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Abstract. This document aims to give a general approach to the problems faced by a teenager that suffers from cerebral palsy, their daily difficulties, how they interact with the environment, and their social relationships. It also gives a brief view on how the assistive technology helps those individuals nowadays.

Resumo. Este documento visa dar uma visão geral acerca da vida dos adolescentes que tem paralisia cerebral, suas dificuldades cotidianas e seu comportamento com o ambiente e suas relações sociais, além de uma breve visão de e como a tecnologia assistiva atualmente auxilia esses jovens.
1. Introdução
Há muito tempo existe um esforço mundial para inserir as pessoas portadoras de deficiências na sociedade. O preconceito e as dificuldades, dadas a suas habilidades comprometidas, são os grandes responsáveis pela lenta introdução desses indivíduos na sociedade. Entre os grupos de deficientes destacam-se os deficientes com paralisia cerebral que em sua maioria apesar de sua deficiência motora mantêm grande habilidade mental. 


A crescente evolução tecnológica com o advento do computador unido ao desenvolvimento de softwares e hardwares podem ser grandes aliados nessa inclusão, impulsionando a introdução dessas na sociedade atual. Neste artigo será mostrado como os deficientes interagem com as atuais tecnologias auxiliadoras, seu comportamento no seu ambiente social, os principais problemas enfrentados pelos deficientes nesse ambiente e as possíveis soluções propostas utilizando tecnologia.
Então esse documento visa à criação de um artefato para resolução de um problema dos deficientes, focado no conceito de design centrado no usuário, levando em consideração as necessidades, dificuldades, o comportamento e os desejos desses.
Na próxima seção será apresentada uma breve explicação sobre a motivação do grupo na escolha do tema. Na seção 3 faremos uma descrição da paralisia cerebral e a descrição detalhada dos portadores de paralisia cerebral, explicitando seu comportamento e suas dificuldades e objetivos, avaliando também a interação dos deficientes com a tecnologia atual. Na quarta seção faremos uma apresentação das tecnologias criadas com a mesma motivação apresentada pelo grupo, isto é, competidores, avaliando seu pontos fortes e fracos e fazendo uma analise critica sobre os produtos apresentados.
Com base nesse estudo serão descobertos problemas enfrentados pelos deficientes, descritos na seção 5. Em seguida nas seções 6 e 7 respectivamente serão introduzidos os objetivos visados pelo grupo para obter a resolução do problema apresentado, visando também como será buscada a solução do problema, isto é a metodologia que será empregada pelo grupo. 


A paralisia cerebral é a deficiência física mais comum em crianças. Com o avanço da ciência um número cada vez maior desses indivíduos ingressa na fase adulta, porem, muitas vezes por falta de estímulos eles possuem uma adolescência defasada e sem muitas experiências, a tecnologia assistiva é tida, atualmente, como um dos melhores meios de se conseguir progressos para os que sofrem de paralisia cerebral.
2. Adolescência e Paralisia Cerebral
Paralisia cerebral é uma síndrome decorrente de danos cerebrais na fase pré-natal e logo após o nascimento. É um distúrbio não-progressivo que se caracteriza por um grupo de disfunções no desenvolvimento dos movimentos e da postura, sendo quase sempre acompanhadas por distúrbios sensoriais, de comunicação, de cognição e de percepção [associação internacional de paralisia cerebral], causando limitação em várias atividades. A paralisia cerebral ocorre em 2 a 2.5 crianças em cada 1000 nascimentos, é a deficiência física mais comum nas crianças [j l hutton, p o d pharoah 2008] e possui um grande impacto na sociedade, por ano, aproximadamente 12,000 ligações à respeito de terapia ocupacional são feitas ao serviço de perguntas pelo telefone do Centro de Atendimento de Yooralla (Victoria).

 Estamos vivenciando um avanço cada vez maior na ciência e cada vez mais são criadas técnicas na medicina que aumentam a expectativa de vida da população, isso implica que com o passar do tempo mais crianças irão ingressar na fase adulta, com isso teremos um numero crescente de crianças com paralisia cerebral que irão ingressar na fase adulta nos próximos anos.

Normalmente se pensa que a adolescência é sempre um período de grandes mudanças na vida de qualquer indivíduo. Porém, quando o adolescente cresce com deficiências físicas ele acaba não tendo muita independência em atividades cotidianas (físicas, sociais, cognitivas e emocionais) e isso acarreta uma adolescência sem muitas mudanças, não ocorrendo, então, o progresso devido entre a infância e a fase adulta (Hallum, 1995). A adolescência é uma fase extremamente importante na vida de qualquer indivíduo, pois é nessa fase que se constrói a base para uma vida de qualidade, seja nos estudos, na vida social ou econômica e de fato todas essas características afetam a qualidade de vida das pessoas (Eccles et al., 1993).

Para entendermos melhor o desenvolvimento de um adolescente com paralisia cerebral, deveremos entender como esses indivíduos se relacionam com diferentes grupos sociais, como: família e amigos.

Quanto à família, segundo um estudo de Robert Wm Blum, quase sem exceção a relação com os pais foi tida como positiva, sem muitas diferenças entre as atitudes dos pais e das mães. Há um nível baixo de responsabilidade colocada no indivíduo com paralisia dentro de casa e sempre há poucas discussões com os pais sobre assuntos como sexualidade.

Quanto aos amigos, as amizades foram sempre tidas como importantes, porém suas relações são sempre caracterizadas por limitados encontros fora da escola e em algumas participações em grupos sociais [Robert Wm Blum MD, Michael D. Resnick, Richard Nelson e Anne St Germaine, 1990.]. No lado pessoal, pesquisas mostram que adolescentes com paralisia sofrem um grande risco de isolamento social (Hallum, 1995). 

Porem, não devemos esquecer que adolescentes com paralisia são antes de tudo adolescentes. Como quaisquer indivíduos, adolescentes com paralisia cerebral também querem ser felizes. É um mito dizer que adolescentes com deficiências tem desejos diferentes na vida. Arnold e Chapman (1992) notificaram não haver diferenças entre as expectativas e aspirações de adolescentes com e sem deficiência. Numa pesquisa feita por Robert Wm Blum em 1990 com um grupo de adolescentes com paralisia mostrou que três quartos dos participantes pensavam em se casar um dia. Adolescentes com deficiência podem não conseguir atingir todos os objetivos na vida, mas o mais importante para eles é tentar, e entender as barreiras que eles possuem (Hammoud & Grindstaff, 1992).
3. Motivação

Adolescentes que sofrem de paralisia cerebral parecem ter apenas limitações, mas muito pode ser feito para melhorar a sua qualidade de vida. A tecnologia assistiva entra como auxiliar na prática da terapia ocupacional, ajudando terapeutas a resolver alguns problemas enfrentados por aqueles que sofrem de paralisia cerebral. 

A organização mundial da saúde provê a seguinte definição: "AT é um termo amplo que define qualquer serviço ou dispositivo que permite indivíduos realizarem tarefas que eles não poderiam realizar ou que auxiliam, de alguma forma, o cumprimento da respectiva tarefa". 

Estudos mostram que a tecnologia assistiva pode permitir aos seus usuários fazer ações além daquelas que ele não consegue fazer. Porém, o maior benefício do uso de tecnologia assistiva é que ela permite às crianças ter mais controle do seu ambiente, incluindo atividades que envolvem exploração do meio e independência nas atividades diárias (Reed and Kanny, 1993; Hutinger et al., 1996; Cowan and Turner-Smith, 1999; Sullivan and Lewis, 2000). 

As maiores implicações de tecnologia assistiva na escola são o aumento da independência, que é o maior benefício citado por professores e pais, além de uma maior interação social e um grande aumento na auto-estima (Reed and Kanny, 1993; Hutinger et al., 1996; Cowan and Turner-Smith, 1999; Sullivan and Lewis, 2000). 

As áreas que demonstram um maior desenvolvimento com o uso de tecnologia assistiva são: habilidades motoras, leitura, atenção visual, percepção e habilidades matemáticas. Benefícios cognitivos associados ao uso de tecnologia assistiva são: o maior entendimento de relações entre causa e efeito, aumento na atenção e habilidade de resolver problemas (Reed and Kanny, 1993; Hutinger et al., 1996; Cowan and Turner-Smith, 1999; Sullivan and Lewis, 2000). Comportamentos acadêmicos como hábito de trabalho e produtividade também são melhorados (Derer et al., 1996). 

Com tantos benefícios possíveis com o uso de tecnologia assistiva, pais e professores olham para essa área como uma oportunidade para que as crianças com múltiplas deficiências possam mostrar o seu potencial. O aumento da percepção do mundo por parte da criança aumenta as expectativas dos pais sobre as crianças (Derer et al., 1996). 


Além dos dispositivos de tecnologia assistiva em si, são necessários, entre outros, o treinamento para o uso desses dispositivos, bem como o acompanhamento por parte dos profissionais de saúde, para o que bons resultados sejam alcançados com o tratamento [Dee Waldron and Natasha Layton 2008]. O maior problema com o uso de tecnologia assistiva diz respeito ao treinamento dos profissionais da escola. Num estudo feito com 405 professores, apenas 19% acreditaram ter um treinamento adequado em TA. O treinamento feito nas escolas foi muito criticado pro cobrir apenas aspectos técnicos do produto e não o seu propósito (Derer et al., 1996).
4.  Análise de Concorrentes
  


















Analisamos, nas pesquisas realizadas, que nossos principais concorrentes são universidades em busca de soluções para pessoas com paralisia cerebral. Um exemplo nacional é o NIEE (Núcleo de Informática na Educação Especial) que é vinculado a Universidade do Rio Grande do Sul. Esta instituição busca a inclusão social e digital de pessoas com necessidades educacionais especiais (http://libra.niee.ufrgs.br/niee/). 


Um grande concorrente é a Universidade do Kansas (http://www.soe.ku.edu/sped/), que é um dos principais educadores para pessoas deficientes nos Estados Unidos. Eles buscam desenvolver ferramentas computacionais para solucionar casos específicos de paralisias.


Outra empresa especializada em produção de equipamentos para pessoas com dificuldade de comunicação é a Environmental Health Science © (http://www.speechgeneratingdevices.com/aboutus.html). Segundo o site da própria organização, 

“Health Science provê tecnologia assistiva para pessoas com  graves distúrbios de comunicação e necessidades especiais. Esses produtos incluem: 

· AAC – Dispositivos de Comunicação Aumentativa e Alternativa 

· SGD – Dispositivos de Geração de Fala 

· Amplificadores de Voz, Próteses de Voz 

· Acesso Alternativo: Switches, Teclados, Rastreadores de cabeça 
Além desses concorrentes, existem ainda aqueles grupos independes, como Estudos em Design do Centro Universitário Feevale (Nova Hamburgo – RS), que buscam o objetivo de incluir alunos com necessidades educacionais especiais. 


Alguns dos produtos que nossos concorrentes desenvolveram são:

4.1. Eduquito v2.0 (Software desenvolvida pelo NIEE)

 “O Eduquito tem como proposta básica ser um espaço virtual de inclusão digital para que todos possam exercer sua cidanania em termos de convivência e desenvolvimento de projetos colaborativos, em áreas de interesse comum. Como espaço de encontros virtuais o Eduquito oferece, além de recursos de acessibilidade a pessoas com necessidades especiais, inúmeras ferramentas de interação e desenvolvimento, as quais permitem atividades prazerosas para motivar o processo de criatividade, trocas e crescimento em conjunto.”
4.1.1. Vantagens
a.  
O eduquito é um meio de integração, pois visa aos seus usuários interagirem de forma interativa
b.  
Oferece alguns recursos de acessibilidade para pessoas com necessidades especiais.

4.1.2. Desvantagens
a.  
Não é focado para pessoas com Paralisia Cerebral. Assim, poblemas característicos que esse grupo possui podem não ser suportados.
b.  
Possui um meio de integração que não é voltado especificamente para pessoas com PC.

(http://libra.niee.ufrgs.br/niee/softwares.php, 13/09/2008 às 19:07)
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4.2. Message Communicator (Ferramenta desenvolvida pela UK)
 Este produto busca informar as pessoas ao redor o que o usuário deseja, baseado em imagens pré-fixadas na prancha, com isso o portador de paralisia cerebral pode se comunicar com mais facilidade, mostrando para o meio suas necessidades.
4.2.1. Vantagens
a. 
Possui um grande espaçamento entre as figuras, devido a falta de coordenação apresentada por portadores de PC.
b.  
É de fácil usabilidade.
4.2.2. Desvantagens
a.  
Limita o número de itens usados para a comunicação.
b.  
Alto preço de mercado, atualmente ele custa $ 291.95, tamanho 16" X 9" X 3" e pesa 3 lbs.
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4.3. Lightwriter (Ferramenta desenvolvida pela UK)

Essa é uma ferramenta voltada basicamente para a digitação, permite ao usuário digitar com mais facilidade, apresentando uma interface voltada principalmente para esse requisito. Ele permite, por exemplo, aumentar a velocidade de digitação, ajustável, por cliques. 
4.3.1. Vantagens
a.  
Proporciona um meio mais rápido para a digitação;

b.  
A digitação fica mais dinâmica pois o produto possui recursos voltados especificamente para esse âmbito.

4.3.2. Desvantagens
a.  
Possui um espaçamento pequeno espacamento entre as teclas;
b.  
Um visor pequeno;

c.  
Pouca possibilidade de adaptação às diferentes necessidades de cada pessoa com Paralisia Cerebral .
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4.4. TrackerPro (Ferramenta desenvolvida pela Madentec, Inc)
Apenas um pequeno ponto adesivo, aplicado na testa ou óculos do usuário, é o que o TrackerPro necessita para detectar os movimentos da cabeça e transformá-los em deslocamento do cursor na tela do computador. Solução ideal para usuários com dificuldades motoras em membros e com dificuldades de controlar o mouse. Com design esférico ultra compacto, pode ser fixado sobre qualquer tipo de monitor. Funciona em ambientes externos, mesmo com incidência direta de luz solar. Não necessita de drivers adicionais, conectando-se ao computador pela entrada USB e reconhecido automaticamente pelo Windows 98SE, 2000, ME, XP ou Vista. O software Magic Cursor, que acompanha o TrackerPro, potencializa suas funções agregando a geração automática das funções do mouse, como o clique, duplo-clique, arrastar e tecla direita. Possui temporizações ajustáveis ao desempenho de cada usuário. O preço é a sua maior desvantagem. Preço unitário: TrackerPro com Magic Cursor : R$ 5.280,00 .
4.4.1. Vantagens
a. É um meio totalmente conceitual para se interagir com o computador, o usuário não precisa aprender a se adaptar ao dispositivo, pois é uma ação cotidiana.
b.  
É uma maneira rápida de se interagir com o computador, pois não requer difíceis movimentos de braços e mãos.

4.4.2. Desvantagens
a.  
Não possui um software que possibilite o usuário se relacionar com outras pessoas
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4.5. Mouse RCT (Ferramenta desenvolvida pela RCT)
Dispositivo apontador que substitui o mouse comum, permitindo ao usuário usar o computador através do toque em seus botões que são fixos. Indicado para usuários com dificuldades motoras. Composto de sete botões individuais de baixo esforço, com as funções:

Quatro botões com movimentos do cursor para direita, esquerda, acima e abaixo. 

· Botões que simulam as teclas direitas e esquerdas do mouse convencional. 

· Botão com função "arrastar". 

· Botão para regular velocidade do cursor. 

Características:

· Possui abas laterais para fixação na mesa de trabalho. 

· Dimensões: 2 x 10 x 50 cm. 

· Conecta-se ao computador via porta USB (Windows XP) .

O preço, assim como o Tracker Pro, é uma grande desvantagem.
Preço unitário: R$ 400,00.

4.5.1. Vantagens:

a.  
Não precisa movimentar o mouse, portanto, não exigindo coordenação motora apurada;
b.  
Possui botões grandes e coloridos, que são muito importantes, devido à falta de locomoção apresentada por portadores de PC.

4.5.2. Desvantagens:
a.  
Exige esforço físico para alcançar botões, pelo fato de haver algumas ações exigem que botões sejam ser pressionados simultaneamente;
b.  
Não possui uma interface muito simples, pois o PC ainda terá que se acostumar aos padrões do computador, como seta para cima, seta para baixo e arrastar;
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4.6. Boardmaker & Speaking Dynamically Pro Combo
Este software, desenvolvido pela Environmental Health Science, reproduz sons de voz, possui previsão de escrita e abreviação de expressões, e possui ainda animação com possibilidade de reprodução de vídeo. Ainda existem opções de personalização do software, como adição de símbolos regionais. Com ele também se pode usar lente de aumento, construir sentenças a partir de símbolos, executar outros programas. Usado com teclado especial, trackball, mouse, tela sensível ao toque, switch, joystick ou dispositivo rastreador de cabeça. Sua desvantagem também é o preço, por volta de R$1.420.
4.6.1. Vantagens

a. Possui uma série de funcionalidades que auxiliam o PC a interagir com o computador.
4.6.2. Desvantagens

a. Preço do produto.
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4.7. ChatPC-4


Esse produto possui muitas funcionalidades que ajudam ao PC a interagir com o mundo como aplicações do Windows e um banco de palavras criado pelo usuário. É bem colorido, o que trás sensações boas ao lembrar um brinquedo. Com ele, é possível fazer uma gravação de áudio de 1 hora, e é recarregável. Porém, possui uma tela muito pequena de apenas 3,5". Os botões são muito pequenos e muito juntos. Além disso,  o aparelho não agüenta os movimentos fortes de uma pessoa com Paralisia Cerebral e por este motivo seu apóio cede.
4.7.1. Vantagens

a.  Possui uma série de funcionalidades que auxiliam o PC a interagir com o computador.
4.7.2. Desvantagens

a. Possui uma tela muito pequena;
b. Os botões são pequenos e muito juntos uns dos outros.
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4.8. EyeTech TM3


O EyeTech TM3 é um produto de rastreamento de visão, auxiliando pessoas com Paralisia Cerebral a ter uma interatividade maior com o computador. Seu sensor capta os movimentos de um olho ou dos dois do usuário e seu software realiza as ações desejadas por este último. Pode ser instalado em computadores cujos sistemas operacionais são Windows XP ou Vista. Pode ser utilizado para navegar na internet, mandar e-mail e muitas outras atividades. Faz tudo que um mouse pode fazer. O seu ponto negativo é o preço, $7480.
4.8.1. Vantagens

a. Possui uma série de funcionalidades que auxiliam o PC a interagir com o computador.
4.8.2. Desvantagens

a. Preço do produto.
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5. Problema


Como usar a tecnologia para fazer com que os PC’s possam interagir com o mundo sem que precise de alguém sempre por perto, ou fazer com que eles consigam se comunicar com outras pessoas sem que precise de uma tradução? Em outras palavras, queremos responder à seguinte pergunta: “Como prover a autonomia a um PC por meio do computador?”
6. Objetivos
6.1.  Objetivos Gerais

Conforme o apresentado, diante das limitações decorrentes de sua deficiência, a criança com PC torna-se cada vez mais restrita ao seu âmbito familiar e pessoal, ocasionando certos déficits em diversos campos de seu desenvolvimento pessoal, tais como intelectual e emocional, e um distanciamento social.  

Em análise a tal condição, vimos uma classe de pessoas que tem um problema que hoje não é tão bem assistida pela computação devido à grande dificuldade que é prover uma interface que seja eficiente para fazer a comunicação entre o que o usuário quer e a própria ação em si. Porém, caso essa interface seja criada, os déficits que os PCs têm podem ser amenizados, pois o computador é uma porta para o mundo e para a comunicação com outras pessoas.

Temos então como objetivo geral a utilização da tecnologia em pró de crianças e adolescentes PCs numa faixa etária alvo de 12 a 16 anos. 

Aspiramos como meta trazer aos portadores de paralisias cerebrais a possibilidade de interação com o computador e acesso a vastidão de informações que a internet pode proporcionar, onde o usuário só precise executar ações mínimas conseguindo minimizar o esforço e permitindo maior controle motor, desenvolvimento educacional e individual, além de uma melhora em sua auto-estima.

 
Portanto, consiste em utilizar o computador como amplificador da cognição e como integrador sociocultural para nosso público alvo. 
6.2.  Objetivos Específicos:
1.  
Identificar suas perturbações mentais mediante suas limitações motoras, assim como seus anseios, para então levantarmos um perfil psicológico de nosso público alvo;

2.  
Levantamentos estatísticos e consultas aos usuários para identificar as necessidades imediatas principais;

3.  
Veremos os produtos que já estão no mercado e quais são os seus pontos fracos. 

4.  
Mediante a análise detalhada dos pontos um, dois e três, idealizarmos um protótipo atribuindo também novas idéias cabíveis;

5.  
Teste do protótipo e consultoria com relação à satisfatibilidade, legibilidade, utilidade, motivação e eficiência quando aplicado ao usuário;

6.  
Correção de falhas e novos testes;

7.  
Implementação final.
7. Metodologia

7.1.  Usuário
O desenvolvimento do nosso produto é voltado para pessoas com paralisia cerebral, dentre uma faixa de 12 a 16 anos. O objetivo de atingir esse grupo de usuários destina-se ao desejo de despertar neles certa autonomia no seu dia-a-dia, fazendo-os terem acesso ao computador de uma forma simples e focada para este tipo de deficiência.

Como a maioria desses usuários não tem a inteligência afetada, apenas são incapacitados de realizar certas atividades que exigem habilidades motoras acima do que eles podem alcançar, a intenção de almejar que eles tenham certa autonomia é bastante plausível e de uma importância muito relevante. Assim, o usuário poderia ter novas descobertas por experiência própria e, quem sabe, desenvolver sua capacidade de interagir com o mundo. 

7.2.  Tarefas
Para chegar ao problema atual do projeto, foram realizadas diversas tarefas, dentre elas reuniões, pesquisas e visitas. 

As reuniões com estudantes de TO e com profissionais da área tiveram como objetivo perguntar diretamente a eles quais seriam os maiores problemas, e como a Ciência da Computação poderia ajudá-los a solucionar. 

As pesquisas em artigos científicos foram feitas no Portal de Periódicos da Capes e em sites de TO, com a finalidade de conhecer melhor a área e já estudar o que existe nela em relação a produtos. 

Foram realizadas, também, visitas a locais onde provavelmente o produto será utilizado, visando um maior contato com os usuários, levando em conta a opinião dele sobre os problemas.

7.3.  Técnicas

Nesta seção, serão apresentadas as técnicas utilizadas para a elicitação dos requisitos do projeto. O uso dessas técnicas é importante para a coleta de dados referentes aos futuros usuários deste produto e ao meio em que estão inseridos. Também é essencial o uso de várias dessas técnicas combinadas, para que os diferentes requisitos levantados sejam sintetizados e transformados em um único e consistente conjunto de requisitos.

7.3.1.  Pesquisa

Pesquisas foram realizadas na área de Terapia Ocupacional (TO) com a finalidade de conhecer melhor o contexto onde o produto será aplicado. Elas foram feitas pela internet, visando conhecer o maior número de publicações científicas sobre o assunto, além do objetivo de coletar dados estatísticos acerca dos usuários do produto.

Além de TO, tecnologias na área também foram pesquisadas, visando tanto saber o que já foi desenvolvido para a área, quanto saber sobre uma possível colaboração dessa tecnologia para o produto final. 

7.3.2.  Entrevista e Questionário
Entrevistas foram feitas com pessoas que atuam na área, tanto profissionais quanto graduandos em TO. Foram feitas perguntas sobre os perfis dos usuários, já existentes, como poderia ser aplicado o produto, entre outros questionamentos. Contando com ajuda de especialistas, o produto tende a atender melhor às necessidades do usuário.

7.3.3.  Brainstorm
A técnica de brainstorm também foi utilizada pelo grupo, aproveitando os conhecimentos adquiridos por todos para o desenvolvimento de um protótipo. Com essa versão inicial do produto, a interação com profissionais e usuário vai ser fundamental para o aperfeiçoamento contínuo do produto.
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