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Abstract 

The present course aims to introduce the Experience Sampling and Programmed 
Intervention Method (ESPIM), which combines selected procedures from the field of 
Psychology, such as Individualized Programmed Teaching and Experience Sampling 
Method (ESM), and the advantages promoted by Ubiquitous Computing. Our goal is to 
enhance ubiquitous data collection and interventions in naturalistic settings. The 
method is supported by a computational system - ESPIM - developed for the Web and 
mobile platforms. It allows the design of interventions based on both, explicit and 
pervasive data collection. The system supports multimedia data exchange between the 
stakeholders involved in planning data collection and/or intervention. We expect 
ESPIM to enable researchers and professionals from various fields, as health and 
education, to create and execute experiments or interventions carried out remotely. 
During the course attendants will learn about the fundamentals of the ESM and relevant 
results deriving from this method, data collection and interventions in naturalistic 
settings. Also, they will be presented to the latest version of the system ESPIM, its 
functionalities and computational development details. Attendants will have the 
opportunity to interact with the system, evaluating it in terms of usability and user 
experience, contributing to the improvement of the system. 

Resumo 

O presente curso tem o objetivo de apresentar o Método de Amostragem de 
Experiências e Intervenção Programada (ESPIM), que combina procedimentos 

Anais do XXII Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web (Vol. 3): Minicursos

119



  

selecionados do campo da Psicologia, tais como Programação de Ensino 
Individualizada e Método de Amostragem de Experiências (ESM), e as vantagens 
proporcionadas pela Computação Ubíqua. O objetivo é ampliar o alcance da coleta de 
dados e intervenções a distância em ambientes naturais. O método é suportado por um 
sistema computacional - ESPIM - desenvolvidos para as plataformas Web e mobile. Ele 
permite que se programem intervenções baseadas em dados coletados de maneira 
explícita ou pervasiva. O sistema suporta a troca de dados entre as diferentes partes 
interessadas envolvidas no planejamento da coleta de dados e/ou intervenção. Espera-se 
que o ESPIM permita a pesquisadores e profissionais de diversas áreas de 
conhecimento, como educação e saúde, criar e executar experimentos ou intervenções 
conduzidos a distância. No decorrer do curso os participantes irão aprender sobre os 
fundamentos do ESM, bem como resultados relevantes decorrentes desse método, da 
coleta de dados e intervenções em ambiente natural. Será apresentada também a versão 
mais recente do ESPIM, suas funcionalidades e detalhes de desenvolvimento 
computacional. Os participantes terão a oportunidade de interagir com o sistema e 
avaliá-lo em termos de usabilidade e experiência de uso, contribuindo assim, para 
melhorias no mesmo. 

5.1. Contextualização 

A obtenção de informações acuradas acerca de comportamentos, sentimentos e atividades 
de pessoas em seu cotidiano e em ambiente natural tem sido um desafio para 
pesquisadores e profissionais de diversas áreas de conhecimento. O Experience Sampling 
Method - ESM [Csikszentmihaly et al. 1977], [Csikszentmihaly and Larson 1987] é um 
método da psicologia comumente utilizado para a coleta de dados acerca da experiência 
das pessoas em seu cotidiano e ambiente natural. Atualmente sistemas computacionais 
têm sido usados por pessoas de diferentes formas em seu cotidiano, de maneira 
inconsciente e automática, de modo ajudá-las a cumprir tarefas. Neste contexto, a 
Computação Ubíqua [Weiser 1991] é uma área que estuda o desenvolvimento de modelos 
que levam em consideração as atividades realizadas por indivíduos e os contextos em que 
essas atividades ocorrem [Yin et al. 2008], [Kapoor and Horvitz 2008]. As soluções 
computacionais, no contexto do método ESM, que fazem uso da computação ubíqua, 
permitem e facilitam o acesso a informações sobre comportamentos de interesse, bem 
como facilitam o planejamento de ações interventivas. 

 Do ponto de vista de relevância e aplicabilidade social, quanto mais pervasiva1, 
contextualizada e individualizada for uma coleta de dados, potencialmente maior será o 
alcance de ações interventivas em diferentes domínios, uma vez que os dados 
previamente coletados podem ser usados para o planejamento de intervenções aplicáveis 
ao cotidiano e necessidades de diferentes indivíduos. Desta maneira, esta equipe 
procurou modelar o Experience Sampling and Programmed Intervention Method - 
ESPIM, um método que combina: a) técnicas de ESM; b) procedimentos selecionados 
de programação de ensino individualizada, e c) Computação Ubíqua; para aumentar a 
efetividade da coleta de dados. O método é apoiado por um sistema multiplataforma e, 
além de facilitar a coleta de dados a distância, permite o planejamento, autoria e 

                                                
1 O dicionário Cambridge associa a palavra pervasivo ao conceito de onipresente ao defini-la como presente ou 
visível em todas as partes de uma coisa ou lugar. 
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aplicação de intervenções também a distância por diferentes áreas de domínio, tais 
como a educação e cuidados de saúde física e mental. A seção seguinte apresenta em 
maior detalhes fundamentos teóricos importantes para a concepção do ESPIM.  

5.2. Referencial Teórico 

Esta seção apresenta o método Experience Sampling Method (ESM) para a coleta de 
dados a distância, em tempo real e em ambiente natural, bem como a sua aplicabilidade 
nas diversas áreas da saúde e da educação. Também serão discutidos conceitos da 
abordagem da psicologia da Análise do Comportamento para a programação de 
condições de ensino que podem ser estendidos ao  planejamento e à execução de ações 
interventivas baseadas em dados previamente coletados. 

5.2.1. Método ESM e Programação de Ensino 

O Experience Sampling Method - ESM [Csikszentmihaly et al. 1977], [Csikszentmihaly 
and Larson 1987], [Hektner et al. 2007] é um método para coletar informações sobre a 
experiência das pessoas, no que se refere ao contexto e conteúdo, em ambiente natural. 
O foco nas experiências das pessoas pode ser descrito como interesse em ter acesso aos 
eventos ditos conscientes, tais como pensamentos, sentimentos e sensações. Esse 
método originou-se na abordagem psicológica da Fenomenologia Sistemática 
[Csikszentmihaly 2000] que combina esforços da fenomenologia pura em enfatizar a 
experiência como ela é percebida pelas pessoas com ferramentas de investigação de 
caráter empírico, tais como o uso de tecnologias, desenhos experimentais, análise 
estatística de dados, dentre outros [Hecktner et al. 2007]. O método prevê que 
participantes recebam lembretes de maneira aleatória ou programada de acordo com 
intervalos de tempo ou ocorrência de eventos de interesse para que façam um 
autorrelato sobre o que estão fazendo ou sentindo em um determinado momento. 

O método ESM tornou-se mais popular a partir da segunda metade da década de 
1970, com a publicação de um dos primeiros trabalhos de ESM por Csikszentmihalyi et 
al. [1977] sobre as atividades diárias e a qualidade das experiências relatadas por 
adolescentes. Nesse caso específico, aparelhos de pager eletrônico sinalizavam 
aleatoriamente durante o período de uma semana momentos para que os participantes 
fizessem autorrelatos. Desde então, o ESM tem sido usado para obter informações sobre 
os mais diversos temas, entre eles: comportamento de adolescentes, depressão, estresse 
e satisfação no trabalho, qualidade de vida, estado de humor antes e depois de assistir 
TV, monitoramento de pacientes em serviços de saúde, coleta de dados sobre 
experiência de aprendizagem em sistemas online, entre outros (para uma revisão 
abrangente, consultar Hecktner et al. [2007]). 

Além de ser um método eficiente para coleta de dados sobre experiências 
cotidianas, os dados podem ser valiosos para o planejamento de programas de 
intervenção levando-se em consideração as particularidades da experiência, 
comportamento, ambiente físico e social de uma amostra de indivíduos ou de um 
indivíduo em particular, aumentando assim, o alcance e a efetividade da intervenção 
proposta.  

Para ilustrar o escopo de trabalhos da literatura envolvendo ESM, a Tabela 5.1 
descreve exemplos de estudos com temas e populações variadas que utilizam o método 
ESM com uso de algum tipo de recurso presente em dispositivos móveis. 
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Tabela 5.1. Exemplos de estudos que utilizam o método de ESM e dispositivos móveis. 

   

A coleta de informações à respeito das experiências diárias no momento em que 
ocorrem é interessante pois permite que sejam traçados fluxos de eventos e relações 
entre eventos internos e externos. Combina, portanto, a validade ecológica das 
observações naturalísticas sobre comportamentos observáveis, com métodos não-
intrusivos de autorrelato sobre experiências privadas. O fato dos autorrelatos serem 
feitos no momento de ocorrência de eventos de interesse também é interessante, pois 
diminui o viés da memória acerca dos acontecimentos (como esquecimento e 
distorções). 

Outra abordagem da Psicologia, a Análise do Comportamento, também está 
comprometida com a qualidade da coleta de dados sobre situações de interesse. De 
maneira sucinta, a Análise do Comportamento é uma ciência do campo da psicologia 
que se baseia na filosofia do Behaviorismo Radical [Skinner 1953, 1974], que por sua 
vez tem o objetivo de estudar o comportamento dos organismos, entre eles, o humano. 
Parte-se da constatação de que existe ordem e regularidade no comportamento. Essa 
abordagem trata o homem sob uma perspectiva monista, ou seja, sem separação entre 
mente e comportamento. Os fenômenos ditos mentais por outras abordagens são 
entendidos como fenômenos comportamentais e dizem respeito às relações de um 
organismo com seu ambiente físico e social. Assim, as explicações para o 
comportamento são sempre buscadas nas interações funcionais entre o organismo e o 
ambiente. O objeto de estudo da Análise do Comportamento são os eventos que 
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ocorrem dentro de uma realidade natural, que podem ser acessados instrumental e 
empiricamente. Em decorrência, considera como objeto de estudo os comportamentos 
públicos observáveis e os comportamentos privados, tais como sentimentos e 
pensamentos.  

A despeito de diferenças do ponto de vista de embasamento filosófico, as duas 
abordagens anteriormente apresentadas concordam em relação à importância da 
acuidade na coleta de dados. As informações coletadas em situações cotidianas podem 
ser usadas para estabelecimento de linha de base de ocorrência sobre comportamentos 
de interesse, definição de objetivos terapêuticos ou educacionais para a intervenção, 
além de usar determinadas variáveis de contexto, temporais ou autorrelatos, como 
gatilho, para iniciar uma intervenção planejada. Essa intervenção pode ser, por exemplo, 
engajamento em uma atividade educacional suplementar, administração de 
medicamentos, realização de exercícios de reabilitação fisioterapêutica, dentre outros. 
Em todos esses casos, considera-se que quanto mais informações forem obtidas sobre o 
cotidiano da população de interesse e sobre a percepção sobre suas experiências diárias, 
mais individualizado e potencialmente eficaz será ́ o programa interventivo. 

Tomando como base o exemplo de programas de intervenção educativos, 
psicólogos e pesquisadores da área de Análise do Comportamento têm proposto 
diretrizes para a programação de ensino dos mais variados comportamentos voltadas à 
populações com necessidades educativas especiais heterogêneas, desde comportamentos 
relativamente simples; como lavar as mãos e alimentar-se sozinho, a repertórios 
complexos; como comportamentos simbólicos de leitura e escrita. Já na década de 1950 
Skinner [1958, 1961, 1972] apresenta uma proposta denominada Instrução Programada 
(PI – Programmed Instruction). Para esse autor, instruir significa instalar, alterar e 
eliminar comportamentos. Dessa maneira, o planejamento de ensino deve garantir ou 
maximizar as condições de aprendizagem de um comportamento, bem como de 
manutenção do que foi aprendido. Para tanto, o autor elabora algumas recomendações 
básicas. As principais são: 1) a programação do ensino deve ser iniciada pelo 
estabelecimento do repertório de entrada do aprendiz (o que ele já sabe); 2) definição de 
objetivos claros de ensino (o que ele deve aprender); 3) especificação detalhada do 
comportamento alvo do aprendiz (condições em que ele deverá ocorrer, consequências 
que seguem a emissão do comportamento); 4) situações aversivas e que favoreçam o 
erro devem ser minimizadas; 5) divisão do conteúdo total em pequenas unidades de 
ensino, com gradual progressão do nível de dificuldade; 6) apresentação de excelência 
do domínio do conteúdo atual para a progressão entre diferentes unidades de ensino; 7) 
fornecimento de feedback constante de desempenho; 8) garantia de alta densidade de 
reforços2; e 9) programação de contingências de reforçamento arbitrárias e naturais 
(passando das arbitrárias para as naturais)3.  

                                                
2 “Reforço” é uma consequência que segue um comportamento que tem o efeito de aumentar a probabilidade de que 
o mesmo comportamento (ou outro similar) ocorra novamente no futuro em uma situação semelhante. No contexto 
leigo, ele pode ser entendido como “recompensa”.  
3 Consequências arbitrárias são aquelas que são artificialmente estabelecidas, não havendo uma relação direta com as 
respostas que as produzem. Já as consequências naturais são aquelas decorrentes da própria atividade em questão, 
mantendo uma relação direta com as respostas que o produzem. Por exemplo, ler um livro porque ele será matéria de 
prova trata-se de uma consequência arbitrária, enquanto que ler um livro porque a leitura permite conhecer o 
conteúdo trata-se de uma consequência natural. 
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Nesse contexto, Skinner propõe máquinas de ensinar, que seriam dispositivos de 
apresentação de informações organizadas em uma sequência programada, com a 
principal característica do reforço imediato de respostas corretas. 

De maneira semelhante, Keller, ao final da década de 1960, elabora o Sistema 
Personalizado de Ensino (PSI – Personalized System of Instruction), cujas principais 
características eram: 1) aprendizagem de acordo com o ritmo de cada aprendiz; 2) a 
exigência de domínio completo de uma unidade anterior antes de passar para a próxima 
fase; 3) o uso de demonstrações e palestras como meio de motivação; 4) a ênfase na 
palavra escrita mediando a comunicação entre professor e o aluno; e 5) o uso de 
monitores, que permitem a repetição de testes, feedback imediato ao aprendiz e tutoria 
acessível [Keller 1968]. Apesar de existir um foco da área em contextos educativos, a 
programação de ensino individualizada apresenta diretrizes importantes que podem ser 
aplicadas a diferentes cenários interventivos, uma vez que quase sempre intervenções 
envolvem a aprendizagem de algum tipo de repertório novo. 

A princípio tanto as pesquisas envolvendo o ESM quanto as diferentes 
aplicações da área de programação de ensino individualizada eram desenvolvidas 
manualmente, com materiais impressos. No caso do ESM, comumente se utilizavam 
formulários ou diários em papel para realização de registros e dispositivos de pagers ou 
mensagens de texto (SMS) em aparelhos celulares para sinalizar o momento em que os 
autorrelatos deveriam ser feitos [Riddle and Arnold 2007]. Tal prática ainda é comum 
em estudos recentes, como no trabalho de Udachina et al. [2014]. 

Atualmente, dispositivos móveis como smartphones e tablets são amplamente 
populares, acessíveis à população e contam com uma série de recursos como câmeras de 
alta qualidade, microfone, ferramentas de gravação de voz e editores de texto, GPS para 
localização e sensores como acelerômetro; giroscópio; detecção de luz ambiente; detecção 
de proximidade, entre outros. Esse tipo de tecnologia permite grande flexibilização do 
método de amostragem de experiências [Baxter et al. 2015], podendo os usuários serem 
imediatamente sinalizados para realizar relatos de experiência de diversas formas (como 
por meio de texto, vídeo, fotografia) e envio de dados imediatamente ao pesquisador. 
Além disso, o uso de dispositivos móveis possibilita que dados sejam coletados sem a 
presença direta do experimentador, permitindo a coleta de informações por mais tempo 
sem a necessidade de deslocamento por parte do experimentador e dos participantes. 
Outra vantagem no uso de dispositivos móveis é a possibilidade de interferir 
minimamente nas atividades cotidianas dos participantes e de não provocar, ou pelo 
menos minimizar, a sensação de estarem sendo observados. Por fim, a adoção dos 
dispositivos móveis neste contexto aplicado tem potencial para aumentar a probabilidade 
de fornecimento de informações, bem como a adesão à determinadas ações de 
intervenções. Tais dispositivos também podem servir como meio para a realização total 
ou parcial da coleta de dados ou intervenções a distância. Por exemplo, indivíduos 
acompanhados por profissionais de saúde ou educação podem ser alertados durante o dia 
para administrar medicamentos, fazer exercícios de reabilitação fisioterapêutica, de 
estimulação cognitiva ou atividades escolares complementares. O próprio dispositivo 
pode servir como meio para o registro da atividade (por exemplo, texto, vídeo) e a 
interação desses usuários com o sistema pode ser imediatamente enviada aos profissionais 
responsáveis pelas intervenções para que esses façam as análises cabíveis. Novas ações 
do procedimento interventivo — baseadas nas informações enviadas pelos participantes 
— podem ser planejadas e implementadas rapidamente e de maneira individualizada.  
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Para exemplificar, a situação ilustrada a seguir em storyboards pela Figura 5.1 
descreve um contexto de interação em que informações estão sendo coletadas em tempo 
real utilizando smartphones. O cenário apresentado é o de acompanhamento da rotina e 
de realização de atividades cotidianas por um indivíduo idoso. A interação ocorre em 
um ambiente familiar entre o idoso e seu neto. Nas cenas, o idoso recebe uma 
notificação em seu smartphone que desencadeia uma sequência de ações, entre elas: 
tirar uma selfie com o neto, divulgar a foto e responder à questões relacionados ao 
contexto em que a foto foi tirada. 

 

 

 
Figura 5.1. Storyboards que descrevem um cenário de coleta de dados em 

tempo real utilizando smartphones. 
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Outras vantagens do uso de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICS) 
aplicáveis a dispositivos móveis para a realização de estudos envolvendo o método de 
ESM incluem: 1) controle preciso de tempo; 2) acompanhamento da participação efetiva 
dos usuários; 3) obtenção de dados auxiliares de avaliação de comportamentos e; 4) 
redução de erro humano. No primeiro caso, o experimentador pode programar o envio de 
alertas em intervalos de tempo fixo, variável ou restrito e especificar um intervalo de 
tempo para que o participante responda ao alerta. No segundo caso, pode-se ter um 
rastreio de participação efetiva e de alertas que foram “perdidos” ou não atendidos, dessa 
forma, o pesquisador pode acompanhar a motivação dos participantes em atenderem aos 
alertas, e modificar a forma ou frequência dos mesmos quando necessário. Com relação à 
obtenção de dados auxiliares, pode-se programar para que o sistema registre informações 
complementares ao conteúdo, como a latência de resposta entre diferentes questões. 
Finalmente, os dados coletados podem ser facilmente registrados em formatos 
compatíveis com softwares estatísticos automaticamente importados para análise, 
reduzindo a ocorrência de erros humanos [Barrett and Barrett 2001]. 

No caso das pesquisas em programação de ensino, os primeiros programas eram 
impressos em folhas de papel sequencialmente organizadas em pastas do tipo fichário e 
o registro de desempenho feito à mão, pelo preenchimento de protocolos de registro [De 
Rose et al. 1989]. Da mesma forma que o advento dos dispositivos móveis aumentou o 
alcance das pesquisas de ESM, a popularização dos computadores pessoais e avanço das 
TICs permitiu maior controle de variáveis, rapidez e flexibilidade de programas de 
ensino individualizados, de modo que os computadores passaram a ser utilizados para 
autoria e aplicação de programas de ensino cada vez mais complexos, bem como para o 
registro do desempenho dos aprendizes [De Souza et al. 2009]. Também a programação 
de ensino individualizada tem se beneficiado dos dispositivos móveis, sendo comum a 
criação de aplicativos simples para o ensino de variados repertórios comportamentais, 
como relações de igualdade ou desigualdade entre estímulos, reconhecimento de 
expressões faciais e emoções, formação de conceitos, dentre outros. 

A presença cada vez mais intrínseca de diferentes soluções de software, 
desenvolvidas para a computação cada vez mais presente no cotidiano das pessoas, 
podendo ser elas um sistema, um aplicativo ou um serviço, pode e deve ser aproveitada 
com objetivos de pesquisa e/ou intervenções clínicas. 

 5.2.2. Computação Ubíqua 

A adoção de sistemas computacionais no cotidiano das pessoas é objeto de estudo da 
área de Computação Ubíqua, que busca criar soluções para viabilizar o conceito da 
ubiquidade. Weiser [1991], um dos principais autores e fundadores da área, aponta que 
as tecnologias mais profundas são aquelas que tendem a “desaparecer”, a ponto de 
serem indistinguíveis do ambiente. Para definir esse conceito, Weiser utilizou a palavra 
ubiquitous ou ubíquo. Segundo o dicionário Cambridge, a palavra ubíquo significa 
encontrado ou existente em toda a parte. Logo, ser ubíquo significa ser onipresente. 
Além da onipresença, Weiser também associou o "desaparecimento" dos computadores 
ao significado da palavra ubíquo. Dessa maneira, para ser ubíquo, segundo a definição 
de Weiser, os sistemas devem ser onipresentes e proporcionarem transparência de uso 
aos usuários. 
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Atualmente a ubiquidade tem estado cada vez mais enraizada no cotidiano das 
pessoas, de modo que essas usam naturalmente sistemas computacionais em seu dia-a-
dia para ajudarem-nas a cumprir tarefas cotidianas de maneira inconsciente e 
automática.  

Ainda considerando este contexto, são encontrados na literatura trabalhos que 
fazem referência à Computação Pervasiva. A palavra pervasivo, por si só́, não define a 
ubiquidade descrita por Weiser, entretanto, Satyanarayanan [2001] define a computação 
pervasiva como outra forma de se referir à computação ubíqua. Araújo [2003] por sua 
vez, aponta que a computação ubíqua e a computação pervasiva são definidas pelo grau 
de “embarcamento"4 e de mobilidade de cada uma. De acordo com Araújo, para ser 
ubíqua, a solução de software deve ter um alto nível de embarcamento e de mobilidade, 
enquanto que o conceito de pervasivo envolve apenas um alto nível de embarcamento. 
Essa definição é apoiada por Lyytinen e Yoo [2002], que se referem à computação 
ubíqua como a possibilidade de qualquer dispositivo configurar os serviços do ambiente 
em que está, mesmo enquanto se move com o usuário.  

Um dos principais objetivos da computação ubíqua é o desenvolvimento de 
modelos que levam em conta as atividades realizadas por indivíduos e os contextos em 
que ocorrem [Yin et al. 2008], [Kapoor and Horvitz 2008], o que torna soluções de 
computação ubíqua grandes facilitadoras não apenas ao acesso de informações sobre 
comportamentos de interesse, mas também de ações interventivas. 

Uma vez que o acesso à informações atualmente é cada vez mais facilitado pela 
computação ubíqua, este grupo de pesquisadores viu a oportunidade de unir o acesso a 
dados de interesse, por meio de técnicas baseadas em procedimentos selecionados do 
método de ESM, para implementar planos de intervenções programadas — de modo 
que tanto a coleta de informações quanto a intervenção planejada possam fazer uso de 
dispositivos móveis, vestíveis ou integrados a ambientes inteligentes, por exemplo. 
Acreditamos que quanto mais contextualizadas e individualizadas sejam as ações 
interventivas, essas serão mais relevantes, adequadas e aplicáveis ao cotidiano e 
necessidades de diferentes indivíduos, aumentando assim, as chances de sucesso das 
intervenções propostas. 

5.3. O método ESPIM 

Como anteriormente mencionado, o ESPIM - Experience Sampling and Programmed 
Intervention Method - combina técnicas de ESM, procedimentos selecionados de 
programação de ensino individualizada e a computação ubíqua, com o objetivo de 
aumentar a efetividade e otimizar a coleta de dados, bem como o planejamento, autoria 
e aplicação de intervenções a distância programadas por diferentes áreas de domínio, 
em especial saúde e educação. 

Atualmente o método ESPIM tem o suporte de um sistema para a plataforma 
Web, que trata da interface com o especialista, e de um aplicativo para a plataforma 
mobile, que permite a coleta de dados e intervenções a distância. Este sistema é uma 
ampliação a um sistema anterior de uma plataforma intitulada SmartESM, destinada em 

                                                
4 O termo “embarcamento” é utilizado por Araújo [2003] para se referir ao grau de inteligência dos computadores, 
embutidos em um ambiente pervasivo, para detectar, explorar e construir dinamicamente modelos de seus ambientes.  

Anais do XXII Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web (Vol. 3): Minicursos

127



  

especial, ao envio de alertas para responder a questionários, contando com uma 
aplicação Web de interface gráfica que permite visualizar, adicionar, editar e gerenciar 
elementos relevantes (e.g. participantes, pesquisadores, experimentos, questionários, 
lembretes, alertas etc.), e com um aplicativo móvel desenvolvido na plataforma 
Android, para ser usado em smartphones [Pimentel et al. 2016]. 

 O sistema ESPIM está sendo desenvolvido utilizando uma abordagem 
participativa e de coprodução [Schuler and Namioka 1993], em que profissionais de 
diferentes áreas, entre elas computação, saúde e educação, colaboram na elicitação de 
requisitos e também na avaliação do sistema. 

A adoção da abordagem participativa corrobora com princípios do Design 
Centrado no Usuário (DCU) [Lowdermilk 2013], cujo foco está nas necessidades, 
desejos e limitações dos usuários durante todo o projeto, a cada tomada de decisão, 
desde a concepção até o lançamento do produto. O envolvimento com usuários alvo 
permite identificar a necessidade real desses. O DCU possui quatro etapas básicas: 

1.  Identificar requisitos: etapa de clarificar problemas, levantar necessidades e 
entender os pontos de conflitos dos usuários através de pesquisas, observações e 
entrevistas; 

2.  Criar soluções alternativas: etapa de explorar ideias e sugestões, momento em 
que são levantadas hipóteses de soluções para as necessidades levantadas; 

3.  Construir protótipos testáveis: etapa em que são criados modelos testáveis do que 
pode vir a ser o produto final; 

4.  Avaliar com usuários: etapa em que os protótipos são levados para testes com 
usuários e feedbacks sobre o que funciona e o que pode melhorar são coletados. 

Este minicurso apresenta para a comunidade do Simpósio Brasileiro de Sistemas 
Multimídia e Web (WebMedia) o método ESM e o ESPIM. O conteúdo será abordado 
de maneira teórica e também prática. Na etapa teórica serão apresentados o método e a 
sua aplicabilidade nas diversas áreas de conhecimento. A coleta de dados de maneira 
ubíqua sobre as experiências dos indivíduos – sendo realizada em tempo real e em 
ambiente natural – bem como o planejamento e a implementação de intervenções 
baseada em dados previamente coletados, também serão abordados nessa etapa.  

Na sequência, a infraestrutura tecnológica utilizada no desenvolvimento do 
ESPIM e os seus componentes serão detalhados. Os componentes do ESPIM incluem: 
um aplicativo móvel a ser utilizado por usuários que estão sendo acompanhados; um 
sistema Web para o planejamento das coletas e intervenções, a ser utilizado por 
pesquisadores e profissionais e, um Web Service responsável pelo armazenamento das 
informações. Esses componentes são descritos na Seção 5.4. 

Ainda na etapa teórica serão apresentadas as funcionalidades do ESPIM e atividades 
que cada perfil de usuário pode realizar, entre as atividades: a criação de programas 
personalizados para coleta de dados e cadastro de participantes. 

Na etapa prática do curso cada participante poderá interagir com o ESPIM criando 
experimentos/intervenções, observando como a coleta de dados pode ser feita e como os 
participantes são acompanhados. Espera-se que feedbacks sobre o sistema possam ser 
coletados nessa etapa, principalmente no que diz respeito a aspectos relacionados à 
usabilidade e à experiência de uso. 
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5.3.1. Exemplo de cenário de uso do ESPIM  

Esta seção se dedica à apresentação em detalhes de um possível cenário para o uso do 
ESPIM, tanto para a coleta de dados e de experiências dos usuários, como para servir de 
gatilho para o início de atividades de intervenção programadas por especialistas de área. 
O cenário retomará alguns aspectos apresentados anteriormente pela Figura 1, em um 
contexto que envolve idosos.  

Cenário Exemplo - Acompanhamento e avaliação de desempenhos cognitivos de 
idosos 

O senhor Josias, 83 anos, foi diagnosticado clinicamente com Doença de Alzheimer, 
apresentando indícios de perdas cognitivas, tais como confusão mental, prejuízos em 
adquirir e relembrar novas informações e dificuldade em reconhecer pessoas em seu 
convívio diário. Dessa maneira, o geriatra responsável pelos cuidados do senhor Josias 
elaborou uma série de atividades para que o mesmo se engajasse, utilizando seu 
smartphone, durante o período de uma semana. As tarefas tinham os objetivos de: 1) 
Coletar dados acerca da rotina de Josias; 2) Coletar informações acerca dos sentimentos 
(experiências) de Josias ao longo da semana e, 3) Aumentar a probabilidade de que 
Josias realizasse atividades de estimulação cognitiva. O fluxo de atividades tanto de 
coleta de dados quanto de intervenções programadas pelo geriatra é apresentado pela 
Figura 5.2.  

 
Figura 5.2. Fluxograma de encadeamento das atividades planejadas para o 

caso de acompanhamento de idosos. 

  O geriatra considerou apropriado que fossem feitas interações diárias com o 
sistema, 3 vezes ao dia, uma no período da manhã (das 8h às 12h), uma no período da 
tarde (das 12:30h às 17:30h) e outra no período da noite (das 18h às 21:30h). Assim, o 
sistema irá mandar três alertas diários para o início da interação, por um período de 7 
dias consecutivos. Observa-se que o gatilho inicial é o recebimento de um alerta no 
smartphone para que o senhor Josias responda à seguinte pergunta de texto: “Você está 
sozinho ou acompanhado?”. Essa pergunta será respondida por meio da seleção de uma 
das possibilidades de resposta em uma questão do tipo múltipla escolha com uma opção 
de escolha, em que as opções são: (   ) sozinho; (   ) acompanhado. O geriatra tem 
planos distintos de acordo com respostas diferentes, assim, a continuidade de interação 
com o sistema poderá tomar dois caminhos: se a resposta à questão anterior for 
“sozinho”, será enviado imediatamente uma solicitação para que o senhor Josias inicie 
uma atividade de Jogo de memória. Uma instrução é exibida na tela do smartphone: 
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“Vamos jogar o jogo da memória!”, seguido de um botão “Início”. No momento em que 
o idoso seleciona o botão, o jogo (atrelado previamente pelo geriatra a essa intervenção) 
é iniciado. O sistema mantém o registro automático de informações à respeito da 
interação do usuário com o jogo. Entre os registros coletados estão: a quantidade de 
erros/acertos e o tempo gasto na realização da atividade. 

Assim que a atividade do Jogo da Memória for encerrada, uma mensagem de 
feedback é enviada ao senhor Josias, por exemplo, “Muito bem! Você terminou o 
jogo!”. Em seguida, o sistema imediatamente inicia uma nova interação, solicitando que 
o senhor Josias relate o grau de satisfação ao jogar o jogo. O sistema apresenta a 
seguinte pergunta: “Como foi sua experiência com o jogo?”. O senhor Josias irá 
selecionar sua resposta, em uma escala analógica do tipo Likert com cinco opções: 0 - 
detestei; 1 - não gostei; 2 - neutro; 3: gostei; e 4: adorei. A resposta a essa pergunta 
encerra o episódio interativo e os dados coletados são enviados ao servidor Web do 
ESPIM. Uma nova interação com o sistema irá ocorrer novamente (ou não) de acordo 
com os critérios pré-estabelecidos pelo especialista de área, neste caso, o geriatra.  

Agora consideremos novamente a pergunta inicial que foi o gatilho para esta 
interação. Caso a resposta do senhor Josias seja “acompanhado”, o geriatra programou a 
interação de outras diferentes atividades. Ele deverá tirar uma foto com o acompanhante 
e enviá-la. O sistema irá solicitar que Josias faça isso por meio da instrução de voz: 
“Legal, vamos tirar uma foto com seu acompanhante”. O aplicativo aciona então a 
câmera do dispositivo, a foto é tirada e enviada ao servidor. Ao final do envio da foto, o 
aplicativo apresentará uma mensagem de feedback, por exemplo: “OK! Foto enviada 
com sucesso!”. O fim dessa atividade marca o encadeamento para a atividade seguinte 
em que o Josias irá responder a três perguntas abertas, por meio da gravação de áudio, 
por exemplo: a) “Quem são essas pessoas com você?”; b) Onde a foto foi tirada?; “O 
que você sentiu?”. Responder à essas três questões encerra o episódio interativo e os 
dados coletados são enviados ao servidor Web do ESPIM para análise do especialista. 

A seção a seguir descreve como o sistema ESPIM foi desenvolvido 
considerando questões relacionadas aos seus componentes, bem como as linguagens de 
programação e frameworks utilizados no desenvolvimento desses componentes. 

5.4. Desenvolvimento do sistema ESPIM 

Conforme exposto, o sistema ESPIM é multiplataforma (Web e mobile) e tem sido 
desenvolvido com o apoio de uma equipe multidisciplinar (profissionais da computação, 
saúde e educação). O sistema deve apoiar pesquisadores que utilizam o ESM e servir de 
laboratório para pesquisas associadas ao método. 

As subseções a seguir detalham a arquitetura do sistema ESPIM e os seus 
componentes. 

5.4.1. Infraestrutura Tecnológica 

A Figura 5.3 ilustra a arquitetura de alto nível proposta para a implementação do 
sistema ESPIM. As definições de um programa – definido por um especialista – e os 
dados de resultados, coletados via intervenção com os usuários acompanhados, serão 
armazenados em um servidor Web. Para armazenar e acessar esses dados uma 
arquitetura REST é utilizada, de forma que os dados são obtidos e enviados via HTTP. 

Anais do XXII Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web (Vol. 3): Minicursos

130



  

O cliente, neste caso um aplicativo móvel ou uma página da Web, não tem acesso direto 
à modelagem ou aos dados do programa.  

Para facilitar a implementação de clientes que precisam se comunicar com o 
serviço Web, foi desenvolvida uma biblioteca em Java que simplifica as chamadas 
REST para o Web Service. A biblioteca de monitoramento simplifica todas as operações 
e converte os documentos JSON em objetos Java. O uso da biblioteca não é obrigatório, 
de modo que é possível desenvolver clientes Web e móveis utilizando diferentes 
linguagens de programação, independente da linguagem utilizada no Web Service e na 
biblioteca. 

 
Figura 5.3. Arquitetura de alto nível proposta para o sistema ESPIM. 

Os componentes básicos do sistema ESPIM foram desenvolvidos com base na 
arquitetura da Figura 5.3. Os componentes são:  

1) Um Web Service RESTful, desenvolvido em Java com o framework Spring 
Boot, responsável pelo armazenamento das informações;  

2) Um sistema Web, desenvolvido com as linguagens HTML5 e JavaScript para 
o planejamento das coletas e intervenções, a ser utilizado por usuários especialistas e; 

3) Um aplicativo móvel desenvolvido em Android a ser utilizado pelos usuários 
que estão sendo acompanhados por especialistas. 

Esses componentes são descritos em detalhes nas Seções 5.4.1.1, 5.4.1.2 e 
5.4.1.3, respectivamente.  

Além dos três componentes apontados acima, foram desenvolvidos componentes 
para acessar e controlar sensores de dispositivos móveis que podem ser utilizados na 
construção de intervenções que fazem uso de sensores para coleta de dados específicos, 
tais como a localização via GPS, sensor de luminosidades, etc. Tais componentes foram 
organizados em uma arquitetura estrutural que será descrita na Seção 5.4.2. 

5.4.1.1. Web Service RESTful 

O Web Service RESTful contém a modelagem do método ESPIM e é responsável por 
armazenar e prover dados para o sistema Web e para o aplicativo móvel. A Figura 5.4 
apresenta a modelagem de eventos para o método ESPIM.  

A modelagem proposta prevê a definição de diferentes tipos de eventos 
generalizáveis para diferentes cenários no domínio da saúde e educação. Os principais 
elementos da modelagem são: 
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•  Programa: um programa é um conjunto de eventos de monitoramento que podem 
estar associados a um ou mais participantes monitorados. Eventos podem ser 
classificados como ativos, que são aqueles que necessitam de uma interação 
explícita com o dispositivo móvel, ou passivos, em que participantes têm 
informações coletadas em plano de fundo e não precisam interagir diretamente; 

•  Pessoa: pode ser um participante do programa, ou seja, o indivíduo monitorado, ou 
um observador/cuidador, responsável pelo participante e seu respectivo programa; 

•  Evento: um evento pode ser do tipo ativo ou passivo. Um evento passivo é aquele 
que coleta informações de sensores de smartphones em intervalos contínuos de 
tempo. Enquanto um evento ativo possui um conjunto de intervenções. Uma 
intervenção se caracteriza pela necessidade de interação explícita com o usuário, 
ou seja, ocorre uma interrupção que deve ser atendida pelo participante. Um 
evento ativo pode coletar dados de sensores durante a interação do participante 
com suas intervenções; 

•  Gatilho de Evento: um gatilho de evento pode ter diferentes tipos e condições: 
manual, temporal e contextual. Um gatilho manual dispara um evento apenas 
quando requisitado pelo participante. O gatilho temporal dispara eventos 
agendados em horários e dias específicos. Já o gatilho contextual considera 
informações de sensores e de contexto para disparar eventos; 

•  Sensor: o objeto sensor define quais informações de sensores serão coletadas e em 
que condições. Utilizando os sensores do dispositivo, podem ser coletadas 
informações sobre atividades (via acelerômetro e giroscópio), luz ambiente (via 
câmera) e áudio ambiente (via microfone), por exemplo; 

•  Intervenção: um evento ativo é composto por uma ou mais intervenções. Uma 
intervenção representa uma ocorrência em que é necessário interagir com o 
dispositivo, ou seja, é uma situação em que o usuário é interrompido pelo 
dispositivo para interagir com lembretes, questionamentos ou requisições de tarefa. 
Uma intervenção pode apresentar na tela diferentes estímulos: texto, imagem, áudio 
ou vídeo. O modelo atualmente prevê quatro tipos de intervenção que determinam a 
forma de interação com o participante: vazia, questão, mídia e tarefa. Uma 
intervenção vazia se caracteriza por não necessitar da entrada de dados por parte do 
usuário, sendo adequada para representar lembretes, mensagens ou estímulos. Uma 
intervenção em forma de questão pode ser de diferentes tipos, como aberta, múltipla 
escolha com uma única seleção, múltipla escolha com múltipla seleção, escala 
Likert e diferencial semântico. Uma intervenção de mídia requer que o participante 
capture uma imagem, um áudio ou um vídeo. Já uma tarefa trata da execução de 
tarefas externas ao modelo, permitindo que outros aplicativos sejam iniciados pela 
aplicação móvel, como um jogo. Diferentes tipos de intervenção podem ser 
combinadas em um único evento. Outro elemento importante em uma intervenção é 
uma condição. Se a intervenção for uma questão de múltipla escolha, o especialista 
pode definir um novo caminho dependendo da resposta selecionada pelo 
participantes. Isto implica na criação de fluxos não sequenciais de execução; 

•  Resultado: o objeto resultado é responsável pela persistência dos dados coletados e 
seus metadados associados. Um resultado é sempre associado a um participante e 
à sua intervenção correspondente. 
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Figura 5.4. Modelagem de um programa no método ESPIM. 

5.4.1.2. Sistema Web para Especialistas  

A interface Web permite a criação de programas personalizados, cadastro de 
participantes e visualização dos resultados enviados ao servidor. A interface para 
criação de programas é baseado no modelo já discutido e apresentado na Figura 5.4.  

Um usuário especialista cadastrado no sistema pode criar um programa, 
composto por eventos que compreendem um conjunto de intervenções. O programa 
pode ser associado a um ou mais participantes. Atualmente o interface Web possibilita a 
criação de intervenções com questões do tipo aberta, múltipla escolha com uma opção 
ou múltiplas escolha com mais de uma opção, mensagens e tarefas (em que um 
aplicativo externo é iniciado). 

A interface foi construída utilizando o framework MCV Grails. O framework foi 
escolhido para facilitar a integração do Web Service com a biblioteca Java desenvolvida, 
pois o framework também suporta a linguagem Java. As páginas HTML foram 
construídas utilizando o biblioteca JavaScript jQuery e o framework CSS Bootstrap. A 
interface se comunica com o Web Service por meio de requisições HTTP que trocam 
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informações no formato JSON, de modo que o Web Service é o responsável pela 
persistência dos dados. 

O login do especialista na interface é feito por meio de seu conta no Google. O 
cadastro de participantes é feito por meio de um formulário e também é associado a seu 
endereço de e-mail da conta Google. Esse formato foi utilizado para facilitar a 
integração e o login com sistemas Android. Dessa maneira, o usuário não precisa 
fornecer login e senha para utilizar a aplicação Android. Além disso, o mecanismo de 
autenticação é de responsabilidade da API do Google. O cadastro de programas, por sua 
vez, é feito por um formulário que oferece a funcionalidade de associar participantes 
àquele programa específico. Os eventos são construídos por meio de um formulário 
dinâmico semelhante a um fluxograma, que permite criar intervenções e conectá-las de 
maneira flexível, criando assim, fluxos não sequenciais. 

A Figura 5.5 ilustra um exemplo de evento que pode ser programado pela 
interface Web. Nesse exemplo, semelhante àquele ilustrado no Cenário Exemplo com um 
idoso, uma questão de múltipla escolha (“Você está sozinho ou acompanhado?”) define o 
fluxo das intervenções. Se o participante estiver sozinho, ele deve jogar um aplicativo de 
jogo de memória e, no final, é parabenizado por sua atividade. Se estiver acompanhado, o 
participante deve responder quem o acompanha (questão aberta) e qual o seu humor 
naquele momento (questão de múltiplas opções) frente à interação realizada. 

 
Figura 5.5. Exemplo da interface Web para criação de um conjunto de 

intervenções com condição. 

Após finalizar o bloco de eventos, a interface verifica erros e inconsistências no 
grafo de intervenções e notifica o usuário ao identificar problemas. Se o evento estiver 
consistente, no próximo passo o especialista deve definir um gatilho temporal, 
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delimitando o horário e dias da semana que o evento será disparado no dispositivo do 
participante, conforme ilustrado na Figura 5.6. Essas informações são codificadas em 
uma expressão CRON5. 

 
Figura 5.6. Definindo o gatilho temporal. 

Ao finalizar o programa, os dados associados a ele são codificados em JSON e 
enviados ao Web Service para persistência e posterior recuperação por um sistema de 
acompanhamento (por exemplo, a aplicação móvel descrita na seção a seguir).  

É também pela interface Web que o especialista pode acessar os dados coletados 
pelas intervenções. Nesse caso, a interface acessa o Web Service que retorna um 
documento de texto no formato Comma-Separated Value (CVS). Esse documento pode 
ser aberto em qualquer processador de texto e é compatível com softwares de planilha 
eletrônica, como o Microsoft Excel, contendo os dados associados àquele programa. 
Esse arquivo fica disponível para download pelo especialista. 

5.4.1.3. Aplicativo Móvel para Acompanhamento 

Os programas ESPIM são entidades totalmente personalizáveis. Ou seja, um 
profissional ou pesquisador pode definir um programa de acordo com sua área, 
metodologia e pessoas envolvidas. Isto implica na necessidade de desenvolvimento de 
aplicações que leiam as definições de um programa ESPIM e se comportem de acordo 
com os eventos, gatilhos e intervenções definidos.  

Neste contexto, foi desenvolvido um aplicativo para o sistema Android que 
recupera os programas estipulados pelo especialista, para o usuário do dispositivo via 
REST. O aplicativo então gera as telas de intervenções dinamicamente por meio da 
leitura de arquivos JSON, os quais definem a estrutura de um programa. Além de gerar 
as telas, o aplicativo também cria dinamicamente notificações com base nos horários 
definidos nos gatilhos do arquivo JSON. Para a comunicação com o Web Service, o 
aplicativo desenvolvido utiliza a biblioteca em Java que simplifica as chamadas REST.  

As Figuras 5.7 e 5.8 ilustram as telas correspondentes ao programa definido pela 
Figura 5.6. Tais figuras mostram o fluxo de acordo com a resposta para a primeira 
questão respondida pelo participante. Intervenções obrigatórias são acompanhadas de 
um asterisco (*). Se o participante tentar seguir para a próxima intervenção sem 
responder ou realizar a tarefa estipulada, o aplicativo retorna uma mensagem de alerta. 
Todas as telas apresentam o botão “Próximo”, para avançar a questão, e o botão 

                                                
5 https://docs.oracle.com/cd/E12058_01/doc/doc.1014/e12030/cron_expressions.htm 
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“Voltar”, para destacar a possibilidade de voltar à questão anterior. Há um cuidado 
especial com o fluxo das telas pois, em casos de fluxos condicionais, a ação de voltar 
deve considerar as escolhas anteriores do participante. Na primeira tela não é 
apresentado o botão “Voltar”. Na última tela o botão “Terminar” é exibido e, ao clicar 
no botão, uma mensagem de confirmação é exibida. Para os casos em que uma tarefa 
deve ser realizada, o participante deve clicar no botão “Iniciar” e, na sequência, é 
disparado o aplicativo correspondente àquela tarefa.  

Já para uma intervenção do tipo mensagem, o botão “Continuar” apresenta o mesmo 
comportamento dos botões “Próximo” e “Terminar”. Após responder às intervenções, o 
aplicativo envia as respostas das questões em formato JSON para o Web Service. 

Para prover uma usabilidade adequada a um público mais amplo, a interface do 
aplicativo seguiu uma série de diretrizes para usuários da terceira idade e foi submetida 
a uma avaliação heurística com a colaboração de quatro alunos de pós-graduação. 

 

Figura 5.7. Fluxo de intervenções 1 - Se o participante estiver sozinho: realizar a tarefa 
de jogar. 

 

Figura 5.8. Fluxo de intervenções 2 - Se o participante estiver acompanhado: perguntar 
quem o acompanha e qual o seu humor. 

5.4.2. Componentes para acesso a Sensores 

Os aplicativos em Android que utilizam os sensores dos dispositivos móveis para 
acessarem funcionalidades diversas podem ser implementados utilizando um modelo 
arquitetural que disponibiliza as principais funcionalidades de cada sensor desses 
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dispositivos e permite que o desenvolvedor escolha quais sensores utilizar, de forma 
simplificada. Essa arquitetura foi elaborada para que futuras aplicações, que utilizem 
um número maior de sensores e outros hardwares (como câmera e microfone), possam 
ser implementadas de forma mais simples e em tempo reduzido. O modelo segue o 
padrão de projetos MVC (Model View Controller), que separa a definição dos dados a 
serem armazenados (Model) da camada de visualização (View) e da entrada de dados 
(Controller). A arquitetura completa está ilustrada na Figura 5.9.  

 
Figura 5.9. Arquitetura para desenvolvimento de aplicativos de dispositivos 

móveis. 

A interface do aplicativo Android é representada pelo componente 
"Visualização''. A partir da interface, a aplicação tem acesso à camada de controle. O 
desenvolvedor também pode contar com arquivos XML que representam fragmentos de 
interfaces para a câmera, para o microfone e para os sensores, os quais podem acessar as 
funcionalidades desses dispositivos por meio da camada de controle.  

O componente "Sensores'' contém classes de fachada com as funcionalidades 
mais importantes de cada sensor já implementadas, cabendo ao desenvolvedor escolher 
quais sensores serão utilizados em sua aplicação, bem como as funcionalidades que ele 
julgar necessárias.  

Apesar dos dados dos sensores disponibilizados no módulo “Sensores” serem 
suficientes para a implementação de muitas aplicações, o desenvolvedor pode realizar 
operações sobre os dados obtidos. Esse pós-processamento de informações está 
ilustrado pelo componente “Extração de informações”, o qual é implementado 
inteiramente pelo desenvolvedor, com base em suas necessidades. 

Após o processamento das informações pela aplicação, os dados podem ser 
armazenados na camada “Dados”. Nessa etapa, o desenvolvedor tem a opção de 
armazenar os dados em JSON no próprio dispositivo, para posterior envio ao servidor. 
Essa opção é necessária em caso de limitações momentâneas de conexão com a Internet. 
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A camada "Dados'' está associada à esquemas pré-definidos no formato JSON 
implementados em Java, que definem a estrutura correta de parâmetros médicos 
específicos para aplicações para a saúde, por exemplo. Tais esquemas são recomendados 
pela plataforma openMHealth6, que disponibiliza um repositório contendo recomendações 
de como armazenar dados médicos referentes a diversos parâmetros, tais como altura, 
alimentação, batimentos cardíacos, dentre outros. Os esquemas são, portanto, uma 
compilação de atributos utilizados para descrever os parâmetros de interesse dos 
profissionais da área médica. Contudo, o uso dos esquemas não é obrigatório para o 
desenvolvimento de aplicações usando a arquitetura apresentada. 

A seção a seguir detalha as funcionalidades do ESPIM Web em sua atual versão. 

5.5. Utilizando o ESPIM para criar programas para coleta de dados a distância 

As figuras abaixo ilustram telas da interface Web do ESPIM. Por meio delas é possível 
realizar o cadastro no sistema, criar novos participantes, editar informações de 
participantes existentes, programar uma coleta de dados, criar eventos de coleta, 
selecionar usuários para eventos específicos, definir disparos, dentre outras 
funcionalidades. 

A Figura 5.10 exibe a tela em que o especialista realiza o seu cadastro no 
sistema informando nome, e-mail, senha e o seu papel. O papel define a função do 
especialista na coleta de dados que ele realizará por meio do ESPIM, por exemplo: 
terapeuta, professor, geriatra etc. 
 

 

Figura 5.10. Tela de cadastro do especialista no ESPIM. 

                                                
6 Documentação disponível em http://www.openmhealth.org/documentation/\#/schema-docs/schema-
library. 
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Após realizar o seu cadastro no ESPIM, o especialista pode adicionar novos 
participantes, bem como novos observadores, eventos e programas, conforme ilustrado 
na Figura 5.11. 

 

Figura 5.11. Tela com possibilidades de cadastros. 

O especialista pode cadastrar novos participantes e editar informações de 
participantes já adicionados, conforme ilustrado na Figura 5.12. 
 

 

Figura 5.12. Tela de cadastro de novos participantes. 
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O especialista também pode cadastrar um programa interventivo. Ao realizar 
esse cadastro é preciso definir um título, uma breve descrição, associar participantes e 
observadores para aquela intervenção (Figura 5.13). 

 

Figura 5.13. Tela de cadastro de programas interventivos. 

 

As Figuras 5.14a e 5.14b ilustram a tela em que o especialista seleciona os 
participantes que farão parte da coleta de dados.  

Prevendo a existência de diversos participantes, a interface do ESPIM permite 
que os especialistas sejam selecionados pelo nome usando também o serviço de auto 
completar. 
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Figura 5.14 a. Tela de seleção de participantes para uma intervenção. 
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Figura 5.14 b. Tela de seleção de participantes para uma intervenção. 

 

Ao planejar uma coleta de dados o especialista também pode programar eventos 
(tela ilustrada na Figura 5.15) e associá-los a uma coleta de dados.  
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Figura 5.15. Telas de criação de eventos. 

Entre as possibilidades de eventos o especialista pode programar questões de 
múltipla escolha com uma opção, questões com múltiplas opções de escolha, questões 
abertas, mensagens ou tarefas, conforme ilustrado no trecho em destaque na Figura 
5.16.  

 

Figura 5.16. Possibilidades de eventos disponíveis ao especialista. 
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A Figura 5.17 ilustra a criação de uma questão de múltipla escolha (radio 
button).  

 

Figura 5.17. Criando eventos com questões de múltipla escolha. 

As Figuras 5.18a e 5.18b ilustram um exemplo de evento do tipo múltipla 
escolha e a criação de um evento do tipo Tarefa associado ao programa interventivo em 
elaboração. 

 

Figura 5.18a. Criando eventos do tipo Tarefa. 
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Figura 5.18b. Criando eventos do tipo Tarefa. 

A caixa com destaque em azul mais escuro na Figura 5.18b representa o 
primeiro evento do programa interventivo e o ícone em estrela permite alteração desse 
primeiro evento ao ser clicado. 

A Figura 5.19 ilustra a criação da tarefa iniciada na Figura 5.18 e a criação de 
um novo evento, também do tipo Tarefa, associado ao programa em elaboração. Caso a 
tarefa seja uma aplicação externa ao ESPIM, um campo específico é disponibilizado 
para carregar a URL onde a aplicação/aplicativo em questão está disponibilizada. 
 

 

Figura 5.19. Instanciação de eventos do tipo Tarefa. 
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Após a criação dos eventos, ao escolher uma das opções numéricas na caixa de 
seleção o especialista faz uma ligação entre o evento e o seu sucessor, conforme o fluxo 
de tarefas desejado pelo mesmo para o participante. Veja destaque na Figura 5.20.  

A seta tracejada indica o caminho apontado. Também por meio da caixa de 
seleção o especialista pode informar que o evento que ele está manipulando é o evento 
final. 
 

 

Figura 5.20. Fazendo a ligação entre eventos. 

O especialista também pode prever e programar uma questão de múltipla escolha 
tipo Likert, conforme ilustrado na Figura 5.21. 

 

Figura 5.21. Criando eventos do tipo Questão de múltipla escolha. 
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Eventos de múltiplas opções (checkbox) também podem ser criados, conforme 
ilustrado na Figura 5.22. 

 

 Figura 5.22. Criando eventos com Questões de múltiplas opções. 

A Figura 5.23 ilustra a criação de eventos do tipo Questões abertas, em que o 
participante deve digitar um texto como resposta e, em versões futuras, gravar um 
áudio. 

 

Figura 5.23. Criando eventos com Questões abertas. 

 

Ao finalizar o programa interativo e o fluxo de eventos a ser realizado pelo 
participante, o especialista pode criar um evento do tipo Mensagem com a marcação de 
fim desse fluxo, acompanhada de uma mensagem a esse participante, conforme 
ilustrado na Figura 5.24. 
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Figura 5.24. Finalizando o fluxo de eventos para um determinado programa 
com uma mensagem. 

 

A versão atual do sistema ESPIM foi concebida com o apoio de profissionais de 
diferentes áreas de atuação, entre elas, computação e saúde. Além das funcionalidades 
implementadas de protótipos anteriores, como o SmartESM, outros requisitos foram 
coletados junto aos profissionais de área e, após ponderações, deverão fazer parte das 
próximas versões do sistema.  

Outros trabalhos existentes na literatura também serviram de inspiração para a 
concepção de novas funcionalidades do ESPIM.  

A Tabela 5.2 exibe uma comparação entre o ESPIM e funcionalidades já 
implementadas por outros sistema semelhantes.  
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Tabela 5.2. Comparação entre o sistema ESPIM e outros sistemas para coleta 
de dados. 

 
As versões do ESPIM serão submetidas à avaliações com usuários alvo para que 

seja observado aspectos relacionados à experiência de uso e à usabilidade da sua 
interface. Para esta etapa especialistas da computação, da saúde e da educação especial, 
bem como pacientes e cuidadores serão convidados a interagirem com o sistema e 
programas interventivos criados, e fornecerem feedback sobre o sistema. 
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