissuras palpebrais com inclinagdo su-
perior e braquidactilia (dedos encurtados) [BRASIL - MINISTERIO DA SAUDE 2012,
Silva and Dessen 2002].

Além das caracteristicas fisicas, € observado que criangas com SD apresentam
hipotonia muscular e deficit na Coordenacao Motora Fina quando comparadas as criancas
de desenvolvimento tipico [Coppede et al. 2012, Ferreira-Vasques and Lamonica 2015].
A CMF diz respeito ao uso de pequenos musculos das maos e dos punhos para manipular
objetos de forma precisa. Esta manipulacdo permite que individuos sejam capazes de se
vestir, alimentar, desenhar e escrever [Memisevic and Macak 2014].

Para que o aprimoramento da CMF seja possivel, profissionais da saude e da
educacao aplicam uma série de atividades em sala de aula ou sessOes de fisioterapia.



Nos exercicios, de modo geral, sd@o disponibilizados pequenos objetos que sao manipu-
lados pelo aluno em brincadeiras como: passar uma linha no meio de migangas, colo-
car moedas em um cofrinho, pintar e pingar insetos em um jardim [Suggate et al. 2017,
Rule and Stewart 2002, Stewart et al. 2007, Guardia and Coelho 1993].

Pesquisas voltadas para a CMF e SD podem ser encontradas na literatura, tais
como: a pesquisa [Nacher et al. 2018], que usou uma ferramenta computacional para ges-
tos, com o objetivo de avaliar as habilidades de criancas com SD ao desenvolver gestos
em tela touch-screen; e o trabalho de [Axford et al. 2018], que teve como objetivo exa-
minar a efetividade de aplicacdes projetadas para dispositivos iPad no desenvolvimento
da CMF. Entretanto, como ja mencionado anteriormente, as abordagens citadas nao sao
especificas para atender a CMFE.

3. Metodologia

O desenvolvimento de métodos, técnicas e ferramentas de ajuda técnica para educagio,
proposto por [Manzini 2006] recomenda um conjunto de etapas que podem ser aplicados
na constru¢do de TA e compreendem: (1) entender a situagdo; (2) gerar ideias, (3) escolher
uma alternativa vidvel. (4) representar a ideia; (5) construir o objeto; (6) avaliar o uso e
(7) acompanhar o uso. Essas etapas apresentam certa semelhanga com as etapas do DCU,
conforme destacado em [Torres et al. 2018] e [Sobral 2019] e mostradas na Figura 1 que
compreendem fases como: (1) Identificacdo das Necessidade; (2) Conceber uma solugdo;
(3) Prototipar a Solugdo; e (4) Testar com usuarios.

Especificacao do
contexto de uso

Testes / Avaliacoes Definig@o de Requisitos

Geragao de Prototipos

Figura 1. Modelo de DCU - Adaptado de [Torres et al. 2018]

Assim, decidiu-se pela utilizagdo do DCU com a aplicacao de técnicas e producao
de entregaveis propostos por [Pereira 2019], que visam proporcionar produtos digitais
com foco na experiéncia de usudrio. Nas proxima subsecdes, sdo descritas as acdes reali-
zadas em cada etapa do DCU e os respectivos entregdveis produzidos.

3.1. Identificacao das Necessidades e Especificacao do Contexto de Uso

Esta etapa teve por objetivo compreender as caracteristicas das acdes conduzidas por pro-
fissionais da APAE para desenvolver a CMF dos alunos com SD na unidade da APAE.



Foram conduzidas cinco entrevistas' e uma sessdo de braistorming com os profissionais
envolvidos no projeto, a fim de conhecer as atividades desenvolvidas na instituicio com
foco em CMF.

Participaram desta etapa: trés fisioterapeutas, um terapeuta ocupacional e trés pro-
fessores, que foram questionados sobre aspectos gerais de seus trabalhos, atividades de-
senvolvidas e expectativas quanto ao uso de TA para atividades com a CMF. Destaca-se
que, neste projeto, ndo houve a participacdo os alunos da APAE e os pesquisadores nao ti-
veram acesso aos seus dados pessoais, mas somente aos métodos que podem ser utilizados
pelos profissionais.

Em relacdo aos aspectos gerais de seus trabalhos, foram obtidas as seguintes
informacdes: (1) os fisioterapeutas informaram que alunos mais velhos (+10 anos) tém
CMF bem desenvolvida enquanto os mais novos t€ém mais dificuldades; (2) o terapeuta
ocupacional afirmou que atua com alunos com e sem a CMF desenvolvida e que pode nao
haver tanta diferenca entre eles em algumas atividades; e (3) os professores destacaram
que alunos com CMF comprometida tém bastante dificuldade em pegar objetos porque “a
mdo é bem molinha, achatada”.

Em relacdo as atividades desenvolvidas, as respostas foram parecidas. Os fi-
sioterapeutas e o terapeuta ocupacional trabalham com pequenos objetos, brinquedos,
micangas e blocos de encaixar, a partir de comando verbal e visual. Em sala de aula,
a habilidade € trabalhada com atividades de corte, colagem e desenho e, em alguns ca-
sos, € utilizado material pedagdgico adaptado, como lapis de maior circunferéncia ou em
formato triangular. J4 os professores destacaram aspectos de escrita das criangas. Na
primeira entrevista, destacaram que conseguem escrever em caixa alta depois de alfabeti-
zados, mas tém dificuldade com letras manuscritas. Na segunda, a profissional mencionou
que a utilizagdo dos materiais pedagdgicos adaptados auxiliam na CMF.

Os profissionais foram questionados sobre as expectativas e as possibilidades do
uso de TA para auxiliar nas atividades com a CMEF. Os fisioterapeutas foram os que mais
se manifestaram e destacaram possiveis caracteristicas para uma TA. Esses profissionais
destacaram que uma aplicacdo pode contribuir de forma significativa nas atividades de
fisioterapia, se contemplar caracteristicas como:

* Recursos de escrita devem ser tratados com cuidados, tanto na quantidade como
nas funcionalidade;

* A TA deveria ter suas funcdes segmentadas por habilidades para apoiar a aplicacao
personalizada;

* A aplicacao poderia fazer o uso de recursos do tablet para o nivel para treinamento
bilateral;

* Poderia apresentar recursos para testar a velocidade do aluno e desafia-lo, para se
sentir motivado;

 Ser intuitiva, que chamasse a atencao do aluno mas nao a ponto de nao querer sair
do celular;

 Ser alinhada a objetivos pedagdgicos para ensinar cor, nimeros e letras; e

* Desafiar mais as habilidades dos alunos, uma vez que ja estdo acostumados com
gestos simples de redes sociais.

'A quantidade de entrevistas foi influenciada pela disponibilidade dos profissionais para participacio e
tempo disponivel para discussao.



Em relacdo ao uso do rablet destaca-se o fato de os profissionais enfatizarem que o
tamanho um pouco maior desse equipamento em conjunto com a capacidade de suportar
gestos como toque, toque duplo, toque longo, toque e arraste (do ingl€s, drag), pinga para
aumentar, diminuir ou rotacionar, o coloca como ideal para as atividades.

Ja o terapeuta ocupacional destacou ser interessante ter um “modelo” no sistema,
para ser usado em uma demonstracio dada pelo profissional ou pelo aplicativo, que ensi-
nasse como fazer para o aluno com SD repetir. Ainda, a ferramenta deve ser ludica com
explicacdo verbal ou gestual, com pouco (ou sem) texto porque pressupde-se que eles nao
leriam. Por fim, os professores destacaram que deveria ser algo que chamasse a atengao,
estimulasse, porque sdo bastante teimosos e resistentes ao que ndo lhes interessa.

As entrevistas permitiram assumir que uma TA pode apoiar nas atividades de en-
sino na educagdo especial. Com as entrevistas e o brainstorming foi possivel compreender
as principais caracteristicas, elementos e necessidades dos profissionais da APAE e das
atividades para o desenvolvimento da CMF em criangas com SD. Ainda, foi possivel iden-
tificar as caracteristicas de uma aplicacdo de TA esperadas pelos profissionais que atuam
com a CMF e, a partir desses dados, foram propostos os requisitos da ferramenta, que sdao
descritos na préxima subsecao.

3.2. Definicao de Requisitos

A primeira atividade desta etapa foi a proposicao do perfil dos usudrios, que foi feita com
o uso de Personas, que sao representacoes ficticias de um usuadrio final criadas com base
em dados obtidos durante agdes com os publicos-alvo da ferramenta [Branco et al. 2020].
Foram criadas as personas para o perfil dos alunos e outra para o perfil dos profissionais.

A persona que representa os alunos foi a “Isabela”, uma aluna com idade inferior
a dez anos, que apresenta as seguintes caracteristicas: (1) alfabetizag¢do - determinados
alunos desenvolvem esta habilidade tardiamente, além dos casos de dificuldade em iden-
tificar letras fora de sequéncia; (2) amabilidade - uma vez que os alunos com SD sdo
amaveis e carinhosos com estes profissionais, pois os conhecem ha algum tempo; e (3)
Isabela tem dificuldades em manusear materiais escolares e a hipermetropia. A persona
de Isabela é mostrada na Figura 2a°.

Ja os profissionais da APAE, foram representados pela persona ‘“Roberta”, mos-
trada na Figura 2b. Esta persona caracteriza-se por ter facilidade com tecnologia, ja que
tem contato com redes sociais, € em adquirir e aplicar novos conhecimentos em seu co-
tidiano, caracteristicas importantes para viabilizar a aplicacdo deste projeto em contextos
que realizam majoritariamente treinamentos tradicionais.

Nesta etapa, também foram propostas as atividades que deveriam ser implemen-
tadas em uma TA, que sdo mostradas na Tabela 1. As atividades foram definidas con-
siderando a necessidade de jogos simples, realizdveis pelas criangas, que explorassem
as acdes de desenvolvimento da CMF utilizando recursos usualmente nativos em tablet
como os toques € movimentacao lateral.

2 As imagens utilizadas nas personas foram retiradas dos bancos de imagem https://www.pexels.com/pt-
br/, https://unsplash.com e https://br.freepik.com
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(a) Persona Isabela. (b) Persona Roberta.

Figura 2. Personas para representar os perfis dos usuarios.

Tabela 1. Relacao das habilidades identificadas e atividades propostas

Habilidades Atividade Descricao
Movimento de pinga Caca aos objetos Encontrar um objeto especifico dentre varios, sendo possivel am-
pliar a imagem.
Ampliar formas Aumentar ou diminuir uma forma com movimentos de pinga.
Tocar e mover Conectar um objeto ao | Conectar uma coluna com objetos a uma coluna com os respecti-
seu nome VOS nomes.
Labirinto Conduzir um objeto pelo percurso de um labirinto com gesto de
toque.
Conectar formas Conectar duas formas apresentadas randomicamente na interface.
Decorar uma imagem Utilizar a camera para tirar uma foto e decora-la com itens prede-
finidos pela ferramenta.
Coordenagdo bilateral Rotacdo Movimentar o nivel do fablet para mover um objeto até um obje-
tivo.
Dirigir carro com volante | Movimentar o nivel do tablet para mover o veiculo por uma es-
trada.
Toque simples e duplo Atividade de pintar Colorir desenhos com toque simples e duplo.
Capturar frutas Pegar frutas com toque duplo enquanto caem na tela.

Também foi proposto um conjunto inicial de requisitos nio funcionais relaciona-
dos a usabilidade e a experiéncia do usudrio, que contemplou: nao ter textos em excesso;
apresentar legibilidade; segmentar atividades de acordo com a habilidade treinada; testar
a velocidade do aluno em terminar a atividade; possibilitar a demonstragao dos desafios e
alinhar o sistema a objetivos pedagdgicos, como o ensino de cores, letras e nimeros.

Na préxima subsecdo sdo apresentados os prototipos propostos.

3.3. Protétipos

Nesta etapa, foram desenvolvidos os protétipos para uma TA para auxiliar atividades para
CMEF. Foram consideradas como atividades aquelas descritas na Tabela 1, além dos perfis
dos usudrios e os requisitos identificados na Subse¢do 3.2. Os protétipos foram cons-
truidos com a ferramenta Figma® e sdo apresentados no layout para tablet, devido as
expectativas dos profissionais, citada na subse¢do anterior.

Por padrao, definiu-se que as interfaces das atividades deveriam apresentar um
espaco central, com cerca de 70% do tamanho da tela, seria destinado a apresentacao dos
elementos da atividades; e dois botdes (Recomecar e Voltar) localizados nas extremidades

Shttps://www.figma.com/



superiores. Todos os elementos de interface foram desenhados considerando os requisitos
de usabilidade e experiéncia discutidos na Se¢do 3.2.

Para a habilidade de Movimento de Pinca, sdo apresentados os protétipos para a
atividade de Caca aos objetos, na Figura 3a, na qual sdo utilizadas imagens ja existentes
e disponiveis gratuitamente em sites como o Pixabay*, que apresentam bastante contetido
para que o aluno possa ampliar/reduzir o tamanho da imagem com o movimento de pinca a
fim de identificar diferentes objetos. Ja para a atividade de Ampliar formas, apresentada
na Figura 3b, sdo utilizadas formas geométricas ou desenhos diversos como estrelas ou
animais na qual o movimento de pinca permite aumentar ou diminuir o tamanho para um
tamanho pré-determinado, apresentado em linhas pontilhadas.

< VOLTAR " E < VOLTAR

(a) Protétipo da Interface de atividade (b) Protétipo da Interface da atividade
Caca aos objetos Ampliar formas

Figura 3. Prototipos para a habilidade Movimento de Pinca.

Para a habilidade de Tocar e Mover, os protétipos foram criados para atividades
nas quais o usudrio deve selecionar um objeto e movimenta-lo, de forma geral, sdo ati-
vidades de ligar elementos existentes na interface, com variacdes entre textos, formas e
imagens. Para a atividade Conectar um objeto ao seu nome, foi proposto o protétipo
da Figura 4a na qual o aluno deve ligar uma imagem ao respectivo nome, assumindo que
a crianga ji tem certo grau de letramento; ja para a atividade Labirinto, o protétipo €
mostrado na Figura 4b, no qual o aluno deve mover a abelha pelo percurso destacado até
o favo de mel. Nesse jogo, outras opcdes de personagens e caminhos mais complexos,
podem ser utilizados a medida que as criancas desenvolvem essa habilidade.

Ainda na habilidade de Tocar e Mover, o protétipo para a atividade de Conectar
formas, mostrado na Figura 4c, segue a mesma légica de conectar informagdes das duas
atividades anteriores. J4 o protétipo do jogo de Decorar uma imagem, mostrado na
Figura 4d, embora com caracteristicas de selecionar um objeto e mover, utiliza de uma
imagem como um objeto, pessoa ou animal para que a crianga possa selecionar e arrastar
objetos disponiveis na ferramenta.

“https://pixabay.com/pt/



< VOLTAR _ < VOLTAR
Ve
& ESTRELA
A\ P
A\
ﬁ ABELHA
FORMIGA
(a) Protétipo da Interface da atividade (b) Protétipo da Interface da atividade La-
Conectar um objeto ao nome. birinto.

< VOLTAR < VOLTAR

(c) Protétipo da Interface da atividade (d) Prototipo da Interface da atividade
Conectar formas. Decorar imagem.

Figura 4. Protdtipos da habilidade de Tocar e Mover.

Para a habilidade de Coordenacao bilateral, destacam-se os protdtipos para as
atividades que utilizam o recurso de giroscopio do rablet, que permite obter informacdes
da movimentacdo como direcdo e velocidade. Na Figura 5a é apresentado o protétipo
da atividade Rotacao, na qual o aluno deve mover o fablet para esquerda ou direta para
deslocar um objeto até seu destino. Na mesma linha, a atividade de Dirigir carro com
volante, mostrada na Figura 5b, um volante similar a um videogame € mostrado para o
aluno pilotar o carro movimentando o fablet para o lado desejado.

Por fim, foram propostos os protétipos para a habilidade de Toque simples e
duplo. Para esta habilidade foram propostas atividades baseadas em cliques que a crianca
pode dar na tela do tablet, seja individual ou duplo. Na Figura 6a, a crianca deve capturar
a fruta em movimento na tela por meio de um duplo-clique, e na Figura 6b é demonstrado
o protétipo da atividade de colorir, na qual a crianca deve selecionar uma cor e aplicar em
uma 4rea do desenho, que pode variar dentre diversas opcoes.

Na proxima subsec¢do € discutida a validagdo dos protétipos.

3.4. Validacao

A fase de avaliacdo foi conduzida com a apresentacdo dos protétipos interativos e a
realizacdo de testes de usabilidade, que é considerada uma técnica eficiente, pois os par-
ticipantes interagem com uma versao do produto [Teixeira 2014]. Os prototipos foram
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(a) Protétipo da Interface da atividade (b) Protétipo da Interface da atividade
Rotacao. Dirigir carro com volante.

Figura 5. Prototipos da habilidade de Coordenacao bilateral.
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(a) Protétipo da Interface da atividade (b) Protétipo da Interface da atividade
Pegar fruta de Pintar

Figura 6. Prototipos da habilidade Toque simples e duplo.

apresentados para os fisioterapeutas que participaram do projeto. A participacao exclu-
siva deles deve-se ao fato de que a ferramenta foi proposta para amparar atividades es-
pecificas de fisioterapia. Para a validagdo foi utilizado o recurso de simulagdo interativa
da ferramenta Figma, que permite que os usudrios facam interacdes similares as que serao
disponibilizadas no produto final.

Ap6s avaliacdo dos protétipos, os participantes responderam questdes relaciona-
das ao grau de atendimento que o protdtipo apresenta para os requisitos de IHC propostos.
Embora conhecido que o pequeno numero de participantes limita um resultado consoli-
dado, pode-se afirmar que, na visdo dos participantes, os protétipos e a interacdo foram
bem avaliadas. O primeiro fisioterapeuta indicou que os textos estavam legiveis, que os
nomes das atividades estavam compreensiveis para os profissionais € que os enunciados
das atividades poderiam ser assimilados pelos alunos. Ja o segundo fisioterapeuta relatou
que os textos estavam legiveis e que os nomes das atividades estavam de acordo com o
especificado pelos profissionais.

Ademais, os profissionais concordaram que a aplica¢do proposta, quando dis-
ponivel como um produto utilizavel, pode ser aplicada e auxiliar em atividades de CMF
para criancas com SD.



4. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou o projeto de design da Experiéncia do Usudrio de uma ferramenta
de apoio a tarefas para criangcas com SD e dificuldades na CMFE. O projeto foi conduzido
em parceira com uma unidade da APAE e faz parte de um projeto de extensdao com o
objetivo de especificar e construir ferramentas educacionais para educacao especial. Em
paralelo, o projeto permitiu a pratica de assuntos da disciplina de IHC, com foco em
compreender as necessidades dos usudrios, construir e avaliar uma abordagem de UX.

O protoétipo produzido no projeto foi apresentado e avaliado por profissionais
da APAE, o que permitiu concluir que, do ponto de vista de produto, a ferramenta
proposta € vidvel para apoiar os profissionais e deve ser implementada em trabalhos
futuros de maneira a permitir sua utilizacdo efetiva. J4 com relagdo ao aspecto da
educagdo em Computagdo, o desenvolvimento permitiu praticar e amadurecer habilida-
des de comunicagdo, além de conduzir uma pesquisa com foco em entender as necessi-
dades do dominio e das pessoas envolvidas, possibilitando aplicar conteddos estudados
em disciplinas como a Engenharia de Software e Interagdo Humano-Computa¢do em uma
proposta de produto viavel.

Como trabalhos futuros pretende-se desenvolver a versao utilizdvel da ferramenta,
na qual poderdo ser contemplados contetidos de Programacao, Engenharia de Software,
Qualidade de Software, Banco de Dados, dentre outras disciplinas do curso de Ciéncia da
Computagdo, que possam ser necessarias.
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