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“A menos que modifiquemos d nossa maneira de
pensar, NGo seremos capazes de resolver os problemas
causados pela forma como nos acostumamos a ver o

mundo”. (Albert Einstein)



RESUMO

A intervencao hospitalar de criangas tem como consequéncia o sofrimento psicolégico e
fisico das mesmas e de seus familiares, além de prejudicar seu o desenvolvimento social
e de limitd-las ao contexto hospitalar. Diante disto, este trabalho tem como proposta
apresentar uma solucéo tecnolégica baseada em Android, com a criacdo de pets virtuais,
em parceria com 0 projeto Sobrapar, procurando participar da vida cotidiana dessas
criancas e de suas familias a fim de trazer ao contexto hospitalar um novo parametro de
convivéncia, e também auxilid-las durante os tratamentos aos quais as mesmas Sao
submetidas.

Palavras-chave: Hospitalizacao, criancas, pets, aplicativo, 10T.



ABSTRACT

The hospital intervention of children results in their psychological and physical suffering
and of their families, as well as impairing their social development and limiting them to the
hospital context. Based on this, this work aims to present a technological solution based
on Android, with the creation of virtual pets, in partnership with the Sobrapar project,
seeking to participate in the daily life of these children and their families in order to bring
to the hospital context a new parameter of coexistence and also to assist them during the
treatments to which they are submitted.

Keywords: Hospitalization, children, pets, app, 1oT.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 — STAKEHOLDERS........oiiiiiii e 34
FIGURA 2 — EVALUATION FRAMING......cooiiiiii e 35
FIGURA 3 — DESCRICAO DOS STAKEHOLDERS........ccocoviieveeeeeeeeeeeeee e 36
FIGURA 4 — SEMIOTIC FRAMEWORK ... 37
FIGURA 5 — DIAGRAMA DE CASO DE USO ......ccoiiiiiiiiiiiiiii e 39
FIGURA 6 — DIAGRAMA DE ATIVIDADE ..., 40
FIGURA 7 —CORES ... et e e 42
FIGURA 8 — TELA ESTRUTURADA ... et 43
FIGURA 9 — DESIGN DE MENU ....coiiiiiiiii e 44
FIGURA 10 — DESENHO DO FUNDO ......cooiiiiiiiiiiiciiii e 44
FIGURA 11 — MASCOTES ... oot e e e eenenes 45
FIGURA 12 — MASCOTE ESCOLHIDO .....cciiiiiiiiiiee et 46
FIGURA 13 — TELA INICIAL ..o 47
FIGURA 14 = TELADE MENU .....ooiii e 47
FIGURA 15 — TELA DE ESCOLHA ... e 48
FIGURA 16 — TELA DE FOTOS. ...ttt e e eennnes 48
FIGURA 17 — TELA DE AJUSTES ... e eeennes 49
FIGURA 18 — TELA DO ABRACOMETRO.......cuuiiiiiiiiiiiiiiiiici e 49
FIGURA 19 — OPCOES DE MASCOTE .....cuiiiiieieciceeeecteeeee e 50

FIGURA 20 — STORYBOARD ..ottt 51



SUMARIO

(N R EI0] 51U 07X TP 16
L1 JUSTIFICATIVA . ettt ettt e e e ettt e e e e e s s st e e e e s e et neeeeeeannees 18
1.2 SOBRAPAR. ..ot e e e e e e r i aaa 19
L3 OBIETIVOS ..ottt e e e e e e e e et e e e e eea s 19
S 0 @ o) =3 1A o 0 = = | 19
1.3.2 ODbjetiVOS €SPECITICOS .....cceviiiiieeeei e e e e e e e e e e eeeanaaanees 20
1.4 METODOLOGIA ..o et e e e e e e et e e e e e e anan s 20

2 REVISAO DE LITERATURA ..o oot 21
2.1 DESIGN...eiiiiii ettt ettt e e e et e e e e s r e e e e s e e e e e e e e e narrrreaeeeaan 21

P B O 0] {1 ST UPPTPP 22

2.1.3 ElIEMENTOS VISUAIS ...ceeveeeiiiiiiiiiiiiiieee e s e e e e e e e e e e e e ettt s e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeseesnnnnn s 22
P A [ 01 (=T = o 0 [ OO PP PPRPRPPPP 23

2.2 INOVAGOES. ...ttt ettt ettt ettt sae s te st e s e 23

2.2.1 NOS NOSPILAIS. ....ccieeeeeeeeee et e e e e et e e e e e e e aaeeaaean s 24

2.2.2 RODOS €M OULrOS @amMbDIENTES. ... ciii i e e e e e e e e e e eeees 26
2.3 CONTEXTUALIZACAO. ..o, 28

3 FUNDAMENTAQAO, MATERIAL E METODOS.......ooeiieeeeeeeeee e, 30
3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS......ooiiiiiiiiiiiiiiee ettt 30
0t It I =1 = 11 1 (o 1 2 1 T T SPPPPPPRRUPPPPIN 31
3.1.2 Semidtica Organizacional...........c..ueiiiiiiiiiiiiiie e 32
3.2 LINGUAGEM UNIFICADA DE MODELAGEM.......cccooeiie e 37
3.3 BRAINDRAW ..o e ettt et e e e ettt e e e s e st e e e e e ans b b aa e e e e e e e nnnnneees 41
3.4 CORONA LABS. ...ttt e ettt e e e e ettt e e e e e ssb bt e e e e e e e annrneeeas 41
G 78 T 01 N 42
4 APRESENTAQAO DOS RESULTADOS ...ttt 46
5.1 O DESIGN FINAL ..ottt e e e e e e e s et a e e e s e annsbneaeeesaaans 46
5.1 O PROTOTIPO.....coi ettt ettt n et stesteeaenaann e 50
5 CONSIDERAQ()ES FINALS Lo e e 52
51RECOMENDAC@ESPARATRABALHOSFUTUROS ....................................... 53
REFERENCIAS ..ottt ettt 56

ANEXO | e 59






16

1 INTRODUCAO

A hospitalizacédo consiste na necessidade de tratamento médico constante, e
do paciente permanecer dentro de um certo perimetro hospitalar (CIRQUEIRA, 2008,
p.6). Durante o internamento, h4 o contato com os ambulatérios, enfermarias,
unidades de terapia intensiva (UTI), locais em que o paciente recebe atendimento
multidisciplinar, locais de exames, entre outros (CIRQUEIRA, 2008, p.6). Existe
também a hospitalizacdo de curto prazo em que o paciente necessita ir e vir ao
hospital diversas vezes ao longo da vida e, certas vezes, permanecer no hospital por
curtos periodos de tempo.

Segundo SCHNEIDER e MEDEIROS (2012, néo p.), a internacao hospitalar,
ou a constante necessidade de procedimentos hospitalares em criancas, geralmente
gera aflicbes fisicas e emocionais, tanto na crianga quanto na familia da mesma. Isto
se deve a interrupcdo da rotina infantil, como poder brincar, frequentar regularmente
a escola ou até mesmo passear. Outro fator € que elas muitas vezes sao jovens
demais para entender os procedimentos ou a real razdo de serem limitadas ao
contexto hospitalar, ou, entdo, quando tém essas percepcodes, ou idade suficiente para
compreender, deprimem-se ao saber sobre as implicacbes das hospitalizagdes ou
visitas frequentes ao hospital.

De modo geral, para as criancgas, é possivel que o estranhamento de estar
hospitalizada seja muito maior do que nos familiares, visto que ha uma quebra da
rotina familiar e da rotina infantil, influenciando no desenvolvimento delas e também
na convivéncia com outras criangas. I1sso se deve ao fato de ser infligido a elas
procedimentos que, muitas vezes, ndo entendem ou, entdo, figuem sujeitas a
companhia constante de pessoas que ndo conhecem.

Dadas as circunstancias, a crianca pode desenvolver sentimento de culpa,
medo, raiva, ansiedade, entre outros (CIRQUEIRA, 2008, p.7), gerando a necessidade
de um fator externo auxiliar, além do auxilio psicolégico fornecido nestes ambientes,
a fim de ajudar estas criancas a ter um novo entendimento, ou, entdo, um fator que
desvincule a imagem negativa do hospital.

Outra interacdo com os pacientes € a realizada por meio de uma subéarea da
Intervencéo Assistida por Animais (IAA), chamado de terapia assistida por animais

(TAA) que tem como objetivo promover o desenvolvimento fisico, psiquico, cognitivo

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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e social dos pacientes. Para este tipo de terapia € preciso que haja uma boa interacao
entre a equipe do hospital, do paciente e do animal que ir4 participar da terapia. Esses
programas séo aplicados em diversas areas, com procedimentos claros e definidos
para cada tipo de paciente e tratamento. Existe também a atividade assistida por
animais (AAA) em que had um contato entre os animais e 0s pacientes, sem a
necessidade de um acompanhamento médico. Neste, as atividades ocorrem por meio
de visitas e atividades de recreacdo, de modo que 0s animais Sado sempre
acompanhados de seus condutores ou donos.

Para que os animais possam efetivamente participar do contexto hospitalar €
necessario que passem por acompanhamentos veterinarios periddicos, estejam
sempre limpos e tenham a orientacdo de psicologos comportamentais. Esses animais
sdo submetidos a constantes avaliacbes de comportamento e aptiddo, a fim de
garantir a segurancga e bem-estar tanto do animal quanto do paciente que recebera
sua companhia. Existem varias racas ou espécies que podem participar do programa,
embora as mais recomendadas sejam a de cavalos, para tratamentos fisicos e de
locomocéo, e de cachorros e gatos, para tratamentos psicolégicos. Os beneficios do
contato com animais ao longo do tratamento sdo mdultiplos, como por exemplo,
ajudando a reduzir os niveis de estresse, a suportar melhor a dor ou até mesmo a
distracdo da vida cotidiana dentro do hospital. Outro fator importante é que, segundo
estudo realizado por KLINGER (2004 apud VACCARI, 2007, p.112), a presenca de
animais nos ambientes hospitalares diminui o tempo de internacdo dos pacientes e
melhoram o humor das equipes que trabalham nos hospitais.

Uma das principais caracteristicas deste tipo de tratamento (AAA) é a
humanizacdo da hospitalizacdo para os pacientes. Visando sempre a tentativa de
melhorar a vida hospitalar e tornar o ambiente que normalmente remete a doenca, dor
e sofrimento, mais aceitavel, trazendo, até certo ponto, conforto a estes pacientes e
seus familiares.

Embora o acompanhamento dos animais seja benéfico para qualquer faixa
etaria, este é especialmente indicado para criancas e idosos. A crianga cria um vinculo
de amizade e companheirismo com o animal, e tem assim uma fonte de suporte,
carinho e lealdade (VACCARI, 2007, p.112). Os animais sédo benéficos aos pacientes
pelo fato de oferecerem apoio durante crises, e de darem suporte durante

procedimentos dolorosos e invasivos. Outro beneficio é a instigacdo da capacidade

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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de relacionamento interpessoal da crianc¢a, ja que o animal estimula a comunicacéao,
a observacéo e a interpretacéo de sinais e gestos nao verbais.

Portanto, a terapia com animais vem revelando-se uma importante ferramenta
na humanizacéo do tratamento, principalmente na relacdo animal-crianc¢a, ajudando a

mesma a suportar melhor a vivéncia hospitalar.

1.1 JUSTIFICATIVA

Segundo SCHNEIDER e MEDEIROS (2012, nao p.), define-se o cenario do
hospital como uma realidade que priva a crianga de ser e viver como uma, a partir de
aparelhos computadorizados, luzes que piscam, fios, soros e objetos hospitalares que
limitam seus movimentos, além da destituicdo das caracteristicas roupas infantis e
dos brinquedos que lhe sdo permitidos. SCHNEIDER e MEDEIROS evidenciam,
ainda, a necessidade de brinquedos e ferramentas auxiliares que ajudem a diminuir
as sensacodes desagradaveis e 0 quadro negativo vinculado ao hospital e sua equipe,
tornando o ambiente mais humanizado.

Pensando nesta necessidade, este trabalho considerou a unido de duas
“ferramentas”, tecnologia e animais, principalmente de estimagao. Estas serdo usadas
no contexto hospitalar para melhorar a convivéncia das criangas nesse ambiente, e 0
uso destas ferramentas seréo incentivados pelos beneficios que oferecem ao setor da
saude, desde consultas preventivas e periddicas até uma fonte de entretenimento aos
pacientes, por exemplo.

O hospital Sobrapar possui uma proposta de projeto baseado em Sistemas
Sacio-Enativos, cujos sistemas computacionais formados por processos humanos e
tecnoldgicos que vinculados constituem ciclos de feedback usando sensores e analise
de dados, a fim de possibilitar a interagdo humano computador (BARANAUSKAS et.
al.; 2018, p.1).

Ao analisar o projeto Sobrapar, o aplicativo SobraPetApp surgiu como uma
forma de fomentar o bem-estar das criangas que por 14 passam, seja brevemente ou
por periodos maiores. Juntando a ideia de convivéncia de animais e a praticidade da
tecnologia, foi idealizado um aplicativo baseado em Android que simula, em um tablet,
um animal que interaja com as criangas e incentive o convivio entre elas no ambiente

hospitalar, por meio de atividades ou a¢des executadas no aplicativo em conjunto com

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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sistemas secundarios inseridos no contexto do projeto do hospital.

1.2 SOBRAPAR

Criado no ano de 1979, o Hospital Sobrapar (“Sociedade Brasileira de
Pesquisa e Assisténcia para Reabilitagdo Craniofacial”’) € uma instituigdo privada que
promove o tratamento cirdrgico e processos de reabilitacdo a pacientes que possuem
deformidades craniofaciais derivadas de traumas, tumores ou adquiridas de forma
congénita. A organizacdo tem uma natureza filantropica, € assistida pelo SUS
(Sistema Unico de Saude), possuindo uma estrutura ampla com UTI’s, salas de
cirurgia, ambulatérios e refeitérios, além de contar com diversos programas, Como 0S
de especializacado e residéncia médica. O hospital possui como missdo “Reabilitar
pessoas com deformidades craniofaciais, integrando-as a sociedade e promovendo o
bem-estar através da atuacdo interdisciplinar de qualidade, ética e humanizada”
(SOBRAPAR, nédo paginado) e esta localizado nos arredores da Universidade de

Campinas (UNICAMP), em Campinas, Sao Paulo.

1.3 OBJETIVOS

Criancas hospitalizadas passam a maior parte do tempo dentro dos quartos do
hospital, tendo contado apenas com pessoas envolvidas no tratamento, equipe de
limpeza e os proprios familiares. Este trabalho tem como proposta, entdo, a criacao
de aplicativo chamado SobraPetApp, em que 0 mesmo € um protétipo inicial baseado
na plataforma Android, e visa a criagcdo de uma ferramenta de integracdo com outros
sistemas do projeto Sobrapar, possibilitando uma nova interpretacdo de

hospitalizacéo e convivéncia hospitalar.
1.3.1 Objetivo geral
O SobraPetApp tem como finalidade participar da vida das criancas enquanto

internadas e da equipe do hospital Sobrapar, se tornando uma ferramenta de auxilio

e distragdo para todos os usuarios do aplicativo.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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1.3.2 Objetivos especificos

Criacdo de um aplicativo mobile baseado em Android que deverd possuir
funcionalidades voltadas para o contexto do projeto do hospital Sobrapar. O aplicativo
devera possibilitar a comunica¢do com um servidor responsavel pelo armazenamento
de dados, que, por sua vez, devem ser gerados pelos sistemas que compdem o

Projeto Sobrapar.

1.4 METODOLOGIA

O presente trabalho tem como propdsito a apresentacdo de uma proposta de
aplicativo, denominado SobraPetApp, e 0 mesmo deve ser inserido no contexto de um
projeto vinculado ao Hospital Sobrapar, que € baseado em Sistemas Sécio-Enativos.

Desta forma, o trabalho tem um carater descritivo e irA ao longo da
dissertacdo, apresentar a elaboracdo e modelagem de um prototipo inicial do
aplicativo. Este prototipo ird possuir 4 funcionalidades principais, cada uma delas
considerando sua aplicabilidade no contexto hospitalar.

1. Escolher o pet: devera ser mostrado no sistema, de forma a criar uma
sensacao de escolha e de gerar uma aproximagdo com 0 USUArio.

2. Tirar foto: existira um urso de peltcia com uma camera acoplada e, quando
esta opcdao for selecionada, o aplicativo enviara um sinal para este urso, que devera
capturar uma fotografia e enviar a mesma para um servidor. O aplicativo deve entéo,
requisitar via socket esta imagem e seguir para a terceira funcionalidade.

3. Criar e estilizar um cartdo: o usuario podera estilizar o cartdo com stickers
e o cartdo podera ser impresso no formato de um adesivo colecionavel.

4. Comunicar com o “abracometro”: o sistema devera se comunicar com um
segundo urso de pellcia, que contera um sensor de forca instalado na parte interna.
Este urso enviara os dados para o servidor, assim como o da fotografia, e o aplicativo
devera se comunicar, via socket, com o0 mesmo e, entdo, mostrar na tela a interacao
da mudanca de forca exercida sobre o urso quando abracado.

Para a modelagem inicial do sistema, foram utilizadas ferramentas da UML

(Linguagem Unificada de Modelagem), o método de Brainstorming e de BrainDraw,

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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de forma a construir uma base sobre o funcionamento geral do sistema proposto.

2 REVISAO DE LITERATURA

O presente capitulo tem como finalidade sintetizar um conjunto de conteudos
reunidos ao longo da conducao do trabalho, de maneira a apresentar as fontes
utilizadas no embasamento da criacéo deste trabalho. Serdo apresentados os temas
de design, inovagbes e uma contextualizacdo sobre o assunto a ser apresentado

neste trabalho.

2.1 DESIGN

Design é um conceito muito amplo e que pode ser definido de varias formas,
dependendo para o que ele é associado (FERREIRA, 2015, p.31). Seja uma ideia, um
produto, um processo, um estilo de vida, o design pode se manifestar e determinar a
maneira que interagimos, apresentamos ou observamos algo ou alguém. Ao pensar
no ambiente do hospital Sobrapar e nos objetivos deste trabalho, houve a necessidade
de avaliar como seria o design do aplicativo SobraPetApp. Também é preciso a
definicdo do publico alvo do aplicativo, visto que ele determinard todos os elementos
visuais que serdo apresentados.

Apesar de afetar varias entidades, principalmente dentro do hospital, o foco
do aplicativo se deu para criancas, das mais diversas idades e submetidas a
experiéncias variadas no ambiente. Tal publico, porém, apresenta alguns desafios no
campo do design. Em geral, a presenca do usuério final de uma tecnologia na
fabricacdo de seu design possui uma enorme importancia, ou seja, a coleta de
opiniées de criancas teria um papel na modelagem e até nas funcionalidades do
aplicativo.

Entretanto, a crianca pode ter dificuldades inerentes a sua idade, como
problemas em expressar-se ou saber distinguir especificamente o que pensa, o que
compromete o retorno que ela pode oferecer a quem esta interessado em seu
feedback (MELO, 2003, p.10). Apesar disso, € comprovado que sdo capazes de

expressar suas opinides e impressdes, ao ponto que o design de tecnologia para e

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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com as criangas tem ganhado mais espago com o passar dos anos (MELO, 2008,
p.44).

Dessa forma, este trabalho procurou atender ao maximo as preferéncias e
observar limitacbes e oportunidades a partir de pesquisas que apresentem a
colaboracdo de criancas em aspectos de design, como, também, observar as

tendéncias no crescente mercado de aplicativos.

2.1.1 Cores

Na pesquisa de AMARAL et al. (2012, p.96), foram identificadas preferéncias
de cores baseadas na opinido de criancas entre trés e seis anos de idade por meio de
um jogo de “cartdes”. O objetivo do jogo era fazer as criangas escolherem dentre
quarenta cartdes com cores e tonalidades diferentes, as que mais gostassem. Com
esse experimento, os pesquisadores observaram que as criangcas gostam mais de
cores fortes, como vermelho, vermelho-violeta, amarelo e amarelo-verde. Ainda se
concluiu que os géneros delas também influenciaram nesses resultados, sendo os
tons mais claros a preferéncia das meninas e os mais escuros dos meninos. Além
disso, as idades também mostraram resultados diferentes, em que crian¢as de quatro

anos nao apresentaram uma preferéncia maior em nenhuma das cores sugeridas.

2.1.2 Elementos visuais

Por elementos visuais, caracteriza-se 0 que se apresenta na tela, como
objetos, menus, personagens e botdes. Com o0s passar dos anos, pesquisadores
compilaram principios basicos para design e como alguns deles se aplicam para
criangas, e estdo compilados na pesquisa de HOURCADE (2008, p. 315). Nesta
pesquisa, apresenta-se sobre o design visual, em que botbes e outros meios visuais
de interacdo, em uma interface de usuario, podem ser descritos como de suma
importancia para a acessibilidade das criancas. icones devem ser facilmente
reconheciveis, possuindo um contraste com o fundo da tela e um tamanho que permita
a facil interacao das criangcas com a interface. Outro fator, sdo os textos, que devem

ser evitados ou minimizados em designs voltados para o publico infantil. No mais,
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HOURCADE comenta sobre como a alta complexidade visual pode sobrecarregar o

usuario, principalmente se o mesmo for uma crianca.

2.1.3 InteragOes

Em sua pesquisa, HOURCADE (2008, p. 315) destaca que crian¢cas costumam
ser mais impacientes que os adultos quando se trata de software, e precisam de
respostas mais rapidas. Sem isso, corre-se o risco de perder a atencéo delas, ou de
Ihes causar frustracdo. Tal comportamento acaba definindo diversos detalhes em um
aplicativo, como posi¢ao de elementos visuais e suas quantidades, assim como as
interacOes dele.

Um elemento visual que recebe muita atencéo quanto a esse topico é o menu,
pois espera-se que nele estejam as principais interagcées provaveis em um aplicativo.
Devido a isso, aconselha-se que estes sejam bem visiveis e organizados, além de
simples e faceis de entender.

No mais, SHNEIDERMAN(2004, ndo p.) apresenta trés ideias quanto as
interacOes e 0 que compde o conceito de interacao direta: visibilidade de objetos e
acOes de interesse; acbes incrementais, rapidas e reversiveis; e substituicdo de
comandos textuais por agdes de “apontar”, ou clicar, nos objetos de interesse. Tais

ideias sao vistas como ideais para interfaces em que 0s usuarios sao criancas.

2.2 INOVACOES

Inovacdo ndo significa necessariamente a presenca de tecnologia, mas a
modificagdo de habitos, processos, e a formacdo de novas ideias ou novos métodos.
Considerando o ambiente hospitalar, a introducéo de animais no tratamento de criangas
se tornou uma inovacgao, por exemplo.

Em outros ambientes, € possivel observar inovacdo na inclusdo cada vez maior
de robbs pessoais nas casas, assim como nas escolas para auxiliar nas tarefas e licoes.

O SobraPetApp surgiu da vontade de inovar no ambito hospitalar, com o foco em
criangas antes, durante e ap0s suas estadias no Hospital Sobrapar. Para consolidar essa

ideia, outras pesquisas e inovacdes nesse ambiente, e em outros, foram analisadas.
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2.2.1 Nos hospitais

Os hospitais séo instituices que oferecem atendimentos as pessoas ha mais
de séculos, da mesma forma que mantém praticas e tratamentos conservadores, por
necessitarem da aprovacéo de diversas pessoas e organizagcdes que representam a
area da medicina. Felizmente, com o avanco da tecnologia, novos experimentos e
meétodos sdo testados e pesquisados no tratamento de doencas, cirurgias e até na
estadia de pacientes no hospital, sempre procurando melhorar e trazer bem-estar para
a sociedade.

Existe uma abordagem conhecida como Intervencdo Assistida por Animais
(IAA), que pode ser dividida em modalidades diferentes: Atividade Assistida por
Animais (AAA), Terapia Assistida por Animais (TAA) e Educacdo Assistida por
Animais (EAA). Com o passar dos anos, diversos estudos tém constatado 0s
potenciais beneficios para a salde e o bem-estar de criancas hospitalizadas
decorrentes de atividades como a visita de animais. Desde prover um ambiente mais
descontraido, melhorar a autoestima, distrair, e estreitar relacdes interpessoais entre
0s envolvidos, como criangas e seus pais e visitantes (PEREIRA et. al., 2017, p. 7).

Segundo a pesquisa realizada por SANTOS et. al. (2016, p. 133), foram
constatados 29 projetos que aceitam a modalidade TAA como parte do tratamento
direcionado a pacientes s6 no estado de S&o Paulo. Sua maioria, cerca de 22,
atendem pacientes de todas as idades, assim como também utilizam cachorros e
cavalos na sua grande parte, sendo 13 e 11 a quantidade de seus projetos,
respectivamente.

A fim de estudar os efeitos dessa intervencéo, foi criado o projeto Pet Terapia
(COCEPE 52702026- Faculdade de Veterinaria-UFPel) que se utilizou da IAA com 14
criancas hospitalizadas na unidade pediatrica do Hospital Escola da Universidade
Federal de Pelotas/RS-Brasil, retratado em PEREIRA et. al.(2017, p. 7). Em seu
trabalho, Pereira comenta que com quatro encontros semanais de 60 minutos, ja é
possivel observar uma melhora no ambiente e a presenca dos animais promoveu 0
bem-estar, alegria e distracdo para as criangas, 0 que € particularmente importante
visto que estéo limitadas pelo contexto da hospitalizacdo. Pereira comenta também
sobre como a equipe do hospital e os pais das criancas foram positivamente afetados,

pois a equipe se sentiu mais motivada e engajada, e os pais ficaram surpresos com a
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resposta positiva exercida pelos filhos. Quanto as criangas, ocorreu um caso, em que
uma participante, mesmo com limita¢gdes fisicas e com dores, participou ativamente
das atividades, sorrindo, comunicando-se com prazer e desenvoltura com outras
criangas e com a equipe.

O estudo de CRIPPA et. al.(2015, p. 243) concluiu que a circulagéo de animais
em instituicbes de saude ndo é de fato usual, principalmente no Brasil, mas que
apresenta medidas novas para trazer bem-estar e, possivelmente, a cura ou
minimizacdo dos sintomas de estresse e ansiedade tdo comuns nesses ambientes.
Portanto, a pesquisa e estudos sobre AAA sé&o incentivados.

Seguindo o pensamento de inovacao no ambito hospitalar, podemos observar
diversos outros experimentos, principalmente com robés de funcdes especificas. Por
se tratar de um publico sensivel, o uso de robés no hospital € considerado, para avaliar
sua aprovacao, eficacia e intera¢cdes com o publico infantil.

Em um estudo conduzido no Hospital Infantil de Boston, o MIT (Massachusetts
Institute of Technology) desenvolveu um robé chamado Huggable, feito para ajudar
no monitoramento de criangas com cancer fazendo o uso de um smartphone
(FUTURO DA MEDICINA, 2015, néo p.). Este rob6 foi criado ap6s ser considerado
que a maioria das criancas ndo gosta de ir ao hospital ou de visitar seus médicos, ja
que frequentemente sdo submetidas a tratamentos invasivos ou estdo cercadas de
pessoas desconhecidas em um ambiente em que nao estdo familiarizadas (JEONG
et. al., 2015, p. 1).

Dessa forma, o Huggable procura interagir com criancgas, socializando com as
mesmas de maneira divertida, e também auxilia aos médicos no entendimento das
dores, ansiedade e stress vivenciados. O robd é visto como um personagem amigéavel,
e pode ser usado para distracao da dor e da angustia causadas pela hospitalizacéo.
Os resultados sugerem que as Terapias Assistidas por Animais (TAA) funcionam,
mesmo quando o animal € um rob6é (SUMAGRANDE, 2016, néo p.).

Ainda sob esse tema, outro rob6 foi criado e citado por SHIBATA et. al. (2001,
p. 1053), em que 0 mesmo possui a aparéncia de um animal e reage aos estimulos
fisicos externos. O robd deste estudo se assemelhava a uma foca e ajudou as criancas
na socializacao, encorajando-as também a comunicarem-se com outras pessoas. Um
paciente autista recuperou o apetite durante as trés semanas de tratamento, assim

como também outra paciente, que sofria de varias dores ao se mover, sorriu € mostrou
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vontade de acariciar o robd quando ele foi dado a ela. Em seu estudo sobre
assistentes robdticos na terapia e educacao de criangcas com autismo, DAUTENHAHN
et. al.(2005, ndo p.) conclui que pesquisas sobre efeitos da intervencao de robds no

ambiente hospitalar devem ser largamente incentivadas.

2.2.2 Robbs em outros ambientes

Ao considerarmos robds fora do ambiente hospitalar, € possivel encontrar
também diversas outras inovac¢des com o foco nas criangas. Seja nas escolas ou até
em casa, € perceptivel que os robds estdo cada vez mais presentes, 0 que se
evidencia com o passar dos anos.

Um robd chamado Dragonbot foi criado para ser uma plataforma de baixo
custo que suporta interagdes de longo termo entre criangas e robds, tendo seus olhos
mostrados por meio de um smartphone acoplado a ele (SETAPEN, 2012, p. 23). A
principal contribuicAo do Dragonbot foi a avaliacdo da reacdo de criangcas ao
interagirem com ele, visto que humanos tendem a formar relagcdes com rob6s ao
percebé-lo como um agente que se move independentemente (WESTLUND, 2017,
nao p.).

A contribuicdo dos robds na educacédo das criancas também pode ser vista
em um estudo feito pela Latitude®, uma consultoria de pesquisa internacional, junto
com o Instituto de Aprendizagem & Sintese de Projeto da LEGO® (LATITUDE
RESEARCH, 2012, p. 3). Participaram da pesquisa 348 criancas, de idades entre 8 e
12 anos, na qual deveriam imaginar como seriam suas vidas se tivessem robds para
auxilid-las na escola. Os resultados mostraram que as criancas possuem maior
interesse no que se pode fazer com a tecnologia do que a tecnologia poderia fazer
por elas.

De forma geral, os robds seriam capazes de suprir os diferentes niveis
académicos das criancas nas salas de aula, ou auxilia-las quando estas precisam de
ajuda com o dever. Além disso, os robds seriam capazes de tornar a aprendizagem
mais divertida ao transformar as tarefas em brincadeiras ludicas.

Adicionando a essa discussdo, o robd antes mencionado, o Dragonbot,

também foi utilizado em um estudo que comprova que as criangcas veem 0s robos
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como informantes (BREAZEAL et. al., 2016, p. 7). Como resultado, o robd foi dado
pelas criancas participantes como um interlocutor amigavel e informativo.

Em uma perspectiva de interacdes entre robds e seres humanos, a companhia
de robotica francesa, Aldebaran, criou Pepper, um robd pessoal para a gigante
empresa de telecomunicacdes japonesa, SoftBank, a fim de servir de acompanhante.
O objetivo do desenvolvedor era de “dar um coragéo ao robd” (GUIZZO, 2014, ndo
p.). Além disso, os criadores planejaram que o mesmo fosse capaz de reconhecer a
emocao das pessoas ao analisar suas falas, expressoes faciais e linguagem corporal,
a fim de dar respostas apropriadas.

Devido a dificuldade de programar um robé que fosse capaz de se comportar
perfeitamente em qualquer situacéo, desenvolveram o Pepper de forma a permitir a
aprendizagem do mesmo de maneira autbnoma, avaliando as reacdes das pessoas
ao seu redor. Por outro lado, o Blossom (SUGUITAN et al, 2018, p. 43) é um robd
elaborado enfatizando-se o toque e a imperfeicdo de forma a possuir imprecisos e ter
seu exterior customizado conforme o a vontade do usudrio. Para evitar a precisao
estéril dos rob6s atuais, o Blossom ndo possui olhos ou o rosto, o que também
aumenta a complexidade do seu interior (ACKERMAN, 2017, n&o p.).

O estudo de MIRNIG et. al. (2017, n&o p.) conduziu uma pesquisa em que um
robd propositalmente com defeito foi utilizado, com o objetivo de analisar as reacdes
dos participantes quando os mesmos interagissem com o rob6. Descobriram nesta
pesquisa, que um robd defeituoso ao ser comparado com um tecnicamente perfeito,
foi mais bem-aceito e dado como mais agradavel, sem ser considerado menos
inteligente do que o outro. Dessa forma, é recomendado que robds sejam construidos
com imperfeicdes, visto que isso pode torna-los mais amigaveis, ja que, como entre
humanos, as falhas e imperfeicbes podem tornar os robés em personagens mais
criveis e fazer com que suas interacfes parecam mais naturais.

Adicionando-se aos Roombas (SINGH, 2014, p.4), pequenos e simples robds
gue possuem a funcionalidade de aspirar o chdo, um rabo que consegue realizar
movimentos de “abanar” assim como os dos animais, despertou nos usuarios um
sentimento de cuidado, uma vez que € possivel avaliar se o rob6 esta “feliz’ (quando
todo o sistema estiver funcionando), “triste” (caso apresentasse algum problema) e

“cansado” (para indicar bateria baixa). Os resultados permitiram mapear os diferentes
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movimentos feitos pelo rabo, independente do usuario participante do estudo possuir

animais de estimacéo ou nao.

2.3 CONTEXTUALIZACAO

A fim de contextualizar o ambiente em que o aplicativo SobraPetApp estara
inserido, a andlise de relatorios e etnografia no hospital alvo, Sobrapar, seréo levadas
em consideracao, assim como a tese de doutorado de José Valderlei da Silva, que
descreve um processo que utilize um ambiente 10T (Internet of Things) como solucéo
sociotécnica para um ambiente social.

Para entender melhor a estrutura do Sobrapar, necessidades e possiveis
pontos de melhorias, foram feitas etnografias do hospital. Segundo o relatério técnico
em (RESENDE, 2018, nédo p.), a etnografia tem como objetivo investigar processos
tecnologicos e humanos por meio de visitas, observacdes e descricdo de fatos e
praticas no local a ser analisado.

Em (RESENDE, 2018, ndo p.), descreve-se um caso do hospital a fim de
retratar uma situagao rotineira, na qual o paciente chega no Sobrapar, € atendido na
recepcao e é encaminhado ao servigo social que faz o acolhimento logo ap6s o seu
cadastro. Em seguida, o paciente € encaminhado para avaliacdo e diagnéstico na
cirurgia plastica, que o levara para alguma das outras especialidades do hospital, de
acordo com sua necessidade.

Além disso, RESENDE (2018, ndo p.) expde alguns procedimentos do local,
como o projeto Escola no Hospital que auxiliam pacientes que tém problemas de
defasagem ou apresentam algum tipo de dificuldade devido as deformidades ou
problemas provenientes delas, como bullying.

O relatério expde uma situacdo de ociosidade por parte dos pacientes e
acompanhantes devido ao tempo de espera no hospital. Em alguns dias da semana,
a quantidade de pacientes é grande, o que também aumenta o tempo de espera. Ha
apenas uma televisdo na recepcédo do local, fixada em um canal, que ndo chama a
atencao dos presentes, assim como nao ha revistas ou outra forma de entretenimento.
Dessa forma, criancas costumam utilizar os smartphones de seus parentes ou brincar

no estacionamento.
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Ainda sobre este problema, RESENDE et. al.(2018, n&o p.) compara o
ambiente de um hospital genérico e o Sobrapar e destaca que esperava-se encontrar
livros, revistas, filmes, jogos e/ou musica ambiente para entreter os pacientes e
acompanhantes durante seu tempo de espera.

No que tange a area de Interacdo Humano-Computador (IHC) procura-se
abranger ciéncias sociais e comportamentais junto com Tecnologia de Informagéo e
computadores. Com isso, a IHC impacta a computacdo em sociedades, economias,
culturas e varios outros tipos de atividades e organiza¢cdes humanas, sendo uma das
mais visiveis e crescentes partes de ciéncia da computacdo. Discussfes sobre
melhorias nesta interacdo se fazem cada vez mais pertinentes com o surgimento e
adesdo da Internet das Coisas, ou Internet of Things (IoT) em inglés. Tal area se refere
a uma rede dindmica global que integra “coisas” tanto fisicas quanto virtuais, como o
uso de smartphones trocando informacdes com uma casa ou se conectando a um
relégio.

Por considerar um aplicativo que se integre com um sistema loT em um
ambiente hospitalar, as metodologias e propostas descritas em (SILVA, 2017, p. 9)
serdo analisadas para fundamentar o desenvolvimento do SobraPetApp.

Em sua pesquisa, SILVA (2017, p. 9) define que para a construcéo de um
ambiente l0T existe um conjunto de componentes basicos que sdo incorporados a
objetos organizados como um sistema IoT. Além disso, tais componentes dao indicios
de concepcéo de software, hardware e comunicacédo desses objetos. Como objetivo
do trabalho, Silva tem como proposta o design e o desenvolvimento de artefatos para
construcdo de Sistemas de IoT para a composi¢cdo de um ambiente social, em que o
mesmo esta relacionado ao projeto tematico da Fapesp (Fundacdo de Amparo a
Pesquisa do Estado de S&o Paulo), composto de um ambiente hospitalar e um
ambiente educacional. Em um ambiente 0T € possivel perceber um conjunto de
objetos e servigcos que interagem entre si, assim como com outros sistemas e outras
pessoas. Como proposta da pesquisa de Silva, esse ambiente é considerado
complexo e conta com a presenca de objetos que possuem computacdo ou até um

conjunto de sensores, por exemplo.
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3 FUNDAMENTACAO, MATERIAIS E METODOS

Para a elaboracdo de um software, é necessério que haja todo um processo
de criacdo da fundamentacdo do mesmo. Para isso, é necessario que sejam
estipuladas etapas a serem cumpridas, todas elas passando por metodologias
certificadas pela literatura. Neste capitulo, portanto, seréo apresentados os estagios
realizados ao longo da elaboracéo do projeto, a partir das consideracdes observadas
e documentadas nas secfes de Revisdo de Literatura, e de experiéncias anteriores
da equipe do projeto, sendo assim, possivel delinear as atividades e etapas
necessarias para a devida criacdo de um protétipo do aplicativo SobraPetApp.

3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O requisito de um sistema pode ser definido como uma condicdo ou
capacidade para que o sistema alcance seu objetivo (ENGHOLM, 2010, p.151). Todo
e qualquer projeto de software possui um conjunto de requisitos minimos
determinados de acordo com a necessidade do mesmo. E preciso que esses
requisitos sejam abrangentes e possuam definicbes relevantes para o bom
funcionamento do sistema.

Um sistema que tenha seus requisitos definidos erroneamente esta fadado a
sofrer constantes alteracdes de projeto, gerando atrasos, retrabalho, aumento dos
custos, a nao identificacdo do problema inicial, omissao de funcionalidades e, até
mesmo, a desvinculacdo da proposta preliminar. Para que isso ndo ocorra, é
necessario que a pessoa ou equipe responsavel pela fase de levantamento de
requisitos tenha conhecimento do tema, converse com pessoas relacionadas ao
projeto e siga os métodos basicos existentes para a atividade em questao.

Estes métodos abrangem alguns passos necessarios como a compreensao
do dominio, coleta dos requisitos, classificacdo dos requisitos por grupos ou classes,
ajustes de conflitos de requisitos quanto aos stakeholders, definicdo das prioridades
de acordo com a relevancia do requisito e a verificacdo de consisténcia final do

mesmo.
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3.1.1 Brainstorming

Existem diversas sistematizacbes de levantamento de requisitos e o
brainstorming € possivelmente uma das mais conhecidas e utilizadas (BATISTA,
2003, p. 9). Esta técnica consiste na geracdo de ideias por intermédio de uma
conversa ou reunido em que cada membro incentiva o outro na criagdo de novas
ideias a partir de suas proprias. As mesmas nao devem ser penalizadas ou criticadas,
e cada membro do grupo deve se sentir livre para expor suas opinides sem se sentir
exposto.

O resultado final de uma sesséo de brainstorming, quando bem-sucedida, é
uma lista de ideias gerada ao longo da participacdo de todos para a solu¢do de um
problema. Portanto, o brainstorming é efetivo quando usado na fundamentacéo de um
sistema, para o entendimento do mesmo e incentivando a criatividade na investigacao
dos requisitos.

Quanto ao aplicativo SobraPetApp, a primeira etapa de criacdo foi
inteiramente designada para o entendimento do aplicativo, procurando-se entender
sobre qual a aplicabilidade do mesmo e em que contexto poderia ser inserido. Para
esta etapa, o processo de criacdo mais adequado foi o brainstorming, pois esta técnica
proporciona o levantamento de requisitos e de stakeholders de uma forma dinamica,
além de criar um ambiente propicio para a criacao de ideias. Como o SobraPetApp
precisa de uma boa integracdo com o cenario do Projeto Sobrapar, em um primeiro
momento, a atividade de brainstorming serviu para um melhor entendimento das
oportunidades que o projeto oferecia e que rumo o SobraPetApp deveria tomar. Com
0 surgimento da ideia de unir tecnologia e pets, ocorreu uma segunda reunido de
brainstorming, desta vez, para definir os requisitos do sistema a ser gerado, seus
stakeholders e formato geral.

Em relacdo a estruturacdo do aplicativo, o mesmo foi desenvolvido em
Android, jA que o este € gratuito e open source, e 0s smartphones que se utilizam
deste recurso serem mais acessiveis financeiramente. O aplicativo tem como ideal ser
uma ferramenta de auxilio para o Projeto Sobrapar, oferecendo funcionalidades que
proporcionem sentimentos de acolhimento e diversdo em seus usuarios. O aplicativo
possui como publico alvo criangas que estdo de alguma forma inseridas no contexto

do Hospital Sobrapar. Todavia, 0 mesmo pode proporcionar aplicacées para outros
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usuarios, como a equipe do hospital e os visitantes. Uma vez que o publico alvo é
infantil, o sistema do SobraPetApp foi produzido de forma a ser simples e de f4cil

entendimento.

3.1.2 Semidtica Organizacional

A Semiética é o estudo sobre a construcao do significado e da comunicacéo.
Explora o estudo de signos e simbolos como parte das comunicacdes entre pessoas
e grupos e prevé que todo fendmeno cultural possa ser estudado como uma
comunicacao em si.

A Semibtica Organizacional consiste em um estudo das organizacGes por
meio de conceitos da Semiodtica (Faria, 2006, p. 43). Este modelo de estudo tem como
sustentacao a ideia de que toda a organizacdo tem sua maneira propria de gerar e
manipular suas informag6es internas, de forma a condizer com suas métricas e
codigos. Com a Semidtica Organizacional é possivel estabelecer a cultura, métodos
de trabalho e objetivos das organizacdes.

Na década de 90 foi criado por Ronald Stamper a metodologia MEASUR
(Methods for Eliciting, Analysing and Specifying User’s Requirements). A mesma é
formada por um conjunto de ferramentas que possibilitam aos usuarios uma melhora
na percepcao e entendimento de projetos e sistemas de informacéo (LIU, 2000 apud
FARIA, 2006).

A Semidtica Organizacional engloba estas ferramentas de modo a auxiliar
seus usuéarios a entender melhor seus sistemas e visualizar de maneira mais
adequada os dados gerados ao longo das etapas de criacdo e manutencdo dos
sistemas de informacé&o. Desta forma, a Semidtica Organizacional pode ser definida
como o estudo que compreende um sistema social organizado por normas.

No que diz respeito a estruturacdo do SobraPetApp, foi utilizada a base teodrica
gerada pela atividade de brainstorming e os dados foram organizados dentro da
estrutura da Semidtica Organizacional, mais especificamente, utilizando o sistema
DSC. Este é uma ferramenta desenvolvida por Baranauskas?!, em que é realizada a

juncéo das propostas da Semiotica Organizacional e o Design Participativo, de modo

1 Disponivel em: < http://erytheia.nied.unicamp.br:3000>. Acesso em 29 de maio de 2018
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a orientar o trabalho participativo no design de tecnologia de computagcédo. Na Figura
1, é possivel visualizar os stakeholders encontrados, divididos entre suas cinco areas.
Na primeira area, estdo os stakeholders responséaveis pela operacdo do sistema,
como a equipe de informética do hospital e a equipe de desenvolvedores. Nesta area,
encontram-se os stakeholders que responderdo ao aplicativo de alguma forma, seja
com o desenvolvimento ou a manutencéo e operabilidade do software. Na segunda
area, estéo os stakeholders que poderéo contribuir para com o aplicativo. Neste caso,
foram escolhidos o Hospital Sobrapar e a Unicamp, visto que 0s mesmos estaréo
envolvidos diretamente com a cria¢do e continuidade do Projeto Sobrapar. Na terceira
area, encontram-se 0s principais stakeholders, ja que estes serdo os usuarios do
sistema. Dentre eles, destacam-se 0s usuarios: criancas/pacientes, acompanhantes,
visitantes e equipes do hospital. Eles se evidenciam pois sdo 0s usuarios com um
contato mais direto a aplicacéo e, portanto, o sistema deve atender a estes com uma
maior especificidade. Na quarta area, encontram-se 0S parceiros e concorrentes, e
no que tange o SobraPetApp, os parceiros podem ajudar a expandir o projeto e 0s
concorrentes podem vir a trazer novas parcerias, como outros hospitais que nao o
Sobrapar, podem ser vistos como concorrentes, ja que podem ter ou criar um projeto
com as mesmas caracteristicas do SobraPetApp, portanto, poderia ocorrer uma
parceria entre os hospitais de forma a expandir ou melhorar o aplicativo, trazendo
novas perspectivas e funcionalidades para o0 mesmo. Por fim, na quinta area, estéao
os stakeholders referentes a legislacdo e os espectadores. Quanto aos legisladores,
tem-se o0 governo, e este pode influenciar diretamente na aplicacéo do aplicativo, visto
que as leis e diretrizes podem intervir na aplicabilidade ou nas funcionalidades do
sistema. Nesta area tem-se ainda a comunidade que pode interagir com o sistema
guando estiver no hospital ou, entdo, o aplicativo poderia participar de alguma forma
nas atividades realizadas nas mediacdes do Sobrapar.

O sistema DSC incentiva a atividade de definir ndo so os stakeholders, mas
suas probleméticas e solugdes, gerando uma melhor contextualizagédo e visualizacao
da insergéo dos stakeholders no projeto em questdo, como pode ser visualizado nas
Figuras 2 e 3. Na Figura 2, encontra-se todos os stakeholders encontrados com suas
problematicas devidamente definidas, assim como as solug¢des (Evaluation Framing).

Entretanto, dentre estes, alguns se destacam, como o Hospital Sobrapar, a UNICAMP

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Community

Epeciador, Legislador

Market

Parceiros, Cancomrenbes
Comunidade extema
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Clienies, Formecedores

Clutros Hospitais . Contribution

Alores, responsaves

Fornscedores
Governo Q Irnpres3 . Dperafion
Epaciador, Lagislsdor
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Projetos/Estudos reslzados em hospitais

l Equipe do hospial I I Equipss de terapis assistda por animaiz

Acompanhanies

Equipesdempia 3ssistids por animais

Equips de desenvolvedorss

Equips de Suparte

| Equipe de Tl

Atendimento a0 plblic

Figura 1. Stakeholders pelo sistema DSC

(Universidade de Campinas), as criangas/pacientes, equipes do hospital e equipes de
terapia assistida por animais. O Hospital Sobrapar, possui como problematica a falta
de um aplicativo como o SobraPetsApp e, portanto, a solucao € criar um software para
suprir a demanda. A UNICAMP, por sua vez, possui estudantes e professores de
diversas areas, podendo assim criar novos projetos ou parcerias com um foco
multidisciplinar dentro do Hospital. As equipes de hospital e pacientes podem usufruir
do aplicativo de forma a melhorar o tempo passado dentro das media¢cfes do hospital,
ou de melhorar a convivéncia entre estes stakeholders. Por fim, as equipes de terapia
assistida por animais podem trazer novos contextos para o aplicativo SobraPetsApp,
como func¢des de interagdo entre os animais da terapia e os pets do aplicativo, a
criagdo de roupas para os animais com o desenho dos pets e jogos ou atividades que
podem ser realizadas com o aplicativo, o usuario e o pet.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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0 sistema como um todo deve ser projetado de forma a
jperar codigos e ferramentas de facil manutencio.

novos projetos para melhorar o dia a dia dos
pacienies.

Equipe de Mao possuem o sistema SobraPets / Vao ter mais O3 mesmos devem ser treinados e ter plenc entendimento
Suporte um sistema para dar suporte além dos sistemas ja obre o funcionamente des aparelhos.

usados.
Equipe de Degenvolver o prototipo Seguir metedelegias conhecidas para ajudar em todas as
dezenvolvedores tapas.
Sobrapar M3o possuem um sistema com o formato do Implantacdo do SobraPETs

SobraPets
Unicamp Como universidade, pode gerar novas parcerias & | Incentive de pesquisas e de uma maior participacio dos

lalunos com as atividades do hospital

Criancas/Pacintes

Paszam muito tempo iscladas nos quartos de
hospital, com pouco contato com oulros pacientes,
ou limitadas ao dia a dia do hospital, enguanto
internadas

Sistemas do projeto Sobrapar e Sistema SobraPets, como
erramenta de comunicacdo e interacoes.

Equipe do
fhospital

Dificuldades para interagir com os pacientes
infantis, ja que os mesmos remetem as "equipe de
branco” ac hospital e aos procedimentos realizados.

O sistema SobraPets tem como intuido construir uma
'ponte” entre estes stakeholders, tentando da melhor forma
possivel, melhorar a comunicacde & interacdo entre eles.

Outros aplicativos
de Peis

Existemn ferramentas implementadas, que tem
como funcionalidades a interacdoe com Pets.

M3o possuem o mesmo proposito do sobraPets.

Oufros projetos

Podem existir projetos concorrentes ao ScbhraPets
em cufros hospitais.

Parcerias com os mesmos

Oufros Hospitais

pacienies.

Oufros hospitais podem apresentar interesse no
projeto e implantar em seus proprios hospitais.

Visitantes Mao possuem um problema particular definido Podem interagir com os pets através dos parelhos ao longo|
klaz areas comuns ou corredores do hospital
Acompanhantes Paszam a maior parte do tempo junte aos Podem interagir com os pets afravés dos parelhog ao longo)

jdaz areas comuns ou corredores do hospital. Além de

nteragir com oz pets através dos usuarios.
Parceria com o Sobrapar.

Atendimento ac
plblico

Geracdo de senhas e logins

Ter um sistema leve e de facil uso.

Oufros hospitais

Oufros hospitais podem apresentar interesse no
projeto & implantar em seus proprios hospitais.

Parcerias com os mesmos

andamento e escopo do projeto

Fornecedores M3ao interagem diretamente com o aplicativo
Impresa Podem promover o aplicative, as agdes do hospital
e a Universidade
Governo Suas leis e regulamentos podem interferir no Estar sempre atendo as regulamentacdesieis e segui-las

ke acordo.

Comunidade
externa

Podem interagir direfa ou indiretamente com os
sistemas

Procurar inferagir com a comunidade externa de modo a
frazer maior atencdo as atividades realizadas no hospital &
nformacdes sobre o atendimento e tratamentos realizados.

Equipes de acoes
s0oCiais

Podem trazer novas funcionalidades ao sistema

Estar atendo as atividades realizadas nos hospitais por
zlaz equipes

Projetos/Estudos | Ja existem aplicactes e estudos voltados para o Parcerias com 0% mesmos

realizados em bem estar de criancas nos hospitais

hospitais

Equipes de Podem interagir com os aparelhos e sistemas Possibilidade de interacde dos animais com os sistema.
ferapia assistida espalhados pelo hospitais

por animais

Equipes de Podem trazer novas funcionalidades e visdo de Estar atendo as atividades realizadas nos hospitais por
ferapia assistida projeto stas equipes

por animais

Prestadores de
SEnVico para o
hozpital

Mao interagem diretamente com o aplicativo

.Figura 2. Evaluation Framing pelo sistema DSC

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.




Stakeholder

Equipe de TI

A equipe de Tl deve ser responsavel pela manutencdo e atualizacdo do sistema

Equipe de Suporie

Provavelmente sera parte da equipe de Tl. Responsavel pela manutengio dos aparelhos e das
questies fisicas/ftécnicas conectadas aos mesmos.

Equipe de desenvolvedares

Todos membros do projeto SopraPETs Sobrapar

Sobrapar

Hospital que recebera o projete. Pode gerar novas funcionalidades e parcerias

Unicamp

Universidade conveniada ao hospital. Pode gerar parcerias & novas funcienalidades para o sistema ou
jprojeto.

Criangas/Pacintes

Stakeholders principais

Equipe do hospital

Foderdo fer seus proprios Pets e poderdo interagir com os sistemas fornecidos pelo projeto. *medicos
[enfermeiras, equipe de limpeza, psicolegos, voluntarios, RH, farmacéutices, radiclogistas.

Cutros aplicatives de Pels

Podem gerar concorréncia, ja que estido firmados no mercado. Qu podem realizar parcerias com o
aplicativo e gerar novas funcionalidades.

Cwtros projefos

Podem ocorrer ouiros projefos com o mesmao foco.

Vigitantes

Vizitantez podem interagir com os parelhos distribuidos pelo hospital.

Acompanhantes

Sa0 mais assiduos no hospital do que visitantes comuns, por isso ganham uma categona propria
JFodem interagir com os peis pelos aparelhos espalhados pelo hospital.

Cutros Hospitais

Fodem apresentar interesse pelo projeto ou podem propor um novo projeto com novos parametros,

Atendimento ao piblico

Responzavel pela geracido de senhas e usuarios de aplicativo

Cutros hospitais

Dutros hospitais podem apresentar interesse no projeto e implantar em seus proprios hospitais.

Fomecedores Fomecedores do hospital ndo estio diretamente envolvidos com o projeto, mas podem interagir com o
mesmo de alguma forma

Impresa Divulgacdo do projeto e envolvimento com noticias locais

Governo Responsaveis pelos regulamentos e leis que podem afetar o projeto.

Comunidade externa

Podem participar do baza e de atividades realizados no hospital Sobrapar

Equipes de acies sociais

Podem gerar novas funcionalidades ou novas vistes para o projeto

Projetos/Estudos realizados
Em hospitais

Ja existem aplicacoes e estudos voltades para o bem estar de criancas nos hospitais

Equipes de terapia assistida
por animais

Podem interagir com oz aparelhos e sistemas espalhados pelo hospital

Equipes de terapia assistida
bor animais

Estes projetos podem frazer novas funcionalidades e visdo de projeto (como por exemplo, alguma
nteracdo do aplicalivo com os animais pardicipantes da terapia)

Prestadores de servico para
b hozpital

Podem interagir com og sistemas de alguma forma

Figura 3. Descrigdo dos Stakeholders pelo sistema DSC

O sistema DSC permite a documentacdo da Semiética Organizacional do
projeto em seis niveis, como mostra a Figura 4. No primeiro nivel encontram-se as
caracteristicas do sistema quanto as questdes de “Social Word”, em que sao definidas
algumas particularidades do sistema, como a possivel melhoria da comunicacéo entre
as equipes do hospital e as criancas através do uso do aplicativo. No segundo nivel,
o “Pragmatic”, encontram-se especificidades que ditam um conjunto de necessidades
que o aplicativo tem que atender para que possa proporcionar uma boa experiéncia
ao usuario. No terceiro nivel, o “Semantic”, € possivel verificar questdes referentes a
interacdo entre o aplicativo e o usuério de forma a garantir que a interacdo aconteca
da forma correta. Ja no quarto nivel, o “Syntatic”, encontram-se determinacdes e
acOes que o aplicativo deve ser capaz de cumprir de modo a garantir a usabilidade do

mesmo. No nivel cinco, o “Empirical”, estdo as definicbes necessarias para a

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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funcionalidade minima do software. Por fim, no sexto nivel, estdo os requisitos

referentes ao software e hardware.

Requirements

Social World | = Melhorar 3 comunicacao e a interacao com oulros usuarios ou até com a equipe medica. = Deve ser considerada

2 idade dos usuarics. » © Smariphone deve ser o “controlador” universal das interagies.

Pragmatic

= Existe uma interpretacdo do comando realizado pelo app & o mesmo deve dar uma resposta coerente. = Deve
xisfir uma comunicacao enfre o app e os aparelhos do hospital. = O aplicative deve ser simples, sem a necessidade
Fe muitas janelas, e os botdes devem ser de facil entendimento. = Deve possuir botdes de atalhos disponiveis em
odas as telas. = O aplicativo deve ser apelative para os usuarios.

Semantic

= Todos 0% usuarios devem ser capazes de interagir da forma correta com o aplicativo e aparelhos = Deve seguir as
Feqgras internas do hospital. = Deve respeitar a privacidade dos pacientes. = Deve se adaptar as mudancas de
cenario dentro do hospital. = Deve garantir a facilidade de uso e entendimento. = Deve possuir contrastes de cores
ue ndo causem confusdo. = Deve ter ferramentas de inclusdo para deficiéncias visuais e auditivas.

Syniatic

= 0s usudrios devem seguir determinados passos dentro do aplicative para que o mesmo funcione comretamente. =
Adaptar-se para o tamanho da tela de cada modelo de aparelho. = Deve indicar aos usuarios quando o aplicative
possuir atualizacbes. = Deve considerar as restricdes da linguagem de programacdo ufilizada. = Deve ser
programado de forma a ter uma facil manutencdo futura. = Os personagens devem ser "fofos = "desenhados”
'imperfeitoz" e "amistozoz”.

Empirical

= A comunicacao se da pela intemet e sinal bluetooth. = Devem ser considerados feramenias e mecanismos que
possibilitem uma transmissdo rapida de informagdes e respostas. = Deve ser usado um servidor capaz de suportar
fodas as conexdes.

Physical

= Todo o sistema deve estar conectado pela rede no hospital. = O aplicative deve se comunicar constantemente com
oz aparelhos distribuidos pele hospital. = Deve ser considerado diferentes tipos de modelos. = Os Smartphone
ievem possuir Android superior ao 4.4 = Deve ser considerado a questio do banco de dados. & como oz dados
devem ser organizados. = Tempo de resposta para cada acde do personagem deve ser curto.

Figura 4. Semiotic Framework sistema DSC

3.2 LINGUAGEM UNIFICADA DE MODELAGEM (UML)

A Linguagem Unificada de Modelagem, ou UML, € uma linguagem grafica que
proporciona a visualizag¢ao e a constru¢cao da documentacao dos artefatos gerados de
sistemas de informacdo e softwares. A UML proporciona um padrédo de
esquematizacdo dos planos e arquiteturas de projetos de software, de forma a gerir
visualmente aspectos conceituais e funcionais do sistema (BOOCH, 2006, p.1).

A UML disponibiliza diversos tipos de diagramas, cada um com diferentes
caracteristicas e objetivos. Para este projeto foram utilizados o Diagrama Caso de Uso
e Diagrama de Atividade.

O diagrama utilizado para a composicao de informacgdes é o de Casos de Uso.
Este diagrama tem como enfoque a formacdo de uma base para que possa ser
visualizado o formato geral do sistema e como 0 mesmo ird se comportar de acordo

com os atores envolvidos (BOOCH, 2006, p.98). Ou seja, € a documentacdo do

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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sistema a partir do ponto de vista do usuario, uma vez que este tem como objetivo a
descricéo das principais funcionalidades do sistema e das interagdes destas com 0s
atores. Este diagrama é comumente formado durante a fase de levantamento de
requisitos e é frequentemente utilizado ao longo da modelagem do sistema.

O Diagrama de Casos de Uso é constituido de quatro partes: o cenario, atores,
caso de uso e a comunicacao. O cenario € composto pela sequéncia dos eventos
referentes ao sistema, 0s atores sdo 0s usuarios, outros sistemas e hardwares
secundarios. O caso de uso é a funcionalidade ou acédo realizada por um ou mais
atores e a comunicacdo é usualmente uma seta ou reta que liga um ator a um caso
de uso.

O Diagrama de Atividade, por sua vez, descreve 0s passos percorridos para
a conclusdo de uma atividade, ou seja, € um fluxograma dos cenarios esperados
dentro do sistema (BOOCH, 2006, p.99). Este ndo necessariamente mostra todos os
processos existentes de um sistema, mas preocupa-se em mostrar, do inicio ao fim,
as principais acoes executadas pelo usuario. Este diagrama complementa o Diagrama
de Casos de Uso, visto que, no Caso de Uso, ndo sdo mostradas as acdes realizadas
em cada caso de uso, apenas o0 nome do mesmo e a conexdo com o ator. O de
Diagrama de Atividade insere um novo contexto ao Diagrama de Casos de Uso,
possibilitando visualizar o sistema de uma forma mais completa, facilitando o
entendimento do mesmo.

Quanto ao contexto do SobraPetApp, existem trés sistemas que funcionam
em paralelo a ele, todos desenvolvidos pelo José Valderlei da Silva — membro do
Projeto Sobrapar - e estes foram construidos como uma extensédo da sua tese de
doutorado em IHC, com enfoque em 10T (Internet das coisas). O primeiro é o sistema
dos Ursos de Pellcia, e estes irdo ser responsaveis pela geracéo de dados, utilizados
pelo aplicativo. O segundo é o servidor, que irh armazenar os dados gerados pelos
Ursos de pellcia e o terceiro é o Espelho, que se comunica atualmente apenas com
o servidor. Os sistemas dos Ursos de peldcia e servidor influenciam diretamente na
viabilidade do SobraPetApp, ja que sdo eles que irdo alimentar o sistema.

Para o aplicativo SobraPetApp, foram identificados cinco casos de uso, sendo
quatro deles referentes ao aplicativo e um ao caso de uso externo ao sistema, como
pode ser visto na Figura 5. Destes cinco casos de uso, os quatro referentes a

aplicacédo foram codificados para telas do aplicativo, apds a devida realizacdo da

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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atividade de BrainDraw (item 3.3). Destes cinco casos de uso, foram ainda definidas

as atividades executadas por cada um deles, de forma a auxiliar na visualizacao do

funcionamento do sistema, como mostrado na Figura 6.

Caso de uso

SobraPETs

Usuario

o]

UrsoPelucia

e

Espelho

Troca parametros/mensagens

Figura 5. Diagrama de caso de uso referente ao contexto SobraPetApp

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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PACIENTE /| VISITANTE SOBRAPAR

URSO PELUCIA

ESPELHO

SERVIDOR

para o aplicativo via socket

Envia uma Envia o card para a |_a:;:iiiii Recebe 0 stalus ok e
Mostra o mensagem para Impressora Recebe 0 status ok manda uma requisicao
Aplicativo é Mostra a0 o ursinho de do wsn & manda (via socket) para acessar
L —1, Mmenu de | | usudrio os Pets L [ - ' dado de f Mostra o valor
iniciado . e pelicia uma requisicéo (via Envia uma 0 dado de forca .
OPGOES para | | disponiveis para Recebe a fotografia| ™ I atraves da
i Abre a tela de h sockef) para |, |MeNSagem para imacio da |
0 usuario escolha L .| Abreateid ¢ abre a opgio de acassar a imacer | 0 Ursiho de animagdo da
configuracdes | || oriaczo de card | g e tela de abrago
- pelicia
_
Usuario —
escolhe o Usuério =
L Pet cria o card
Usuério do Usuario realiza
neo L, Sistema Tela 1. Escolha do Pet 35 Fim
abre 0 . modificagoes
aplicativo Tela 2. Tira foto——— necessérias [
Tela 3. Configuragdes
Tela 4. Abragometro
Usuario
escolhe a
0pgao
Enviaparao
i servidor o
A . . parametro de
Recebe a mensagem do Abre a cAmera, tira a Envia para 0 forca exercido
. . - —_— .
pedido de firar foto foto aplicativo o status ok sobre o Urso
+ —
Mostra no espelho a fotografia,
junto as de outros usudrios
Recebe e salvano ) L. _ )
banco de dados Envia uma copia da fotografia Envia 0 valor para o

aplicatico via socket

Figura 6. Diagrama de atividade referente ao contexto SobraPetApp
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3.3 BRAINDRAW

A técnica chamada de BrainDraw tem por objetivo a criacao de véarias opcoes
de design de uma forma rapida e criativa. E um método participativo, composto de
papel e canetas disponiveis em varias estacdes de desenho, preferencialmente
formando um circulo. Cada integrante da atividade deve fazer um desenho inicial de
como imagina o sistema, em um periodo de tempo pré-estabelecido. Quando o tempo
acaba, cada participante se move para a estacdo seguinte e precisa adaptar suas
ideias ao desenho j& iniciado naquela estagdo, e assim sucessivamente até que todos
tenham passado por todas as estagbes. Ao final da atividade, tem-se diversos
possiveis designs para o sistema em questdo, cada um contendo uma juncao das
varias ideias dos participantes, sendo assim, diversificadas, ja que cada um tem uma
ideia diferente do sistema.

Para a realizacdo do BrainDraw no contexto SobraPetApp, a atividade foi
realizada com papel e caneta, e, como este trabalho € formado por uma dupla, cada
integrante a frente do outro, e o tempo foi definido como de 30 segundos, passando
trés vezes o desenho entre cada participante. Desta forma, cada desenho passou por
varias modificacdes, sem se limitar a uma Unica rodada. O desenho escolhido deu
origem a base do template atual do sistema, que se encontra um menu inicial, um pet
em todas as telas e um retangulo branco com algum fundo colorido, e dentro, estariam
0s textos ou as atividades relativas a telas. Foi decidido ainda, que o pet deveria ser
impreciso, deveria se mover, mostrar interacbes com o0 usuario e que as telas
deveriam ser coloridas e acolhedoras, conforme a literatura de MIRNIG et. al. (2017,
nao p) e AMARAL et al. (2012, p.96).

3.4 CORONA LABS

O framework Corona Labs permite a compilacéo para as plataformas iPhone,
iPad, Android, Amazon Fire, Mac Desktop, Windows Desktop e smart TVs como a
Apple TV, Fire TV e Android TV. Embora a mudanca de escolha para a compilagéo
seja simples, as fungdes internas programadas nem sempre funcionam para todas as
plataformas e precisam ser adaptadas dependendo de qual sera utilizada. Este

framework permite o teste de forma simultdnea a escrita, sem precisar ser

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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propriamente compilado e é possivel ver o erro no console e o resultado na tela de
simulagéo, facilitando a programacéo e os testes, além da visualizagdo em tempo real
do design e das funcionalidades (CORONA, 2018, nao p.).

Outra vantagem deste framework sdo os diversos plug-ins disponiveis, em
gue os mesmos sao utilizados como ferramentas auxiliares como jogos completos,
telas de logins nas contas do Google, acesso e controle da camera, plug-ins de
analise, validacao das digitais, entre diversos outros.

O framework € baseado em linguagem de programacéo Lua, criada no Brasil,
mais especificamente por uma equipe na PUC-RIO (Pontificia Universidade Catolica
do Rio de Janeiro). A linguagem é de facil entendimento, eficiente e leve. Atualmente,
permite programacao procedural, orientada a objetos, funcional e orientada a dados,
e é utilizada em vérias aplicacdes industriais, principalmente as voltadas para jogos
(LUA, néo p.).

3.5 DESIGN

No quesito design, o aplicativo SobraPetApp foi elaborado pensando em trés
palavras-chave: diversdo, simplicidade e empatia. Usando as pesquisas que
embasaram este projeto, foi possivel incorporar caracteristicas e detalhes que
apelassem ao publico infantil, a fim de garantir que seu objetivo fosse cumprido.

Por ser feito para criancas, foi idealizado que o aplicativo fosse divertido,
animado e colorido. Dessa forma, procurou-se atender preferéncias delas, tais como
as apontadas em (AMARAL et. al.; 2012), cujo experimento resultou nas cores
vermelho, vermelho-violeta, amarelo e amarelo-verde. Além disso, também foi
observado uma diferenca na tonalidade das cores escolhidas pelas meninas e pelos
meninos, o que resultou na incluséo de duas tonalidades diferentes para cada cor no
aplicativo, uma mais clara e mais escura para todas elas. Como resultado, as cores

retratadas na Figura 7 foram incorporadas.

Figura 7. Cores utilizadas no design do aplicativo

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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O uso de cores também auxilia na simplicidade das telas, de forma a
contrastar as areas de interacdo com o fundo de cada tela. Com isso, pode-se
organizar os elementos principais e facilitar a visibilidade de objetos e acdes de
interesse do usuario. A navegacao pelas telas se torna mais clara e direta. Na Figura
8, hd uma tela do aplicativo nos seus estagios iniciais, a fim de estrutura-las de

maneira a definir menus simplificados.

Figura 8. Tela estruturada

Além disso, simplicidade contribui na incorporacdo de recomendacdes antes
apresentadas por HOURCADE (2008, p. 315). Com elementos visuais bem visiveis,
organizados e simples, garante-se que botdes e icones sejam acessiveis na tela. Com
o0 uso efetivo destes, observa-se que as interacfes possiveis no aplicativo sao
facilitadas. Da mesma forma, areas e ac¢bes de interesse ganham destaque, e
elementos textuais conseguem ser substituidos pelos icones, ao passo que estes
traduzem-os em elementos visuais compreensiveis para crian¢as de todas as idades,

como é visto na Figura 9.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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& abracometro

Figura 9. Menu com icones e elementos textuais

As imagens de fundo presentes em todas as telas do aplicativo foram feitas
pensando nas palavras-chave, principalmente diverséo e simplicidade. Dessa forma,
desenhos a mao livre de formas e vetores aleatorios estdo presentes em todas elas,
a fim de causar a impressao de que foram desenhadas por criancas. Com a finalidade
de destaca-las das cores principais usadas no fundo, os desenhos foram pintados
com as mesmas cores nas tonalidades diferentes definidas, retratados na Figura 10.

Figura 10. Desenho do fundo

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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O aplicativo SobraPetApp conta com um mascote, com 0 objetivo de
satisfazer a terceira e Ultima palavra-chave, empatia. Discorreu-se neste trabalho
sobre os beneficios de terapias e atividades com animais, sobretudo cachorros. Dessa
maneira, 0 mascote do aplicativo possui a finalidade de servir de objeto de interacéo
com o usuério, além de dispor de modificacdes que poderéo ser escolhidas por eles.
Diversas versodes foram feitas usando cachorro como mascote, nas quais passavam
de animais mais proximos dos existentes para um mascote menos preciso e mais

colorido, como pode-se comparar na Figura 11.

Figura 11. As diferentes visbes do mascote

O mascote escolhido, na extrema direita da Figura 11, foi criado com
caracteristicas imprecisas e menos exatas do que esperado de um cachorro, com o
propdsito de torna-lo em um personagem que as criangas pudessem criar simpatia ou
até se identificar com ele. Além disto, o estudo em (MIRNIG et. al., 2017) mostra que
pessoas tendem a se afeicoar mais por seres, sejam humanos, animais ou até robds,
seguindo tais ideias consideradas para o mascote. No mais, eles tém mais chance de
serem considerados amigaveis e agradaveis, o que condiz com o objetivo principal do
SobraPetApp. Algumas posi¢cdes do mascote escolhido podem ser vistas na Figura
12.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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Figura 12. PosicOes diferentes do mascote atual

Todos os designs, sejam da tela ou dos pets foram feitos usando o software
de design grafico e editor de vetores profissional Affinity Designer. Ele foi criado em
2014 para macOS e desenvolvido pela Serif Europe. As animac¢fes do mascote, que
podem ser vistas no aplicativo, foram feitas no software Adobe After Effects. Ele foi
criado pela Adobe Systems para efeitos digitais visuais, motion graphics e aplicacéo
para composicdes, além de ser usado na pés-producdo no processo de producéo de
filmes e producdes na televisdo. O After Effects, como € popularmente chamado, foi
criado em 1993 e possui uma extensa biblioteca de plug-ins e efeitos. Possui versdes
para tanto macOS quanto Microsoft Windows.

4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Este capitulo tem como propdsito a demonstracdo e a discussdo sobre o
aplicativo gerado ap6s o cumprimento de todas as etapas mencionadas no Capitulo

4, de forma a exemplificar o resultado final obtido.

4.1 O DESIGN FINAL

Usando as consideracdes debatidas nos capitulos anteriores, buscou-se
tornar o design do aplicativo em algo atraente para seu publico e, do mesmo modo,
factivel para sua implementacdo. Ao ressaltar as trés maximas de seu design,
simplicidade, diversao e empatia, as telas foram geradas, a comecar com a Figura 13,

que retrata uma imagem com a entrada do SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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Figura 13. Tela inicial com o nome do aplicativo

A imagem inicial do aplicativo incorporou uma das cores escolhidas para ele,
com os desenhos a mao pintados com a mesma cor numa tonalidade mais escura, e
0 nome SobraPetApp na fonte escolhida para o projeto, chamada DK Longreach. Em
seguida, a tela de menu foi criada, usando a estrutura simplificada retratada na Figura
8 e 0 menu visto na Figura 9. Para trazer mais diversao a tela, considerou-se usar 0s
desenhos a mao no fundo, sem prejudicar o posicionamento e visibilidade das acdes
e areas de interesse. Ademais, o mascote do aplicativo foi posto na tela, com a
finalidade de entreter e trazer mais atencao a ele, como pode ser observado na Figura
14.

Q pets
tirar foto
) ajustes . ,/'

@ abracometro

Figura 14. Tela de menu do aplicativo

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.



48

A partir do que foi definido para a tela de menu (Figura 14), seus detalhes
principais foram replicados para as outras telas. Com as mudancas de cores e
conteudo, surgiram as telas para escolha de pets (Figura 15), para tirar fotos (Figura
16), para ajustes do aplicativo (Figura 17) e para o medidor do abragcometro (Figura
18).

Escolha seu pet

favorito!

VAMOS LA!

Figura 15. Telas para escolha de mascote

IMPRIMIR!

Tire uma foto
com seu pet!

(od
o <
VAMOS LA! il R | @%%@

Figura 16. Telas para tirar e editar fotos

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.



49

|

Musica IEH KB

Figura 17. Tela para ajustes do aplicativo

Figura 18. Tela para o medidor do “abragometro”

O mascote escolhido para o projeto teve algumas de suas caracteristicas
modificadas, de tal modo que possibilitaria a escolha de pets diferentes pelo usuario,
como pode-se observar nas telas apresentadas na Figura 15. As modificacbes
abrangem nas cores do mascote e alteracdo ou adicdo de alguns elementos pelo seu
corpo, além de terem nomes assignados a cada um deles, a fim de reforcar a empatia
com seu publico alvo. Tais mascotes se apresentam na Figura 19.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Figura 19. Opc¢des de mascote no aplicativo

4.2 O PROTOTIPO

Para a criacdo do prototipo foram executadas diversas etapas de modelagem,
como o levantamento de requisitos, a analise dos artefatos da Semibdtica
Organizacional no sistema DSC, a prototipacdo pelo BrainDraw, os diagramas da
Linguagem Unificada de Modelagem (UML) e a elaboracdo de um template criativo e
colorido. Uma vez vencida esta fase inicial, foi necessario traduzir todas as
informagdes angariadas em um aplicativo propriamente dito, e isto se deu mediante
codificacdo do mesmo utilizando-se o framework Corona Labs.

O aplicativo pode ser dividido em cinco elementos, quatro deles referentes
aos casos de uso e um para a tela de configuracéo. O primeiro elemento é referente
a tela inicial, em que estéo a tela de inicio e o menu principal (Home), o segundo é
referente as telas de escolha do pet, o terceiro sobre as telas de fotografia e por ultimo,
a tela do abragcometro, como pode ser visto na Figura 7. Cada elemento, possui uma
escala de cor diferente, ajudando ao usuério a identificar ao longo do uso qual o
objetivo da tela. Assim, criancas que ainda nao saibam ler podem se guiar pelas cores
dos icones do menu principal, jA que cada icone esta colorido de acordo com suas

telas derivadas. As telas iniciais estdo coloridas com a cor amarela, a de fotografia

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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esta com a cor vermelho alaranjado, as telas de configuracdo estdo com a cor verde,

a de escolha dos pets de roxo e a do abracometro esta com a cor tiffany.

© pets
® tirar foto

@ djustes

@ abracémetro

© pets
@© tirar foto

@ ajustes

@ abracometro

@ pets
© tirar foto

© ojustes

@ abracometro

E

tirar foto

§§

Figura 20. Storyboard do aplicativo

As telas estéo organizadas para que, independente da acdo escolhida, ao ser
finalizada, seja redirecionada automaticamente para a tela inicial. Existe, também, um
botdo ao lado do titulo da tela, em que é possivel escolher voltar para o menu principal
antes que a atividade seja completamente concluida, facilitando a movimentacao pelo
aplicativo, como mostrado na Figura 11. A tela inicial possui apenas o nome do
aplicativo (SobraPetApp) e o fundo possui o padréo que sera usado ao longo de todo
sistema. O menu principal possui as opc¢des de tela a serem escolhidas, cada uma
colorida de acordo com suas func¢des. Contém, ainda, o pet escolhido por default, em
gue 0 mesmo se movimenta e parece interagir com o usuario.

O conjunto de telas inerentes a funcionalidade de tirar foto possuem o0 mesmo
padrao de fundo encontrado na tela inicial, mas com a cor condizente a esta atividade.
Ao todo sdo encontradas duas telas implementadas. A primeira encontra-se um breve

texto sobre a tela e um botdo de confirmacéo. E a segunda tela é chamada quando o

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.



52

usuario clica no botdo de validacdo da atividade, na qual é possivel visualizar a
imagem gerada pela camera acoplada ao urso de pellcia, e possibilitando a
estilizacdo de um cartdo e enviar 0 mesmo para a impressao.

A préxima colecéo de telas esta relacionada com a escolha do pet. Assim
como na tela de fotografia, existe uma tela com um breve texto explicativo e um botéao
de confirmacdo. Na tela seguinte, encontram-se os pets disponiveis e quando o
usuario escolher um, o mesmo substitui o anterior em todas as telas. A tela de
configuracdo é formada por uma unica tela, pela qual o usuario pode aumentar ou
diminuir o volume da musica de fundo. Por ultimo, encontra-se a tela de abraco, que
apresenta um icone de medi¢&o que se movimenta conforme o valor de forga exercido
sobre o urso de peldcia.

A principio, o aplicativo devera rodar em um tablet, e tem como proposta ser
disponibilizado na recepcédo do hospital, junto aos ursos de pellcia, e assim ser visivel

e acessivel a todo e qualquer usuario que queria interagir com o sistema.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do SobraPetApp para o ambiente hospitalar do Sobrapar
trouxe conhecimentos que permitiram a modelagem e design de um aplicativo que
satisfazem o0s requisitos propostos como objetivo. Considerou-se ferramentas para
desenvolver um aplicativo baseado na plataforma Android, e que possibilitou o estudo
de métodos para integralizacdo deste com o hospital e sistemas presentes nele. No
mais, a pesquisa sobre design, sobretudo para criancas, permitiu o estudo e
descoberta de praticas e métodos para produzir elementos visuais que contribuem
para uma interface simples, divertida e harmoniosa. Além disso, tal estudo auxiliou na
criacdo de um mascote que portasse caracteristicas que condizem com a proposta do
trabalho e publico alvo.

Ao longo da criag&o do prototipo foi possivel verificar sobre a possibilidade da
viabilidade do mesmo, e também a possibilidade de expansdo com novas
funcionalidades, visando sempre o bem-estar dos usuarios.

A viabilidade foi identificada ao decorrer do processo de modelagem no qual
foi possivel criar um aplicativo com um formato modular e adaptavel, voltado para

criancas, sendo simples e colorido. O projeto do SobraPetApp foi fundamentalmente
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criado para ser pequeno e funcionar como uma amostra do potencial de abrangéncia
gue o contexto do projeto Sobrapar fornece, de forma a agregar ao projeto uma
ferramenta com possibilidade de uma comunicac¢do com todo o sistema criado neste

contexto do projeto e de sistemas sécio-enativos.

5.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O Projeto Sobrapar envolve diversas pessoas, cada uma com um foco e ideias
diferentes e que quando todas as informag¢des s&o unidas, montam um sistema
robusto e integrativo.

O primeiro passo a ser realizado é a conclusdo do aplicativo SobraPetApp,
em gue o mesmo esteja efetuando a devida comunicacdo com os ursos de pellcia.
Uma vez concluida esta fase, o aplicativo fornece um ambiente propicio para a
expansao de forma a agregar maior valor ao mesmo. Esta ampliacdo pode ocorrer por
meio da melhoria das funcionalidades existentes no aplicativo, como a adicdo de um
audio descritor de tela, para usuarios com dificuldade visual ou para criangcas que
ainda ndo consigam entender os significados dos icones ou que nao saibam ler. Outro
fator adicional seria 0 acréscimo de uma vibrag¢édo do aparelho quando o usuario toca
em algum dos botdes do aplicativo.

Seria possivel também a expansdo do aplicativo com a criacdo de novas
funcionalidades baseado nas necessidades existentes no hospital. A primeira
proposta de acréscimo seria a de uma ferramenta com um propdésito de uso pela
fonoaudidloga do hospital. Hoje, a mesma utiliza um software pago para criar as
atividades de treinamentos e exercicios para melhorar a articulagéo da fala e a voz
dos pacientes (RESENDE, 2018, p.9). Outro problema é a distancia entre a moradia
dos pacientes e o hospital, ndo permitindo um tratamento mais frequente, fazendo
assim, com que a fonoaudidloga precise passar exercicios para casa € monitore 0s
pacientes via WhatsApp, 0 que néo € ideal. Com a utilizacdo do SobraPetApp, seria
possivel criar atividades para os pacientes, gerando um histérico dos exercicios, e
assim a fonoaudidloga poderia visualizar os resultados de uma forma mais direta e
organizada, sem a interferéncia que o WhatsApp causa. Estas atividades poderiam

ser progressivas de acordo com a evolugdo do paciente e da determinacdo da
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fonoauditloga, além de serem elaboradas para serem ladicas e divertidas,
incentivando a continuidade da fisioterapia vocal.

Outra proposta € a criacao de jogos ludicos, que seriam disponibilizados em
totens ou tablets pelo hospital. A necessidade existe, pois, as criangas que frequentam
o hospital costumam ficar horas na sala de espera, visto que passam por tratamentos
multidisciplinares e precisam ficar aguardando para serem chamadas por cada um
dos profissionais envolvidos nos seus tratamentos. No hospital Sobrapar, atualmente,
a recepcao proporciona apenas uma televisao, fixada em um canal aberto, e ndo atrai
a atencao das criancas e acompanhantes (RESENDE, 2018, p.9). Se existissem jogos
lidicos, com a temética do SobraPetApp, disponiveis nestes locais comuns, as
criancas poderiam desenvolver sentimentos de acolhimento, jA que poderiam se
distrairiam ao longo do tempo, diminuindo assim, a ansiedade e o medo ocasionados
pela espera. Um fator aditivo, seria a existéncia de jogos multiplayer, em que as
criancas poderiam interagir entre si e até mesmo com seus acompanhantes,
modificando a fluidez do ambiente, em que passam de sobrios e monétonos, para um
local recreativo e de incluséo.

Uma terceira opgéo seria a melhoria da assisténcia de alguns tipos de exame.
O hospital Sobrapar realiza um exame invasivo chamado nasofibroscopia, no qual é
inserido no nariz da crianca uma camera possibilitando a visualizagdo da regiao
interna do sistema respiratério. Este exame € considerado desconfortavel e, portanto,
as criancas submetidas ao mesmo precisam passar por um acompanhamento
psicoldgico antes do procedimento, independentemente de ja ter realizado o exame
antes ou nao, e, durante a sesséo, o psicologo explica para a crianca sobre todo o
processo, exemplificando com itens como fone de ouvido e cotonetes (RESENDE,
2018, p.9). No decorrer do procedimento em si, as criancgas ficam abracadas a ursos
de pellcia para ajudar com a sensacao de desconforto e ansiedade. O SobraPetApp
poderia ser utilizado como uma ferramenta secundaria ao urso durante o exame,
exibindo, por exemplo, o pet brincando e interagindo com o paciente em uma pequena
televisédo ou tablet em algum lugar da sala, em que seja possivel ser visto pela crianca.

Desta forma, o hospital fornece diversas oportunidades para a insercao da

tecnologia e para uma possivel melhoria do bem-estar da equipe e dos pacientes.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
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Portanto, o aplicativo SobraPetApp € um aplicativo com uma larga gama de
opcOes para novas funcionalidades e para a imersao de um novo cotidiano no hospital,

deste que respeitem o contexto hospitalar e a proposta do projeto Sobrapar.
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ANEXO | - IMAGENS REFERENTES AO SOBRAPETAPP

Tela inicial do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.



60

saisnip ()
030} Joai} O
s3ad &

Q
S
o
€
(o }
z
o
(o]

Tela de menu do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Tela de escolha de pets do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Tela de opcdes de pets do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Tela de foto do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Tela de customizacéo de cartdo do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Tela de ajustes do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Tela de medidor do abracometro do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Diferentes posi¢cdes do mascote do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.
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Diferentes op¢des de mascote do aplicativo SobraPetApp.

Todas as imagens fornecidas neste trabalho podem ser utilizadas para fins ndo lucrativos, desde que estejam sendo utilizadas
dentro do contexto de um projeto do Hospital Sobrapar.



