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RESUMO

Objetivo: Apresentar e avaliar o Alfaplay, um sistema para auxiliar no desenvolvimento da escrita em bastio,
estimulando o raciocinio légico e a coordenacio motora que precedem a execugio dos tragos. Métodos: Foram
construidas duas versdes do Alfaplay, uma em software e outra em hardware. Ambas, foram avaliadas por meio de um
questionario de autoria prépria e da utilizagdo do software Emolab. O Emolab quantifica a aten¢io visual, o
engajamento, a satisfagdo e o interesse do usuario, pelo rastreio das expressoes faciais. Os testes foram executados nas
duas versoes do sistema, com a participagio de X voluntarios, pessoas com sindrome de Down, para uma mesma
atividade. Resultados: Os resultados mostraram pontua¢io média acima de 70 pontos para a atencdo visual, em
escala de 0 a 100. Conclusio: Neste trabalho foi observado que a populagio avaliada aderiu a tecnologia proposta,
de forma rapida e intuitiva, sugerindo o uso cotidiano da tecnologia.

ABSTRACT

Objective: Present and evaluate Alfaplay, a system to assist in the development of stick writing, stimulating logical
reasoning and motor coordination that precede the execution of the traces. Methods: Two versions of Alfaplay
were built, one in software and one in hardware. Both were evaluated using a questionnaire of their own and using
the Emolab software. Emolab quantifies visual attention, engagement, satisfaction and user interest, by tracking
facial expressions. The tests were performed on two versions of the system, with the participation of X volunteers,
people with Down syndrome, for a same activite. Results: The results showed an average score above 70 points for
visual attention, on a scale from 0 to 100. Conclusion: In this work, it was observed that the evaluated population
adhered to the technology proposal, quickly and intuitively, suggesting the daily use of technology.

RESUMEN

Obijetivo: Presente y evalie Alfaplay, un sistema para ayudar en el desarrollo de la escritura en barra, estimulando el
razonamiento légico y la coordinacién motora que preceden a la ejecucién de los trazos. Métodos: Se construyeron
dos versiones de Alfaplay, una en software y otra en hardware. Ambos fueron evaluados utilizando un cuestionario
propio y el software Emolab. Emolab cuantifica la atencién visual, el compromiso, la satisfaccion y el interés del
usuario, mediante el seguimiento de las expresiones faciales. Las actividades se realizaron en ambas versiones del
sistema, con la participacién de X voluntario, personas con sindrome de Down, para la misma actividad. Resultados:
Resultados mostraron un puntaje promedio por encima de 70 puntos para la atencién visual, en una escala de 0 a 100.
Conclusién: En este trabajo se observé que la poblacién evaluada se adhiri6 a la tecnologia propuesta, de forma
rapida e intuitiva, lo que sugiere el uso diario de la tecnologfa.
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INTRODUCAO

A Sindrome de Down (SD) foi descrita pelo médico
inglés John Langdon Down, em 1866. Este distarbio
causa deficiéncia mental e faz com que as pessoas com
SD tenham dificuldade em aprender, dentre outros
comprometimentos- Hssas limitagdes podem ser
abrandadas pelo uso de recursos tecnolégicos para a
reabilitacdo e no processo de ensino-aprendizagem.

A Pontificia Universidade Catdlica de Goias (PUC
Goias) mantém um projeto de extensdo, chamado
Alfadown, cujo objetivo ¢ facilitar a alfabetizacido ¢ a
inclusao social de pessoas com SD, com o acesso aos
recursos de informiatica®”. Recentemente, foram
desenvolvidos e avaliados aplicativos para mobile, com
suporte para o biofeedback®, sistemas com realidade
aumentada, por meio de interfaces tangiveis e fluidas®.

As Interfaces Fluidas (IF) possibilitam ampliar a
interacdo entre o0 homem e a maquina, melhorando a
ergonomia, facilitando a compreensio e a percep¢io, e
aumentando o engajamento e o bem-estar no uso dos
sistemas computacionais®. O A/terEgo, por exemplo,
oferece uma interface vestivel, que facilita o uso da
linguagem natural para comando e controle de
maquinas®, possibilita aumentar a capacidade cognitiva
do usuario, pois, amplia naturalmente a capacidade de
petcepgio e interacio com o ambiente no qual estdo
inseridos o usuario e o sistema. A ferramenta Flying
Pantograph, extrai e replica um desenho ou um texto
manuscrito, duma folha para qualquer tela, por
intermédio de um drone®. O projeto Mathland, oferece
um ambiente com realidade mista para o aprendizado
da matematica®.

O letramento de pessoas com Sindrome de Down
impde desafios para o desenvolvimento da capacidade
para compreender e interpretar o conhecimento. E
consensual que a utilizacio de elementos graficos e virtuais
pode estimular a atencdo visual, a percepc¢io, o
engajamento e o prazer. Além disso, esses sistemas podem
ser programados para detectar os erros e reforcar
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positivamente os acertos.

Neste trabalho é apresentado um dispositivo chamado
de Alfaplay. Ele disponibiliza uma interface fluida que
pode ser wutilizada como reforcador para o
desenvolvimento da escrita em bastao. Neste trabalho,
pressupde-se que o uso da caligrafia em bastio é um
facilitador para pessoas com SD. Além disso,
atualmente, esta caligrafia é mais difundida em razao
da edicio eletronica de textos (letra imprensa) para o
formato impresso e digital. O Alfaplay exige que o
usudrio aplique o raciocinio légico e a coordenagao
motora para o desenho de letras e numeros no formato
bastao, popularmente conhecida com letra de férma. Para
isso, oferece botdes (chaves de contato) responsaveis pelo
acionamento de circuitos no protétipo em hardware ou
pelo manuseio do mouse, no protétipo implementado
em software. Outro aspecto considerado neste trabalho
refere-se a0 uso de um aplicativo (chamado Emolab) para
avaliar o desempenho do usuério do Alfaplay, por meio
do rastreio das expressdes faciais. Estas sdo capazes de
evidenciar a aten¢ao visual ao longo do tempo, sete tipos
diferentes de emocoes, expressividade e valéncia. Em
suma, trata-se de um estudo observacional, de abordagem
descritiva, com objetivo exploratério, com pesquisa em
campo, utilizando o aplicativo Emolab® como
instrumento para coleta de dados. Este trabalho ¢é parte
do projeto intitulado “Sindrome de Down e Transtorno
de Espectro Autista: pesquisando as familias para
compreender o impacto da deficiéncia sobre os pais e o
suporte oferecido”, autorizado pelo comité de ética em
pesquisa, por meio do Certificado de Apresentacio para
Apreciagio Etica (CAAE): 51159415.3.0000.0037.

MATERIAIS E METODOS

Descrigao dos Protétipos

Para a avaliacao do Alfaplay foram construidos dois
protétipos do mesmo dispositivo com tecnologias
diferentes, um em hardware e outro em software.
Ambos oferecem como interface para o usudrio um

Botao de
acionamento

Figura 1 - Prot6tipo em hardware.

Display de 7
segmentos
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display de 7 segmentos, cuja func¢ao ¢é facilitar a interacao
entre o ser humano e o sistema, pela facil visualizacio,
de forma intuitiva, e facilitando a percepc¢ao da presenca
ou auséncia dos tracos para a composicio dos
caracteres, as letras e os nimeros.

O protétipo em hardware tem 34 cm de
comprimento por 23cm de largura e 1 kg de massa.
Essas dimensées foram ajustadas com o objetivo de
facilitar o manuseio e a visualizacio do usuario. E
portatil, possibilita a execucdo de atividades no
ambiente académico e/ou em domicilio. Para a
construcao do protétipo foi utilizada uma base em
acrilico, na cor branca. Nesta, foi fixado um display de 7
segmentos, com 12cm de comprimento por 9 cm de
largura. Nas laterais foram inseridos botdes de
acionamento, com lcm?, na cor vermelha. A escolha
das cores e a disposi¢ao dos objetos teve como objetivo
chamar a atencao do usuario e facilitar a visualizacao
dos elementos de interface e, com isso, aumentar a
compreensio e o engajamento durante a execucao das
atividades. A Figura 1 ilustra o protétipo supracitado.

Uma réplica do protétipo mostrado pela Figura 1
foi construida em software. Este aplicativo teve como
objetivo verificar a hipotese do uso da mesma interface
de usuario em plataforma PC, com manuseio do
mouse. No trabalho apresentado por Souza et al.
(2016)® a utilizacio do mouse em detrimento ao
touchscreen € justificada pela dificuldade de coordenacao
motora em decorréncia da hipotonia presente em
pessoas com SD. Em razio disto, o manuseio do mouse
e do teclado como interfaces de entrada/saida foi
adotado pelo projeto Alfadown. A possibilidade do
Alfaplay estar implementado em software é importante
pois facilita o acesso e a disponibilidade do uso, nao
requerendo um hardware de propésito especifico, como,
o dispositivo apresentado pela Figura 1. Para a
construcao do software foram utilizadas as mesmas
dimensoes, cores e disposi¢do dos componentes
utilizados no protétipo em hardware.

Avaliagao dos Prototipos

Apbs autorizacdo dos pais ou responsaveis, por
meio da assinatura do Termo de Consentimento e Livre
Esclarecimento (TCLE), a primeira atividade foi
executada com o objetivo de apresentar os prototipos
aos usuarios, voluntarios da pesquisa. Durante esta
atividade foram feitas demonstracdes e utilizadas
ilustracbes com proposito de esclarecer o participante
acerca de todas as atividades subsequentes. Ao final
desta atividade, os aplicadores do teste verificaram o
interesse do voluntario em continuar e, caso contrario,
este deveria ser reconduzido as atividades rotineiras
ofertadas pelo projeto Alfadown. Importante destacar
que nenhum dos participantes previamente
selecionados manifestou constrangimento ou
desinteresse em continuar. O assentimento para cada
um dos voluntarios foi registrado e gravado em arquivo
de audio. Os voluntarios incapacitados para o uso da
linguagem oral, foram excluidos do estudo. Os testes
foram executados de forma individual, em sala

reservada, para evitar constrangimento e garantir a
confidencialidade ao participante da pesquisa. Além dos
pesquisadores, apenas os pais de cada participante
foram convidados para assistit.

Em seguida, a segunda atividade teve como objetivo
verificar a capacidade do usuario em desenhar
manualmente as letras, em folha de papel A4. Para isso,
foi solicitado o desenho da letra “U”. Esta ¢ uma vogal
cuja reproducdo nio requer muitas decisées quanto
aos tracos por parte do voluntario de pesquisa.
Importante frisar que os participantes selecionados para
este trabalho ja conheciam as vogais e o alfabeto e,
também, nio apresentavam comprometimentos de
coordena¢ao motora que impediam o desenvolvimento
de atividades manuscritas. Desta forma, esta atividade
imp6s um mecanismo de verificac@o utilizado para
garantir que o voluntario estava tecnicamente
habilitado para a consecu¢do dos testes. Novamente,
esta atividade foi refeita para a verificacao da letra “E”.

A terceira atividade teve como objetivo induzir o
usuario a0 manuseio da ferramenta, sem a necessidade
de muita ajuda por parte da equipe de pesquisa. Para
isso, foi solicitado que o participante manipulasse o
prototipo, tanto o dispositivo fisico quanto o software,
com objetivo de replicar o desenho feito anteriormente.
Neste caso, ao apertar corretamente os botdes, em
acordo com a sequéncia logica caracteristica, o
mostrador deveria apresentar a letra “U”.

Adiante, foram propostas outras atividades ao
participante, com intuito de aumentar o nivel de
dificuldade e desafiar o voluntario a desenhar a letra
“E”. Assim, inicialmente, o foi solicitado o manuscrito
em papel, seguido pelo manuseio do hardware e,
finalmente, o manuseio do software.

Para a analise dos dados, foram utilizadas gravacoes
em video, realizadas durante a execucao das atividades.
Destas, foram extraidas variaveis e dados que refletem
o comportamento e as emogdes de cada participante
de pesquisa, durante a execucao de cada atividade. Para
isso, foi utilizado como instrumento o Emolab®, um
aplicativo desenvolvido na PUC Goias para a
plataforma Android, capaz de executar o processamento
online e off-line de video e gerar relatérios para analise a
posteriori. A Figura 2 mostra a interface de usuario,
disponibilizada ao operador do Emolab, durante a
execucao de uma atividade de teste, com um voluntario
deste trabalho. A esquerda, na Figura 2, é possivel
observar algumas das variaveis disponibilizadas pelo
Emolab, como, por exemplo, anger (raiva), joy (alegria),
engagement (engajamento). HEstas variaveis assim como
outras nao mostradas pela Figura 2 sdo extraidas pelo
uso da biblioteca Affdex?”, embutida no aplicativo
Emolab. Assim, é possivel inferir sobre o estado de
cada participante quantificando as varidveis
disponibilizadas. Por exemplo, ¢ possivel calcular
medidas de tendéncia central acerca da atencdo visual
de um participante, durante a execucdo dos testes. Esta
ferramenta é particularmente interessante para a
avaliacdo de pessoas com déficit cognitivo, cuja
interpretacdo da linguagem escrita é limitada, e de
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pessoas que nao utilizam a linguagem verbal, pois,
dispensa questionarios e a interacdo direta do
voluntario da pesquisa com o aplicador do teste, durante
o processo de avalia¢do. Pessoas com autismo e/ou
sindrome de Down podem se beneficiar do uso do
Emolab.

Detecgao automatica de erros pelo Alfaplay

Um dos objetivos perseguidos durante execug¢io dos
testes foi verificar a existéncia de um padrao
caracteristico utilizado por pessoas com SD para a
escrita manual, como, por exemplo, movimentos
repetitivos, estereotipados ou com o uso inadequado
da forga sobre o papel. Isto poderia suscitar a
necessidade de modelos customizados para a deteccao
e a sinalizacao automdtica de erros durante o ato de
escrever. O Alfaplay disponibiliza um mecanismo
configuravel para a detecgdo ¢ a sinalizac¢do de erros.
Tanto na versdo em hardware quanto na versio em
software ¢ possivel inserir novos autébmatos e politicas
customizadas que controlam o comportamento da
indicagdo luminosa proposta para auxiliar o usuario,
diante do erro. Para isso, estruturas de decisao estao
preparadas para possiveis modificacbes, tanto na versao
em software quanto no firmware embutido no
dispositivo fisico, versao em hardware.

Ap06s a execucio dos testes e a analise dos resultados,
nio foram identificadas grandes diferencas entre os
padroes de movimento para a escrita manual de pessoas
com SD quando comparadas as pessoas tipicas
ocidentais, ou seja, da esquerda para a direita e,
dependendo do caractere, de cima para baixo, como,
no caso daletra U. Isto, provavelmente, em decorréncia
de estarem inseridas no mesmo paradigma de
alfabetizacdo utilizado no mundo ocidental, em

Emolab

EMOTIONS
ANGER
0,000
DISGUST
0,004
FEAR
0,000
JOY
99,929
SADNESS
0,000
SURPRISE
2,368
CONTEMPT
0,000
ENGAGEMENT
99,921
VALENCE
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particular, quando utilizada a caligrafia em bastao.

A Figura 3 ilustra as dire¢bes dos movimentos e a
sequéncia légica executada por um participante,
voluntario da pesquisa. Estes dados foram extraidos
quando foi solicitada a manipulagio do software para
a escrita da letra “E”. E importante observar a sequéncia
de acionamentos, predominantemente, de cima para
baixo e da esquerda para a direita.

Para a modelagem do comportamento apresentado
como exemplo na Figura 3 foi proposta uma abordagem
deterministica, baseada na especificagdo de automatos
finitos deterministicos®. Ou seja, o usuatio patte de um
estado inicial, e a cada interacio afunilam-se as
possibilidades de resultado, de acordo ao conjunto de
estados possiveis.

A Tigura 4 ilustra uma possivel especificacio para a
detecgdo automatica da sequéncia de acionamentos para
a letra “E”. Por exemplo, quando o usudrio pressiona o
botao “a”, aciona o elemento “A” no mostrador. Desta
forma, o préximo acionamento deve ser efetuado por
meio do botio “f”, provocando uma mudanca de estado,
de A para F, em razdo da precedéncia estabelecida. Caso
o0 usuario nao pressione o botao “f”, ndo ha mudanca de
estado. Neste caso, o automato exige a entrada especificada
(“Ct”) e a implementa¢do em software pode utilizar
“nCt” como comando para a verificagdio do botao “t”
e a sinalizacdo do erro, fazendo piscar o elemento “F” no
mostrador. Neste exemplo, a execugdo foi estabelecida
de forma sequencial. Isto possibilita que a corre¢do do
erro seja executada antes da conclusio da tarefa,
abordagem utilizada na maioria das atividades oferecidas
pelo projeto Alfadown. Entretanto, caso seja necessario,
o Alfaplay pode ser programado para a verificacio a
posteriori. Neste caso, opera como um jogo, disparando
sinalizacao luminosa e sonora ao final de cada atividade,

Figura 2 - Interface de Usuario para o Operador do Emolab em Plataforma Android.

Figura 3 - Sequéncia de acionamentos durante a manipula¢ao do protétipo em software.
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como refor¢ador positivo para o acerto ou indicacio do
erro.

Ambiente de testes

Trata-se de uma sala reservada e climatizada,
localizada na Escola de Formacao de Professores da
Pontificia Universidade Catdlica de Goids, no mesmo
prédio onde as atividades do projeto Alfadown sio
executadas. Na Figura 5, a esquerda, um participante
do sexo feminino manuseia o protétipo em hardware
para a execuc¢iao de uma atividade proposta enquanto
que a direta, outro voluntario, do sexo masculino,
executa a mesma atividade. Na Figura 5, também ¢
possivel perceber a presenca de uma camera conectada
ao notebook, posicionada em frente ao participante,
com objetivo de efetuar as gravagoes do video para a
extracdo das variaveis de interesse.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Quadro 1 mostra os resultados obtidos apds o
processamento dos videos, capturados durante a execugao
dos testes. As colunas desta tabela revelam as variaveis
selecionadas para analise e apresentam a média, calculada
a0 longo do tempo. Para isso, foi considerado o tempo
total que cada participante consumiu durante a execu¢ao
do desenho da vogal “U”, com o manuseio do Alfaplay,
em hardware. A Tabela 2 apresenta as mesmas varidveis,
entretanto, os dados obtidos refletem a utiliza¢io do
Alfaplay, em software. Todos os testes foram realizados
partindo do protétipo em hardware e, em seguida em

a

B
b Ca
- —
g
[
(]
i |

|
d

software. A coleta de dados ocorreu em dois dias
diferentes, na mesma semana, em razao da disponibilidade
de agenda. Para este estudo, patticiparam oito voluntarios,
de ambos sexos, com idade entre 13 ¢ 40 anos. A escolha
do tamanho da amostra foi por conveniéncia.

A variavel Atengdo ¢ estimada pelo foco de visio em
relacio a orientacdo da cabega, capturada pela camera. O
engajamento verifica a ativa¢do da musculatura facial pela
expressividade apesentada pelo voluntario. Portanto, esta
variavel reflete a capacidade do voluntario de expressar-
se por meio dos movimentos faciais. Assim como a
Atencio, o Engajamento ¢ pontuado em escala de 0
(menor valor) a 100 (maior valor). A variavel Valéncia
reflete a natureza da experiéncia do usuario, que pode ser
negativa ou positiva, podendo variar de -100 a 100. O
aumento do Desgosto ¢é estimado pelo enrugamento do
nariz e pelo aumento do labio superior, enquanto o
aumento do Medo ¢ verificado pelo aumento interno da
sobrancelha, pela deteccdo de sulcos na testa, alargamento
dos olhos e alongamento labial. Medo e Desgosto podem
assumir valores entre 0 e 100 (maior pontuag¢ao). A medida
de Surpresa é fortemente influenciada pelo movimento
de abertura da boca e queda do queixo, enquanto Alegria
reflete a intensidade do sorriso. Ambas podem variar entre
0 e 100.

Tanto no Quadro 1, quanto no Quadro 2 a variavel
Atencdo obteve em média os maiores valores em
pontuacio, em particular, quando os voluntarios
manusearam o dispositivo fisico, o protétipo em
hardware. Isto revela indicios que corroboram com a
hipétese de que o uso do Alfaplay pode estimular a

ACE fCe nCd RC
AL ALALH
r ce ca

O=-O-O--O

Q={A,F, G, E, D}
6:Qx>=>Q

> =1{0}

q0=A

F={G}

Figura 4 - Autémato finito deterministico para a letra “E”

Figura 5 - Ambiente de testes.
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Quadro 1 - Resultados obtidos para o protétipo em hardware. Goiania, GO, Brasil.

NOME IDADE ATEN(;)E\O ENGAJAMENTO | VALENCIA |DESGOSTO| MEDO | ALEGRIA |TRISTEZA
Participante 1| 40 | 74,985 82,956 4739 | 45169 0 69,347 0
Participante 2| 20 | 96,478 32,65 64905 | 29448 | 0011 | 2,6827 0
Participante 3| 17 90,808 0 0 0 0 0 0
Participante 4| 19 | 80,051 22,639 4573 | 02646 | 0398 | 02786 | 0,0046
Participante 5| 29 95,605 52,04 -25,794 20452 | 0,096 5,0573 0
Participante 6| 21 | 94,74 21,609 19286 | 29,153 0 43416 | 0,0046
Participante 7| 16 | 78,869 22,716 1348 | 0,0031 0 14,389 0
Participante 8| 13 | 79,949 27,662 15255 | 2831 | 1447 | 37123 0

MEDIA 86,435625 32,784 -3,1639375 | 7,520675 | 0,244 | 12,5385625 | 0,00115
Fonte: autoria prépria.
Quadro 2 - Resultados obtidos para o protétipo em software. Goiania, GO, Brasil.

NOME IDADE ATENCEO ENGAJAMENTO| VALENCIA |DESGOSTO| MEDO | ALEGRIA | TRISTEZA
Participante 1| 40 66,389 52,623 28,879 6,291 0 39,646 0
Participante 2| 20 89,663 12,028 4,195 0,095 4,285 8,675 0
Participante 3| 17 71,253 9,9987 -7,266 1,979 0 0 0
Participante 4| 19 52,74 7,0827 5,321 3,831 0,879 0,1302 0,0046
Participante 5 29 95,547 56,061 14,071 2,748 7,702 18,795 0
Participante 6| 21 88,021 31,558 -11,5 14,96 0,014 18,932 0
Participante 7| 16 94,57 10,921 -5,831 0 0,274 6,1701 0
Participante 8 13 65,777 71,244 50,111 0 1,022 70,355 0

MEDIA 77,995 32,18355 8,41725 3,738 1,772 20,3379125 | 0,000575

Fonte: autoria propria.

concentracio do usuirio durante a execucao de atividades
de treinamento.

A variavel Engajamento (ou expressividade) ¢ calculada
pela média aritmética ponderada, considerando o
espalhamento das sobrancelhas, a presenca de sulcos na
testa, o enrugamento do nariz, a diminuicao labial lateral,
a abertura da boca, o morder 1dbio, o movimento do
queixo e o sorriso. Isto reflete a capacidade do voluntario
em relevar seus sentimentos e/ou comportamentos por
meio de expressoes faciais. Apenas um dos voluntarios
de pesquisa nao obteve pontuagao nesta variavel e isto é
refletido nos dados obtidos para as demais vatiaveis. De
fato, o participante 3 nao se revelou por meio de
expressoes faciais, tanto no manuseio do hardware quanto
do software. Em geral, os valores obtidos para
Engajamento, em pessoas com SD, foram menores
quando comparados aos valores esperados para pessoas
tipicas da mesma faixa etaria. Isto suscita como hipotese
que a hipotonia pode ter influéncia na manifestagiao por
meio de expressoes faciais de pessoas com SD.

A variavel Valéncia apresentou valores levemente
abrandados para os testes executados com o protétipo
em software. Isto sugere que a experiéncia prévia com
o uso de aplicativos para a plataforma PC, por meio
de um mouse, pode ter sido influenciador deste
resultado. O aumento no indice positivo para a valéncia
indica a presenca de sorriso e de alargamento na regiao
da bochecha. O aumento no indice negativo é reflexo
de alargamento da sobrancelha, presenca de sulcos na
testa, enrugamento do nariz, movimentacao do queixo

e morder os ldbios.

Nos Quadros 1 e 2 ¢é possivel verificar que as
variaveis Medo e Tristeza quase nao pontuaram. A
variavel Tristeza é estimada pelo aumento interno da
sobrancelha, presenca de sulcos na testa e
movimentag¢ao nos cantos da parte inferior dos labios,
cuja pontuagio varia de zero (menor valor) até cem
(maior valor). O Emolab nao registrou movimenta¢ao
facial classificada como medo e/ou tristeza em muitos
participantes. Por isso, estas vatriaveis receberam valor
médio igual a zero.

CONCLUSOES

Este trabalho apresenta uma ferramenta para o
treinamento de pessoas com SD. A utilizacao de elementos
graficos, de forma simplificada, pode aumentar o interesse
e o envolvimento do participante, durante o treinamento.
Também, propde uma metodologia de avaliagdo que
possibilita estimar o desempenho por meio de parametros
relacionados ao conforto e ao bem-estar, durante a
consecuc¢ao das atividades e nao apenas computar erros e
acertos. Isto possibilitara ajustes dinamicos no Alfaplay,
em razdo das demandas. Entretanto, pelo proposito
exploratorio desta pesquisa nao € possivel afirmar que o
uso do Alfaplay produz resultados melhores, em relacio
a outras tecnologias e, até mesmo, quando nenhuma
tecnologia ¢ utilizada. Para isso, ¢ necessario um estudo
longitudinal, com a utiliza¢do de um grupo controle.

O enfileiramento de blocos Alfaplay pode ser utilizado
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para composicao de palavras e numeros, com dois ou
mais caracteres. O display de 7 segmentos, introduzido
neste trabalho pode ser substituido por outro, com mais
elementos, como, por exemplo, um display de 9, 14 ou,
até 16 segmentos. Com isso, é possivel representar
caracteres especiais e letras cujo desenho é mais complexo,
como, por exemplo, a letra “Q”.

A utilizacdo do retorno (biofeedback) por meio do
processamento de imagens oferece um mecanismo para
ajuste e avaliagdo online, com pouca interferéncia na
execucao das atividades. Entretanto, isto exige o
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