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Resumo

A presente investigacdo assume um caracter experimental e longitudinal, que visou o
levantamento e resolucédo de problemas da Systemic Lisbon Battery, com recurso a um

processo Design Science Research com Focus Groups.

Foram constituidas duas equipas para grupos focais, uma com utilizadores e outra com
a totalidade da equipa técnica, as quais assumiram uma relacao interativa ao longo do
processo, que englobou uma sessdo de Definicdo de Problema, uma de Definicdo de
Requisitos, uma de Defini¢do da Solucdo e uma de Avaliacdo do Artefacto. O primeiro
pacote da solugdo apresentada foi, posteriormente, desenvolvido e a sua eficacia testada
com uma amostra de utilizadores com neuropatologia. Para a inerente avaliacdo, anterior
e posterior a intervencdo, utilizou-se, tanto num grupo experimental como num grupo de

controlo, o Montreal Cognitive Assessment e a Frontal Assessment Battery.

Os resultados sugerem que o processo de Design Science Research com Focus Groups
permitiu alcancar grande consenso, quer a utilidade do processo, quer face a solucéo
encontrada para a Systemic Lisbon Battery. Ao nivel desta solucdo, identifica-se um
levantamento de problemas e respostas aos mesmos, destacando a validade ecoldgica
adjacente na sua abordagem function-led, e a relevancia de Virtual Reality e de NonPlayer
Characters ao nivel do treino cognitivo, com possibilidade de extensdo, mediante

tranposicdo adaptada, a outros ambitos e contextos.

Palavras-Chave: Modelo de processos; focus groups; vitual reality; validade

ecoldgica; treino cognitivo.
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Abstract

The present investigation assumes an experimental and longitudinal character, which
aimed at surveying and solving Systemic Lisbon Battery problems, using a Design

Science Research process with Focus Groups.

Two teams were created for Focus Groups, one with users and the other with the entire
technical team, who assumed an interactive relationship throughout the process, this
included several sessions: Problem Definition, Requirements Definition, Solution
Definition and Artifact Evaluation. The first package of the introduced solution was
subsequently developed, and its effectiveness tested with a sample of users with
neuropathology. For the inherent evaluation, before and after the intervention, the
Montreal Cognitive Assessment and the Frontal Assessment Battery were used in both

experimental and control groups

Results suggest that the Design Science Research process with Focus Groups allowed
greater consensus to be reached, both in terms of the usefulness of the process and in view
of the solution found for the Systemic Lisbon Battery. A set of problems and responses
to them is identified, at the solution level, highlighting the adjacent ecological validity in
its function-led approach, and the relevance of Virtual Reality and Non-Player Characters
in terms of cognitive training, with the possibility of extension, through adapted

transposition, for other scopes and contexts.

Keywords: Process model; design science research; focus groups; virtual reality;

ecological validity; cognitive training.
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Capitulo 1 — Introducéo

1.1. Enquadramento do tema

Na atualidade existe um foco na capacidade de avaliacdo e de intervencdo face a
condicdes de neuropatologia (Bender & Spat-Lemus, 2019; Casaletto & Heaton, 2017;
Gamito et al., 2019a; Germain et al., 2019; Rosenfield et al., 2019).

A avaliacdo neurocognitiva permite a identificacdo e discriminacdo de condicbes de
neuropatologia com base em instrumentos de avaliacdo neuropsicoldgica, neurofisioldgica e
de neuroimagem (Chalah et al., 2019; Shaughnessy, Sheard, Goldfarb & Atri, 2019). Embora
0s métodos associados e neurofisiologia e neuroimagem se encontram ja intrinsecamente
associados a ICT (Information and Communication Technologies) (Medaglia et al., 2018;
Rikhye, Gilra & Halassa, 2018), existe apenas na atualidade uma procura por otimizar 0s
métodos de avaliacdo neuropsicoldgica, quer pela computadorizacdo de baterias de avaliagdo
neuropsicoldgica (Boivin et al., 2019; Busch et al., 2019; Gagnon & Laforce, 2016; Hamo,
Abramovitch & Zohar, 2018), quer pela criagdo de algoritmos para avaliar rapidamente
algumas capacidades cognitivas (Bar-Hen, Doniger, Golzad, Geva & Schweiger, 2015). A
constante procura pela otimizacdo do processo ndo se limita ao processo de avaliacdo
neuropsicoldgica, sendo também assumida ao nivel do treino e reabilitacdo neurocognitiva,
em diferentes condi¢cdes de neuropatologia (Bender & Spat-Lemus, 2019; Gamito et al.,
2019a; Oliveira et al., 2017; Rosenfield et al., 2019). Esta procura levou ao desenvolvimento
de técnicas de VR (Virtual Reality), com recursos a ICT (Gamito et al., 2015), ndo invasivas,
ecoldgicos, e menos dependentes da variancia de circunstancias fisicas ou humanas (Bender
& Spat-Lemus, 2019; Gamito et al, 2016; Gamito et al., 2019a; Oliveira et al., 2016; Oliveira
etal., 2017; Rosenfield et al., 2019; Shriram, Oh & Bailenson, 2017).

1.2.Motivagéo e relevancia do tema

Entre as técnicas de treino e reabilitacdo em VR destaca-se a SLB (Systemic Lisbon
Battery), que consiste numa bateria de provas dirigidos as funcdes cognitivas, poréem falha
na potenciacgéo total da capacidade cognitiva, em especial da linguagem (Gamito et al,
2014; Gamito et al, 2015; Gamito et al., 2016; Gamito et al., 2019a; Oliveira et al., 2014;
Oliveira et al., 2016; Oliveira et al., 2017).

Atualmente é destacavel a relevancia do naturalismo e validade ecoldgica dos
métodos de avaliacdo e treino neurocognitivo (Kandylaki & Bornkessel-Schlesewsky,
2019; Verga & Kotz, 2019), o qual apresenta solucdo, com base na literatura de VR, onde
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é dado enfoque na percecdo e interacdo entre utilizador e avatar ou NPC (non-player
character) (Ho, Hancock & Miner, 2018; Kim et al., 2017).

Em Portugal a SLB é utilizada em varios hospitais e centros de reabilitacdo, tais como
o0 Centro de Medicina de Reabilitacdo de Alcoitdo e o Centro Hospitalar Psiquiatrico de
Lisboa, assim como em diversas instituicdes de intervencdo social como a Junta de
Freguesia de Benfica ou o Centro Social Paroquial do Campo Grande. Esta ferramenta é
também utilizada fora de Portugal.

No ambito do projeto de desenvolvimento da SLB tém-se aglutinado pontos de
melhoria de diferentes ambitos. Face a tal, coloca-se a pertinéncia em realizar um
levantamento de problemas da SLB e dar resposta aos mesmo, criando uma solugéo que
podera ser realizada num Unico momento ou a longo prazo de forma faseada. Os ganhos
traduzem-se na melhoria do funcionamento e qualidade da SLB, e consequentemente,

uma melhoria no processo de reabilitacdo atual da mesma.

A presente investigacdo de levantamento de problemas, requisitos e solugdes
contribui ndo s6 para a melhoria do funcionamento e qualidade da SLB enquanto
ferramenta individual e completa de reabilitacdo, mas também para outras ferramentas

similares, utilizadas em reabilitacbes neurocognitivas ou com outros propdésitos paralelos.
1.3.Questdes e objetivos de investigacao
Face a pertinéncia do presente estudo pretende-se compreender:

Quais os problemas identificados na SLB pelos utilizadores, tanto técnicos em
neuropsicologia como utilizadores com neuropatologia, e pela equipa técnica, constituida

de especialistas e de programadores.

Quais os requisitos identificados na SLB pelos utilizadores, tanto técnicos em
neuropsicologia como utilizadores com neuropatologia, e pela equipa técnica, constituida

de especialistas e de programadores.

Qual a percecéo dos utilizadores, tanto técnicos em neuropsicologia como utilizadores
com neuropatologia, e da equipa técnica, constituida de especialistas e de programadores,

face ao processo de Design Science Research (DSR) utilizado.

Qual a percecéo dos utilizadores, tanto técnicos em neuropsicologia como utilizadores
com neuropatologia, e da equipa técnica, constituida de especialistas e de programadores,

face a solucdo.
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Qual a percecéo dos utilizadores, tanto técnicos em neuropsicologia como utilizadores
com neuropatologia, e da equipa técnica, constituida de especialistas e de programadores,
face a solucéo.

Qual a percecéo dos utilizadores, tanto técnicos em neuropsicologia como utilizadores
com neuropatologia, e da equipa técnica, constituida de especialistas e de programadores,

face a eficécia da solucéo.

1. Face as questBes de investigacdo colocadas colocam-se seis objetivos: Identificar
os problemas da SLB através da realizacdo de EFG (Exploratory Focus Groups)
e CFG (Confirmatory Focus Groups) com os varios stakeholders;

2. ldentificar os requisitos para solucionar os problemas da SLB através da
realizacdo de EFG e CFG com 0s mesmos stakeholders;

3. Identificar a percecdo dos stakeholders de EFG e CFG face ao processo de DSR
utilizado;

4. Producédo de uma solucdo para os problemas da SLB;

5. ldentificar a percecdo dos stakeholders de FG face a solugdo para os problemas
daSLBe

6. Identificacdo da eficécia da solucéo.
1.4. Abordagem metodoldgica

A presente dissertagdo assume em primeira instdncia uma abordagem conceitual-
analitica, de forma a responder aos objetivos de levantamento de problemas, requisitos e
definicdo da solucdo para a SLB. Para tal serdo realizados FG com os varios stakeholders
responsaveis pela producéo e utilizacdo da mesma. Atendendo ao modelo de processos
previamente padronizado por Henriques e O Neill (in Draft), para cada FG sera realizada
uma preparacdo do trabalho de campo, sendo posteriormente realizada uma sessao de
definicdo de problema, uma sessao de defini¢do de requisitos, uma sessdo de definicdo da

solugdo e uma sessdo de avaliacdo do artefacto.

Em segunda instancia, a presente dissertacdo assume uma abordagem de construgédo
do artefacto, com a produgdo de um prototipo do artefacto (caso a solucao seja realizada
num Gnico momento) ou a producgéo do primeiro pacote (caso a solucdo seja a longo prazo
e de forma faseada). A avaliacdo do artefacto sera obtida pelo tratamento longitudinal de

dados quantitativos de uma bateria de testes neuropsicolégicos de utilizadores, e pela
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realizacdo de FG, com os utilizadores avaliados, visando a avaliacdo da validade

ecoldgica do artefacto.
1.5.Estrutura e organizacao da dissertacéo

A presente dissertacdo esta organizada em cinco capitulos que pretendem refletir as

diferentes fases até a sua conclusao.

O primeiro capitulo introduz o tema da investigacao e objetivos da mesma bem como

uma breve descrigéo da estrutura do trabalho.

O segundo capitulo reflete 0 enquadramento tedrico, designado por Revisdo da

literatura.

O terceiro capitulo é dedicado a Metodologia utilizada no processo de recolha e
tratamento de dados bem como os métodos de analise utilizados.

O quarto capitulo apresenta a analise dos resultados obtidos, de acordo com a

metodologia que se entendeu apropriada.

No quinto e Gltimo capitulo apresentam-se as conclusdes deste estudo bem como as

recomendag0es, limitagOes e trabalhos futuros.
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Capitulo 2 — Revisdo da Literatura

Este capitulo ndo traduz uma revisdo sistematica, mas sim uma revisao focalizada
por temas, quer face ao artefacto (Systemic Lisbon Battery), quer face ao processo

(Design Science Research com Focus Groups).
2.1.Avaliagéo e treino neurocogntivo
2.1.1. Cognicéo

Assume-se cognicdo como o sistema de atividades mentais que permite adquirir,
guardar e usar informacdo (Harvey, 2019), permitindo realizar atividades do dia-a-dia
(Oliveira et al.,, 2017). Este constructo constitui-se por varios dominios, sendo
tradicionalmente divididos com base neuroanatomia (Almeida, 2018; Harvey, 2019) ou
com base no processo, assumindo-se percecdo e atencdo como processos cognitivos
basicos, e memdria, linguagem e fungdes executivas como processos cognitivos

superiores (Harvey, 2019).

Os véarios dominios cognitivos apresentam uma relacao hierarquica, sendo atualmente
compreendidos numa abordagem top-down com base na complexidade das operagdes
adjacentes aos processos cognitivos (Al-Aidroos, Said & Turk-Browne, 2012; Harvey,
2019; Niedenthal & Wood, 2019), sendo tal corroborado pelo funcionamento do sistema
nervoso adjacente a um dado processo (Almeida, 2018; Langner, Eickhoff & Bilali¢,
2019). Os processos cognitivos superiores encontram-se dependentes dos processos
cognitivos basicos, e assumem um processo hieratico que identifica as fungbes executivas
como as mais complexas e mais dependentes de outras funcdes cognitivas (Al-Aidroos et
al., 2012; Harvey, 2019; Langner et al., 2019; Niedenthal & Wood, 2019).

A percecdo, deriva do sistema nervoso sensorial, e traduz-se na capacidade de
identificacdo de estimulos, estando outras capacidades cognitivas dependentes da mesma
(Almeida, 2018; Harvey, 2019; Langner et al., 2019). A emocdo influéncia a percecdo,
sendo um mediador da integracdo da mesma (Jertberg, Levitan & Sherman, 2019;
Niedenthal & Wood, 2019).

A atencéo traduz-se na capacidade de processamento de informacgdes com origem
sensorial, mnésica ou noutros processos cognitivos (Harvey, 2019; Lunna, Sjobloma,
Warda, Soto-Faraco & Forster, 2019; Sternberg, Sternberg & Mio, 2011), e assume um

estado de vigilia, traduzido na manuten¢do da mesma ao longo do tempo (Harvey, 2019).
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Esta capacidade € limitada e adota um conjunto de processos que permitem ao sistema
nervoso ignorando informacdo irrelevante, reduzindo a sobrecarga do mesmo (Lunna et
al., 2019; Sternberg et al., 2011). Porém, as pessoas tendem em mudar o tipo de atencao
de tarefa para tarefa, ou no de correr de uma mesma tarefa, utilizando para tal regides do
cérebro diferentes (Turnbull et al., 2019). O fluxo atencional pode variar com a
modalidade sensorial ou dindmica de dual-task processing (Harvey, 2019), com a
importancia, complexidade e familiaridade dos focos atencionais (Harvey, 2019; Lunna
et al., 2019; Turnbull et al., 2019), e com a divisdo da atencdo entre tarefas distintas,
podendo a atencédo ser face a um dado foco mais seletiva ou dividida entre varios focos
(Harvey, 2019; Lunna et al., 2019; Sternberg et al., 2011).

A memoria traduz-se na capacidade de aquisi¢do, codificacdo de estimulos,
armazenamento de informacé&o e recuperacéo, acedendo a tragos mnésicos por recordacéo
ou reconhecimento (Benedek & Fink, 2019; Harvey, 2019). Este constructo apresenta
varias subdimensdes, entre estas memoria imediata, de curta duracdo sem criagdo de
tracos mnésicos, memdria de curto prazo, de curta duracdo com formacéao de tracos de
mnésicos, memoria de trabalho, criacdo de tracos mnésicos que requer pouca capacidade
cognitiva na execucao de tarefas automatizadas, e memaria de longo prazo, com criacédo
de tragos mnésicos de longa duracdo (Harvey, 2019). A memoria de longo prazo apresenta
varias subdivisdes, entre estas a memoria semantica, referente ao significado de palavras
e conceitos (Harvey, 2019), e a memoria episodica, referente a organizacdo espontanea e
memorizacdo por generalizacdo de eventos discretos (Franklin, Norman, Ranganath,
Zacks & Gershman, In Draft).

Este processo cognitivo apresenta uma relacdo hierarquica e de dependéncia dos
processos de percecdo e atencdo (Benedek & Fink, 2019; Harvey, 2019) e assume
importancia para a linguagem (Harvey, 2019), processos de imaginacao e para a execucao

de fungdes executivas (Benedek & Fink, 2019).

A linguagem traduz-se, em primeira instancia, na capacidade de compreender e
utilizar informacdo padronizada (Harvey, 2019), estando dependente da capacidade
atencional (Barker, Nelson & Robinson, 2019) e da memoria semantica (Harvey, 2019).
A ativacdo neuroldgica e expectativa e diferente quando se utiliza um termo familiar para
identificar um objeto face aquando se utiliza um termo nao familiar da linguagem, mesmo
que aprendido previamente (Ryskin, Ng, Mimnaugh, Brown-Schmidt & Federmeier,

2019). Em segunda instancia, a linguagem, e a memoria semantica, permitem a execugdo

6
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do pensamento (Harvey, 2019), assumindo suma importancia para a realizacao de funcoes
executivas (Barker et al., 2019; Harvey, 2019). Sendo o ser humano um ser social, que
utiliza a linguagem no processo de pensamento, a alteragdo da mesma assume um grande
impacto ao nivel do pensamento e em tarefas do dia-a-dia (Herbet & Moritz-Gasser,
2019).

As fungdes executivas traduzem-se como um conjunto de processos dos quais decorre
o raciocinio (Harvey, 2019). Entre estas funcGes destaca-se planeamento, toma de decisao
e resolucdo de problemas, os quais sdo dependentes de questbes contextuais, da
linguagem, da memoria de trabalho e de outras funcdes executivas, especialmente da
flexibilidade mental (Costa, Dufiabeitia & Keysar, 2018; Harvey, 2019; Mizoguchi &
Yamada, 2019; Passolunghi, Cargnelutti & Pellizzoni, 2019). Na tomada de deciséo séo
utilizados mecanismos semiautomaticos quando se resolvem problemas bem estruturados
e € utilizada maior flexibilidade mental quando sdo problemas mal estruturados

(Laureiro-Martinez & Brusoni, 2018).

Entre as fungBes executivas destaca-se tambeém a flexibilidade cognitiva, a qual se
traduz na capacidade de identificar e alterar entre modos de pensamento, procurando
solucdes eficazes e ignorando solucgdes ineficazes (Medaglia et al., 2018; Mepham &
Martinovic, 2018; Rikhye et al., 2018). Esta fungdo engloba um esforco cognitivo
substancial, sendo depende de processos de motivacdo (Hall-McMaster, Muhle-Karbe,
Myers & Stokes, 2019). A flexibilidade cognitiva assume grande visibilidade pratica na
adequacao a mudanca e a novos ambientes (Mepham & Martinovic, 2018), sendo o pilar
para 0 comportamento inteligente (Hall-McMaster, Muhle-Karbe, Myers & Stokes,
2019).

2.1.2. Avaliacdo neurocogntiva

A capacidade cognitiva pode ser alterada, por efeitos externos ou por condi¢bes do
neurodesenvolvimento, sendo exemplo de tal AVC (Acidente Vascular Cerebral), TC
(Traumatismo Craniano), neoplasia, meningite, encefalites, doencas desmielinizantes,
sindromes neuroldgicas, perturbacgdes neurocognitivas, perturbacgdes do
neurodesenvolvimento, doengas do sistema nervoso periférico e musculo esquelético
(Almeida, 2018).

Algumas destas condicdes, particularmente as associadas a problemas vasculares e

perturbacgdes neurocognitivas na terceira idade, podem ser previamente identificadas
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através de rastreios cognitivos (Freitas, Alves, Simdes & Santana, 2013; Gagnon &
Laforce, 2016; Martin et al., 2015). Porém, embora a avaliacdo da capacidade cognitiva
global, tipica de rastreios, possa ser obtida através de uma breve avaliacéo, é necesséria
a realizacéo de uma avaliagdo neurocognitiva para se identificar e discriminar alteractes
da cognicdo, recorrendo a instrumentos complementares de avaliacdo neuropsicologica,
neurofisioldgica e de neuroimagem (Chalah et al., 2019; Gardner et al., 2019;
Shaughnessy et al., 2019). O processo de avaliagdo neuropsicologico recorre a
instrumentos que realizam avaliacdes quantitativas de performance, face ao espectavel
para uma pessoa saudavel, de dominios da cognicéo ou de subdominios especificos dos
mesmos (Casaletto & Heaton, 2017; Gardner et al., 2019; Harvey, 2019). Este tipo de
avaliacbes é adaptado a cada caso individual e desenhadas de forma a responder a

questdes culturais, geracionais e linguisticas (Mindt et al., 2019).

O método classico de avaliacdo neuropsicoldgica com papel e lapis tém vindo a ser
complementado com a computadorizacdo de baterias de avaliagdo neuropsicologica,
existindo cada vez mais um maior destaque para a producéo e utilizacdo destas (Boivin et
al., 2019; Busch et al., 2019; Gagnon & Laforce, 2016; Hamo et al., 2018). Estas baterias
computadorizadas tém, como é o caso da BENCI (Battery for Neuropsychological
Evaluation of Children), vindo a ser validadas para outras popula¢des (Fasfous et al.,
2015; Maina et al., 2019). Alguns autores deram ainda primazia na criagdo de baterias
exclusivamente computadorizadas, sem formato de papel e lapis, como é o caso da IGT
(lowa Gambling Task) que avalia a tomada de decisdo, sendo altamente utilizada e
validada (Meshi, Elizarova, Bender & Verdejo-Garcia, 2019; Umbach, Leonard, Luciana,
Ling & Laitner, 2019).

2.1.3. Treino neuropsicoldgico

O treino neurocognitivo visa tratar problemas cognitivos, comportamentais e
emocionais com origem em alteragcdes na estrutura neuroldgica (Calderén-Chaguala et
al., 2019), especialmente em casos de reabilitagdo de perturbacgdes neurocognitiva, AVC,
TC e de dependéncias (Bender & Spat-Lemus, 2019; Calderdén-Chaguala et al., 2019;
Coetzer, Roberts, Turnbull & Vaughan, 2018; Gamito et al., 2019a; Germain et al., 2019).

Uma adequada intervencdo pode melhorar a capacidade cognitiva e de
funcionalidade, no entanto, em varias condicGes de caracter neurodegenerativo apenas €
promovida a manutencdo de capacidades cognitivas e funcionalidade, prolongado o
espaco temporal de funcionalidade (Freitas et al., 2013).
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Embora a reabilitacdo neurocognitiva deva ser realizada de forma multidisciplinar e
ao nivel da comunidade (McCarron, Watson & Gracey, 2019), o papel do neuropsicologo
é fundamental para a realizacdo a mesma (Bender & Spat-Lemus, 2019; Freitas et al.,
2013), estando este preparado para uma melhor selecdo e adequacdo de instrumentos
(Bender & Spat-Lemus, 2019; Germain et al., 2019; McCarron et al., 2019).

Os métodos tradicionais de treino cognitivo englobam tarefas de papel e lapis, ou
tarefas de performance com recurso a objetos limitados (Calderon-Chagualé et al., 2019;
Coetzer et al., 2018), e cuja validade ecoldgica tem sido debatida (Oliveira, et al., 2017).
A procura pela melhoria do processo de treino cognitivo, visando tornar este mais facil
de adequar e aplicar, reduzindo erro humano, levou ao desenvolvimento de métodos de
treino e reabilitacdo neurocognitiva computadorizados, com enfase no uso de VR
(Calderon-Chagualé et al., 2019; Gamito et al., 2019a; Garcia-Molina & Ensefiat, 2019;
McCarron et al., 2019; Oliveira et al., 2017). Os métodos de VR ndo s6 sdo bastante
utilizados na atualidade (Calderén-Chaguald et al., 2019; Gamito et al., 2019a; Garcia-
Molina & Ensefiat, 2019; Oliveira et al., 2017), como permitem responder melhor a curto

prazo, sendo mais eficiente (Calderén-Chaguala et al., 2019).
2.2. Realidade Virtual
2.2.1. Validade ecoldgica

A VR traduz-se na experiéncia proximo do real, controlada e sem necessidade de
presenca fisica (Shriram, Oh & Bailenson, 2017; Gamito et al., 2019a; Gamito et al.,
2019b). Varios autores sugerem a pertinéncia e impacto da possivel utilizacdo de agentes
virtuais ao nivel de sistemas de comunicacgao, gestdo de negécio, educacdo, salde e treino
(Bailenson, 2018; Daher et al., 2017; Fox et al., 2015; Razzaq et al., 2018; Shriram, Oh
& Bailenson, 2017).

Existem varios fatores genéricos que tornam esta tecnologia tao apelativa, sendo estes
a reducdo de custo, o aumento da repetibilidade de utilizac&o, a possivel reducédo do erro
humano, a customizacédo e a imersédo (Bender & Spat-Lemus, 2019; Calderon-Chaguala
et al., 2019; Daher et al., 2017; Gamito et al, 2016; Gamito et al., 2019b; Oliveira et al.,
2016; Oliveira et al., 2017; Rosenfield et al., 2019).

Porém, no ambito do treino neurocognitivo a utilidade da VR ja se encontra
comprovada (Calderén-Chaguala et al., 2019; Gamito et al., 2019a; Garcia-Molina &
Ensefiat, 2019; Oliveiraetal., 2017). Neste caso particular destaca-se a validade ecoldgica
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proporcionada pela VR, a qual permite a producdo e conducao de tarefas semelhantes a
tarefas da vida diaria, assumindo uma abordagem function-led com foco funcional, em
vez de construct-driven com foco psicométrico (Gamito et al., 2016; Oliveira et al., 2014;
Oliveira et al., 2017). Importa destacar, que um fator a favor da validade ecoldgica é o
efeito imersivo das técnicas de VR e ao relaxamento existente durante a utilizacdo das
mesmas (Krishnan & Onkar, 2019; Gamito et al., 2019b), tendo um impacto positivo quer
na fungdo cognitiva quer em outros dominios como satisfagdo dos pacientes (Hartney et
al., 2019).

2.2.2. Systemic Lisbon Battery

A SLB é uma bateria de provas que replicam atividade do dia-a-dia, assumindo
validade ecoldgica nas suas tarefas, e um maior impacto pratico que os métodos
tradicionais (Gamito et al., 2016; Oliveira et al., 2014; Oliveira et al., 2017).

Séo exemplos de atividades do dia-a-dia com tarefas de treino cognitivo na SLB as
atividades realizadas em casa, tais como a utilizacdo da casa de banho, arrumacao de
armarios, roupeiro ou sapateira ou atividades relativas ha cozinha, assim como atividade
realizadas fora de casa, tais como orientacdo geoespacial, realizacdo de compras em
mercearia ou farmécia, ou atividades de observacdo e interagdo numa galeria de arte,

exemplificado na figura 1.

Figura 1 — Imagens da SLB

Importa destacar que ndo se assume como uma bateria de provas exclusiva para a
realizacdo de treino cognitivo, permitindo também a realizacdo de uma avaliacdo

neurocognitiva longitudinal quantitativa e integrada no processo de intervencao (Gamito
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et al, 2014; Gamito et al, 2015), a qual apresenta um levantamento de resultados

comparavel ao de uma bateria para uso exclusivo de avaliacdo (Oliveira et al., 2017).

Enquanto técnica para treino e reabilitacdo neurocognitiva, assume-se como um forte
potenciador especifico ao nivel frontotemporal (Gamito et al, 2014; Gamito et al, 2015;
Gamito et al., 2016; Gamito et al., 2019a; Oliveira et al., 2014; Oliveira et al., 2016;
Oliveiraetal., 2017).

2.3.Modelo de Processos
2.3.1. Research and Design

As abordagens combinadas de Action, Design, and Research (ADR) assumem
eficacia comprovada na projecdo e producdo de artefactos ou corre¢do dos mesmos, em
consononancia como 0 modelo estabelecido por Henriques e O'Neill (2019) e explanado

na figura 2.
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Figura 2 — Modelo Concetual de ADR de Henriques & O Neill (2019)

No presente estudo a mudanca é implicita, e ndo explicita, ndo existindo a necessidade

de contemplar a componente Action do modelo, sendo o processo adjacente dado foco na
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aplicacdo da abordagem de Design Science Research (DSR) de Henriques e O'Neill

(2020), com um uso latente de FG (Focus Group) explanado na figura 3.
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Figura 3 — Meta-Modelo de Processos de DSR de Henriques & O Neill (2020)

A componente Research, que decorre em paralelo e com a componente de Design,

distingue oito etapas sequenciais, assumindo um modelo I6gico de dados que funciona
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em conformidade com o modelo processual de ambas as componentes, sendo este

explanado na figura 4.
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Figura 4 — Modelo Logico de Dados de DSR de Henriques & O"Neill (2020)

A primeira etapa assume entrada e revisao de conhecimento externo, resultando na

revisao de literatura ao nivel do (1) método de pesquisa, (2) dominios de pesquisa e (3)

desenho cientifico e literatura referente ao artefacto.

A segunda etapa assume n&o soO revisao literatura, mas também a identificacdo de

problemas, oportunidades e objetivos, com base na primeira etapa de Design. Esta etapa

de Research visa definir a abordagem de pesquisa, na qual se destaca problema,

motivag&o e propdsito, com base na informagéo obtida nos Focus Groups.
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A terceira etapa assume ndo s a abordagem de pesquisa, mas também a definicdo de
requisitos, com base na segunda etapa de Design. Nesta etapa de Research sdo formulados
0s objetivos de pesquisa, delineando questbes, objetivos, hipoteses ou afirmacdo de

pesquisa, uma vez mais, com base na informacéo obtida nos Focus Groups.

A quarta etapa assume ndo s 0s objetivos de pesquisa, mas também a definicdo de
solucdo, com base na terceira etapa de Design. Nesta etapa de Research é formulado o
desenho da pesquisa, definindo etapas, ferramentas e plano de a¢do, uma vez mais, com

base na informac&o obtida nos Focus Groups.

A quinta etapa decorre do desenho de objetivos e da defini¢cdo de pesquisa, sendo

nesta etapa definido o conjunto de atividades de recolha de dados e documentacao.

A sexta etapa decorre em seguimento da quinta etapa, mas também da avaliacdo do
projeto, com base na quinta etapa de Design. Nesta etapa de Research é realizada uma

refleccdo de forma a tornar explicita os resultados de pesquisa.

A sétima etapa decorre em seguimento das anteriores, sendo nesta etapa conduzida a
avaliacdo da pesquisa, comparando os resultados explicitos da pesquisa com os objetivos

previamente definidos.

A oitava etapa decorre em seguimento da sétima etapa, sendo nesta etapa conduzida
a producdo de conhecimento emergente, somando e refletindo o conhecimento externo

relevante produzido.

A componente de Design, parte da (primeira etapa) identificacdo de problemas,
oportunidades e objetivos, assumindo uma posterior (segunda etapa) definicdo de
requisitos e critérios de aceitagdo, os quais permitem (terceira etapa) a constru¢do do
design de solucéo e definicdo de solugdo com base em dados de Research.

A quarta etapa de Design traduz no desenvolvimento do artefacto com base no
processamento da definicdo de requisitos, da definicdo de solucdo e do conhecimento
interno. Em seguimento desta, encontra-se a ultima etapa de Design que traduz a
avaliacdo explicita e documentada do artefacto e do projeto, face aos requisitos, solugdo

e testagem do artefacto.
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2.3.2. Focus Group

Na presente dissertacdo a abordagem conceitual-analitica inicial utiliza 0 modelo de
processos com uso de EFG (Exploratory Focus Groups) e CFG (Confirmatory Focus

Groups) de Henriques e O'Neill (in Draft) explanado na figura 5.
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Figura 5 — Modelo de processos com uso de EFG e CEG

O presente modelo é utilizado visando a conducdo de FG com os stakeholders
responsaveis pela producdo e utilizacdo da SLB, de forma a identificar e definir
problemas, requisitos e solucdo, e posteriormente desenvolvimento e avaliacdo do
artefacto. Uma grande vantagem na utilizacdo de FG, quer ao nivel exploratério (EFG),
quer ao nivel confirmatorio (CFG), é permitir partir de uma abordagem flexivel e
exploratoria, bem como salvaguardar a criagdo de um consenso, de modo confirmatorio,

antes de evoluir para etapas seguintes do processo.

A utilizacdo de FG é de suma importéncia, pois embora se pretenda trabalhar sobre
um artefacto ja existente, pretende-se redesenhar o0 mesmo na producdo de uma nova

solucdo. Este € um método bastante eficaz para alcancar solugBes que satisfazem os
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diferentes stakeholders integrados, sendo a selecdo e motivacdo dos mesmos face ao

processo de suma importancia (Henriques & O'Neill, in Draft; Krueger & Casey, 2015).

A envolvéncia no processo, por parte do stakeholders, no decorrer do processo
longitudinal de levantamento até a avaliacdo do artefacto, dando primazia a partilha de
percecdes, ao contributo singular e grupal, de forma mais flexivel e sem sensacdo de
pressdo ou obrigacéo (Henriques & O'Neill, in Draft; Krueger & Casey, 2015; Stewart &
Shamdasani, 2015). Tal da aos participantes a possibilidade de reagir e pensar, com base
na informacao de outros elementos do grupo, permitindo obter resultados mais completos

e faceis de interpretar (Henriques & O'Neill, in Draft; Stewart & Shamdasani, 2015).

Importa ainda destacar que as dimensdes de FG podem ser facilitadoras da dindmica
de grupo sem fragmentagdes, sendo tal mais caracteristico em FG com grupos pequenos
(Henriques & O'Neill, in Draft).

Processos com recurso a FG tém sido utilizados em varios contextos obrigacao
(Henriques & O'Neill, in Draft; Krueger & Casey, 2015; Stewart & Shamdasani, 2015),
inclusive no @mbito clinico, de forma a aceder a experiéncias e perce¢des dos utilizadores

de servicos (Zupancic¢, Pahor & Kogovsek, 2019).
2.3.3. Validacéo da validade ecoldgica

A validade ecoldgica da SLB esté adjacente a abordagem function-led, traduzida em
tarefas com um foco funcional que replicam atividade do dia-a-dia (Gamito et al., 2016;
Oliveira et al., 2014; Oliveira et al., 2017), porém ndo existem estudos sobre a

promulgacdo efetiva desta abordagem na SLB.

A validade dos resultados € obtida por comparacdo de resultados quantitativos de
desempenho neurocognitivo dos utilizadores ou por comparacao a outros indicadores com
uma abordagem ndo ecoldgica de construct-driven (Gamito et al, 2014; Gamito et al,
2015; Gamito et al., 2016; Gamito et al., 2019a; Oliveira et al., 2014; Oliveiraet al., 2016;
Oliveira et al., 2017), o que € demonstrativo das capacidades de avaliacdo e treino

neurocognitivo da SLB, mas ndo da mesma se promulgar como valida ecologicamente.

A utilizagdo de FG, mantendo os elementos ao longo do processo, garante o acesso a
dados qualitativos e dados quantitativos face ao artefacto, visando a avalia¢do da validade

ecologica do artefacto.
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Capitulo 3 — Metodologia

3.1. Hipdteses de investigacao

Da avaliacdo do processo e mensuracdo de resultados face aos objetivos (ver ponto

1.3. da Introducéo) decorrem as seguintes hipdteses de investigacao:

Hipotese 1: Utilizadores identificam mais problemas ao nivel da validade ecologia
que a equipa técnica.

Hipotese 2a: N&o existem diferencas entre grupos ao nivel de relevancia dos
problemas.

Hipotese 2b: N&o existem diferengas entre areas ao nivel de relevancia dos
problemas.

Hipdtese 3a: Nédo existem diferencgas entre grupos do grau de importancia de cada
requisito.

Hipdtese 3b: N&o existem diferencas entre areas do grau de importancia de cada
requisito.

Hipdtese 4a: Néo existem diferencas entre grupos do nivel de importancia de cada
implementacao da solucao.

Hipdtese 4b: Nao existem diferencas entre areas do nivel de importancia de cada
implementacao da solucao.

Hipdtese 5: Aumento da percecdo de satisfacdo dos stakeholders de FG com o
processo.

Hipdtese 6: Aumento da percecdo de satisfacdo dos stakeholders de FG com o
resultado.

Hipdtese 7: Aumento da capacidade cognitiva do grupo experimental.

3.2.Desenho de investigacdo

Estudo com design experimental e longitudinal.

De forma a responder aos objetivos, de levantamento de problemas, requisitos,

definicdo de solucéo e eficécia da solucdo para a SLB, foram realizados dois FG. Um dos

grupos foi constituido por utilizadores, que englobam utilizadores com neuropatologia e

técnicos em neuropsicologia, € o outro foi constituido pela equipa técnica, com

especialistas em neuropsicologia e equipa de desenvolvimento informatico. Os dois

grupos assumiram sessOes intervaladas, sendo que as sessbes com os utilizadores
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antecederam e forem utilizadas no decorrer das sessdes correspondentes do grupo da

equipa técnica.

Face aos constrangimentos causados pelo Covid-19 os FG, para ambos 0s grupos, as

reunides foram realizadas via Zoom entre Junho e Julho de 2020.

Para ambos os grupos foi realizada uma Preparacao do Trabalho de Campo, sendo
posteriormente realizado em cada grupo uma sesséo de Definicdo de Problema, uma de
Defini¢édo de Requisitos, uma de Defini¢do da Solucéo e uma de Avaliacdo do Artefacto.
A conducdo e avaliacdo das sessOes foi realizada com recurso a formularios previamente

padronizados (Henriques & O'Neill, In Draft).

Sendo a solugdo assumida como um artefacto produzido a longo prazo e de forma
faseada, apds a producédo do primeiro pacote do artefacto em Unity, este foi aplicado em
contexto de reabilitacdo cognitiva, assumindo um grupo de controlo sem intervencao e

um grupo experimental com interverséo.

Para este procedimento foi previamente obtido o consentimento do Centro Social e
Paroquial de Santo André, com protocolo com o HEI-LAB da Universidade Lusé6fona de
Humanidade e Tecnologias, e 0 consentimento informado, garantido o total anonimato,

dos respetivos sujeitos intervencionados.

As sessdes de treino cognitivo do grupo experimental foram antecedidas e precedidas
por uma avaliacdo individual, tanto o grupo experimental, como no grupo de controlo,
com o objetivo de avaliar a eficacia do primeiro pacote do artefacto. Este processo
decorreu entre Agosto e Setembro de 2020. Nas avaliacGes utilizou-se 0 MoCA (Montreal
Cognitive Assessment) de Nasreddine et al. (2005), adaptado para a populagéo portuguesa
por Freitas, Simdes, Martins, Vilar e Santana (2010), que permite avaliar a capacidade
cognitiva global (Apéndice A), e a FAB (Frontal Assessment Battery) de Dubois et al.
(2000), adaptado para a populacdo portuguesa por Lima et al. (2008), que avalia as
capacidades cognitivas com uma base estrutural frontal (Apéndice B1 e B2).

No contexto de treino cognitivo do grupo experimental, o protocolo de aplicagdo do
artefacto produzido foi adaptado do protocolo utilizado na versao previa (Oliveira et al.,
2016). Cada processo de treino assumiu sessdes de uma hora, duas vezes por semana
(Tabela 1).
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Tabela 1 — Sessées da SLB realizadas Sessdo Tarefa.

Sessdo 1 | Lavar os dentes, tomar duche e arrumar a sapateira

Sessdo 2 | Usar o roupeiro e jogo de memoria no pc (facil)

Sessdo 3 | Jogo de memoria no pc (dificil) e fazer bolo (facil)

Sessdo 4 | Interagir com tv, memorizar noticia e fazer bolo (dificil)
Sessdo 5 | Sair de casa e realizar tarefa de atencdo na galeria de arte
Sessdo 6 | Sair de casa e realizar tarefa de atencdo numa galeria de arte

Todo o procedimento decorreu durante Agosto e Setembro, tendo totalizado um total
de duas sessdes de avaliacdo por sujeito e seis sessdes individuais com recurso a SLB no

grupo experimental.

19



Resultados

Capitulo 4 — Analise e discussao dos resultados

4.1.Modelo de investigacdo

Como referido anteriormente, o presente modelo de investigacdo é suportado pelo

modelo de processos com uso articulado de EFG e CFG de Henriques e O”Neill (in Draft).

A aplicacdo deste modelo, englobou uma componente inicial de Research na figura
6, iniciada pela definicdo do plano de sessbes de FG, traduzido na revisdo de literatura
referente ao artefacto, sendo este a SLB, ja anteriormente documentada no capitulo de

Revisdo de Literatura.

(*) - FG STAGES:

1-Problem Definition DSR WITH FOCUS GROUPS

2~ Requirements’ Definition

3~ Solution Definition A COLABORATIVE PROCESS MODEL

DEFINE SESSION PLANNING

DEFINE

FOCUS GROUP
SESSION PLAN

Researcher
-
y

IDENTIFY ] e INTERVIEW INVITE INCLUDE
POTENTIAL POTENTIAL ffli?;(; — MEMBERS MEMBER
56 MEMBERS 6 MEMBERS - FORSG INSG

SUPPORT GROUP FORMATION

MEMBER
PROFILE

4~ Artifact Evaluation
b
FG seson|
rasession | 170 P ra session
ACTIVITIES
— k_

Figura 6 — Componente research do modelo de processos com uso de FG

O levantamento de informacdo permitiu produzir um plano e respetivos objetivos para
a realizagdo de quatro sessOes, aplicadas, posteriormente, na componente de Support
Group.

Apo6s a revisdo da literatura, na componente inicial de Research foi realizada a
identificacdo de stakeholders necessarios para o processo. Foram identificados dois
grupos essenciais: (1) utilizadores, que englobam utilizadores com neuropatologia e
técnicos em neuropsicologia, e (2) equipa técnica, que engloba especialistas em
neuropsicologia e equipa de desenvolvimento informatico. Procedeu-se a entrevista e
selecdo dos membros, com criagdo do grupo focal (FG) de utilizadores. O FG da equipa
técnica foi acedido de forma direta, sem processo de entrevista ou sele¢do, uma vez que
0 numero de elementos da amostra era muito reduzido e se optou por compreender a

totalidade da mesma.
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Em sequéncia, a aplicacdo deste modelo, englobou uma componente posterior de
Support Group na figura 7, na qual se promulgou o agendamento de sessGes interpoladas
entre FGs de utilizadores e FGs da equipa técnica. As sessdes com o grupo de utilizadores
antecederam e foram utilizadas no decurso das correspondentes sessGes do grupo da

equipa técnica.
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| SRS

TRANSCRIPT
FG

RECORDINGS

INVITE PRESENTFG (GET INDIVIDUSL
MEMBERS AGENDA MEMBER
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]
T 8 SESSION
FG - PREPARATION FG - DISCUSSION FEPORTS FG — REPORTING & EVALUATION

Figura 7 — Componente de support group do modelo de processos com uso de EFG e CFG

As sessdes ja estavam preparadas da fase inicial de Research, sendo aplicadas na fase

de preparacdo de cada sessao:

Primeira sessdo com definicdo de problema. Processo dindmico que englobou: (1)
pedido de levantamento individual de problemas da SLB, (2) promogéo da discussao em
grupo com obtencgdo de conformidade no que se pretende resolver com a solugéo final,
(3) identificacdo em grupo de areas de categorizacao dos problemas e (4) avaliacdo da

sessdo de FG.

Segunda sessdo com defini¢do de requisitos. Processo dindmico que englobou: (1)
levantamento do resultado da sesséo anterior, (2) levantamento individual de requisitos
dos problemas identificados, (3) promogédo da discussdo em grupo com obtengdo de

consenso face a forma de resolver os problemas e (4) avaliacéo da sesséo de FG.

Terceira sessdo com definicdo de solugdo. Processo dindmico que englobou: (1)
levantamento do resultado da sessdo anterior, (2) levantamento individual da

caracteristica de cada processo visado para a solucdo, (3) promocdo da discussdo em
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grupo com obtencdo de conformidade da forma como a solucdo é implementada e (4)

avaliacdo da sesséo de FG.

Quarta sessdo com avaliacdo do artefacto. Processo dindmico que englobou: (1)
levantamento do resultado da sessdo anterior, (2) levantamento e analise em grupo da

solucéo, visando a passagem para producdo e (3) avaliacdo da sesséo de FG.

Cada sesséo englobou a recolha escrita de informagéo, sendo a mesma posteriormente
sistematizada e produzido um relatério para os participantes e com uma funcdo de
levantamento do resultado no inicio da sessdo seguinte. Porém, importa destacar que da
segunda sessdo em diante, os elementos de ambos os grupos optaram por deixar de dar
foco na leitura do relatério enviado antes da sess@o seguinte e passaram a requisitar mais
tempo para a fase inicial de levantamento do resultado da sessdo anterior. Tal deve-se ao
facto de preferirem discutir em grupo, ndo apenas com a informacéo anteriormente gerada
pelo mesmo, mas também com o feedback do outro grupo — criando-se, naturalmente, um
resultado intergrupal que ultrapassa as meras dindmicas intragrupo. Este facto destaca o
reconhecimento implicito mdtuo da contribuicdo de cada grupo, originando uma rotina
da qual os grupos retiram mais valor daquilo que tem significado inerente, neste caso

contemplando e integrando a discussao e opinido do outro grupo.
4.2.Amostra

Tendo em conta as caracteristicas da populacdo e dos objetivos em estudo, o grupo de
utilizadores contou com dois técnicos em neuropsicologia, um do sexo masculino e outro
do sexo feminino, e como trés utilizadores com neuropatologia, dois do sexo masculino
e um do sexo feminino. Todos os integrantes deste grupo foram obtidos através do Centro
Social e Paroquial de Santo André, com protocolo com o HEI-LAB da Universidade
Luséfona de Humanidade e Tecnologias. Este grupo assume assim uma amostra de
conveniéncia, uma vez que se visava selecionar um grupo constituido por elementos de
varias instituicGes, porém, devido ao Covid e aos constrangimentos causados pelo

mesmao, acabou por se ver limitado.

O grupo da equipa técnica contou com um neuropsicélogo, um ciberpsicélogo e um
programador, os trés do sexo masculino. Este grupo embora pequeno, constitui o universo

total da populagdo em causa, dedicada ao desenvolvimento da SLB.

Ja numa fase final, o grupo constituido para testar a eficacia do primeiro pacote do

artefacto assumiu uma amostragem por conveniéncia, de idosos com historico vascular,
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inseridos em centro dia. A amostra foi dividida num grupo de controlo de 4 sujeitos do
sexo feminino e com uma média de idades de 75.5 (DP=6.86), e num grupo experimental
de 4 sujeitos, sendo 2 do sexo feminino e 2 do sexo masculino, com uma média de idades
de 74.5 (DP=9.98).

De acordo com a analise efetuada, os valores ao nivel da idade (S-K Z=0.666, p=.767)
assumem uma distribuicdo normal. De acordo com tal, ndo se verificaram diferencas
estatisticamente significativas entre os dois grupos ao nivel da idade (t(6)=0.165, p=.874)
e também ao nivel do sexo (¥%(1)=2.667, p=.102).

4.3.Resultados

Face ao primeiro objetivo, com foco na identificagdo de problemas da SLB, e
relativamente a H1, procurou-se compreender juntos dos dois grupos quais as areas de
intervencdo que estes identificavam. No conjunto dos dois grupos s6 foram levantados
problemas relativos a erros inesperados do sistema, a problemas de validade ecoldgica,
problemas ao nivel do tipo e qualidade de treino cognitivo e problemas relativos ao
desenvolvimento da utilidade prética da aplicacdo (Tabela 2).

Tabela 2 — Resultados de analise cruzada entre area e grupo.

Grupo Total
Utilizadores Equipa técnica

Area 1. Correcéo de erro 3 (10.0%) 0 (0.0%) 3 (10.0%)
2a. Alteragéo visando 4 (16.7%) 0 (0.0%) 4 (16.7%)
validade ecoldgica
2b. Produgao visando 12 (40.0%) 0 (0.0%) 12 (40.0%)
validade ecolégica
3. Producao visando 7 (23.3%) 0 (0.0%) 7 (23.3%)
treino cognitivo
l‘?- Produgéo visando 0 (0.0%) 3 (10.0%) 3 (10.0%)
imitacdes praticas

Total 27 (90.0%) 3 (10.0%) 30 (100.0%)

Os resultados demonstram uma diferenca significativa na identificagdo de problemas
de validade ecoldgica entre grupo de utilizadores (66.7%) e equipa técnica (0.0%) (x2(4)
=30, p<.001).

Os utilizadores identificaram ndo sé a totalidade dos problemas de validade ecoldgica,
mas também a totalidade dos problemas relativos a erros (10%) ou necessidades
adjacentes ao treino cognitivo (23.3%), totalizando 90% do levantamento de problemas.
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A equipa técnica identificou a necessidade de diferencia os problemas de validade
ecoldgica ao nivel da resolucdo pratica, distinguindo entre altera¢do (26.7%) e produgédo
(40%). Identificou ainda a totalidade das limitacGes préaticas da SLB, correspondendo aos
restantes 10% do levantamento de problemas. Os problemas identificados ao nivel do
treino cognitivo caem sobre a linguagem, funcBGes executivas, raciocinio logico,

planeamento e tomada de deciséo.

Face ao primeiro objetivo, relativamente as H2a e H2b, e ao segundo objetivo,
relativamente as H3a, H3b, H4a e H4b, identificou-se que tanto o nivel de relevancia de
cada medida, como o grau de importancia de cada requisito assumem distribuicdes de
Poisson, destacando a viabilidade para a conducéo do teste Mann-Whitney U e Kruskal-
Wallis H, e o nivel de importancia de cada implementacdo com recurso a um teste Chi-
Square (Tabela 3).

Tabela 3 — Resultados do teste Kolmogorov-Smirnov com Parametro de Poisson.

Nivel de Grau de Nivel de

relevancia de importancia importanciade

cada de cada cada
problema requisito  implementacao

N 30 30 30
Parametro de Poisson Média 3.90 2.33 4.33
Absoluto 0.199 0.223 0.271
Diferencas Extremas Positivo 0.199 0.207 0.269
Negativo -0.120 -0.223 -0.271
Kolmogorov-Smirnov Z 1.092 1.223 1.485
Asymp. Sig. (2-tailed) 0.184 0.101 0.024

Relativamente a H2a, ndo se identificam diferencas estatisticas, entre grupos, do nivel
de relevancia de cada problema (U=35, p=.688) (Tabela 4).

Tabela 4 — Resultados médios do nivel de relevancia de cada problema entre grupos.

N Média Desvio Erro Std.

Padréo Médio

Nivel de relevancia  Utilizadores 27 3.85 1.292 0.249
de cada problema Equipatécnica 3 4.33 0.577 0.333
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Relativamente a H2b, néo se identificam diferencas estatisticas, entre areas, do nivel
de relevancia de cada problema (x?(4) = 4.562, p<.335) (Tabela 5).

Tabela 5 — Resultados médios do nivel de relevancia de cada problema entre areas.

N Média Desvio Erro Std. 95% Intervalo de confianca Minimo Maximo
Padréo Limite inferior Limite superior

Nivel de 1 3 433 1155 0.667 1.46 7.20 3 5
relevanciade 2a 5 440  0.894 0.400 3.29 5.51 3 5
cada 2b 12 333  1.303 0.376 251 4.16 1 5
problema 3 7 414 1464 0553 2.79 5.50 1 5
4 3 433 0577 0.333 2.90 5.77 4 5

Total 30 3.90 1.242 0.227 3.44 4.36 1 5

Relativamente a H3a, ndo se identificam diferencas estatisticas, entre grupos, do grau

de importéancia de cada requisito (U=39, p=.909) (Tabela 6).

Tabela 6 — Resultados médios do grau de importancia de cada requisito entre grupos.

N Média Desvio Erro Std.
Padrédo Médio
Grau de importancia Utilizadores 27 2.33 0.679 0.131
de cada requisito Equipatécnica 3 2.33 0.577 0.333

Relativamente a H2b, ndo se identificam diferencas estatisticas, entre areas, do grau
de importancia de cada requisito (x2(4) = 3.493, p<.479) (Tabela 7).
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Tabela 7 — Resultados médios do grau de importancia de cada requisito entre areas.

N Média Desvio Erro Std. 95% Intervalo de confianca Minimo Maximo
Padréo Limite inferior Limite superior

Grau de 1 3 267 0577 0.333 1.23 4.10 2 3
importancia  2a 5 240  0.894 0.400 1.29 3.51 1 3
de cada 2b 12 208 0669  0.193 1.66 251 1 3
requisito 3 7 257 053 0202 2.08 3.07 2 3
4 3 233 0577 0.333 0.90 3.77 2 3

Total 30 2.33  0.661 0.121 2.09 2.58 1 3

Relativamente a H4a, ndo se identificacdo diferencas estatisticas, entre grupos, do

nivel de importincia de cada implementacéo da solugdo (x3(2) = 0.696, p<.706). Nao

ocorreram atribuigdes inferiores ao valor medio (Tabela 8).

Tabela 8 — Resultados de analise cruzada entre grupo e importancia de cada implementagéo.

Nivel de importancia de cada implementacao Total
(3) Médio 4 (5) Maximo
Grupo | Utilizadores 3 (10.0%) 12 (40.0%) 12 (40.0%) 27 (90.0%)
Equipa Técnica 0 (0.0%) 2 (6.7%) 1 (3.3%) 3 (10.0%)
Total 3 (10.0%) 14 (46.7%) 13 (43.3%) 30 (100.0%)

Relativamente a H4b, ndo se identificacdo diferencas estatisticas, entre areas, do nivel

de importancia de cada implementacéo da solugdo (x3(8) = 5.844, p<.665). N&o ocorreram

atribuices inferiores ao valor médio (Tabela 9).

Tabela 9 — Resultados de analise cruzada entre area e importancia de cada implementacé&o.

Nivel de importancia de cada implementacao Total
(3) Médio 4 (5) Maximo

Area 1. Correcéo de erro 0 (0.0%) 1 (3.3%) 2 (6.7%) 3 (10.0%)
2a. Alteracgéo visando o 0 0 o
validade ecologica 1 (3.3%) 1 (3.3%) 3 (10.0%) 5 (16.7%)
2b. Producéo visando o o 0 0
validade ecolégica 2 (6.7%) 7 (23.3%) 3 (10.0%) 12 (40.0%)
3. Produgéo visando 0 (0.0%) 3 (10.0%) 4 (13.3%) 7 (23.3%)
treino cognitivo
|- Produgao visando 0 (0.0%) 2 (6.7%) 1(3.3%) 3 (10.0%)
imitacdes praticas

Total 3 (10.0%) 14 (46.7%) 13 (43.3%) | 30 (100.0%)
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Face ao terceiro objetivo, com foco na percecdo dos stakeholders de FG ao processo,
e relativamente a H5, identificou-se um aumento subjetivo da satisfagdo com o processo
DSR e percecdo de contribuigdo do grupo, por parte da equipa técnica, partindo de um
valor médio na primeira sessao, que atinge o valor maximo da terceira sessdo em diante
(Tabela 10 e 11).

Tabela 10 — Resultados de andlise grupal de satisfagdo com o processo.

Session 1 Session 2 Session 3 | Session 4
Problem Requirements Solution Artifact
Definition Definition Definition | Evaluation
Nivel de Utilizadores 5 5 5 5
satisfacdo com o
processo (1-5) Equipa Técnica 3 4 5 5

Tabela 11 — Resultados de andlise grupal de perce¢do de contribui¢ao do grupo.

Session 1 Session 2 Session 3 | Session 4
Problem Requirements | Solution Artifact
Definition Definition Definition | Evaluation
N|veI~de Utilizadores 5 5 3 3
percecao de
contribuicdo do . Lo
E T 4
grupo (1-5) quipa Técnica 3 5 5

Ao nivel do grupo de utilizadores, identificou-se, desde o inicio ao fim do processo
DSR, um nivel subjetivo maximo de satisfacdo com o mesmo. Porém, identifica-se, da
terceira sessao em diante, uma reducdo do nivel de percecdo de contribui¢do do grupo,

do valor méximo, para um valor mediano.

Face ao quarto objetivo, foi produzida uma solucdo com base no levantamento
realizado ao longo das quatros sessfes de cada um dos grupos (Anexo Al, A2, A3, A4,
B1, B2, B3 e B4).

A solucdo em si promulgou a criacdo de um novo sistema SLB, produzido de forma
faseada. Os varios pacotes assumem uma relacdo hierarquica, que visa corrigir erros,
seguidamente implementar componentes que posteriormente serdo utilizadas nos pacotes

seguintes e finalmente organizar por prioridade atribuida no processo DSR (Tabela 12).
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Tabela 12 — Pacotes da soluc&o proposta.

Pacote

Implementacéo

Correcdo dos erros em quadros da tarefa da galeria

Correcdo dos erros com na escolha de produtos na farmacia

Correcéo dos erros com chuveiro

Remocao dos sapatos do roupeiro

Divisdo de pecas no roupeiro por categorias

Replicacdo de prateleiras realistas no supermercado

Replicacdo de tarefas para todos 0s quadros na galeria de arte

Remocéo do acesso ao casino e segunda mercearia

Producdo de sistema de update em pagina web

Producdo de sistema informativo de update por email

Producdo de menu de opc¢oes de tarefas no login

Producéo de opc¢éo no login de selecdo de filtros para a mercearia

Producdo de opc¢do no login de selecdo de filtros para a farmacia

Producdo de mini mapa

Producéo de opc¢éo no login de mini mapa

Adicédo de som realista de fundo para cada espaco

Adicdo de som passivo realista para artefactos virtuais

Adicéo de triggers com som realista para cada interacdo virtual

Producdo de relégio despertador interativo

Producdo de tarefa do rel6gio segmentada

Producdo de ATM (Automated Teller Machine) interativo

Producéo de tarefa de consulta e levantamento de dinheiro

Producdo de posto de correios interativo

Producéo de tarefa de levantamento de encomenda

Producdo de rotinas comportamentais para cada NPC

Producéo de rotinas de interacdo social verbal para cada NPC

Producéo de rotina de nomeacdo com base auditiva

Producdo de rotinas realistas com mobilia

Producdo de rotinas realistas com caixotes do lixo

Producdo de rotinas realistas com eletrodomeésticos

Producéo de tarefas realistas de preparacdo de refeicéo

Producdo de telemovel

Producdo de rotina de treino realista com telemével

Producéo de rotinas interligadas sequencialmente para cada NPC

Producdo de rotinas interligadas em sequéncia flexivel para tarefas

Producdo de sistema de trafico automovel interativo

10

Producéo de sistema online

Producéo de sistema online de multi-user

Resultados

Face ao quinto objetivo, com foco na percecdo dos stakeholders de FG face a solugéo,

e relativamente a H6, identificou-se um aumento subjetivo da satisfacdo com o resultado,

por parte de ambos 0s grupos, partindo de um valor médio elevado na primeira sessdo,

gue atinge o valor maximo da terceira sessdo em diante (Tabela 13).
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Tabela 13 — Resultados de andlise grupal de satisfagdo com o resultado.

Session 1 Session 2 Session 3 | Session 4
Problem Requirements Solution Artifact
Definition Definition Definition | Evaluation
Nivel de Utilizadores 4 4 5 5
satisfacdo com o
resultado (1-5) Equipa Técnica 4 4 5 5

A solugdo para a SLB é indicada como responsiva face as limitacGes anteriormente
identificadas, sendo assumida a validade da sua validade ecoldgica, por efeito da remocao
ou tratamento do que limitava esta percecdo. A solucdo faseada em pacotes foi aprovada
pelos stakeholders dos dois grupos e o primeiro pacote colocado em producgdo, como
exemplificado na figura 8.

Lista de compras

Cabelo

Articulagées

L Higiene Nasal

e i
S OO - s

Figura 8 — Imagens da nova SLB
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Face ao sexto objetivo, com foco na eficacia da solucdo, e relativamente a H7,
identificou-se que os valores de MoCA inicial, FAB inicial, MoCA final e FAB final
assumem uma distribui¢cdo normal, destacando a viabilidade para a conducao do teste t

de amostras independentes e de amostra emparelhada (Tabela 14).

Tabela 14 — Resultados do teste Kolmogorov-Smirnov com Parametro de Normal.

MoCA FAB MoCA FAB
inicial inicial final final

N 8 8 8 8
Parametro de Normal Média 14.38 10.50 18.00 12.13
Desvio Padréo 4.104 2.619 5.014 2.949
Absoluto 0.219 0.217 0.171 0.233
Diferencas Extremas  Positivo 0.219 0.217 0.171 0.133
Negativo -0.154  -0.205 -0.134  -0.233
Kolmogorov-Smirnov Z 0.618 0.613 0.484 0.659
Asymp. Sig. (2-tailed) 0.839 0847 0974  0.777

De acordo com tal, ndo se verificaram diferencgas estatisticamente significativas entre
grupo de controlo e grupo experimental ao nivel do MoCA inicial (t(6)=0.080, p=.939) e
da FAB inicial (t(6)=-0.251, p=.810).

Os resultados, anteriores e posteriores ao treino com recurso ao primeiro pacote do
artefacto, demonstram um aumento significativo da capacidade cognitiva do grupo
experimental. Tal identifica-se tanto ao nivel do MoCA (t(3)=-7.905, p=.004), passando
de um valor médio de 14.25 (DP=5.058) para 21 (DP=4.967), como da FAB (t(3)=-3.674,
p=.035), passando de um valor médio de 10.75 (DP=3.304) para 13.75 (DP=2.062). O
grupo de controlo ndo demonstra qualquer alteracdo significativa tanto ao nivel do MoCA
(t(3)=-1.732, p=.182), como da FAB (t(3)=-0.397, p=.718).

Os resultados demonstram que todas as hipdteses foram confirmadas, com a exagéo
da H5, que apenas se confirmou ao nivel do FG da equipa técnica e ndo dos utilizadores,
uma vez que estes se mantiveram com o valor maximo (Tabela 15). Estes resultados
validam o processo utilizado com FG na identificacdo de problemas, resolugcdo dos

mesmos e implementacdo eficaz de uma solucéo.
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Tabela 15 — Resultados das hipoteses da investigacao.

Resultados

\ Resultado
H1 - Utilizadores identificam mais problemas ao nivel da validade .
) ) . Confirmada
ecologia que a equipa técnica.
H2a - Ndo existem diferencas entre grupos ao nivel de relevancia dos .
Confirmada
problemas.
H2b - N&o existem diferencas entre areas ao nivel de relevancia dos .
Confirmada
problemas.
H3a - Naq existem diferencas entre grupos do grau de importancia de Confirmada
cada requisito.
H3b - N&o existem diferencas entre areas do grau de importancia de .
L. Confirmada
cada requisito.
H4a - Nao existem diferencas entre grupos do nivel de importancia de .
. . - Confirmada
cada implementacdo da solucéo.
H4b - N&o existem diferencas entre areas do nivel de importancia de .
Confirmada

cada implementacdo da solucéo.

H5 - Aumento da percecao de satisfacdo dos stakeholders de FG com o

Parcialmente

processo. confirmada

H6 - Aumento da percecdo de satisfacdo dos stakeholders de FG com o .
Confirmada

resultado.

H7 - Aumento da capacidade cognitiva do grupo experimental. Confirmada

Os resultados validam ainda a capacidade de aquisicdo, tratamento de informacéo e

satisfagdo com o processo em si, com base, quer na dindmica dentro de cada grupo, quer

pela dindmica estabelecida entre grupos diferentes, no presente caso, utilizadores e equipa

técnica.
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Capitulo 5 — Conclusdes e recomendactes

5.1. Principais conclustes

Os resultados do presente estudo permitem inferir conclusdes relevantes quer ao nivel
do processo utilizado para promulgar o presente estudo, quer ao nivel da SLB enquanto

método de reabilitacdo cognitiva.

Ao nivel do processo, identifica-se a relevancia e eficacia do processo de DSR
utilizado, com recursos a FG, na identificacdo de problemas, definicdo de requisitos e
definicdo solugéo, com posterior avaliagdo do artefacto e testagem do primeiro pacote do

mesmo.

O presente método destaca ndo sé a funcionalidade da componente de Research, que
serve de pilar para todo o processo, mas também a necessidade de qualidade e do modo
adjacentes na conducdo da componente de Support Group. Ao nivel desta componente, a
utilizacdo de FG com dois pequenos grupos, foi facilitadora da dinamica individual de
cada grupo, indo ao encontro de Henriques € O Neill (in Draft). Porém, cada grupo
assumiu um tipo especifico e dispar de stakeholders, sendo que 0 seu somatdrio constitui

uma representacdo da totalidade dos tipos de stakeholders da SLB.

A conducdo de uma dindmica de feedback entre grupos, na qual as informacées dos
utilizadores ascendiam a equipa de técnica, responsavel pela producdo, e da equipa
técnica, desciam de forma informativa, mas aberta a corre¢cdes ou acertos, levou néo sé a
uma participacdo mais flexivel e com maior envolvimento dentro de cada grupo, mas
também a um maior acesso e capacidade de integracdo de conhecimento entre grupos de

stakeholders com abordagens e perspetivas diferentes.

Os resultados demonstram que o grupo de utilizadores assumiu uma maior relevancia
durante as fases de identificacdo de problemas e definicdo de requisitos, tendo
identificado 90% dos problemas, ligados a erros nao esperados encontrados, problemas
ao nivel da validade ecologica e problemas ao nivel do treino cognitivo. Durante esta fase
inicial, ndo so os utilizadores tiverem uma func¢do mais ativa, como sentiram uma maior
percecdo de contribuigdo do grupo, algo que reduz na fase de definicdo da solucdo e
avaliacdo do artefacto. Em oposicdo, a equipa técnica, assume uma maior necessidade do
feedback inicial dos utilizadores para a identificacdo de problemas, sendo que
nativamente apenas identificam 10% dos mesmos, os quais exclusivos a limitacGes

praticas do préprio artefacto ja existente, como a producdo de um sistema online para o
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mesmo ou de multi-user, e ndo problemas do ja existente ou insuficiente no
funcionamento do artefacto em si. Importa destacar que o processo de percecdo de
contribuicdo deste grupo € inverso ao do grupo de utilizadores, sendo que assume uma
funcdo menos ativa na fase de levamento de problemas e definicdo de requisitos, mas

mais ativa na definicdo de solucgéo e avaliacdo do artefacto.

Importa ainda destacara que durante todo o processo, os utilizadores se sentirem
altamente satisfeitos com 0o mesmo, o que podera estar relacionado ao facto de terem uma
funcdo bastante ativa, e percecionada como relevante, logo na fase inicial. De forma
diferente, a equipa técnica ganha, ao longo do processo, cada vez mais satisfacdo com o

mesmo, quanto mais perceciona a contribuicao que esta a realizar.

Ambos 0s grupos assumem uma evolucao positiva igual ao nivel da satisfacdo com o
resultado final, sendo que quanto mais a solucdo se torna nitida e vai ao encontro do
desejado por todos os stakeholders maior é a satisfacdo percecionada com 0 processo e
com o resultado, uma vez que ja existe uma maior consciencializacdo do resultado do

esforgo e da forma da solugéo.

Destaca-se assim que a partilha de informacao organizada entre grupos que observam
um mesmo problema com percec¢des, experiéncias ou motivacoes diferentes, facultou aos
intervenientes, no processo, uma maior capacidade, por e entre grupos e elementos
individuais, de integrar outras percecdes e saberes, com um efeito de melhoria e

consolidacao do resultado.

Ao nivel do artefacto, foram identificados problemas na SLB original, sendo que 0s
utilizadores foram capazes de identificar alguns erros imprevistos. Porém, atribuiram
especial atencdo a necessidade de potenciar a validade ecoldgica, tornado a experiéncia
terapéutica em VR realmente proxima do real, quer ao nivel de apresentacéo, disposicao,
utilizacdo e manipulacdo de artefactos em VR, do som de fundo e som de artefactos em

RV, e realizacdo de atividades realistas em VR.

Outro elemento, ao qual os utilizadores atribuiram bastante relevancia, foi a
necessidade de englobar treino da linguagem, fungdes executivas, raciocinio logico,
planeamento e tomada de deciséo. Entre estes elementos resultantes, a linguagem destaca
também a previa necessidade de som, indicada ao nivel da validade ecoldgica, e da
necessidade de interacdo social. Outras necessidades apreendidas sdo a introducéo de uma

versdo segmentada do teste classico do desenho do relégio e a criagcdo de rotinas que
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englobam novas tarefas com funcgdes de treino, mas inseridas em atividades do dia-a-dia,

como a utilizacdo de ATM interativo.

Enquanto que o grupo de utilizadores assumiu foco na procura de correcédo, adigéo ou
melhoria do ja existente, ao nivel do ambiente de VR, o grupo da equipa técnica nao
levantou nenhuma destas necessidades, dando antes foco nos elementos mais praticos,
que visam ampliar a capacidade funcional da SLB, tais como o sistema de multi-user ou
sistema online. Tal reforca a necessidade de existéncia e dialogo entre stakeholders com
diferentes pontos de vista e motivagdes face ao artefacto, quando visando a producédo ou

a melhoria de um artefacto.

A solucdo final visou colmatar os problemas identificados, assumindo um total de dez
pacotes, com uma relacao hierarquica que atende ndo so a questdes processais relativas a
producdo da nova SLB, mas também da prioridade atribuida no decorrer do processo de
DSR.

Ap0s os pacotes da nova SLB ser aprovado pelos stakeholders dos dois grupos e da
producdo do primeiro pacote, a posterior testagem do mesmo, ainda que com recurso a
uma reduzida amostra, demonstrou que a solucdo ndo perdeu a sua eficacia ao nivel da
reabilitacdo cognitiva face a versdo anterior, sugerindo esta nova versdo como viavel para

a substituicdo operacional da anterior.
5.2. Contributos para a comunidade cientifica e empresarial
5.2.1. Implicacdes ao nivel empresarial

Uma importante conclusdo que se pode retirar para o nivel empresarial € a utilidade
do processo de DSR com recurso simultdneo a FG que contemplam uma componente
exploratoria e uma componente confirmatoria, visando ndo s6 aumentar a quantidade e
qualidade de informacdo adquirida para produzir uma solucdo, mas também o consenso
e solidez face a mesma, com um efeito positivo ao nivel da percecdo e sentimento de
voice dos seus intervenientes — o que incrementa a possibilidade de melhor identficacao,

compreensdo, aceitacdo e utilizacdo da solucéo proposta.

Também a identificacdo de validade ecoldgica adjacente ao uso de NPCs para replicar
atividade e interacdes do dia-a-dia, d& mais peso a premissa de varios autores (Bailenson,
2018; Daher et al., 2017; Fox et al., 2015; Razzag et al., 2018; Shriram, Oh & Bailenson,
2017) relativa a utilidade na agilizacdo de processos em diferentes areas, tais como a

comunicacéo, gestdo de negocio, educacao, saude e treino.
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Importa também destacar a que a solucdo ao nivel da SLB e todo o levantamento de
informacdo adjacente para a constru¢do da mesma, contribui ndo sé para melhorar a
capacidade e qualidade desta ferramenta de reabilitacdo, mas também para outras

ferramentas similares, com outros propdésitos paralelos.
5.2.2. Implicacdes ao nivel académico

O presente estudo destaca a relevancia e vantagem no uso de dinamicas, ao nivel
intragrupal e intergrupal, em processos longitudinais de FG, com componente
exploratéria e confirmatdria, visando um mesmo objetivo comum ou conjunto de
objetivos comuns. Tal poténcia uma percecdo mais ampla e uma maior conformidade e
consenso face a solucdo, assim como um entendimento partilhado da mesma — o que
podera ser relevante para reducéo de bias em estudos académicos com recurso a FG ou

que de outra forma ndo utilizariam FG.

Outra implicacdo relevante é a identificacdo de uma percecdo positiva da validade
ecoldgica da abordagem function-led da SLB em VR, reforcando a utilidade da mesma
para replicacdo de condic¢Ges proximas do real.

Outra implicacdo é a solucdo encontrada para inserir em ambiente VR treino da
linguagem e interacdo social com recuso a NPCs, sendo estes atipicos e poucos estudados

ao nivel do treino cognitivo.
5.3. Limitag6es do estudo

O presente estudo assumiu algumas limitacdes, entre estas as decorrentes da situacédo
atipica de Covid, a qual condicionou e atrasou todo o processo em varios meses. Por efeito
de tal, ocorreram (1) alguns delays e condicionantes ao nivel de reducdo de variedade
institucional dos membros que constituiram o grupo de utilizadores, tendo sido limitada
a uma Unica entidade, (2) alteracdo de FG de espaco fisico para espaco virtual, e (3)
reducdo substancial da amostra prevista para a identificacdo de eficacia do primeiro

pacote da nova SLB.

Também, de modo complementar, a verificagdo de uma alteracdo substancial da
equipa técnica da entidade envolvida conduziu a um atraso significativo no desencadear

das respetivas sessoes de FG.
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5.4.Propostas de investigacéo futura

Visando projetos futuros de natureza processual similar, fica adjacente a testagem do
modelo DSR com recursos a presente dindmica de FGs, com EFC e CFG, com grupos em
mudanca explicita, em vez de implicita, com diferentes niveis de motivacéo face a procura
de solucdo ou ao feedback entre grupos. Seria também relevante compreender se 0
presente processo fica alterado com o aumento do nimero de elementos por grupo, ou

pelo amento do numero de grupos.

Em termos da SLB, fica adjacente a necessidade de se avaliar a eficacia, ao nivel do
treino cognitivo da mesma, numa populacdo maior, variada e representativa dos seus
destinatarios com neuropatologia, assim como dos novos aspetos individuais adicionados

a solucdo e inseridos ou a espera de producao.
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Anexo Al

DSR with Focus Groups - FG Session 1 — PROBLEM DEFINITION (Utilizadores)
1. MAIN STEPS:

. Preparation:

. Production of a List of Questions & Session Guide (Motivation & Problem)
. Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
. FG1 — PROBLEM DEFINITION - Focus Group Session Conduction:

. Presentation of the Questions to the Group — inquiring on the Problem

. Individual response — get member’s perception of the Problem

. Group Discussion — construct a shared vision of the Problem

. Production of a Synthesis Document — “Problem Definition”:

*  Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results
. Remittance of the Document to the Members, asking for feedback

. Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members

*  Amendment of the Synthesis Document

. Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 29-6-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To collect essential data in order to produce a complete definition of the main problems that are
faced by the Support Group members (based on their perceptions, defining its levels of relevance / priority
to be solved, and globally identifying how does an online platform can contribute, with support data and
processes, to help to solve of those problems.

Process: Presentation of the Session Objectives; Collection of Individual perceptions about the problem, followed
by a group discussion, in order to prepare a document with a structured Problem Definition.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual perception about Areas and Problems:
. Considering your role, what are the main global problems that you face and what is your perception about them?
. How would you systematize the main problem domains in terms of relevant problem areas?
. For each one of these areas, what are the main issues that must be addressed?
. Considering the potential development of an artifact what areas and problems should be addressed by that artifact?
. Fill the support document (area — problems — perception — relevance level — priority — support to be provide by the
platform) according to your perception of these problems
. In your perception, how does the existing sites solve your problems, and what are their limitations?
Construction of a shared vision about the Problem, its Dimensions and Relevance levels:
. Choose a member of the support group to fill a preliminary problem definition table
. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table
. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the problem definition table
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4. PROBLEM DEFINITION TABLE

Date: 29-6-2020

0 - Irrelevant / Not applicable = 5 - Very important / Mandatory

Support Group Member: Tiago Abril

LEVEL OF
HOW DOES AN ARTIFACT CAN HELP
AREA PROBLEM RELEVANCE
?
/ PRIORITY TO SOLVE THE PROBLEM?
E Ih t
1 fros na escofha de produtos na 5 Corrigir erro imprevisto
farmacia
Erros em quadros da tarefa da . . .
1 . 5 Corrigir erro imprevisto
galeria
1 Chuveiro ndo desliga 3 Corrigir erro imprevisto
’a Dificuldade na utilizacdo do 5 Corrigir problema de validade
roupeiro pelo nimero de pecas ecoldgica
Falta d formidad iro- . . ~
2a alta de conform .a © roupeiro 5 Corrigir problema de imersao
sapateira
24 Auséncia de precos realistas nas 5 Corrigir problema de validade
compras ecoldgica
Colocar quadros disfuncionais a - . ~
2a . au ! 'u onal 4 Corrigir problema de imersdo
funcionar na galeria de arte
A d i . . ~
2a cgsso a seglinca rT.1ercea.r|a e 3 Corrigir problema de imersao
casino em estado disfuncional
2b Estimulos e tarefas com base 5 Corrigir problema de validade
auditiva ecoldgica
N . . . Corrigir problema de validade
2b Auséncia de vida/dinamismo na rua 5 gre . .
ecoldgica
N~ . ~ . Corrigi bl d lidad
2b Auséncia de interagdo social 5 Orrigir pro er'nz.ﬂ ¢ validade
ecoldgica
2 Falta de interatividade com o 4 Corrigir problema de validade
ambiente com tarefas do dia-a-dia ecoldgica
b Auséncia de movimento automovel 4 Corrigir problema de validade
e percegao de perigo ecoldgica
Possivel pedido de compra na . .
. . Corrigir problema de validade
2b farmacia de produtos para criangas 3 grp

ou para o sexo oposto

ecoldgica
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Falta de variedade nas atividades na

Corrigir problema de validade

2b . ‘.
cozinha ecoldgica
Auséncia de mapa de uma cidade . . ~
2b P ) Corrigir problema de imersao
desconhecida
b Inexisténcia de despertador/relégio Corrigir problema de validade
e de interagdo com o mesmo ecoldgica
b Auséncia de transportes publicos e Corrigir problema de validade
taxies funcionais ecoldgica
Impossibilidade em definir filtros e
2b listas para mercearia e farmdcia no Corrigir problema de imersao
login
. , Corrigir problema de validade
2b Auséncia de telefone/telemével girp -
ecoldgica
3 Auséncia de estimulac¢do da Corrigir problema de treino
capacidade da linguagem neuropsicolégico
A - Corrigir problema de treino
3 Auséncia de tarefa com relégio gIrp e
neuropsicolégico
a Corrigir problema de treino
3 Auséncia de Banco ou ATM girp R
neuropsicolégico
3 Auséncia de tarefas de Corrigir problema de treino
planeamento e tomada de decisao neuropsicolégico
3 Auséncia de pagamento na caixa da Corrigir problema de treino
mercearia neuropsicolégico
A . Corrigir problema de treino
3 Auséncia de correios girp o
neuropsicolégico
3 Auséncia de possivel condugdo de Corrigir problema de treino

um veiculo

neuropsicolégico
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Anexo A2

DSR with Focus Groups - FG Session 2 — REQUIREMENTS DEFINITION (Utilizadores)
1. MAIN STEPS:

. Preparation:

. Production of a List of Questions & Session Guide (Solution’s Definition)

. Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
. FG3 — SOLUTION DEFINITION - Focus Group Session Conduction:

*  Short Presentation of the Synthesis Document — “Requirements’ Definition”
. Presentation of Questions to the Group —inquiring on the Solution

. Individual response — get member’s perception of the possible Solutions

. Group Discussion — construct a shared vision for the Solution

*  Production of a Synthesis Document — “Solution Definition”:

*  Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results

. Remittance of the Document to the Members, asking for feedback

. Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members

*  Amendment of the Synthesis Document

. Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 6-7-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To validate the Requirements’ Definition document.

To collect essential data in order to produce a complete definition of the main data and process
characteristics which should integrate the solution in terms of an online platform which can contribute to
solve of those problems.

Process: Presentation of the Session Objectives; Presentation of the Requirements’ Definition document.
Collection of Individual perceptions about the data and process characteristics to be included in the
solution, followed by a group discussion, in order to prepare a document with a structured Solution
Definition.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual and collective evaluation of the Document “Requirements’ Definition”
*What is your level of agreement with the Document?
»What specific aspects must be improved / amended?

Individual perception about the Possible Solutions:

. Considering the main requirements addressed by the document “Requirements’ Definition”, particularly in terms
of the support to be provided by an artifact, what are the main elements that must be included in the solution, in
order to solve the problems and meet your needs and requirements?

. What are the associated data components and processing functionalities needed to meet the stated requirements for
each problem area to be addressed?

. Fill the support document (area — problems — requirements — data components — processing functionalities)
according to your perception of the best solution to address those information and processing needs

Construction of a shared vision about the Solution and its main Characteristics and Features:

. Choose a member of the support group to fill a preliminary solution definition table

. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table

. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the solution definition table
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4. SOLUTION DEFINITION TABLE

Date: 6-7-2020

Support Group Member: Tiago Abril

M(must have), D(desirable), N(nice to have)

interagao social

NPCs existentes

LEVEL OF
AREA PROBLEM RELEVANCE REQUIREMENTS II\IZIE(C;)F:;I;SZE
/ PRIORITY
Erros na escolha de
1 produtos na 5 Remocdo do erro M
farmacia
Erros em quadros ~
1 . 5 Remocao do erro M
da tarefa da galeria
Chuveiro ndo ~
1 . 3 Remocgdo do erro D
desliga
Dificuldade na
utilizacdo do . .
2a .g 5 Reduzir o nimero de pegas M
roupeiro pelo
numero de pecas
Falta de
2a conformidade 5 Remover os sapatos do roupeiro M
roupeiro-sapateira
AUBSEE) 1S [P Utilizar precos e variedade por prateleira
2a realistas nas 5 preg - porp M
similar ao real
compras
Colocar quadros
’a disfuncionais a 4 Replicar tarefas existentes com novos b
funcionar na galeria quadros
de arte
Acesso a segunda
2a mercearta e casino 3 Remover o acesso N
em estado
disfuncional
Estimulos e tarefas . .
2b . 5 Adicionar tarefas com componente auditiva M
com base auditiva
. Adicionar nos espacos publicos miudos a
Auséncia de . pacos p
. . . brincar e a fazer barulho, pessoas com os
2b | vida/dinamismo na 5 N M
rua cdes, o som de carros e pessoas a falar entre
si
b Auséncia de 5 Adicionar tarefas e rotinas de interagdo com M
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Falta de
interatividade com

Adicionar rotinas (com animacdo) ou tarefas

2b . de treino (e.g. mobilia, eletrodomésticos e
0 ambiente com . . .
. . caixotes do lixo existentes)
tarefas do dia-a-dia
Auséncia de
movimento .. . . .
2b , Adicionar rotinas de trafico automadvel
automovel e
percecdo de perigo
Possivel pedido de
compra na farmdcia
2b de produtos para Adicionar filtros na selecao de produtos
criangas ou para o
sexo oposto
Falta de variedade . -
. Replicar a tarefa do bolo com refeigdes
2b nas atividades na
. comuns
cozinha
Auséncia de mapa
2b de uma cidade Adicionar no login opcdo de mini mapa
desconhecida
Inexisténcia de
despertador/reldgio . L .
2b P . { & Inserir objeto interativo com horas certas
e de interacdo com
0 mesmo
Auséncia de
transportes . .
2b L P . Adicionar transportes com rotinas
publicos e taxies
funcionais
Impossibilidade em
definir filtros e
2b listas para Migrar opgOes para o login
mercearia e
farmacia no login
. Adicionar tarefa de agendamento e contacto
Auséncia de . p
2b , (e.g. ir levantar um farmaco encomendado
telefone/telemovel L. ..
na farmacia dentro de um dado horario)
Auséncia de . . .
. ~ Inserir tarefas para fazer coisas a pedido/ou
estimulacdo da ~
3 . para o outro + Tarefas de compreensdo +
capacidade da . ~
i Tarefas de ligagdo e nomeacgao
linguagem
3 Auséncia de tarefa Inserir tarefa com manipulagao das horas de
com reldgio um reldgio
3 Auséncia de Banco Inserir tarefa de raciocinio logico (e.g.

ou ATM

depositar/levantar dinheiro)
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Auséncia de tarefas
de planeamento e
tomada de decisao

Inserir interligacdo sequencial entre
diferentes tarefas forcando o planeamento
prévio

Auséncia de
pagamento na caixa

Adicionar interacdao com os NPCs das caixas

Auséncia de tarefa
nos correios

Inserir tarefa (e.g. levantar uma carta/caixa)

Auséncia de
possivel conducgdo
de um veiculo

Inserir tarefa de condugao de um veiculo

Sistema de update
online

Produzir um sistema externo de update em
pagina web com mensagens de atualizacdo
via email

Sistema funcional
remoto

Produzir um sistema online

Sistema de multi-
user

Produzir um sistema online com multiplos
users com acessos diferentes (técnicos de
neuropsicologia e utilizadores com
neuropatologia)
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Anexo A3

DSR with Focus Groups - FG Session 3 — SOLUTION DEFINITION (Utilizadores)
1. MAIN STEPS:

* Preparation:
. Production of a List of Questions & Session Guide (Solution’s Definition)
. Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
* FG3 —SOLUTION DEFINITION - Focus Group Session Conduction:
. Short Presentation of the Synthesis Document — “Requirements’ Definition”
. Presentation of Questions to the Group — inquiring on the Solution
. Individual response — get member’s perception of the possible Solutions
. Group Discussion — construct a shared vision for the Solution
* Production of a Synthesis Document — “Solution Definition”:
*  Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results
. Remittance of the Document to the Members, asking for feedback
. Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members
*  Amendment of the Synthesis Document
. Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 13-7-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To validate the Requirements’ Definition document.

To collect essential data in order to produce a complete definition of the main data and process
characteristics which should integrate the solution in terms of an online platform which can contribute to
solve of those problems.

Process: Presentation of the Session Objectives; Presentation of the Requirements’ Definition document.
Collection of Individual perceptions about the data and process characteristics to be included in the
solution, followed by a group discussion, in order to prepare a document with a structured Solution
Definition.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual and collective evaluation of the Document “Requirements’ Definition”
*What is your level of agreement with the Document?
*What specific aspects must be improved / amended?

Individual perception about the Possible Solutions:

. Considering the main requirements addressed by the document “Requirements’ Definition”, particularly in terms
of the support to be provided by an artifact, what are the main elements that must be included in the solution,
in order to solve the problems and meet your needs and requirements?

. What are the associated data components and processing functionalities needed to meet the stated
requirements for each problem area to be addressed?

. Fill the support document (area — problems — requirements — data components — processing functionalities)
according to your perception of the best solution to address those information and processing needs

Construction of a shared vision about the Solution and its main Characteristics and Features:

. Choose a member of the support group to fill a preliminary solution definition table

. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table

. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the solution definition table
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4. SOLUTION DEFINITION TABLE

Date: 13-7-2020

Support Group Member: Tiago Abril

AREA

PROBLEM

REQUIREMENTS

DATA COMPONENTS /
PROCESSING FUNCTIONALITIES

Erros na escolha de
produtos na farmdcia

Remocdo do erro

Alteracdo do cddigo (Correcdo dos erros
com na escolha de produtos na farmdcia)

Erros em quadros da
tarefa da galeria

Remocdo do erro

Alteracdo do cddigo (Correcdo dos erros
em quadros da tarefa da galeria)

Chuveiro nao desliga

Remocao do erro

Alteracdo do cddigo (Corre¢do dos erros
com chuveiro)

2a

Dificuldade na

utilizacdo do

roupeiro pelo
numero de pecas

Reduzir o numero de
pecas

Alteracdo do codigo (Divisdo de pecas no
roupeiro por categorias)

2a

Falta de
conformidade
roupeiro-sapateira

Remover os sapatos do
roupeiro

Alteracdo do cddigo (Remocdo dos
sapatos do roupeiro)

2a

Auséncia de pregos
realistas nas compras

Utilizar precos e variedade
por prateleira similar ao
real

Alteracdo do cédigo (Replicagdo de
prateleiras realistas no supermercado)

2a

Colocar quadros
disfuncionais a
funcionar na galeria
de arte

Replicar tarefas existentes
com novos quadros

Alteracdo do cédigo (Replicagdo de
tarefas para todos os quadros na galeria
de arte)

2a

Acesso a segunda
mercearia e casino
em estado
disfuncional

Remover o acesso

Alteragdo do cédigo (Remogdo do acesso
ao casino e segunda mercearia)

2b

Estimulos e tarefas
com base auditiva

Adicionar tarefas com
componente auditiva

Produgdo de cédigo (Produgdo de rotina
de nomeacdo com base auditiva)

2b

Auséncia de
vida/dinamismo na
rua

Adicionar nos espacos
publicos miudos a brincar
e a fazer barulho, pessoas

com os caes, o som de

carros e pessoas a falar
entre si

Producdo de cédigo (Adicdo de som
realista de fundo para cada espaco e de
som passivo realista para artefactos
virtuais)

2b

Auséncia de
interagao social

Adicionar tarefas e rotinas
de interagdo com NPCs
existentes

Producgado de cddigo (Produgdo de rotinas
comportamentais para cada NPC, de
rotinas de interagao social verbal para
cada NPC e de triggers com som realista
para cada interagdo virtual)
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Falta de
interatividade com o

Adicionar rotinas (com
animagao) ou tarefas de
treino (e.g. mobilia,

Producdo de cddigo (Produgdo de rotinas

2b ambiente com , L. realistas com mobilia, caixotes do lixo e
. . eletrodomésticos e (s
tarefas do dia-a-dia . . eletrodomésticos)
caixotes do lixo
existentes)
Auséncia de
b movimento Adicionar rotinas de Producdo de cddigo (Produgdo de
automovel e trafico automovel sistema de trafico automével interativo)
percecdo de perigo
Possivel pedido de
compra na farmacia - . ~ Ly x x
P Adicionar filtros na Produgéo de codigo (Produgdo de opcéo
2b de produtos para N n . -
) selecdo de produtos de selecdo de filtros para a farmécia)
criangas ou para o
sexo oposto
Falta de variedade . ~ Ly ~
. Replicar a tarefa do bolo | Produgdo de cédigo (Produgdo de tarefas
2b nas atividades na o j ~ -
. com refeigdes comuns realistas de preparacdo de refeicdo)
cozinha
AUEEER O13 (e[ 78 Ef2 Adicionar no login op¢do | Producdo de cdodigo (Producdo de mini
2 SIEIRER: de mini mga a & : mga a) :
desconhecida P P
Inexisténcia de
b despertador/reldgio | Inserir objeto interativo | Produgdo de cddigo (Producéo de reldgio
e de interagdao com o com horas certas despertador interativo)
mesmo
Auséncia de - ~ s ~
o Adicionar transportes com Producdo de cédigo (Produgdo de
2b transportes publicos . . . s .
. . rotinas sistema de trafico automével interativo)
e taxies funcionais
Impossibilidade em ~ s ~ =
P L . . n Produgdo de cédigo (Producgdo de opgdo
definir filtros e listas Migrar opgdes para o . ~ .
2b . . no login de selegao de filtros para a
para mercearia e login .
L . . mercearia)
farmacia no login
Adicionar tarefa de
agendamento e contacto
2b Auséncia de (e.g. ir levantar um Producdo de cddigo (Produgdo de
telefone/telemédvel |farmaco encomendado na telemovel)
farmacia dentro de um
dado horério)
. Inserir tarefas para fazer o . ~
Auséncia de . . P Produgdo de cédigo (Produgdo
. ~ coisas a pedido/ou para o . ~ .
estimulagdo da de interagdo social verbal para cada NPC
3 outro + Tarefas de

capacidade da
linguagem

compreensdo + Tarefas de
ligacdo e nomeacao

com tarefas de nomeacao e rotina de
treino realista com telemdével)
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Auséncia de tarefa
com reldgio

Inserir tarefa com
manipulagdo das horas de
um relégio

Producdo de cddigo (Producdo de tarefa
do reldgio segmentada)

Auséncia de Banco
ou ATM

Inserir tarefa de raciocinio
logico (e.g.
depositar/levantar
dinheiro)

Producdo de cddigo (Producédo de ATM
interativo e de tarefa de consulta e
levantamento de dinheiro)

Auséncia de tarefas
de planeamento e
tomada de decisdo

Inserir interligacdo
sequencial entre
diferentes tarefas
forcando o planeamento
prévio

Producdo de cddigo (Produgdo de rotinas
interligadas sequencialmente para cada
NPC e de rotinas interligadas em
sequéncia flexivel para tarefas

Auséncia de
pagamento na caixa

Adicionar interagdo com
os NPCs das caixas

Producdo de cddigo (Produgdo de rotinas
comportamentais e de interagao social
verbal para o NPC da caixa)

Auséncia de correios

Inserir tarefa (e.g. levantar
uma carta/caixa)

Producdo de cédigo (Produgdo de posto
de correios interativo e de tarefa de
levantamento de encomenda)

Auséncia de possivel
condugdo de um
veiculo

Inserir tarefa de conducao
de um veiculo

Producdo de cddigo (Produgdo de
sistema de trafico automével interativo)

Sistema de update
online

Produzir um sistema
externo de update em
pagina web com
mensagens de atualizagdo
via email

Producédo de cddigo externo (Produgao
de sistema de update em pagina web e
sistema informativo de update por email)

Sistema funcional
remoto

Produzir um sistema
online

Produgdo de cédigo externo (Produgdo
de sistema online)

Sistema de multi-
user online

Produzir um sistema
online com multiplos
users com acessos
diferentes (técnicos de
neuropsicologia e
utilizadores com
neuropatologia)

Producdo de cddigo externo (Produgdo
de sistema online de multi-user)

57




Anexo A4

DSR with Focus Groups - FG Session 4 — ARTIFACT EVALUATION (Utilizadores)
1. MAIN STEPS:

* Preparation

*Production of a List of Questions & Session Guide (Prototype Evaluation)

» Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
* FG4-ARTIFACT EVALUATION - Focus Group Session Conduction

* Prototype presentation — including its traceability back to the solution, requirements, and problem

definitions

*Presentation of Questions to the Group — Artifact’s Evaluation

* Individual response — get member’s evaluation on the Artifact

* Group Discussion — construct a shared evaluation of the Artifact
» Production of a Synthesis Document — “Artifact Evaluation”

* Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results

* Remittance of the Document to the Members, asking for feedback

*Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members

* Amendment of the Synthesis Document

* Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 20-7-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To validate the Solution Definition document. To present the Artifact, under the form of a prototype,
validating its completeness and adequacy to solve the problems, meet the requirements, and implement
the agreed solution.

Process: Presentation of the Session Objectives; Presentation of the Solution Definition document and of the
Prototype which implements the solution; Collection of Individual and collective perceptions about the
Prototype, in order to prepare a document with a structured Artifact Evaluation.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual and collective evaluation of the Document “Solution Definition”
*What is your level of agreement with the Document?
*What specific aspects must be improved / amended?
Individual perception about the Prototype that instantiates the Solution:
. Considering the problem definition, how does the prototype solves the stated problems?
. Considering the requirements’ definition, how does the prototype meets those requirements?
. Considering the solution definition, how does the prototype implements the agreed solution?
. What improvements must be done in order to improve this prototype?
. What is your level of satisfaction with the process (FG Sessions)?
. What is your overall level of satisfaction with the associated results?
. Fill the support document (area — problems — requirements — solution — prototype) according to your
perception of the adequacy of the artifact which implements the solution for the defined problems.
Construction of a shared vision about the Prototype evaluation and improvement:
. Choose a member of the support group to fill a preliminary prototype evaluation table
. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table
. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the prototype definition table
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4. ARTIFACT EVALUATION TABLE

Date: 20-7-2020

Support Group Member: Tiago Abril

1- Strongly Disagree 2 5 — Strongly Agree

rua

com os caes, o som de
carros e pessoas a falar
entre si

espaco e de som passivo realista
para artefactos virtuais)

] - DATA COMPONENTS £
AREA PROBLEM > REQUIREMENT v
0 E Qu S § PROCESSING FUNCTIONALITIES %_
£
Erros na escolha de Alteragao do cddigo (Correcdo
1 produtos na 5 Remocao do erro M dos erros com na escolha de 5
farmacia produtos na farmdcia)
Alteragao do cddigo (Correcdo
Erros em quadros ~
1 |5 Remogdo do erro M | dos erros em quadros da tarefa | 5
da tarefa da galeria .
da galeria)
huveiro n3 Al ~ - ~
1 C uvelr.o nao 3 e GG D teracdo do cddigo (Corregao 4
desliga dos erros com chuveiro)
Dificuldade na ~ oy R
I I .u ~ . , Alteragdo do cédigo (Divisdo de
utilizagao do Reduzir o nimero de .
2a . 5 M pegas no roupeiro por 5
roupeiro pelo pegas .
. categorias)
numero de pecas
Falta de ~ s ~
23 conformidade 5 Remover os s.apatos do M Alteracdo do cddigo (Rerpogao 5
. . roupeiro dos sapatos do roupeiro)
roupeiro-sapateira
Auséncia de pregos Utilizar precos e variedade Alteracdo do cddigo (Replicagdo
2a realistas nas 5 | por prateleira similarao | M de prateleiras realistas no 5
compras real supermercado)
Col d ~ 4 .
O. ocar .qua . ros . . Alteragdo do codigo (Replicagdo
disfuncionais a Replicar tarefas existentes
2a . .| 4 D | de tarefas para todos os quadros | 4
funcionar na galeria com novos quadros .
na galeria de arte)
de arte
Acesso a segunda ~ . =
. . Alteragdo do cédigo (Remogdo
mercearia e casino .
2a 3 Remover o acesso N | doacesso ao casino e segunda | 3
em estado .
. . mercearia)
disfuncional
p ~  digo (P ~
Estimulos e tarefas Adicionar tarefas com rodggao de codlgo~( rodugdo
2b .\ 5 .. M | de rotina de nomeagdo com base| 5
com base auditiva componente auditiva -
auditiva)
Adicionar nos espagos
. publicos mitdos a brincar Produgado de cddigo (Adigdo de
AUELIIERC L e a fazer barulho, pessoas som realista de fundo para cada
2b | vida/dinamismona | 5 ' P M P 5
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2b

Auséncia de
interacao social

Adicionar tarefas e rotinas
de interagdao com NPCs
existentes

Producdo de cddigo (Produgdo
de rotinas comportamentais para
cada NPC, de rotinas de
interagao social verbal para cada
NPC e de triggers com som
realista para cada interacao
virtual)

2b

Falta de
interatividade com
0 ambiente com
tarefas do dia-a-dia

Adicionar rotinas (com
animacao) ou tarefas de
treino (e.g. mobilia,
eletrodomésticos e
caixotes do lixo existentes)

Producdo de codigo (Produgdo
de rotinas realistas com mobilia,
caixotes do lixo e
eletrodomésticos)

2b

Auséncia de

movimento

automovel e
percecdo de perigo

Adicionar rotinas de
trafico automovel

Producdo de cddigo (Produgdo
de sistema de trafico automoével
interativo)

2b

Possivel pedido de
compra na farmdcia
de produtos para
criangas ou para o
sexo oposto

Adicionar filtros na selecdo
de produtos

Producdo de cddigo (Produgdo
de opcdo de selecdo de filtros
para a farmacia)

2b

Falta de variedade
nas atividades na
cozinha

Replicar a tarefa do bolo
com refeicGes comuns

Producgdo de codigo (Producao
de tarefas realistas de
preparacdo de refeicdo)

2b

Auséncia de mapa
de uma cidade
desconhecida

Adicionar no login opg¢ao
de mini mapa

Producdo de cédigo (Produgdo
de mini mapa)

2b

Inexisténcia de
despertador/reldgio
e de interagao com

0 mesmo

Inserir objeto interativo
com horas certas

Producdo de cédigo (Produgdo
de relégio despertador
interativo)

2b

Auséncia de
transportes
publicos e taxies
funcionais

Adicionar transportes com
rotinas

Producdo de cddigo (Producdo
de sistema de trafico automovel
interativo)

2b

Impossibilidade em
definir filtros e
listas para
mercearia e
farmacia no login

Migrar opgdes para o login

Producdo de cddigo (Produgdo
de opc¢ao no login de selecao de
filtros para a mercearia)

2b

Auséncia de
telefone/telemdvel

Adicionar tarefa de
agendamento e contacto
(e.g. ir levantar um
farmaco encomendado na

Produgao de cddigo (Produgdo
de telemodvel)
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farmacia dentro de um
dado horério)

Auséncia de
estimulacdo da
capacidade da

linguagem

Inserir tarefas para fazer
coisas a pedido/ou para o
outro + Tarefas de
compreensao + Tarefas de
ligacdo e nomeacgao

Producdo de cédigo (Produgdo
de interacao social verbal para
cada NPC com tarefas de
nomeagao e rotina de treino
realista com telemovel)

Auséncia de tarefa
com reldgio

Inserir tarefa com
manipulagdo das horas de
um reldgio

Producgao de cddigo (Produgdo
de tarefa do relégio segmentada)

Auséncia de Banco
ou ATM

Inserir tarefa de raciocinio
logico (e.g.
depositar/levantar
dinheiro)

Producgao de cddigo (Producao
de ATM interativo e de tarefa de
consulta e levantamento de
dinheiro)

Auséncia de tarefas
de planeamento e
tomada de decisao

Inserir interligacdo
sequencial entre
diferentes tarefas
forcando o planeamento
prévio

Producdo de cddigo (Produgao
de rotinas interligadas
sequencialmente para cada NPC
e de rotinas interligadas em
sequéncia flexivel para tarefas

Auséncia de
pagamento na caixa
da mercearia

Adicionar interagdao com
os NPCs das caixas

Producédo de codigo (Produgdo
de rotinas comportamentais e de
interagao social verbal para o
NPC da caixa)

Auséncia de
correios

Inserir tarefa (e.g. levantar
uma carta/caixa)

Produgdo de cédigo (Produgdo
de posto de correios interativo e
de tarefa de levantamento de
encomenda)

Auséncia de
possivel conducado
de um veiculo

Inserir tarefa de condugao
de um veiculo

Producdo de cddigo (Produgdo
de sistema de trafico automoével
interativo)

Sistema de update
online

Produzir um sistema
externo de update em
pagina web com
mensagens de atualizacdo
via email

Producdo de cédigo externo
(Produgdo de sistema de update
em pagina web e sistema
informativo de update por email)

Sistema funcional
remoto

Produzir um sistema
online

Produgdo de cédigo externo
(Producdo de sistema online)

Sistema de multi-
user online

Produzir um sistema
online com multiplos users
com acessos diferentes
(técnicos de
neuropsicologia e
utilizadores com
neuropatologia)

Produgdo de cédigo externo
(Producdo de sistema online de
multi-user)
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Anexo Bl

DSR with Focus Groups - FG Session 1 — PROBLEM DEFINITION (Equipa Técnica)
1. MAIN STEPS:

. Preparation:

. Production of a List of Questions & Session Guide (Motivation & Problem)
. Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
. FG1 — PROBLEM DEFINITION - Focus Group Session Conduction:

. Presentation of the Questions to the Group — inquiring on the Problem

. Individual response — get member’s perception of the Problem

. Group Discussion — construct a shared vision of the Problem

. Production of a Synthesis Document — “Problem Definition”:

*  Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results
. Remittance of the Document to the Members, asking for feedback

. Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members

*  Amendment of the Synthesis Document

. Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 3-7-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To collect essential data in order to produce a complete definition of the main problems that are
faced by the Support Group members (based on their perceptions, defining its levels of relevance / priority
to be solved, and globally identifying how does an online platform can contribute, with support data and
processes, to help to solve of those problems.

Process: Presentation of the Session Objectives; Collection of Individual perceptions about the problem, followed
by a group discussion, in order to prepare a document with a structured Problem Definition.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual perception about Areas and Problems:
. Considering your role, what are the main global problems that you face and what is your perception about them?
. How would you systematize the main problem domains in terms of relevant problem areas?
. For each one of these areas, what are the main issues that must be addressed?
. Considering the potential development of an artifact what areas and problems should be addressed by that artifact?
. Fill the support document (area — problems — perception — relevance level — priority — support to be provide by the
platform) according to your perception of these problems
. In your perception, how does the existing sites solve your problems, and what are their limitations?
Construction of a shared vision about the Problem, its Dimensions and Relevance levels:
. Choose a member of the support group to fill a preliminary problem definition table
. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table
. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the problem definition table
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4. PROBLEM DEFINITION TABLE

Date: 3-7-2020 Support Group Member: Tiago Abril

0 - Irrelevant / Not applicable 2 5 - Very important / Mandatory

LEVEL OF
HOW DOES AN ARTIFACT CAN HELP
AREA PROBLEM RELEVANCE
?
/ PRIORITY TO SOLVE THE PROBLEM?
E lh t
1 fros na escofha de produtos na 5 Corrigir erro imprevisto
farmacia
Erros em quadros da tarefa da . . .
1 . 5 Corrigir erro imprevisto
galeria
1 Chuveiro ndo desliga 3 Corrigir erro imprevisto
’a Dificuldade na utilizacdo do 5 Corrigir problema de validade
roupeiro pelo nimero de pecas ecoldgica
Falta d formidad iro- . . ~
2a alta de conform .a © roupeiro 5 Corrigir problema de imersao
sapateira
24 Auséncia de precos realistas nas 5 Corrigir problema de validade
compras ecoldgica
Colocar quadros disfuncionais a - . ~
2a . au ! 'u onal 4 Corrigir problema de imersdo
funcionar na galeria de arte
A d i . . ~
2a cgsso a segtinca rT.1ercea.r|a e 3 Corrigir problema de imersao
casino em estado disfuncional
2b Estimulos e tarefas com base 5 Corrigir problema de validade
auditiva ecoldgica
N . . . Corrigir problema de validade
2b Auséncia de vida/dinamismo na rua 5 gre . .
ecoldgica
N . ~ . Corrigi bl d lidad
2b Auséncia de interacdo social 5 Orrigir pro er'nz.ﬂ ¢ validade
ecoldgica
2 Falta de interatividade com o 4 Corrigir problema de validade
ambiente com tarefas do dia-a-dia ecoldgica
b Auséncia de movimento automovel 4 Corrigir problema de validade
e percegao de perigo ecoldgica
Possivel pedido de compra na . .
. . Corrigir problema de validade
2b farmacia de produtos para criangas 3 grp

ou para o sexo oposto

ecoldgica
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Falta de variedade nas atividades na

Corrigir problema de validade

2b . ‘.
cozinha ecoldgica
Auséncia de mapa de uma cidade . . ~
2b P ) Corrigir problema de imersao
desconhecida
b Inexisténcia de despertador/relégio Corrigir problema de validade
e de interagdo com o mesmo ecoldgica
b Auséncia de transportes publicos e Corrigir problema de validade
taxies funcionais ecoldgica
Impossibilidade em definir filtros e
2b listas para mercearia e farmdcia no Corrigir problema de imersao
login
. , Corrigir problema de validade
2b Auséncia de telefone/telemével girp -
ecoldgica
3 Auséncia de estimulac¢do da Corrigir problema de treino
capacidade da linguagem neuropsicolégico
A - Corrigir problema de treino
3 Auséncia de tarefa com relégio gIrp e
neuropsicolégico
a Corrigir problema de treino
3 Auséncia de Banco ou ATM girp R
neuropsicolégico
3 Auséncia de tarefas de Corrigir problema de treino
planeamento e tomada de decisao neuropsicolégico
3 Auséncia de pagamento na caixa da Corrigir problema de treino
mercearia neuropsicolégico
A . Corrigir problema de treino
3 Auséncia de correios girp o
neuropsicolégico
3 Auséncia de possivel condugdo de Corrigir problema de treino
um veiculo neuropsicolégico
4 Sistema de update online Corrigir limitagado da aplicagao
4 Sistema funcional remoto Corrigir limitacdo da aplicacao
4 Sistema de multi-user online Corrigir limitacdo da aplicacao
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Anexo B2

DSR with Focus Groups - FG Session 2 — REQUIREMENTS DEFINITION (Equipa Técnica)
1. MAIN STEPS:

. Preparation:

. Production of a List of Questions & Session Guide (Solution’s Definition)

. Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
. FG3 — SOLUTION DEFINITION - Focus Group Session Conduction:

*  Short Presentation of the Synthesis Document — “Requirements’ Definition”
. Presentation of Questions to the Group —inquiring on the Solution

. Individual response — get member’s perception of the possible Solutions

. Group Discussion — construct a shared vision for the Solution

*  Production of a Synthesis Document — “Solution Definition”:

*  Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results

. Remittance of the Document to the Members, asking for feedback

. Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members

*  Amendment of the Synthesis Document

. Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 10-7-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To validate the Requirements’ Definition document.

To collect essential data in order to produce a complete definition of the main data and process
characteristics which should integrate the solution in terms of an online platform which can contribute to
solve of those problems.

Process: Presentation of the Session Objectives; Presentation of the Requirements’ Definition document.
Collection of Individual perceptions about the data and process characteristics to be included in the
solution, followed by a group discussion, in order to prepare a document with a structured Solution
Definition.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual and collective evaluation of the Document “Requirements’ Definition”
*What is your level of agreement with the Document?
»What specific aspects must be improved / amended?

Individual perception about the Possible Solutions:

. Considering the main requirements addressed by the document “Requirements’ Definition”, particularly in terms
of the support to be provided by an artifact, what are the main elements that must be included in the solution, in
order to solve the problems and meet your needs and requirements?

. What are the associated data components and processing functionalities needed to meet the stated requirements for
each problem area to be addressed?

. Fill the support document (area — problems — requirements — data components — processing functionalities)
according to your perception of the best solution to address those information and processing needs

Construction of a shared vision about the Solution and its main Characteristics and Features:

. Choose a member of the support group to fill a preliminary solution definition table

. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table

. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the solution definition table
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4. SOLUTION DEFINITION TABLE

Date: 10-7-2020
M(must have), D(desirable), N(nice to have)

Support Group Member: Tiago Abril

Lo, DEGREE OF
AREA PROBLEM RELEVANCE REQUIREMENTS IMPORTANCE
/ PRIORITY
Erros na escolha de
1 produtos na 5 Remocao do erro M
farmacia
Erros em quadros ~
1 . 5 Remocgdo do erro M
da tarefa da galeria
Chuvei a ~
1 uvelr.o nao 3 Remocdo do erro D
desliga
Dificuldade na
tilizacdo do . .
2a utihz ‘g 5 Reduzir o nimero de pecas M
roupeiro pelo
numero de pecas
Falta de
2a conformidade 5 Remover os sapatos do roupeiro M
roupeiro-sapateira
AOEETEE) 12 [T Utilizar precos e variedade por prateleira
2a realistas nas 5 pree . porp M
similar ao real
compras
Colocar quadros
24 disfuncionais a 4 Replicar tarefas existentes com novos b
funcionar na galeria guadros
de arte
Acesso a segunda
2a mercearia € casino 3 Remover o acesso N
em estado
disfuncional
Estimulos e tarefas .. ..
2b 'mu o 5 Adicionar tarefas com componente auditiva M
com base auditiva
Auséncia de Ac.jluonar nos espacgos publicos miudos a
. ) ) brincar e a fazer barulho, pessoas com os
2b | vida/dinamismo na 5 N M
rua cdes, o som de carros e pessoas a falar
entre si
Auséncia de Adicionar tarefas e rotinas de interacdo
2b . ~ . 5 . M
interacao social com NPCs existentes

66




Falta de
interatividade com

Adicionar rotinas (com animacdo) ou
tarefas de treino (e.g. mobilia,

2b . - . .
o ambiente com eletrodomésticos e caixotes do lixo
tarefas do dia-a-dia existentes)
Auséncia de
movimento .. . . .
2b , Adicionar rotinas de trafico automadvel
automovel e
percegdo de perigo
Possivel pedido de
compra na farmacia
2b de produtos para Adicionar filtros na selecao de produtos
criangas ou para o
sexo oposto
Falta de variedade . -
. Replicar a tarefa do bolo com refeigdes
2b nas atividades na
. comuns
cozinha
Auséncia de mapa
2b de uma cidade Adicionar no login opcdo de mini mapa
desconhecida
Inexisténcia de
despertador/reldgio L .
2b . ~ Inserir objeto interativo com horas certas
e de interacdo com
0 mesmo
Auséncia de
transportes . .
2b - P ) Adicionar transportes com rotinas
publicos e taxies
funcionais
Impossibilidade em
definir filtros e
2b listas para Migrar opgOes para o login
mercearia e
farmacia no login
Adicionar tarefa de agendamento e
b Auséncia de contacto (e.g. ir levantar um farmaco
telefone/telemovel encomendado na farmacia dentro de um
dado horério)
Auséncia de . . .
. ~ Inserir tarefas para fazer coisas a pedido/ou
estimulacdo da ~
3 . para o outro + Tarefas de compreensao +
capacidade da . ~
. Tarefas de ligagdo e nomeagao
linguagem
3 Auséncia de tarefa Inserir tarefa com manipulagao das horas
com reldgio de um reldgio
3 Auséncia de Banco Inserir tarefa de raciocinio logico (e.g.

ou ATM

depositar/levantar dinheiro)
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Auséncia de tarefas
de planeamento e
tomada de decisao

Inserir interligacdo sequencial entre
diferentes tarefas forcando o planeamento
prévio

Auséncia de
pagamento na caixa

Adicionar interacdao com os NPCs das caixas

Auséncia de tarefa
nos correios

Inserir tarefa (e.g. levantar uma
carta/caixa)

Auséncia de
possivel condugao
de um veiculo

Inserir tarefa de condugao de um veiculo

Sistema de update
online

Produzir um sistema externo de update em
pagina web com mensagens de atualizacao
via email

Sistema funcional
remoto

Produzir um sistema online

Sistema de multi-
user

Produzir um sistema online com multiplos
users com acessos diferentes (técnicos de
neuropsicologia e utilizadores com
neuropatologia)
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Anexo B3

DSR with Focus Groups - FG Session 3 — SOLUTION DEFINITION (Equipa Técnica)
1. MAIN STEPS:

* Preparation:
. Production of a List of Questions & Session Guide (Solution’s Definition)
. Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
* FG3 —SOLUTION DEFINITION - Focus Group Session Conduction:
. Short Presentation of the Synthesis Document — “Requirements’ Definition”
. Presentation of Questions to the Group — inquiring on the Solution
. Individual response — get member’s perception of the possible Solutions
. Group Discussion — construct a shared vision for the Solution
* Production of a Synthesis Document — “Solution Definition”:
*  Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results
. Remittance of the Document to the Members, asking for feedback
. Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members
*  Amendment of the Synthesis Document
. Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 17-7-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To validate the Requirements’ Definition document.

To collect essential data in order to produce a complete definition of the main data and process
characteristics which should integrate the solution in terms of an online platform which can contribute to
solve of those problems.

Process: Presentation of the Session Objectives; Presentation of the Requirements’ Definition document.
Collection of Individual perceptions about the data and process characteristics to be included in the
solution, followed by a group discussion, in order to prepare a document with a structured Solution
Definition.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual and collective evaluation of the Document “Requirements’ Definition”
*What is your level of agreement with the Document?
*What specific aspects must be improved / amended?

Individual perception about the Possible Solutions:

. Considering the main requirements addressed by the document “Requirements’ Definition”, particularly in terms
of the support to be provided by an artifact, what are the main elements that must be included in the solution,
in order to solve the problems and meet your needs and requirements?

. What are the associated data components and processing functionalities needed to meet the stated
requirements for each problem area to be addressed?

. Fill the support document (area — problems — requirements — data components — processing functionalities)
according to your perception of the best solution to address those information and processing needs

Construction of a shared vision about the Solution and its main Characteristics and Features:

. Choose a member of the support group to fill a preliminary solution definition table

. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table

. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the solution definition table
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4. SOLUTION DEFINITION TABLE
Date: 17-7-2020

Support Group Member: Tiago Abril

AREA

PROBLEM

REQUIREMENTS

DATA COMPONENTS /
PROCESSING FUNCTIONALITIES

Erros na escolha de
produtos na farmdcia

Remocdo do erro

Alteracdo do cddigo (Correcdo dos erros
com na escolha de produtos na farmdcia)

Erros em quadros da
tarefa da galeria

Remocdo do erro

Alteracdo do cddigo (Correcdo dos erros
em quadros da tarefa da galeria)

Chuveiro nao desliga

Remocao do erro

Alteracdo do cddigo (Corre¢do dos erros
com chuveiro)

2a

Dificuldade na

utilizacdo do

roupeiro pelo
numero de pecas

Reduzir o numero de
pecas

Alteracdo do codigo (Divisdo de pecas no
roupeiro por categorias)

2a

Falta de
conformidade
roupeiro-sapateira

Remover os sapatos do
roupeiro

Alteracdo do cédigo (Remocdo dos
sapatos do roupeiro)

2a

Auséncia de pregos
realistas nas compras

Utilizar precos e variedade
por prateleira similar ao
real

Alteracdo do cédigo (Replicagdo de
prateleiras realistas no supermercado)

2a

Colocar quadros
disfuncionais a
funcionar na galeria
de arte

Replicar tarefas existentes
com novos quadros

Alteracdo do cédigo (Replicagdo de
tarefas para todos os quadros na galeria
de arte)

2a

Acesso a segunda
mercearia e casino
em estado
disfuncional

Remover o acesso

Alteragdo do cddigo (Remogdo do acesso
ao casino e segunda mercearia)

2b

Estimulos e tarefas
com base auditiva

Adicionar tarefas com
componente auditiva

Produgdo de cédigo (Produgdo de rotina
de nomeacdo com base auditiva)

2b

Auséncia de
vida/dinamismo na
rua

Adicionar nos espagos
publicos miudos a brincar
e a fazer barulho, pessoas

com os caes, o som de

carros e pessoas a falar
entre si

Producdo de cédigo (Adicdo de som
realista de fundo para cada espaco e de
som passivo realista para artefactos
virtuais)

2b

Auséncia de
interagao social

Adicionar tarefas e rotinas
de interagdo com NPCs
existentes

Producgado de cddigo (Produgdo de rotinas
comportamentais para cada NPC, de
rotinas de interagao social verbal para
cada NPC e de triggers com som realista
para cada interagdo virtual)
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Falta de
interatividade com o

Adicionar rotinas (com
animagao) ou tarefas de
treino (e.g. mobilia,

Producdo de cddigo (Producdo de rotinas

2b ambiente com , L. realistas com mobilia, caixotes do lixo e
. . eletrodomésticos e s
tarefas do dia-a-dia . . eletrodomésticos)
caixotes do lixo
existentes)
Auséncia de
b movimento Adicionar rotinas de Producdo de cddigo (Produgdo de
automovel e trafico automovel sistema de trafico automével interativo)
percecdo de perigo
Possivel pedido de
compra na farmacia - ; ~ s ~ ~
P Adicionar filtros na Producgado de cddigo (Producdo de opgdo
2b de produtos para N N . .
) sele¢do de produtos de selecdo de filtros para a farmacia)
criangas ou para o
sexo oposto
Falta de variedade . ~ Ly ~
. Replicar a tarefa do bolo | Produgdo de cédigo (Produgdo de tarefas
2b nas atividades na o j ~ -
. com refeigdes comuns realistas de preparacdo de refeicdo)
cozinha
AUEEER O13 (e[ 78 Ef2 Adicionar no login op¢do | Producdo de cdodigo (Producdo de mini
2 SIEIRER: de mini mga a & : mga a) :
desconhecida P P
Inexisténcia de
b despertador/reldgio | Inserir objeto interativo | Producdo de cddigo (Producdo de reldgio
e de interagdao com o com horas certas despertador interativo)
mesmo
Auséncia de - ~ - ~
o Adicionar transportes com Producdo de cédigo (Producdo de
2b transportes publicos . . . C .
. . rotinas sistema de trafico automavel interativo)
e taxies funcionais
Impossibilidade em ~ s ~ =
P L . . n Produgdo de cédigo (Producgdo de opgdo
definir filtros e listas Migrar opgdes para o . ~ .
2b . . no login de selegao de filtros para a
para mercearia e login .
L . . mercearia)
farmacia no login
Adicionar tarefa de
agendamento e contacto
2b Auséncia de (e.g. ir levantar um Producdo de cddigo (Produgdo de
telefone/telemoével | farmaco encomendado na telemovel)
farmacia dentro de um
dado horério)
. Inserir tarefas para fazer o . ~
Auséncia de . . P Produgdo de cédigo (Produgdo
. ~ coisas a pedido/ou para o . ~ .
estimulagdo da de interagdo social verbal para cada NPC
3 outro + Tarefas de

capacidade da
linguagem

compreensdo + Tarefas de
ligacdo e nomeacao

com tarefas de nomeacao e rotina de
treino realista com telemovel)
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Auséncia de tarefa
com reldgio

Inserir tarefa com
manipulagdo das horas de
um relégio

Producdo de cddigo (Producdo de tarefa
do reldgio segmentada)

Auséncia de Banco
ou ATM

Inserir tarefa de raciocinio
logico (e.g.
depositar/levantar
dinheiro)

Producdo de cddigo (Producédo de ATM
interativo e de tarefa de consulta e
levantamento de dinheiro)

Auséncia de tarefas
de planeamento e
tomada de decisdo

Inserir interligacdo
sequencial entre
diferentes tarefas
forcando o planeamento
prévio

Producdo de cddigo (Producdo de rotinas
interligadas sequencialmente para cada
NPC e de rotinas interligadas em
sequéncia flexivel para tarefas

Auséncia de
pagamento na caixa

Adicionar interagdo com
os NPCs das caixas

Producdo de cddigo (Produgdo de rotinas
comportamentais e de interagao social
verbal para o NPC da caixa)

Auséncia de correios

Inserir tarefa (e.g. levantar
uma carta/caixa)

Producdo de cédigo (Produgdo de posto
de correios interativo e de tarefa de
levantamento de encomenda)

Auséncia de possivel
condugdo de um
veiculo

Inserir tarefa de condugao
de um veiculo

Producdo de cddigo (Produgdo de
sistema de trafico automével interativo)

Sistema de update
online

Produzir um sistema
externo de update em
pagina web com
mensagens de atualizagdo
via email

Producédo de cddigo externo (Producéo
de sistema de update em pagina web e
sistema informativo de update por email)

Sistema funcional
remoto

Produzir um sistema
online

Produgdo de cédigo externo (Produgdo
de sistema online)

Sistema de multi-
user online

Produzir um sistema
online com multiplos
users com acessos
diferentes (técnicos de
neuropsicologia e
utilizadores com
neuropatologia)

Producdo de cddigo externo (Produgdo
de sistema online de multi-user)
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Anexo B4

DSR with Focus Groups - FG Session 4 — ARTIFACT EVALUATION (Equipa Técnica)
1. MAIN STEPS:

* Preparation

*Production of a List of Questions & Session Guide (Prototype Evaluation)

» Member Invitation for the Session — Location, Date/Time/Duration/Objectives
* FG4-ARTIFACT EVALUATION - Focus Group Session Conduction

* Prototype presentation — including its traceability back to the solution, requirements, and problem

definitions

*Presentation of Questions to the Group — Artifact’s Evaluation

* Individual response — get member’s evaluation on the Artifact

* Group Discussion — construct a shared evaluation of the Artifact
» Production of a Synthesis Document — “Artifact Evaluation”

* Transcriptions and production of a Synthesis Document of the FG Results

* Remittance of the Document to the Members, asking for feedback

*Reception and Analysis of the Feedback from Support Group Members

* Amendment of the Synthesis Document

* Remittance of the amended document to all Support Group Members

2. AGENDA Date: 24-7-2020 Time: 19h-21h Duration: 2h Location: via Zoom

Purpose: To validate the Solution Definition document. To present the Artifact, under the form of a prototype,
validating its completeness and adequacy to solve the problems, meet the requirements, and implement
the agreed solution.

Process: Presentation of the Session Objectives; Presentation of the Solution Definition document and of the
Prototype which implements the solution; Collection of Individual and collective perceptions about the
Prototype, in order to prepare a document with a structured Artifact Evaluation.

Moderator:  Tiago Abril

3. FOCUS GROUP SESSION SCRIPT - SPECIFIC QUESTIONS TO BE ADDRESSED:

Individual and collective evaluation of the Document “Solution Definition”
*What is your level of agreement with the Document?
*What specific aspects must be improved / amended?
Individual perception about the Prototype that instantiates the Solution:
. Considering the problem definition, how does the prototype solves the stated problems?
. Considering the requirements’ definition, how does the prototype meets those requirements?
. Considering the solution definition, how does the prototype implements the agreed solution?
. What improvements must be done in order to improve this prototype?
. What is your level of satisfaction with the process (FG Sessions)?
. What is your overall level of satisfaction with the associated results?
. Fill the support document (area — problems — requirements — solution — prototype) according to your
perception of the adequacy of the artifact which implements the solution for the defined problems.
Construction of a shared vision about the Prototype evaluation and improvement:
. Choose a member of the support group to fill a preliminary prototype evaluation table
. Round robin the group, asking for individual contributes to fill the table
. Enrich the view with members’ contribute and get consensus on the prototype definition table
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4. ARTIFACT EVALUATION TABLE

Date: 24-7-2020

Support Group Member: Tiago Abril
1-

Strongly Disagree >5- Strongly Agree

rua

com os cdes, o som de
carros e pessoas a falar
entre si

espaco e de som passivo realista
para artefactos virtuais)

% % DATA COMPONENTS / 5
AREA PROBLEM 2 REQUIREMENT 3 £
0 3 au S 2| PROCESSING FUNCTIONALITIES |2
£
Erros na escolha de Alteracdo do cadigo (Correc¢do dos
1 produtos na 5 Remocdo do erro M [ erros com na escolha de produtos | 5
farmacia na farmacia)
Alteracao do cddigo (Correc¢do dos
Erros em quadros ~
1 |5 Remocgdo do erro M| erros em quadros da tarefa da 5
da tarefa da galeria .
galeria)
1 Chuvelr_o nao 3 DRI D Alteracdo do cédigo (Co.rregao dos 4
desliga erros com chuveiro)
Dificuldade na
ilizacs Al ~  dico (Divis3
’a uti |z§gao do B eviiio e s T teracdo do cpdlgo (Divisdo (.je 5
roupeiro pelo pegas no roupeiro por categorias)
numero de pecas
Falta de
R Al a 5di R a
’a conformidade 5 emover os s§patos do M teracdo do codigo ( erpogao dos 5
. , roupeiro sapatos do roupeiro)
roupeiro-sapateira
Auséncia de pregos Utilizar pregos e variedade Alteragdo do cédigo (Replicagao
2a realistas nas 5| por prateleira similarao [M de prateleiras realistas no 5
compras real supermercado)
Col d ~ 4 N
O. ocar gua . ros . . Alteragao do cédigo (Replicagao
disfuncionais a Replicar tarefas existentes
2a . .| 4 D | de tarefas para todos os quadros | 4
funcionar na galeria com novos quadros .
na galeria de arte)
de arte
Acesso a segunda ~ s ~
. . Alteragdo do cddigo (Remogao do
mercearia e casino .
2a 3 Remover o acesso N acesso ao casino e segunda 3
em estado .
. . mercearia)
disfuncional
, - Producdo de codigo (Produgdo d
Estimulos e tarefas Adicionar tarefas com o 'ugao €co IgON( rodlicdo de
2b .\ 5 . M| rotina de nomeagdo com base 5
com base auditiva componente auditiva .\
auditiva)
Adicionar nos espagos
A publicos miudos a brincar e Produgado de cddigo (Adigdo de
AT a fazer barulho, pessoas som realista de fundo para cada
2b | vida/dinamismona | 5 P M P 5
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Auséncia de

Adicionar tarefas e rotinas

Producdo de cédigo (Producdo de
rotinas comportamentais para
cada NPC, de rotinas de interacdo

2b . ~ . de interagdao com NPCs .
interagao social exiztentes social verbal para cada NPC e de
triggers com som realista para
cada interagdo virtual)
Adicionar rotinas (com o s =
Falta de . ~ : Producdo de cédigo (Produgdo de
. .. animacao) ou tarefas de . . "
interatividade com ) " rotinas realistas com mobilia,
2b . treino (e.g. mobilia, . .
o ambiente com ‘.- . caixotes do lixo e
. . eletrodomésticos e caixotes s
tarefas do dia-a-dia . ) eletrodomésticos)
do lixo existentes)
Auséncia de o .y ~
. - . . Produgdo de cédigo (Produgdo de
movimento Adicionar rotinas de trafico . . ;
2b , , sistema de trafico automdével
automovel e automovel . .
~ . interativo)
percecdo de perigo
Possivel pedido de
compra na farmacia - ) o 3 5di a
P Adicionar filtros na selecao Proclugao de co~d|go (l.DrOduan e
2b de produtos para opcéo de selecdo de filtros para a
. de produtos L.
criangas ou para o farmacia)
sexo oposto
Falta de variedade . Produgao de cédigo (Produgdo de
. Replicar a tarefa do bolo ¢ . o ( g~
2b nas atividades na o tarefas realistas de preparacao de
. com refei¢des comuns .
cozinha refeicdo)
ARG e Adicionar no login opc¢ao de Producdo de cddigo (Produgdo de
2b < GIIIEIEREL mini mga a > : mini mga a) .
desconhecida P P
Inexisténcia de
b despertador/reldgio Inserir objeto interativo Producdo de cédigo (Produgdo de
e de interagdo com com horas certas relogio despertador interativo)
0 mesmo
Auséncia de o L 1 ~
.. Produgao de cédigo (Produgdo de
transportes Adicionar transportes com . . ,
2b . . . sistema de trafico automdével
publicos e taxies rotinas . .
L interativo)
funcionais
Impossibilidade em
definir filtros e Producdo de cddigo (Produgdo de
2b listas para Migrar opgdes para o login opc¢ao no login de selecao de
mercearia e filtros para a mercearia)
farmacia no login
Adicionar tarefa de
a agendamento e contacto o s ~
Auséncia de : . . Producdo de codigo (Produgdo de
2b (e.g. ir levantar um farmaco

telefone/telemodvel

encomendado na farmacia
dentro de um dado horario)

telemovel)
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Auséncia de
estimulacdo da
capacidade da

linguagem

Inserir tarefas para fazer
coisas a pedido/ou para o
outro + Tarefas de
compreensao + Tarefas de
ligacdo e nomeagao

Producdo de cddigo (Produgao
de interacdo social verbal para
cada NPC com tarefas de
nomeagao e rotina de treino
realista com telemével)

Auséncia de tarefa
com reldgio

Inserir tarefa com
manipulagdo das horas de
um relégio

Producdo de cédigo (Produgdo de
tarefa do reldgio segmentada)

Auséncia de Banco
ou ATM

Inserir tarefa de raciocinio
logico (e.g.
depositar/levantar
dinheiro)

Producdo de cédigo (Produgdo de
ATM interativo e de tarefa de
consulta e levantamento de
dinheiro)

Auséncia de tarefas
de planeamento e
tomada de decisdo

Inserir interligacao
sequencial entre diferentes
tarefas forcando o
planeamento prévio

Producdo de cddigo (Produgdo de
rotinas interligadas
sequencialmente para cada NPC e
de rotinas interligadas em
sequéncia flexivel para tarefas

Auséncia de
pagamento ha caixa
da mercearia

Adicionar interagdo com os
NPCs das caixas

Producdo de cddigo (Produgdo de
rotinas comportamentais e de
interacdo social verbal para o NPC
da caixa)

Auséncia de
correios

Inserir tarefa (e.g. levantar
uma carta/caixa)

Producdo de cédigo (Producdo de
posto de correios interativo e de
tarefa de levantamento de
encomenda)

Auséncia de
possivel condugao
de um veiculo

Inserir tarefa de condugao
de um veiculo

Producdo de cédigo (Producdo de
sistema de trafico automovel
interativo)

Sistema de update
online

Produzir um sistema
externo de update em
pagina web com
mensagens de atualizacdo
via email

Producdo de cddigo externo
(Producdo de sistema de update
em pagina web e sistema
informativo de update por email)

Sistema funcional
remoto

Produzir um sistema online

Producdo de cddigo externo
(Producdo de sistema online)

Sistema de multi-
user online

Produzir um sistema online
com multiplos users com
acessos diferentes (técnicos
de neuropsicologia e
utilizadores com
neuropatologia)

Produgado de cddigo externo
(Produgdo de sistema online de
multi-user)
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Apéndice A

MONTREAL COGNITIVE ASSESSMENT (MOCA}  Nome: Idade:
VERSAO PORTUGUESA - 7.1 VERSAD ORIGINAL Género: _____ Datade Nascimento:

Escolaridade: Data de Avaliagdo:
VISUO-ESPACIAL | EXECUTIVA

Coplaro | Desenhar um Relogio (onze e dez)
cubo | (3 pontos)

NOMEAGAD

_J/s
=
_/3
MEMORIA Leia & lista de palavras. Boca Linho Igreja Cravo Azul
fa] suljem: deva repati-a. Sem
ize dois ensaios. 1* gnsaio Pontua-
Solicite a evocagdo da lista cio
5 minutes mals tarde. 2 ensaio
I 1= 1+ -\s Bl Leia = sequéncia de nameros. O sujeito deve repetirasequéncia. [ | 218 § 4
(1 ndmero/segunda) 0O sujeito deve repetir a sequéncia na ordem inversa. [ ] 742 _]'2

Leia a série de letras (1 letra/lsegundo). O sujeito deve bater com a mao cada vez que for dita a letra A. NSo se atribuem pontos se > 2 efros]
[ ] FBACMNAAIKLBAFAKDEAAAJAMOFAAB | __/M

Subtrair de T em T comegando em 100, [ ]93 | ]35 [ ]79 [ ]'_I'l [ ]65
4 0u 5 sublracgies comectas: 3 pontos; 2 ou 3 comecias: 2 pontos; 1 comecta: 1 ponto; 0 comectas: 0 pontos _f'3

LINGUAGEM Repetir: Eu sé sei que hoje devemos ajudar o Joso. [ ] Enﬂ,?,%enﬁ,“;’g,‘f‘“ sempre que 05 Caes [1] /2

Fluéncia verbal: Dizer o maior ndmero possivel de palavras que comecem pela letra “P" (1 minuto). [ ] [N - 1lpau.|a.s] ."1

ABSTRACGAD

Semelhanca p.ex. entre banana e laranja = fruta [ ] comboio - bicicleta [ l relogio - régua _l'?
EVOCAGAD DIFERIDA
VOC IFERI recordar as palawas Boca Linho Igreja Cravo Azul 1B /5
nuacao
——— [] [] [] k4 [ ] |Lpenacpars
Pista lEvocago
Opcional o coopos SEM PISTAS
Pista de escolha multipla
ORIENTAGAO Dia do més Més Ano Dia da Lugar Locali-
[ ] [] [ ] [ ] pesa [ ] [ Ji== | 7
® ZHasreddine MD Examinador: lTOTA-E- _,30
Versdo Portuguesa: Freitas, 5., Simdes, M. R, Santana. |, Marting. C. & Nasreddine, 7. (2013). Monireal Cognifive J

Assessmant (MoCA): Wersdo 1. Coimbra: Faculdade de Psicslagia e de Giéncias da Educagdo da Univensidade de Coambra
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Apéndice B1

TESTE BREVE DE AVALIAGAO FRONTAL
FAB (Frontal Assessment Battery)

MOME.
IDADE: Anos Data: [

NOTA:

NORMAL: 15/18 DISFUNGAO: 14/12 DEMENCIA < 12

1. SEMELHANGAS (conceptualizagdo)

(1 ponto por cada resposta certa, em que a resposta apenas estara correcta, se for
mencicnada a categoria de semelhanca - frutos, mobiliario ou flores).

“Diga-me em gue sdo semelhantes?”

Uma banana e uma laranja

(No caso de faléncia total "nada tém de semelhante” ou parcial *ambas tém
pele®, ajudar o sujeito dizendo “a banana e a laranja sdo ambas...”, mas
pontuar 0 mesmo que acerte. Nao ajudar o sujeito nos itens seguintes)

Uma mesa e uma cadeira

Uma tulipa, uma rosa e uma margarida

MNota:
(maximo: 3)

2. FLUENCIA LEXICAL (flexibilidade mental)

‘Diga-me todas as palavras que se lembrar a comecar pela letra “M”, qualguer palavra
menos nomes e apelidos”™.
Se durante 5" o sujeito ndo disser nenhuma palavra, diz “Por exemplo, macaca”.

Se ao fim de 10" o sujeito continuar sem dizer qualguer palavra, estimula-o dizendo
“Qualquer palavra comegada por “M™.
Tempo permitido — 60"

1. 6 11. 16.

2. 7. 12. 17.

3. 8. 13. 18.

4. 9. 14. 19.

5. 10. 15. 20.

(Repeticbes ou variagbes (e.g.. magia e magico), nomes e apelidos ndc sdo
pontuados).

>8 palavras ___ (3)

6a9palavras ___ (2)
3JaSpalavras (1)
<3 palavras ___ (0)
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Apéndice B2

3. SERIES MOTORAS (programac&o)

“Olhe com atencgdo para o que estou a fazer.” O examinador, sentado em frente ao
sujeito, executa 3 vezes a série de Luria (punho-eixo-palma).

“Agora, com a sua mao direita, faga o mesmo, primeiro comigo e depois sozinho". O
examinador faz 3 vezes com o sujeito e depois diz "Agora continue sozinho até eu
mandar parar”.

B séries correctas sozinho (
<6 séries correctas sozinho (
Mao consegue sozinho, mas faz as 3 séries correctas com o examinador _
Mao faz sozinho, nem consegue fazer as 3 séries correctas com o examinador (

4. INSTRUGOES CONFLITUOSAS (sensibilidade a interferéncia)

“Bata com a mao duas vezes quando eu bater uma vez" (para ter a certeza de que o
sujeito compreendeu, fazer uma série de trés 1-1-1). “Quando eu bater duas vezes,
bata apenas 1 vez" (para ter a certeza de que o sujeito compreendeu, fazer uma série
de trés 2-2-2).
Depois o examinador executa a seguinte série:

1-1-2-1-2-2-2-1-1-2.

Sem erros )]
Um ou dois erros _(2)
=2 erros _(n
Se o sujeito bater quatro vezes consecutivas igual ac examinador _ (0

5. GO-NO GO (controle inibitério)

“Bata uma vez com a mao na mesa, guando eu bater uma vez” (para ter a certeza de
que o sujeito compreendeu fazer uma série de trés 1-1-1). "N&o bata quando eu bater
duas vezes” (para ter a certeza de que o sujeito compreendeu, fazer uma série de trés
2-2-2).
Depois o examinador executa a seguinte série:

1-1-2-1-2-2-2-1-1-2.

Sem erros _(3)
Um ou dois erros _(2)
>2 erros _
Se o sujeito bater quatro vezes consecutivas igual ac examinador (V)]

6. COMPORTAMENTO DE PREENSAO (autonomia em relagdo ao exterior)

“Nao pegue nas minhas maos”.

O examinador senta-se em frente ao sujeito e coloca as maos deste, com a palma
virada para cima, em cima dos seus joelhos. Sem dizer nada ou sequer olhar para o
sujeito, o examinador coloca as suas maos perto das do sujeito e toca em ambas as
palmas das suas maos, para ver se o sujeito pega nelas espontaneamente.

Se o sujeito pegar nas maos do examinador, tentar de novo, dizendo “Agora, nio
pegue nas minhas maos”.

O sujeito ndo pega nas maos _(3)
O sujeito hesita e pergunta o que fazer _ (2
O sujeito pega nas maos sem hesitagido _m
O sujeito pega nas mios mesmo depois da repeticio _ (0
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