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RESUMO

O uso de tecnologias vem demonstrando ser uma ferramenta potencial de apoio no processo de
terapia e ensino de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Existem diversos
websites e aplicativos voltados a pessoas com TEA, no entanto, a maioria dos sistemas
apresentam problemas em relacdo a acessibilidade e usabilidade, devido a falta de adogado de
estratégias de design eficientes para prover uma interagdo e interface adequada ao usuério.
Profissionais e pesquisadores da area de Tecnologia de Informacao (TI) podem enfrentar
dificuldades na definicdo da metodologia de design de interface adequada para este publico-
alvo. Portanto, torna-se necessario o acesso a informagdes sobre artefatos para promover a
acessibilidade dos usuarios autistas e melhorar o processo de desenvolvimento de tecnologias
voltadas para esse publico. Esta pesquisa tem por finalidade a realizacdo de um mapeamento
sistematico da literatura para possibilitar a identificacdo, selecdo e analise de dados de
publicagdes cientificas sobre metodologias de design de interface para sistemas voltados a
usuarios autistas, especificando as metodologias de design existentes e o contexto de aplicacao
em que foram adotadas, e permitir o projeto de tecnologias com maior qualidade de uso. Para
isso, este trabalho apresenta a criagdo de um catédlogo com diretrizes de design, para auxiliar os
projetistas na elaboragdo de interfaces de tecnologias desenvolvidas para usudrios com TEA,

de maneira que atenda as necessidades dos usudrios.

Palavras-chave: Design de Interface. Mapeamento Sistematico da Literatura. Transtorno do

Espectro Autista. Acessibilidade.



ABSTRACT

The use of technologies has proven to be a potential support tool in the therapy and teaching
process of people with Autistic Spectrum Disorder (ASD). There are a number of websites and
applications aimed at people with ASD, however most systems have accessibility and usability
issues due to the lack of effective design strategies to provide appropriate user interface and
interaction. Information Technology (IT) professionals and researchers may face difficulties in
defining the appropriate interface design methodology for this audience. Therefore, access to
information about artifacts is necessary to promote the accessibility of autistic users and
improve the process of developing technologies aimed at this public. This research aims to
conduct a systematic literature mapping to enable the identification, selection and analysis of
data from scientific publications on interface design methodologies for autistic user systems,
specifying existing design methodologies and application context adopted, and allow the design
of technologies with higher quality of use. To this end, this paper presents the creation of a
catalog with design guidelines, to assist designers in the elaboration of technology interfaces

developed for users with ASD, so that it meets the needs of users.

Keywords: Interface Design. Systematic Literature Mapping. Autism Spectrum Disorder.

Accessibility.
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1 INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é caracterizado por déficits persistentes
na comunicacao social e na interacdo social em multiplos contextos, incluindo déficits na
reciprocidade social, em comportamentos ndo verbais de comunicacdo usados para interacao
social e em habilidades para desenvolver, manter e compreender relacionamentos. Além dos
déficits na comunicacao social, o diagnoéstico do TEA requer a presenca de padrdes restritos e
repetitivos de comportamento, interesses ou atividades (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION - APA, 2014).

Criancas com TEA enfrentam diversas dificuldades de aprendizado e alfabetizacéo.
Devido a existéncia de comportamentos atipicos que se manifestam de forma heterogénea e em
diferentes niveis, realizar tratamento psicoldgico, fonoaudi6logo, ocupacional, além do ensino
e alfabetizacdo, requer tempo e abordagens personalizadas que consideram o atual nivel da
crianca e as suas demandas mais urgentes (MATTOS; NUERNBERG, 2011). Para diminuir as
limitacdes de uma crianga autista, € possivel realizar intervences em duas perspectivas: (a)
intervencdo humana, que envolve terapias especificas de profissionais como fisioterapeutas,
psicologos e fonoaudidlogos; e (b) intervencdo tecnoldgica (ALESSANDRINI;
CAPPELLETTI; ZANCANARO, 2014), que faz uso de recursos tecnoldgicos tais como
softwares, jogos, ferramentas, entre outros (SILVA; RAPOSO; SUPLINO, 2015; CARO et al.,
2017).

Com relacdo a intervencao tecnoldgica, diversos trabalhos tém sido realizados para
auxiliar no desenvolvimento de softwares, ferramentas, ambientes, aplicativos e robds com o
intuito de aumentar a independéncia e qualidade de vida de criancas autistas (CORSELLO,
2005; EAVES; HO, 2008). No entanto, no desenvolvimento desse tipo de produtos, existe uma
dificuldade para envolver a crianga autista numa tarefa de interacao, principalmente, pela sua
caracteristica de tendéncia ao isolamento (MELO; BARRETO; CONTE, 2016).

Criancas com TEA usualmente tém uma alta preferéncia por uso de computadores
e tablets (SOUSA; FERREIRA; MARQUES, 2019; BRITTO; PIZZOLATO, 2016). E possivel
encontrar diversos websites e aplicativos educacionais voltados a pessoas com TEA, mas ainda
desconhecemos quais solucdes de design da interagdo e interface foram consideradas para
desenvolver estes recursos e por qué, quais as barreiras de usabilidade e acessibilidade para
pessoas com TEA foram ponderadas durante o desenvolvimento e quais estratégias de design

se apresentaram mais eficientes para prover uma interacao adequada (BRITTO; PIZZOLATO,
2016).
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Com base neste cenério, visando melhorar a qualidade de uso dos usuérios com
TEA, pesquisas recentes apresentam estudos realizados com o intuito de propor metodologias
de design para apoiar o projeto de interface em desenvolvimento de softwares. Dattolo e Luccio
(2017) propbem diretrizes com foco na acessibilidade e Sofian, Hashim e Ahmad (2018)
propdem diretrizes com foco na usabilidade. Com isso, surge a motivacdo de investigar as
solugdes existentes e o contexto de aplicacdo de cada uma delas.

O objetivo deste trabalho é investigar e identificar recomendacfes ou guidelines
para o design de interface de aplicacGes para usuarios com TEA adotando a metodologia de
mapeamento sistematico da literatura, descrito por Kitchenham e Charters (2007) como um
método cientifico capaz de identificar, interpretar e sumarizar os trabalhos relevantes para
determinada linha de pesquisa, area ou fendmeno de interesse de forma nao tendenciosa e
replicavel. Com base nos resultados do mapeamento sistematico da literatura, serdo
selecionadas recomendacdes ou guidelines para a criacdo de um catadlogo com diretrizes de
design para auxiliar os projetistas no design e redesign das interfaces de aplicagdes voltadas
para usuarios com TEA, visando o desenvolvimento de aplicacdes com melhor qualidade de
uso.

Este trabalho esta organizado e dividido da seguinte forma: no Capitulo 2 é
apresentado o objetivo geral e os objetivos especificos; o Capitulo 3 apresenta a fundamentacgéo
tedrica; o Capitulo 4 apresenta os trabalhos relacionados que servem de base para esta pesquisa;
no Capitulo 5 é apresentado os procedimentos metodoldgicos adotados para a execucdo do
trabalho, explicando a execucdo de cada etapa; o Capitulo 6 apresenta 0 mapeamento
sistematico da literatura realizado neste trabalho; o Capitulo 7 apresenta o processo de criacdo
do catalogo com diretrizes de design elaborado nesta pesquisa; € no Capitulo 8 sdo apresentadas

as consideracg0es finais e trabalhos futuros.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Investigar as metodologias de design de interface que promovam a qualidade de
uso dos usuarios, no contexto de desenvolvimento de tecnologias direcionadas a pessoas com

Transtornos do Espectro Autista (TEA).

2.2 Objetivos especificos

e Identificar metodologias de design adotadas para projetar a interface de
tecnologias direcionadas a usuarios com TEA.

e Fornecer um catadlogo com recomendacdes de design para apoiar 0 projeto de
interface de aplicacGes direcionadas a usuarios com TEA.

e Caracterizar metodologias de design de interface em relacdo ao tipo de

software e ao tipo de plataforma.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os principais conceitos para a definicdo deste
estudo. Por se tratar de uma investigacdo das metodologias de design de interface direcionadas
a pessoas com TEA, sdo abordados os seguintes temas: 1) Transtorno do Espectro Autista; 2)
Acessibilidade; 3) Usabilidade; 4) Interface do Usuario.

3.1 Transtorno do Espectro Autista

A primeira descri¢do de autismo foi feita em 1943 por Léo Kanner. Desde entdo,
muito se evoluiu em relacdo a definicdo. Atualmente, o Transtorno de Espectro Autista se refere
a uma disfuncdo neuroldgica que se manifesta clinicamente por um desvio nas aquisi¢cGes do
neurodesenvolvimento e por alteracées do comportamento (ONZI; GOMES, 2015).

Segundo a American Psychiatric Association (2014) o Transtorno de Espectro
Autista é caracterizado por déficits na comunicacao e interacdo social, bem como a presenca de
padrdes restritos e repetitivos de comportamento, e dificuldades em habilidades para
desenvolver, manter e compreender relacionamentos, sintomas que estdo presentes desde a
infancia e limitam ou prejudicam a rotina diaria do individuo.

De acordo com o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (APA,
2014) pessoas com TEA apresentam dificuldades para iniciar ou responder a interagdes sociais,
em se comunicar de maneira verbal e ndo verbal e compreender uso de gestos, em se relacionar
e fazer amigos, além de apresentar interesses restritos, insisténcia nas mesmas coisas e a aversao
a mudanca.

O Transtorno do Espectro Autista engloba transtornos antes chamados de autismo
infantil precoce, autismo infantil, autismo de Kanner, autismo de alto funcionamento, autismo
atipico, transtorno global do desenvolvimento sem outra especificagdo, transtorno
desintegrativo da infancia e transtorno de Asperger. Além disso, o autismo pode ser classificado
em trés niveis de gravidade a partir dos dois eixos de dificuldades: 1) comunicacéo social; 2)
comportamentos restritos e repetitivos.

Os especificadores de gravidade (Quadro 1) podem ser usados para descrever, de
maneira sucinta, a sintomatologia atual do individuo, sendo que a gravidade pode variar de

acordo com o contexto ou oscilar com o tempo (APA, 2014).
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Quadro 1 - Niveis de Gravidade para Transtorno do Espectro Autista

NIVEL DE ~ COMPORTAMENTOS RESTRITOS E
GRAVIDADE COMUNICAGAO SOCIAL REPETITIVOS
Déficits graves nas habilidades de
comunicacdo social verbal e ndo verbal
causam Préjuizos graves. de Inflexibilidade de comportamento, extrema
funcionamento, grande limitagdo em e .
SR ~ L dificuldade em lidar com a mudanca ou
. dar inicio a interagdes sociais e resposta
NIVEL 3 minima a aberturas sociais que partem outros comportamentos
"EXIGINDO de outros. Por exemolo u?na pessoa restritos/repetitivos interferem
APOIO MUITO ' plo, P acentuadamente no funcionamento em

SUBSTANCIAL"

com fala inteligivel de poucas palavras
que raramente inicia as interacdes e,
quando o faz, tem abordagens incomuns
apenas para satisfazer a necessidades e
reage somente a abordagens sociais
muito diretas.

todas as esferas. Grande
sofrimento/dificuldade para mudar o foco
ou as acoes.

Déficits graves nas habilidades de
comunicac&o social verbal e ndo verbal;
prejuizos sociais aparentes mesmo na

Inflexibilidade do comportamento,
dificuldade de lidar com a mudanga ou

NIVEL 2 presenca de apoio; limitagdo em dar outros comportamentos
“EXIGINDO inicio a interacBes sociais e resposta restritos/repetitivos aparecem com
APOIO reduzida ou anormal a aberturas sociais frequéncia suficiente para serem Gbvios ao

SUBSTANCIAL™

que partem de outros. Por exemplo, uma
pessoa que fala frases simples, cuja
interacdo se limita a interesses especiais
reduzidos e que apresenta comunicagdo
ndo verbal acentuadamente estranha.

observador casual e interferem no
funcionamento em uma variedade de
contextos. Sofrimento e/ou dificuldade de
mudar o foco ou as ages.

Na auséncia de apoio, déficits na
comunicacdo social causam prejuizos
notdveis. Dificuldade para iniciar
interacBes sociais e exemplos claros de
respostas atipicas ou sem sucesso a
aberturas sociais dos outros. Pode

Inflexibilidade de comportamento causa
interferéncia significativa no

NiVEL 1 arecer apresentar interesse reduzido funcionamento em um ou mais contextos.
"EXIGINDO por interapées sociais. Por exemplo Dificuldade em trocar de atividade.
APOIO" P ¢ ' plo, Problemas para organizagéo e

uma pessoa que consegue falar frases
completas e envolver-se na
comunicacdo, embora apresente falhas
na conversagcao com 0S outros e cujas
tentativas de fazer amizades sdo
estranhas e comumente malsucedidas.

planejamento sdo obstaculos a

independéncia.

Fonte: Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais - DSM-5 (APA, 2014, p. 52)

Em anos recentes, as frequéncias relatadas de Transtorno do Espectro Autista, nos
Estados Unidos e em outros paises, alcangaram 1% da populacdo, com estimativas similares
em amostras de criancas e adultos (APA, 2014). Estima-se que, no Brasil, 2 milhdes de pessoas
tenham manifestagdes do TEA (OLIVEIRA, 2015).

Pesquisas mostram que o envolvimento de individuos autistas com algum tipo de
tecnologia € frequente. As tecnologias touch (smartphones e tablets) sdao os dispositivos mais

utilizados (SOUSA; FERREIRA; MARQUES, 2019). Os resultados da pesquisa realizada por
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Sousa, Ferreira e Marques (2019) indicam que o uso de tecnologias de software por pessoas
com autismo, apoia esses individuos em suas atividades do cotidiano e estimulam a
comunicagdo ¢ interacdo desses usudrios com as outras pessoas. E valido ressaltar que a

tecnologia ainda pode auxiliar no ensino e aprendizagem de pessoas autistas.

3.2 Acessibilidade

A Lein® 10.098, de dezembro de 2000, define acessibilidade como uma
possibilidade e condicdo de alcance para utilizacdo, com seguranca e autonomia, dos espacos,
mobiliarios e equipamentos urbanos, das edifica¢bes, dos transportes e dos sistemas e meios de
comunicacgdo, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida (BRASIL,
2000).

Segundo Granollers (2004), acessibilidade digital significa proporcionar
flexibilidade para adaptacdo as necessidades de cada usuario e as suas preferéncias e/ou
limitacdes. Conforto e Santarosa (2002) consideram a acessibilidade a web como sindénimo de
aproximacdo, um meio de disponibilizar a cada individuo interfaces que respeitem suas
necessidades e preferéncias. Muitas vezes as discussdes sobre acessibilidade ficam reduzidas
as limitacGes fisicas ou sensoriais dos sujeitos com necessidade especiais, mas esses aspectos
podem trazer beneficios a um nimero bem maior de usuarios, permitindo que os conhecimentos
disponibilizados na Web possam estar acessiveis a uma audiéncia muito maior, sem com isso,
prejudicar suas caracteristicas graficas ou funcionais (CONFORTO; SANTAROSA, 2002).

Ser acessivel é permitir 0 uso. Apesar da obviedade, muitas vezes ocorre a
interpretacdo indevida de que estar visivel e ser perceptivel da a uma interface a condicdo de
ser acessivel, mas considerando as necessidades especiais de cada sujeito, atender a esse
requisito ndo da essa condicao assistiva (PASSERINO; MONTARDO, 2007). De acordo com
Dias (2003), a acessibilidade mede-se em termos de flexibilidade do produto para atender as
necessidades e preferéncias do maior nimero de pessoas. Mas isso nado é suficiente, ele também
deve ser compativel com tecnologias assistivas ao viabilizar sua préopria adaptabilidade de
acordo com as necessidades e demandas dos usuarios, independente do grau, nivel ou
intensidade de sua necessidade.

A acessibilidade da Web depende ndo apenas do contetdo acessivel, mas também
de navegadores da Web acessiveis e de outros agentes do usuario. As ferramentas de criacao
também tém um papel importante na acessibilidade da Web (WORLD WIDE WEB
CONSORTIUM, 2010).
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3.3 Usabilidade

O termo usabilidade é usado para descrever a qualidade da interacdo dos usuarios
com uma determinada interface (BEVAN, 1995). Esta qualidade esta associada aos seguintes
principios propostos por Nielsen (1993):

e Facilidade de aprendizado: o usuario consegue interagir rapidamente com o

sistema;

e Facilidade de lembrar como realizar uma tarefa ap6s algum tempo: o
aprendizado do funcionamento ndo precisa ser feito novamente a cada
interagdo com o sistema, mesmo para usuarios ocasionais;

e Rapidez no desenvolvimento de tarefas: uma vez aprendido o funcionamento
do sistema, o usuario consegue localizar a informac&o desejada;

e Baixa taxa de erros: 0s usuarios ndo tém perigo de cometer erros graves
durante a utilizacdo do sistema e tém a possibilidade de desfazer os que
cometem;

e Satisfacdo subjetiva do usuario: 0s usuarios gostam de interagir com o
sistema e se sentem satisfeitos com ele.

Segundo a 1SO 9241-11, usabilidade € a medida pela qual um produto pode ser
usado por usudrios especificos para alcancar objetivos especificos com efetividade, eficiéncia
e satisfacdo em um contexto de uso especifico (INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR
STANDARDIZATION - 1SO, 2010).

Dentro da Interacdo Humano-Computador, o conceito de usabilidade foi sendo
construido continuamente. Atualmente, a usabilidade integra qualidades como diversdo, bem-
estar, eficacia coletiva, estética, criatividade, suporte para desenvolvimento humano, entre
outras (COCKTON, 2012).

Winckler e Pimenta (2002), consideram que a interface tem um problema de
usabilidade se um determinado usuario ou um grupo de usuarios encontra dificuldades para
realizar uma tarefa com a interface. Tais dificuldades podem ter origens variadas e ocasionar
perda de dados, diminuicdo da produtividade e mesmo a total rejei¢cdo do software por parte

dos usuarios.
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3.4 Interface do Usuario

Uma interface € o “meio fisico ou l6gico através do qual um ou mais dispositivos
ou sistemas incompativeis conseguem comunicar-se entre si” (FERREIRA, 2009).

Johnson (2001) entende a interface como uma forma de possibilitar a interacdo do
usuario com o sistema. Para ele, a interface atua como uma espécie de tradutor, mediando as
duas partes, tornando uma sensivel a outra.

Segundo Prates e Barbosa (2007), a interface é a parte do sistema computacional
com a qual o usuario se comunica, ou seja, aquela com a qual ele entra em contato para disparar
as acOes desejadas do sistema e receber os resultados destas agdes, que 0 usuario entdo
interpreta, para em seguida definir suas proximas aces. A ilustracdo abaixo apresenta o

processo de interacdo e o papel da interface (Figura 1):

Figura 1 - Processo de IHC.

acao

interpretacao

Usuario

Fonte: Prates e Barbosa, 2007. Adaptada pela autora.

Segundo Nielsen (1993), a interface com o usuéario é formada por apresentacGes de
informacdes de dados, controles e comandos, solicitacdo e recepcdo de entradas de dados, de
controles e de comandos. Além disso, ela controla o didlogo entre as apresentagdes e as
entradas, e define as estratégias para realizacdo da tarefa. De acordo com Cybis (2003), uma
boa interface conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e responde ao usuario durante as
interacdes.

Oliveira, Sousa e Resende (2008) afirmam que ¢ a interface quem abre o sistema
para seus usudrios, permitindo que estes tenham acesso as informagdes do mesmo. Portanto, é

0 projeto da interface, mais do que qualquer outra caracteristica, que torna um sistema amigavel.
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Cybis (2003, 2010) ainda destaca que cada pessoa tem sua propria bagagem de
experiéncia e conhecimento, portanto, uma interface ndo serd vista da mesma forma por
usudrios distintos, assim como 0 usuario e o projetista ndo tém a mesma visao e opinido sobre
0 uso do sistema. Ou seja, a mesma interface provavelmente significara coisas distintas para

dois usuarios diferentes.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

A seguir s&o descritos alguns trabalhos que apresentam metodologias de design para
0 projeto de interfaces no desenvolvimento de softwares direcionados para pessoas autistas. Os
trabalhos foram obtidos a partir de pesquisas no Google Scholar.

Britto e Pizzolato (2016) desenvolveram um conjunto de recomendagdes de
acessibilidade chamado GAIA (Guia de Acessibilidade de Interface Web focados em aspectos
do Autismo) extraidas através do processo de revisdo sistematica da literatura de trabalhos
cientificos publicados em conferéncias e periddicos nacionais e internacionais entre os anos
2005 ¢ 2015. Esse processo de selecdo envolveu uma busca em algumas bibliotecas virtuais da
Association for Computer Machinery (ACM) e do Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE), PubMed e Google Scholar. O processo de revisdo sistematica resultou em
17 trabalhos, sendo trés (3) deles recomendagdes internacionais de acessibilidade web para
pessoas com deficiéncia cognitiva, neuronal ou de aprendizagem; trés (3) softwares voltados
para o ensino de pessoas com TEA ou outras deficiéncias cognitivas; um (1) trabalho
relacionado a recomendagdes de desenho universal para aprendizagem, independente do uso de
tecnologia computacional; e dez (10) artigos revisados por pares publicados em revistas ou
anais de conferéncias cientificas.

Dattolo e Luccio (2017) elaboraram diretrizes de acessibilidade para o
desenvolvimento de aplicacdes voltadas para usuarios com TEA, baseadas nas Diretrizes de
Acessibilidade ao Contetido da Web (WCAG) propostas pelo W3C (WORLD WIDE WEB
CONSORTIUM, 2010). As diretrizes de acessibilidade sao divididas em quatro areas: 1)
grafico de layout, 2) estrutura e navegacdo, 3) usudrio e 4) linguagem (indicados
respectivamente por G1-G6, N1-N3, Ul-U3, L1-L2). Esse trabalho também apresenta a
avalia¢do da acessibilidade de sistemas web e aplicacdes mobile desenvolvidas para usudrios
com TEA. A avaliagdo foi realizada com base nas diretrizes propostas pelos proprios autores.

Sofian, Hashim e Ahmad (2018) criaram um conjunto de diretrizes de usabilidade
para projetar a interface de aplicagdes moveis voltadas para usuarios com autismo, agrupadas
em seis elementos de usabilidade, sdo eles: 1) Eficacia, 2) Eficiéncia, 3) Facilidade de Uso, 4)
Satisfacdo, 5) Compreensdo e 6) Aparéncia. As diretrizes foram baseadas em trabalhos
publicados entre 2011 e 2017, identificados a partir do processo de revisdo da literatura. As
palavras-chave utilizadas na pesquisa foram ‘“usability factors”, “mobile application”,
“autism”, “usability guideline” e “interface design”. Inicialmente, no processo de pesquisa

foram retornadas 142 publicacfes. Ap0ds andlises, resultaram em 23 trabalhos, e com base nos
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fatores de usabilidade identificados, foram elaboradas as diretrizes de usabilidade propostas
nesse trabalho.

Melo, Barreto e Conte (2016) propdem um processo de apoio ao projeto de
interfaces de softwares direcionados para criangas com transtorno do espectro autista chamado
ProAut que visa criar prototipos iniciais. ProAut é baseado nas abordagens de Design Centrado
no Usuario (SPINIZZI, 2005) e Design Participativo (BENTON et al., 2014) com o intuito de
entender as preferéncias das criancas, validando algumas propostas iniciais do projeto, reunindo
novas ideias e avaliando quais sao 0s aspectos que provocam um maior nivel de motivacédo para
a interacdo. ProAut que é constituido de duas etapas principais: Design Inicial de protétipos e
Avaliacdo e Refinamento do Protétipo. Além da proposta do processo ProAut, os autores
descrevem um conjunto inicial de diretrizes que foram identificadas por meio da realizacdo de
uma revisao sistematica da literatura.

Este trabalho consiste na execugao de um mapeamento sistematico da literatura com
objetivo de obter dados sobre a proposta ou utilizacdo de abordagens de design para projetar as
interfaces para usuarios com TEA no contexto de design de sistemas interativos para este
publico. Diferentemente dos trabalhos mencionados anteriormente, que restringiram a trabalhos
publicados em um determinado periodo, neste trabalho a autora busca cobrir publicacGes de
todos o0s anos anteriores a data de realizacdo do mapeamento. Além disso, a busca nao é restrita
a um critério de qualidade especifico. A partir dos dados obtidos no mapeamento, sera
elaborado um catalogo com recomendacdes para auxiliar o design de interfaces de aplicacGes
direcionadas a usuarios com TEA e guiar o reprojeto das aplicacdes.

No Quadro 2, é possivel observar 0 que cada pesquisa contempla, e assim

comparar com o que € proposto nesta pesquisa.

Quadro 2 - Comparacao entre os trabalhos relacionados e este trabalho.

Foi realizado Foi apresentada uma E focado em um
Trabalhos mapeamento metodologia de design critério de qualidade
sistematico? de interface? especifico?
Britto e Pizzolato (2016) X X X
Dattolo e Luccio (2017) X X
Sofian, Hashim e Ahmad
(2018) X X X
Melo, Barreto e Conte (2016) X X
Este trabalho X X

Fonte: Elaborada pela autora.
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De acordo com o Quadro 2, pode-se afirmar que a maioria dos trabalhos adotaram
0 mapeamento sistematico como metodologia de pesquisa. Britto e Pizzolato (2016), Dattolo e
Luccio (2017) e Sofian, Hashim e Ahmad (2018) propem um conjunto de diretrizes de design
para o projeto da interface em um desenvolvimento de software. Diferentemente de Melo,
Barreto e Conte (2016) que propdem um repositorio colaborativo para a disponibilizacdo das
diretrizes e recomendagOes que podem ser usadas por equipes de desenvolvimento para a
construcdo de interfaces por meio da prototipacdo. Este trabalho apresenta um catalogo com
diretrizes de design para apoiar o0 projeto de interfaces de tecnologias para usuarios com TEA,

identificadas a partir da realizacdo de um mapeamento sistematico da literatura.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho consiste na execucdo de um mapeamento sistematico da literatura,
com o intuito de investigar as metodologias de design existentes para apoiar 0 projeto de
interface no desenvolvimento de tecnologias direcionadas para usuarios com transtorno do
espectro autista (TEA). As metodologias encontradas foram utilizadas para elaborar um
catdlogo com recomendacgfes de design para projeto e reprojeto de interfaces de aplicacbes
direcionadas para pessoas com TEA. Na Figura 2 sdo apresentadas as etapas seguidas para a
execucdo desse trabalho.

Figura 2 - Etapas da metodologia de trabalho.

Planejamento do
MapeamentoSistematico

Execucdo do
Mapeamento
Sistematico

ETAPA

Criacdo do catilogo de
diretrizes de design com
foco no TEA

Fonte: Elaborada pela autora.

5.1 Planejamento do Mapeamento Sistematico

Nesta etapa € descrito como foi realizado o planejamento do mapeamento
sistematico. O planejamento consiste na criacdo do protocolo de execugdo do mapeamento
sistematico, onde sdo descritos:

0] objetivo e questdes de pesquisa;

(i)  selecdo das bases de dados e estratégia de busca;

(iii)  critérios de inclusdo e exclusdo das publicacGes.
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5.2 Execuc¢do do Mapeamento Sistematico

Nesta etapa é descrito o processo seguido na conducdo do mapeamento em quatro
etapas: 1) execucdo da string de busca nas bases de dados definidas; 2) armazenamento das
referéncias na ferramenta StArt (FABBRI et al., 2012); 3) analise dos titulos e abstracts dos
artigos com base nos critérios de selecdo e armazenamento dos artigos incluidos; 4) anélise

completa dos artigos incluidos e extracdo dos dados dos artigos incluidos nessa etapa.

5.3 Analise dos resultados extraidos

Nesta etapa foi realizada a analise dos dados coletados a partir da execucdo do
mapeamento sistematico. O processo de analise consiste na validacdo das metodologias de
design encontradas, com o intuito de caracterizar as metodologias que apresentam melhor

resultado no projeto de interface de softwares.

5.4 Criacao do catalogo com diretrizes de design

Nesta secdo € descrito o processo de criacdo do catdlogo com diretrizes de design
para projetar interfaces acessiveis para usuarios com autismo. As diretrizes de design foram
identificadas a partir da realizacdo do mapeamento sistematico. Para validacdo do catalogo, foi
realizado um Card Sorting, descrito na secdo 7.1.4.

As etapas seguidas para criacdo do catalogo séao listadas abaixo:

()  Extracdo das Diretrizes;
(i)  Categorizagdo das Diretrizes;
(iii)  Classificacdo das Diretrizes;

(iv) Validacdo da Classificacdo das Diretrizes.
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6 MAPEAMENTO SISTEMATICO

Neste capitulo € apresentado o protocolo do mapeamento sistematico, que consiste
em um documento onde é descrito 0 processo a ser seguido para realizar a busca por publicacGes
e contém informac0@es necessarias para realizar a selecdo das publicacdes no primeiro e segundo
filtro da execucdo do mapeamento. Ainda nesse capitulo, serdo apresentados os resultados da

execucao do mapeamento sistematico.

6.1 Protocolo do Mapeamento Sistematico

Este protocolo foi elaborado com base na publicacdo de Kitchenham e Charters
(2007), onde os autores apresentam guidelines sobre como um mapeamento sistemético deve
ser realizado, e Marques et al. (2015), onde os autores apresentam a elaboracdo de um protocolo

de mapeamento sistematico.
6.1.1 Objetivo

Este trabalho tem como objetivo conduzir uma analise da producdo cientifica
voltada para o projeto de interfaces acessiveis em sistemas computacionais para usuarios com
Transtornos do Espectro Autista (TEA). No Quadro 3 é descrito o objetivo desse mapeamento

sistematico segundo o paradigma GQM (Goal-Question-Metric).

Quadro 3 - Objetivo do Mapeamento Sistematico segundo o paradigma GQM.

) Publicacbes cientificas através de um estudo baseado
Analisar . -
em mapeamento sistematico

. Identificar tecnicas, ferramentas, guidelines e
Com o propdsito de B _
recomendacdes de design

Em relacéo a Design de Interface de Tecnologias para Autistas
Do ponto de vista dos Pesquisadores
No contexto de Design de IHC

Fonte: Elaborada pela autora.
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6.1.2 Questdes de Pesquisa

Foram definidas as questdes de pesquisa abaixo a serem respondidas para atender
0 objetivo do mapeamento sistematico.

QP1: Quais técnicas sdo utilizadas para projetar as interfaces de aplicacdes
assistivas direcionados para usuarios com TEA?

QP2: Quais sdo as ferramentas utilizadas para projetar as interfaces de aplicagdes
assistivas direcionados para usuarios com TEA?

QP3: Quais recomendac6es ou guidelines de design de interface sdo direcionados
para aplicacdes assistivas para usuarios com TEA?

QP4: Quais evidéncias experimentais existentes sobre o design de interface para

usuarios com TEA?
6.1.3 Critérios PICOC

Os termos da string de busca foram definidos de acordo os parametros PICOC
(Population, Intervention, Comparison, Output e Context).

Populacdo: Trabalhos relacionados com projeto de interfaces acessiveis
direcionadas a usuarios com TEA.

Intervencdo: Técnicas, ferramentas, guidelines ou recomendacfes de design de
interface direcionadas a usuérios com TEA.

Comparacdo: Néo se aplica.

Resultado: Design de Interface de aplicagdes assistivas direcionados para usuarios
com TEA.

Contexto: Industrial e académico.

Palavras-chave: technology, android, tablet, device mobile, app, computer
application, software, computational technology, computing technology,
application, games, assistive technology, interface, autism, autism spectrum

disorder, asd, autistic, interface design, interface redesign, guidelines.
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6.1.4 String de Busca

Para definicdo da string de busca, foram combinadas algumas palavras-chaves
encontradas em trabalhos relacionados (BRITTO; PIZZOLATO, 2016; DATTOLO;
LUCCIO, 2017; SPINUZZI, 2005).

((“technology” OR “technologies” OR “android” OR “tablet” OR “device mobile” OR
“app” OR “computer application” OR “software” OR “computational technology” OR
"computing technology" OR “application” OR “games” OR ’assistive technology" OR
“interface”)
AND
(“autism” OR ““autism spectrum disorder” OR “asd” OR ““autistic”)
AND

(“interface design” OR “interface redesign” OR “guidelines™))

6.1.5 Selecdo das Fontes

As bases foram definidas por meio de buscas preliminares sobre o tema abordado.
As bases de dados escolhidas foram a ACM, Scopus e IEEE Xplore, pois essas bases armazenam
publicacBes da area de interesse. Especificamente, a ACM armazena as publicacbes das

principais conferéncias da area de IHC.

6.1.5.1 Identificacdo das Fontes

e ACM Digital Lybrary (http://dl.acm.org);
e |EEE Xplore (https://ieeexplore.ieee.org);

e Scopus (http://www.scopus.com).
6.1.6 Critérios de Selecao

Para processo de selecdo das publicacbes foram definidos alguns critérios de
selecdo, que devem ser considerados durante a execucdo do mapeamento sistematico para
indicar se uma publicacéo é relevante para o estudo. De acordo com os critérios de selecdo, sera
determinado se a publicacdo é incluida ou excluida da proxima fase do estudo. Nas secOes

seguintes, sdo apresentados os critérios de incluséo e exclusao para este mapeamento.
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6.1.6.1 Critérios de Inclusao

CI.1. Estudos que apresentem a utilizacdo de uma técnica para projetar interfaces
de aplicacdes direcionadas para usuarios com TEA.

Cl.2. Estudos que apresentem a utilizacdo de ferramentas para projetar as interfaces
de aplicagdes direcionadas para usuarios com TEA.

C1.3. Estudos que apresentem a proposta de recomendacdes ou guidelines de design
de interface direcionados para aplicacdes assistivas para usuarios com TEA.

Cl.4. Estudos que apresentem a avaliacdo de uma técnica para projetar interfaces
de aplicacgdes direcionadas para usuarios com TEA.

CI.5. Estudos que apresentem a avaliacdo de uma ferramenta para projetar as
interfaces de aplicacfes direcionadas para usuarios com TEA.

CI1.6. Estudos que apresentem a avaliacdo de guidelines ou recomendacdes de

design de interface direcionados para aplica¢des assistivas para usuarios com TEA.

6.1.6.2 Critérios de Exclusao

CE.1. Estudos que ndo envolvam o tema das questdes de pesquisa.

CE.2. Estudos que estejam em idiomas diferentes do inglés e portugués.
CE.3. Estudos que ndo estejam disponiveis para download na base eletrénica.
CE.4. Estudos duplicados.

CE.5. Estudos que ndo possuam um resumo.

CE.6. Trabalhos néo relacionados com as areas de computacéo.

CE.7. Estudos publicados apenas como resumo.

CE.8. Trabalhos que ndo sdo artigos de conferéncia ou de periddico.

6.1.7 Procedimentos para a selecdo de artigos

Para o processo de selecédo das publicagdes foi definido um procedimento em quatro
etapas: (1) busca nas bases de dados; (2) armazenamento na ferramenta StArt; (3) primeiro filtro

e (4) segundo filtro. A Figura 3 ilustra as etapas do procedimento.
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Figura 3 - Processo de Selecéo das Publicagdes.

Busca Primeiro Filtro
Utilizar string de Analise dos titulos e
busca nas fontes abstracts dos
definidas artigos
Armazenamento Segundo Filtro
na ferramenta Andlise completa
Armazenar as dos artigos
referéncias na
ferramenta StArt

Fonte: Elaborada pela autora.

6.1.7.1 Execucéo da string de busca nas bases de dados definidas

Nessa etapa foi realizada a pesquisa dos trabalhos cientificos utilizando a string de

busca em trés bases de dados digitais, sendo elas a ACM, IEEE Xplore e Scopus.
6.1.7.2 Armazenamento das referéncias na ferramenta StArt

Nessa etapa foi realizada a configuracdo da ferramenta StArt (ferramenta projetada
para apoiar a execucdo de um mapeamento sistematico), que consiste em cadastrar o protocolo
do mapeamento sistematico criado anteriormente, extrair as referéncias das publicacdes

retornadas pelas bases de dados e armazenar na ferramenta StArt.
6.1.7.3 Primeiro Filtro - Anélise dos titulos e abstracts dos artigos

Nessa etapa foi realizada a andlise de todas as publicacfes com base nos critérios
de selecdo definidos no protocolo de mapeamento. Essa etapa consiste na leitura e analise dos
titulos e abstracts das publicagbes armazenadas na ferramenta StArt e classificacdo das
publicacbes em aceito, rejeitado ou duplicado, as publicacdes duplicadas sdo identificadas

automaticamente pela ferramenta.
6.1.7.4 Segundo Filtro - Analise completa dos artigos

Nessa etapa foi realizada a analise completa das publicac@es classificadas como
aceitas na etapa anterior. Essa etapa consiste na leitura completa das publicacdes e classificagdo
das publicacdes em aceito ou rejeitado, de acordo com os critérios de selecdo definidos.
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6.1.8 Procedimentos para extracio dos dados

A extracdo dos dados foi realizada juntamente com a leitura completa das

publicacdes, onde foi preenchido o formulario de extracdo para cada publicacdo relevante para

a pesquisa, com o intuito de obter as informacdes detalhadas no Quadro 4.

Quadro 4 - Formuléario de extracdo dos dados.

Item Valor

ID Ndmero de identificacdo Unico
Titulo Titulo do artigo

Autor(es) Nome do(s) autor(es)

Ano Ano de publicagdo

Base de dados

Base de dados em que o artigo foi encontrado

Objetivo do artigo

Obijetivo principal do artigo

Objetivo do estudo

Objetivo geral do estudo

Sobre o estudo

Aplicagéo do estudo

Descricao das etapas executadas na realizagdo
do estudo

Resultados Resultado do estudo
Nome Nome das diretrizes
Plataforma Tipo de aplicacéo (web, mobile, desktop)
Autores Nome dos autores
Sobre as Universidade, Pais Universidade e Pais
diretrizes Aplicacdo (cotidiano, . o
P (; ( Area de aplicacdo
educacdo)
. Descricao das diretrizes (objetivo, como
Descri¢do ]
aplicar)
Nome Nome da ferramenta
Sobre a Plataforma Tipo de aplicacédo (web, mobile, desktop)
ferramenta Autores Nome dos autores
Universidade, Pais Universidade e Pais
Nome Nome da técnica
.. Autores Nome dos autores
Sobre a técnica — — —
-~ Descricao da tecnica (objetivo, etapas,
Descricéo . -
material necessario)
Sobre a Técnica utilizada Nome da técnica utilizada
. N (. Descricao das etapas executadas na avaliagdo
avaliacéo Aplicacéo da técnica

experimental

experimental

Resultados

Resultado da avaliagdo experimental

Fonte: Elaborada pela autora.
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6.2 Resultados

6.2.1 Execucdo da Busca

A partir da busca realizada nas bibliotecas digitais, foram identificados um total de
346 publicacdes. A Tabela 1 mostra a quantidade de trabalhos encontrados em cada base de
dados.

Tabela 1 - Resultado da busca.

Base de dados Quantidade de publicacdes
ACM Digital Library 60
IEEE Xplore 35
Scopus 251
Total 346

Fonte: Elaborada pela a autora.

6.2.2 Execucdo do Primeiro Filtro

Com a execucdo do primeiro filtro, dos 346 trabalhos que inicialmente foram
recuperados, apenas 87 foram incluidos para a segunda anélise. Além disso, foram identificadas

19 publicacgdes duplicadas. Os dados quantitativos sdo detalhados abaixo.

Tabela 2 - Resultado da execucdo do primeiro filtro.

Base de dados Aceitos  Rejeitados  Duplicados
ACM Digital Library 20 39 1
IEEE Xplore 1 17 17
Scopus 66 184 1
Total 87 240 19

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 4 - Grafico com os resultados do primeiro filtro.

Aceito M Rejeitado M Duplicado

Fonte: Elaborada pela autora.

6.2.3 Execucdo do Segundo Filtro

Com a execucdo segundo filtro, foram selecionados 37 trabalhos publicados.

Durante a analise completa dos artigos foram identificados 18 trabalhos duplicados, sendo que

17 trabalhos foram da base de dados ACM Digital Lybrary pelo fato da b
incluir os mesmos trabalhos. A Tabela 3 e a Figura 5 detalham a quantidade
rejeitados e duplicados em cada biblioteca.

Tabela 3 - Resultado da execugéo do segundo filtro.

ase de dados Scopus

de trabalhos aceitos,

Base de dados Aceitos  Rejeitados  Duplicados
ACM Digital Lybrary 2 1 17
IEEE Xplore 0 0 1
Scopus 35 31 0
Total 37 32 18

Fonte: Elaborada pela autora.



Figura 5 - Grafico com os resultados do segundo filtro.

Aceito M Rejeitado M Duplicado

Fonte: Elaborada pela autora.
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Os artigos aceitos sdo apresentados a seguir (Quadro 5). Nesse quadro sdo

apresentados: identificador, titulo, autores, ano de publicacdo e base de dados de cada artigo

resultante da etapa final de analise dos artigos.

Quadro 5 - Detalhamento dos artigos encontrados no segundo filtro.

ID Titulo Autor(es) Ano Base de dados
A review on usability )
o o Sofian, N.M. and
guidelines for designing )
A01 ) ) Hashim, A.S. and 2018 Scopus
mobile apps user interface
_ _ ) Ahmad, W.F.W.
for children with autism
Assessment of the utility
of gesture-based Tang, T.Y. and
AOQ2 | applications for the Falzarano, M. and 2018 Scopus
engagement of Chinese Morreale, P.A.
children with autism
Designing augmentative
) Boster, J.B. and
A03 | and alternative 2018 Scopus

communication

McCarthy, J.W.
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ID Titulo Autor(es) Ano Base de dados
applications: the results of
focus groups with speech-
language pathologists and
parents of children with
autism spectrum disorder
Adaptable user interfaces
A04 | for people with autism: A | Perez, C.D.L.R. 2018 Scopus
transportation example
User interface (Ul) design | Akbar, G.S. and
AO05 | of scheduling activity Kaburuan, E.R. and 2018 Scopus
apps for autistic children | Effendy, V.
A Survey on Virtual
Reality for Individuals Bozgeyikli, L. and Raij,
A06 | with Autism Spectrum A. and Katkoori, S. and 2018 Scopus
Disorder: Design Algasemi, R.
Considerations
Interactive interface )
] ] Tashnim, A. and
design for learning )
A07 _ Nowshin, S. and Akter, 2018 Scopus
numeracy and calculation
_ _ ) F. and Das, A.K.
for children with autism
Quezada, A. and Juarez-
Assessing the Target’ Ramirez, R. and
Size and Drag Distance in | JiménezAlan, S. and
A08 ) o ) 2018 Scopus
Mobile Applications for Ramirez-Noriega, A. and
Users with Autism Inzunza, S. and Munoz,
R.
Searching for preferences
o Melo, A. and Santos, J.
of autistic children to )
A09 and Rivero, L. and 2017 Scopus

support the design of user

interfaces

Barreto, R.
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ID Titulo Autor(es) Ano Base de dados
Accessible and usable
websites and mobile
applications for people Dattolo, A. and Luccio,
Al0 ) _ 2017 Scopus
with autism spectrum F.L.
disorders: A comparative
study
A review of websites and
mobile applications for
people with autism Dattolo, A. and Luccio,
All ] 2017 Scopus
spectrum disorders: F.L.
Towards shared
guidelines
Mobile application: )
] ] Abreu, F.D.L. and Silva,
Assistance in
] _ F.P. and Neto, P.B. and
Al12 | mathematics basic ) 2017 Scopus
S Bissaco, M.A.S. and
operations in children )
) S Rodrigues, S.C.M.
with learning disabilities
Speech-generating
devices: effectiveness of | Chen, C.-H. and Wang,
Al13 | interface design—a C.-P. and Lee, I.-J. and 2016 Scopus
comparative study of Su, C.C.-C.
autism spectrum disorders
Skeuomorphic, flat or
material design:
Requirements for Shahid, S. and Ter
Al4 | designing mobile Voort, J. and Somers, M. 2016 Scopus

planning applications for
students with autism

spectrum disorder

and Mansour, I.
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ID Titulo Autor(es) Ano Base de dados
The design principles of
edutainment system for Hussain, A. and
A15 | autistic children with Abdullah, A. and Husni, 2016 Scopus
communication H.
difficulties
Developing usable
software applications for | Mejia-Figueroa, A. and
users with autism: User De Los Angeles
Al6 ) ) ] 2016 Scopus
analysis, user interface Quezada Cisnero, M.
design patterns and and Juarez-Ramirez, J.R.
interface components
Boyd, L.E. and Rangel,
) A. and Tomimbang, H.
SayWAT: Augmenting )
) and Conejo-Toledo, A.
Al7 | face-to-face conversations 2016 Scopus
_ ) and Patel, K. and
for adults with autism _
Tentori, M. and Hayes,
G.R.
Interaction design
principles for _
} Hussain, A. and
edutainment systems: _
_ Abdullah, A. and Husni,
Al18 | Enhancing the - 2016 Scopus
o ) H. and Mkpojiogu,
communication skills of
) ) _ E.O.C.
children with autism
spectrum disorders
Human-centered design
with Autistic university )
Fabri, M. and Andrews,
Al19 | students: Interface, bCS 2016 Scopus
interaction and o
information preferences
Designing technology for | Borjesson, P. and
A20 2015 Scopus

and with developmentally

Barendregt, W. and
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ID Titulo Autor(es) Ano Base de dados
diverse children - A Eriksson, E. and
systematic literature Torgersson, O.
review
Towards a user model for
the design of adaptive Figueroa, A.M. and
A21 | o ) 2014 Scopus
interfaces for autistic Juarez-Ramirez, R.
usersh
Designing and evaluating | Bartoli, L. and Garzotto,
touchless playful F. and Gelsomini, M.
A22 | ] ] 2014 Scopus
interaction for ASD and Oliveto, L. and
children Valoriani, M.
An alternative design Braz, P. and Felipe
perspective for David, V. and Raposo,
A23 ] 2014 Scopus
technology supporting A. and Barbosa, S.D.J.
youngsters with autism and De Souza, C.S.
User interface design Aliee, Z.S. and Jomhari,
A24 | issues for the autistic N. and Rezaei, R. and 2013 Scopus
children Alias, N.
Facilitating autistic _ )
) ) ] Aliee, Z.S. and Jombhari,
children’s split attention )
A25 | o N. and Rezaei, R. and 2013 Scopus
in designing computer ]
o ] Alias, N.
teaching instructions
Towards an expression
recognition game to assist
the emotional Harrold, N. and Tan,
A26 ] 2012 Scopus
development of children | C.T. and Rosser, D.
with autism spectrum
disorders
) ) ) Shattella, L. and
Multimodal interaction
A27 Tedesco, R. and 2012 Scopus

experience for users with

Trivilini, A.
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ID Titulo Autor(es) Ano Base de dados
autism ina 3D
environment
Designing visualizations | Hailpern, J. and Harris,
to facilitate multisyllabic | A. and La Botz, R. and
A28 ) ] ) ) 2012 Scopus
speech with children with | Birman, B. and
autism and speech delays | Karahalios, K.
Developing IDEAS: Benton, L. and Johnson,
Supporting children with | H. and Ashwin, E. and
A29 ) o 2012 Scopus
Autism within a Brosnan, M. and
participatory design team | Grawemeyer, B.
Key factors mediating the
use of a mobile
technology tool designed | Mintz, J. and Branch, C.
A30 | to develop social and life | and March, C. and 2012 Scopus
skills in children with Lerman, S.
Autistic Spectrum
Disorders
) Benton, L. and Ashwin,
IDEAS: An interface
_ _ E. and Johnson, H. and
A31 | design experience for the 2011 Scopus
o Grawemeyer, B. and
autistic spectrum
Brosnan, M.
Guidelines for researchers _
. Davis, M. and
and practitioners
o Dautenhahn, K. and
A32 | designing software and ) 2010 Scopus
) Powell, S. and Nehaniv,
software trials for c
children with autism '
The use of Smartboards
and bespoke software to
A33 | develop and deliver an Leach, C. 2010 Scopus

inclusive, individual and

interactive learning
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ID Titulo Autor(es) Ano Base de dados
curriculum for students
with ASD
Towards co-design with )
_ Francis, P. and Balbo, S.
A34 | users who have autism _ 2009 Scopus
_ and Firth, L.
spectrum disorders
Demystifying the
A35 | interface for young Walsh, L. and Barry, M. 2008 Scopus
learners with autism
Hong, Alain P.C.I. and
) van Heugten, Sjoerd and
The Augenda: Structuring
) o Kooken, Tom and
A36 | the Lives of Autistic ) o 2010 ACM
Vinke, Nikkie and
Teenagers )
Vromans, Myrtille and
Shahid, Suleman
Proposta De Guidelines Britto, Talita C. Pagani
A37 | De Interfaces Com Foco | and Pizzolato, Ednaldo 2014 ACM

Em Aspectos Do Autismo | Brigante

Fonte: Elaborada pela autora.

6.2.4 Extracdo dos Dados

Com a extracdo dos dados de acordo com os itens do formulario de extracdo

apresentado no Quadro 4 da se¢do 6.1.8, foi possivel classificar os trabalhos selecionados em

quatro categorias de acordo com a tematica abordada por cada trabalho. A Figura 6 ilustra a

classificacdo dos artigos de acordo com as seguintes categorias:

e Diretrizes de Design: artigos que apresentam a proposta de diretrizes e/ou a
utilizacdo das mesmas no projeto de interface para usuarios com TEA,

e Técnicas de Design: artigos que apresentem a utilizagdo de uma ou mais
técnicas no projeto de design de aplica¢Ges para usuarios com TEA,;

e Relatos de Experiéncia: artigos que apresentem um relato do desenvolvimento
de tecnologias para usuarios com TEA, especialmente na fase de design da

interface do sistema;




46

e Estudos Experimentais: artigos que apresentem a realizacdo de um estudo
experimental para identificar as preferéncias de usuarios autistas em relacéo as

interfaces e avaliacdo das mesmas.

Figura 6 - Classificagéo das publicagfes por tipo de solucdes.

8
Técnicas m
I OeRAY 05 | s | az0] a23 [ azs f 1 | asa] ass
1
206 ] a0 a5 28 s3]
PN 01 | 204 wrofariars]arrfarsfaze
5

Relatos
de Experiéncia

Fonte: Elaborada pela autora.

3

1

Os trabalhos selecionados na pesquisa compreendem o periodo entre 2008 e 2018.
Percebe-se uma concentragdo de artigos publicados no ano de 2012 (Figura 7). Este cenério
pode ser associado ao aumento de informacdes relacionadas ao autismo. Nesse mesmo ano foi
sancionada a Lei n° 12.764 de Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista, que
contribuiu para a importancia de discutir sobre os aspectos sociais e 0 desenvolvimento de
tecnologias para usuarios com TEA (BRASIL, 2012). Dentre os anos de 2013 e 2018 o Manual
de Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) apresentou mudangas
importantes sobre a compreenséo e diagndéstico autista, que vem contribuindo para o interesse
da realizacdo de estudos na area.
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Figura 7 - Artigos por ano de publicacéo.

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
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Fonte: Elaborada pela autora.

6.2.4.1 Respondendo as Questdes de Pesquisa

1) Quais técnicas sdo utilizadas para projetar as interfaces de aplicacdes assistivas

direcionados para usuarios com TEA?

De acordo com a Figura 6, oito (8/37) das solucdes descritas nos artigos
selecionados abordam a utilizacdo ou apresentam técnicas de design para o projeto de interface
de sistemas direcionados para pessoas com autismo [A05, A19, A20, A23, A29, A3l, A3d e
A35]. Tais técnicas sdo propostas para as plataformas web e mobile. As técnicas foram
classificadas em duas categorias: (1) técnicas que 0 usuario esta presente ao longo do processo
de design da interface e (2) técnicas que o usuario esta presente apenas no final do processo de
design da interface. O Quadro 6 apresenta os nomes das técnicas encontradas em cada
publicagéo.

Quatro publicacbes (4/37) focam em técnicas de design onde o usuéario participa
ativamente do processo de construcdo da interface, como Design Centrado no Usuario, Design
Thinking e Metadesign [A05, A19, A29 e A31].

Akbar, Kaburuan e Effendy [AO05] descrevem a utilizacdo do processo UCD
(Design Centrado no Usuario) no design de interfaces de um aplicativo para programacao de
atividades (cronograma), para criangas com necessidades especiais. Esse processo é composto
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de cinco etapas: (i) identificacdo das necessidades, (ii) especificagdo de contexto de uso, (iii)
especificacdo de requisitos, (iv) geracdo de alternativas e (v) testes. Na etapa final o sistema é
validado, se nédo for satisfatorio, o ciclo retorna para a segunda etapa.

Fabri e Andrews [A19] apresentam um estudo com o objetivo de criar um kit de
ferramentas de suporte online para jovens autistas que estdo prestes a ingressar no ensino
superior. Esse estudo faz parte do projeto Autism & Uni, uma iniciativa financiada pela Europa
para ampliar o acesso ao ensino superior para estudantes com TEA. Para identificar as
preferéncias dos potenciais usuarios, esse estudo realizou uma pesquisa por meio de entrevistas.
Os resultados indicaram que os usudrios preferem texto do que material visual; o design visual
deve ser minimo; o contetdo deve ser organizado de maneira logica e hierarquica; o tom da
linguagem deve ser genuino, mas ndo muito negativo ou paternalista; e imagens ou videos séo
Uteis apenas se ilustrarem lugares ou pessoas, ou seja, para ilustrar informacdes que ndo podem
ser facilmente transmitidas de outras maneiras. Para a criacdo da ferramenta online foi adotada
a abordagem de Design Thinking, que combina empatia, criatividade e processos analiticos.

Benton et al. [A29] apresentam o IDEAS (Interface Design Experience for the
Autistic Spectrum) um método para envolver criancas com Transtornos do Espectro do Autismo
(TEA) no processo de design da tecnologia. Neste estudo, duas equipes de projeto realizaram
experimentos com trés criangas com TEA para testar este a utilizacdo desse método no processo
de design, a partir de uma série de sessdes de design semanais focadas em projetar um jogo de
matematica. Os resultados deste estudo revelam que as criancas participam com sucesso das
sessOes e colaboram com outras criancas. Os resultados também destacam a experiéncia
positiva que o envolvimento em tal processo pode oferecer a essa populacdo. Durante a sessao
de geracéo de ideias todas as criancas foram capazes de gerar suas proprias ideias (as vezes com
um apoio extra de um adulto, que gostaria de fazer perguntas/sugestdes como um prompt) e
contribuir para o grupo ideia durante sesses posteriores.

Benton et al. [A31] utilizam o método Design Participativo (DP), que é usado para
melhor atender a essas necessidades dos usuarios, dando a esse grupo a oportunidade de
contribuir diretamente para o software projetado para seu uso. Os pesquisadores comegaram a
envolver as criangas com TEA no processo de design, mas ainda ndo hd um método de design
especificamente adaptado para suportar as dificuldades potenciais que esse grupo pode
enfrentar durante as sessoes de DP. Este estudo apresenta um novo método de design, o IDEAS,
gue tenta atender a essa necessidade. O desenvolvimento deste método é descrito juntamente
com um experimento inicial realizado para determinar a viabilidade de usar este método com

uma populagdo TEA. Os resultados indicam que a maioria das criangas com TEA sdo capazes
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de produzir um design final bem-sucedido usando esse método e tém o potencial de estar
envolvido em sessdes de DP como parte de uma equipe de design.

Dois (2/37) dos artigos identificados apresentam a utilizacdo de uma metodologia
de design em que o usuario participa na validacdo da solucdo [A23 e A35]. A metodologia
utilizada no estudo é a prototipagem de papel, que permite projetar a interface de maneira mais
simples e com baixo custo. Em um dos estudos, foram realizados experimentos com criangas
autistas utilizando os protétipos de papel, a fim de validar as interfaces projetadas para esse
publico. Como resultados dos experimentos, os autores identificaram algumas limitagdes na
utilizacdo dessa técnica, tais como, o tempo gasto para dar feedback e a troca de atividades,
essas acOes prejudicam a atencdo do usuério. Além disso, os autores identificaram a necessidade
de personalizar a interface do usuario e as atividades de acordo com cada individuo. No outro
estudo, foram desenvolvidos prototipos de um software para registro da rotina social de
estudantes autistas de uma escola. Os protétipos foram avaliados pelos tutores da escola. A
partir da analise das interfaces foram identificadas recomendacfes de design para projetos
semelhantes.

Braz et al. [A23] realizaram um estudo utilizando prototipos de papel com criangas
com autismo, a fim de contribuir para o design de software para eles. Neste artigo, os autores
relatam algumas limitacfes na utilizacdo dessa técnica e a necessidade de personalizar o0s
aplicativos para o individuo que os utilizara. Refletindo sobre essas necessidades e analisando
as abordagens do design de interfaces, os autores apresentam e discutem uma proposta de
metodologia de design que combina Metadesign e Engenharia Semidtica.

Walsh e Barry [A35] apresentam uma estrutura de projeto para um protétipo
instrucional de rotina social para jovens aprendizes com autismo. Os requisitos e dados do perfil
de usuario foram previamente coletados em uma escola de Analise de Comportamento Aplicada
(ABA). O estudo apresenta o desenvolvimento de um software para jovens aprendizes com
deficiéncias cognitivas e a criagdo de diretrizes de acessibilidade na web. No processo de design
foram construidos os esbocos iniciais de projeto do software e da interface de aula de rotina
social. Foi utilizado um software de edi¢do de imagens para criar a representacdo grafica dos
esbocos do projeto. Os protdtipos de papel foram avaliados pelos tutores da escola da ABA.
Foram realizadas comparacOes entre os diferentes protétipos, e recomendagdes para projeto e
desenvolvimento foram estabelecidas.

Dois artigos (2/37) sdo focados na investigagdo da viabilidade da utilizacdo de
técnicas de design que envolvam o usuario no processo de criacdo da interface [A20 e A34].

De acordo com um dos estudos, a utilizacdo de técnicas de design traz resultados muito
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satisfatorios para o projeto, no entanto, essa metodologia requer conhecimento profundo do
USUArio, seu contexto, recursos e natureza.

Borjesson et al. [A20] apresentam os resultados de uma revisdo sistematica da
literatura sobre o envolvimento de criangas com TEA no processo de design. O estudo revela
gque em comparagao com outros grupos, as criangas com autismo entre 8 e 12 anos sao as mais
frequentemente e ativamente envolvidas no processo de design. Outros grupos de criancas,
muitas vezes, tém um papel mais passivo, sendo observados, tanto na fase de requisitos, como
de design e avaliacdo. Algumas das técnicas utilizadas no processo de design sdo: Design
Thinking, Investigagdo Cooperativa, IDEAS, Diversidade para Design, Elicitacdo baseada em
Narrativa, Design Centrado na Experiéncia e Metadesign.

Francis, Balbo e Firth [A34] apresentam uma investigacao sobre o potencial para
desenvolver um conjunto de diretrizes para técnicas de co-design para permitir que pessoas com
transtornos do espectro do autismo participem do projeto de tecnologias da informacgéo e
comunicacdo (TIC). Este estudo concentra-se em uma metodologia de projeto para o
desenvolvimento do DAT (onde, o software e o hardware ajudam as pessoas com deficiéncia
a atingir seus objetivos) que apoia a participacdo de pessoas com deficiéncia cognitiva. O
objetivo é fornecer uma metodologia reutilizavel para as equipes que desejam projetar tais
ferramentas. Os resultados deste estudo sugerem que o envolvimento direto de pessoas com
disturbios cognitivos, como o autismo, € problematico devido a sua comunicacdo altamente
individual, dificuldades cognitivas e comportamentais. No entanto, ndo encontrou dificuldades
gue ndo pudessem ser superadas através da selecdo correta e gerenciamento do processo de co-
design. Além disso, este estudo também descobriu que essa personalizacdo requer

conhecimento profundo do usuario, seu contexto, recursos e natureza.

Quadro 6: Nomes das técnicas descritas nos artigos.

A05/A23: Design Centrado no Usuério A20: Elicitacdo baseada em Narrativa
A19: Design Thinking A20: Design Centrado na Experiéncia
A20: Investigacdo Cooperativa A20/A23: Metadesign
A20/A29/A31: IDEAS A23: Engenharia Semiotica

A20: Diversidade para Design A23/A34: Design Participativo

A20: PD4ACAT A23/A35: Prototipagem

Fonte: Elaborada pela autora.
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2) Quais sdo as ferramentas utilizadas para projetar as interfaces de aplicagdes

assistivas direcionados para usuarios com TEA?

Nenhum dos trabalhos encontrados por esse estudo aborda a tematica de
ferramentas para apoiar o projeto de interfaces no desenvolvimento de softwares para usuarios

com Transtorno do Espectro Autista.

3) Quais recomendacdes ou guidelines de design de interface séo direcionados para

aplicacOes assistivas para usuarios com TEA?

Treze publicacdes (13/37) apresentam diretrizes de design para o design de
interface de tecnologias direcionadas para pessoas com autismo [A01, A04, A06, AQ09, Al0,
All, Al5, Al7, Al18, A26, A28, A33 e A37]. Na sua maioria, as diretrizes focam em
plataformas web e mobile, mas também foram identificadas a utilizacdo de tecnologias no
contexto de realidade virtual.

Alguns artigos (4/37) propdem diretrizes para o projeto de interface de tecnologias
para usuarios com TEA, coletadas a partir da realizagdo de um mapeamento sistemético [A01,
A06, A09 e A37]. Sofian, Hashim e Ahmad [A01] descrevem um conjunto de diretrizes de
usabilidade para projetar a interface de tecnologias mobile para usuarios com autismo. As
diretrizes foram identificadas a partir da concep¢do de um mapeamento sistematico e foram
agrupadas em seis elementos de usabilidade: Eficacia, Eficiéncia, Facilidade de Uso,
Satisfacdo, Compreensao e Aparéncia.

Bozgeyikli et al. [A06] apresentam os resultados de uma revisdo sistematica da
literatura sobre a construcdo de sistemas de realidade virtual (RV) para individuos com TEA
com foco na formacdo/intervencdo desses individuos. Como resultados, sdo apresentadas
diretrizes de design, baseadas principalmente em observacdes com usuarios que exploram a
utilidade da RV como uma ferramenta de treinamento para individuos com TEA.

Melo, Barreto e Conte [A09] apresentam o ProAut, definido como um processo de
apoio ao desenvolvimento de interfaces de produtos destinados ao publico autista. O ProAut
fornece um repositorio para diretrizes e recomendacdes que surgem a partir de experiéncias
adquiridas por uma equipe durante o desenvolvimento de interfaces, atuando assim como um
sistema colaborativo para auxiliar as equipes.

Britto e Pizzolato [A37] prop6em o GAIA, um Guia de Acessibilidade de Interfaces

Web com foco em aspectos do Autismo. Este consiste em um conjunto de diretrizes composto



52

por 28 recomendacdes, organizados em 10 categorias, sdo elas: vocabulario visual e textual,
customizagdo, engajamento, representagdes redundantes, multimidia, resposta as acdes,
affordance, navegabilidade, estado do sistema e interacdo com tela sensivel ao toque. As
guidelines propostas no GAIA podem ser utilizadas por projetistas de interface como apoio a
tomada de decisdo mais coerentes com o contexto de criangas autistas e na avaliagdo de sistemas
web adequados para usuarios com TEA.

Outros trés artigos (3/37) descrevem a utilizacdo das diretrizes de acessibilidade
para Web propostas pelo World Wide Web Consortium (W3C) [A04, A10 e A11]. Perez [A04],
descreve o processo de construcdo de uma interface adaptavel de um sistema de transporte para
pessoas com espectro autista com a utilizagdo das normas de acessibilidade da Web. Dattolo e
Luccio [A10] e [A11], descrevem o processo que levou a criacdo de um conjunto de diretrizes
de acessibilidade baseadas nas Diretrizes de Acessibilidade ao Conteddo da Web (WCAG)
propostas pelo W3C. Os autores dividiram as diretrizes em quatro areas: grafico de layout,
estrutura e navegacao, usuério e linguagem. No artigo Al1, os autores ainda descrevem um
experimento realizado para avaliacdo de sistemas web e mobile com base nas diretrizes de
acessibilidade propostas pelos autores.

Dois trabalhos (2/37) apresentam diretrizes de design de interface para sistemas
educacionais [A15 e A18]. Os autores realizaram a andlise de aplicativos existentes para
criangas autistas, a partir disso sdo propostos principios de design de um aplicativo com base
no design de interacdo (IxD), que atenderia aos requisitos dos usuarios de uma melhor maneira.
Cinco aplicacdes foram envolvidas nesta analise. A analise identificou quinze sugestfes para
os principios de design. Estas recomendagfes sdo oferecidas para projetar e desenvolver um
aplicativo prot6tipo para criangas autistas.

Alguns trabalhos (4/37) apresentam diretrizes que foram elaboradas durante o
desenvolvimento de softwares. As diretrizes podem ser utilizadas em projetos futuros ou em
projetos semelhantes aos que foram desenvolvidos [A17, A26, A28 e A33]. Boyd et al. [A17]
descrevem o processo de design que levou a criagdo de cinco diretrizes de design que foram
utilizadas no desenvolvimento da aplicacdo SayWAT, que se trata de uma tecnologia assistiva
vestivel que fornece feedback aos usuarios sobre sua prosddia durante conversas face a face.
No processo de design da interface do SayWAT, seguiu-se uma abordagem de design centrado
no usuario para elaborar as diretrizes de projeto que orientaram o design e avaliacdo da
aplicacdo. Os resultados da avaliacdo indicaram que as tecnologias assistivas vestiveis podem
detectar automaticamente a proséddia atipica e fornecer feedback em tempo real, sem

interromper 0 usuario ou o parceiro de conversacao.
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Harrold, Tan e Rosser [A26] desenvolveram um jogo de reconhecimento de
expressdo para incentivar o desenvolvimento emocional positivo de criangas com Transtorno
do Espectro do Autismo (TEA). Aprendendo com abordagens existentes em jogos para Usuarios
com TEA e consolidando diretrizes para projetar interfaces de usuario para criangas com
autismo, este projeto apresenta a criagcdo de um jogo divertido e envolvente para criangas com
TEA que faz uso de uma cdmera com dispositivo de toque como forma de classificar o rosto
expressdes para melhorar a compreensdo emocional das criangas. Além disso, sdo apresentadas
algumas diretrizes de design utilizadas no projeto.

Hailpern et al. [A28] descrevem o desenvolvimento do VocSyl, um sistema de
visualizagdo de voz em tempo real. Em vez de construir visualizagdes baseadas no que os
médicos e designers de software podem achar necessario, projetamos o Voc-Syl usando a
metodologia TCUID (Design de Interface de Usuario Centrada na Tarefa) durante todo o
processo de design. As criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e Atraso no
Desenvolvimento da Fala (SPD), usuarios direcionados do software, estavam diretamente
envolvidas no processo de desenvolvimento, permitindo que os autores concentrassem no que
essas criangas demonstram que precisam. Este estudo apresenta os resultados do ciclo de design
TCUID do VocSyl, bem como as diretrizes de design para futuros trabalhos com criangas com
autismo e atraso na fala.

Leach [A33] propde algumas diretrizes de design para o desenvolvimento de
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) para autistas. Essas diretrizes foram
elaboradas com base na experiéncia adquirida pelo autor no desenvolvimento de um software
para auxiliar o ensino de estudantes com TEA.

Foram identificadas 191 diretrizes para o design de interface de tecnologias
direcionadas para pessoas com TEA, a partir do mapeamento sistematico realizado. Para
classificacdo dessas diretrizes foram definidas as 15 categorias (Caracteristicas Visuais,
Formatacdo e Texto, Customizacdo, Navegabilidade, Operabilidade, Feedback, Orientacdo,
Som, Compreensibilidade, Caracteristicas do usuario, Seguranca, Ajuda, Prevencdo contra
erros, Gamificagdo e Atributos de Componentes). O nimero de diretrizes classificadas em cada
categoria é ilustrado na Figura 8. A classificacdo completa das diretrizes e a descricdo das

categorias é apresentada no Capitulo 7.
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Figura 8 - Classificagédo das diretrizes.

CARACTERISTICAS VISUAIS
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GAMIFICACAO

PREVENCAO CONTRA ERROS
ORIENTACAO

AJUDA

SEGURANCA | 1

Fonte: Elaborada pela autora.

4) Quais evidéncias experimentais existentes sobre o design de interface para

usuarios com TEA?

Foram identificadas duas diferentes perspectivas: relatos de experiéncia (5/37) e

estudos experimentais (11/37).

Sobre os relatos de experiéncia, foram identificados dois trabalhos que abordam o

desenvolvimento de softwares educacionais com tecnologia touchscreen para o ensino de
nimeros e matematica a criancas com TEA [A07 e A12]. O processo de design da interface foi
seguido de algumas etapas: 1) opinido de especialistas sobre as caracteristicas dos usuarios 2)
estudo da interface de aplicativos existentes para geracao de ideias 3) organizagéo das ideias 4)
criacdo do protdtipo de acordo com a opinido dos pesquisadores e as ideias geradas 5) testes
com os usudrios utilizado o protétipo criado 6) correcdo dos erros e definicdo do design final
do aplicativo. Uma das abordagens implementadas no aplicativo foi a correspondéncia de
pontos e enigmas.

Tashnim et al. [A07] desenvolveram um software com a tecnologia touchscreen
para o ensino de numeros e célculo para criancas autistas, chamado Play and Learn Number
(PLaN). Os autores se concentraram no design da interface do usuario com algumas abordagens

mais recentes, como correspondéncia de pontos e enigmas, que serdo aplicadas no aplicativo.
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O uso da aplicacdo pode estimular o interesse da crianca em aprender e melhorar o processo de
aprendizagem, também ajudard as criangas a memorizar e reconhecer 0s nimeros com ou sem
sequéncia através das imagens animadas e aplicacdo de aprendizagem interativa. Abreu et al.
[A12] desenvolveram uma aplicacdo mdvel para a plataforma Android, com o objetivo de
auxiliar o processo de aprendizagem de matematica de criancas autistas. A avaliacdo da
aplicacéo foi feita por trés especialistas: 1 em desenvolvimento de software, 1 em design de
interface mdvel e 1 professor de matematica com foco em educacéo especial, que foi analisado
por meio de um questionario de satisfacdo. Ao final, os especialistas consideram que a aplicacdo
apresenta sons ludicos, coloridos e agradaveis, podendo influenciar a crianca autista em sua
utilizacdo, praticando assim exercicios simulados.

Ainda sob a perspectiva de relatos de experiéncia, encontramos trés publicacGes

que apresentam orientacdes para o desenvolvimento de software com base nas experiéncias de
pesquisas realizadas durante o desenvolvimento dos projetos [A22, A32 e A36].

Bartoli et al. [A22] apresentam um estudo sobre aplicativos baseados em
movimento para criancas com TEA e investigam seus problemas de projeto e os beneficios que
podem trazer para esse publico-alvo. O artigo relata um conjunto estruturado de diretrizes de
design que relata a experiéncia adquirida pelos autores com estudos empiricos e colaboracbes
com centros terapéuticos. Essas heuristicas foram utilizadas no projeto de trés jogos baseados
em movimento que foram avaliados em um estudo controlado envolvendo criangas com TEA
em um centro terapéutico. Nossas descobertas confirmam o potencial dos jogos de aplicativos
sem toque baseados em movimento em intervenc@es avancadas por tecnologia para esse grupo-
alvo.

Davis et al. [A32] apresentam algumas orientacfes praticas para o desenvolvimento
de software interativo para criangas com autismo. Essas orientacGes foram elaboradas com base
em experiéncias de pesquisa realizadas durante o desenvolvimento de um jogo interativo
chamado TouchStory, que foi projetado para promover uma compreensdo de sua estrutura
narrativa, adaptada as necessidades de aprendizagem de criangas com autismo.

Hong et al. [A36] apresentam uma aplicagéo que auxilia adolescentes autistas em
organizar a sua vida e melhorar a sua comunicagdo com seus cuidadores. Este aplicativo foi
desenvolvido de forma participativa, onde adolescentes autistas e cuidadores participaram de
todas as fases do desenvolvimento de aplicativos. Os primeiros resultados mostram que o
aplicativo tem o potencial de melhorar a vida dos adolescentes autistas, ndo sO trazendo
estrutura em suas vidas, mas também por melhorar o canal de comunicacdo entre 0s

adolescentes e seus cuidadores.



56

Sob a perspectiva de estudos experimentais, foram identificados estudos com dois

objetivos: avaliacdo de software/interface (5/37) e investigacao do perfil do usuério (6/37). Ou

seja, ndo foram identificados estudos que avaliassem as metodologias de design de interface, e
sim as solucdes de design.

Na vertente de avaliacdo, foram identificadas quatro avaliacbes de softwares
direcionados para usuarios autistas [A02, A08, Al3 e A30]. Para isso, foram realizados
experimentos com usudrios utilizados protétipos dos sistemas. Dois softwares foram avaliados
em termo de nivel de satisfacdo, interesse, envolvimento, e grau de atencdo dos usuarios. Os
usuérios demostraram interesse e ndo apresentaram grandes dificuldades na utilizacdo [A02 e
A30]. Outros dois softwares, foram desenvolvidos prot6tipos de perspectivas diferentes para
determinar a melhor proposta de acordo com as necessidades do usuario [A08 e A13].

Tang, Falzarano e Morreale [A02] é abordado a utilizacdo de aplicativos baseados
em gestos para 0 envolvimento de criangas com autismo. Os pesquisadores avaliaram trés
abordagens para o design de interface utilizando dispositivo de captura de gesto portatil. Os
experimentos foram realizados em dois Centros Educacionais de Desenvolvimento Infantil da
cidade Wenzhou na China. Os resultados obtidos nos trés estudos revelam préaticas e
perspectivas sobre o0 uso de interagdes ativadas por gestos com os dedos e as maos.

Quezada et al. [A08] apresentam um estudo no qual avaliam o operador arrastar e
soltar usando trés distancias de arrasto (95, 324 e 553 pixels) e trés tamanhos de imagem (31,
63 e 86 pixels) utilizando um prototipo desenvolvido em um dispositivo Android. Os resultados
indicam que o tamanho de imagem apropriado para usuarios com autismo € 63 pixels e sugere
um tamanho de imagem de 57 pixels, que é o tamanho minimo para suportar a interacdo do
nivel 1 e 2 desses usuarios. Esses resultados podem ser usados como diretrizes para designers
de interacdo de aplicativos moveis para o0 autismo.

Chen et al. [A13] realizaram experimentos com adolescentes com TEA para avaliar
a eficécia do design de interface de dispositivos de geracdo de fala, no intuito de melhorar a sua
comunicagdo e cognicdo. O programa de intervengéo foi criado com base nas necessidades
sociais e de comunicagdo dos participantes no ambiente escolar. Duas interfaces de operagéo
foram projetadas e comparadas: o Hierarchical Relating Menu (HRM) e o Pie Abbreviation-
Expansion Menu (PAEM). A interface do contetdo foi baseada em trés necessidades sociais
bésicas: saudacdes, solicitaces e respostas. Os resultados indicaram que as trés necessidades
melhoram apos a intervencdo com as duas interfaces. Os participantes conseguiram operar as

interfaces e responder a perguntas com precisdo, o que evidenciou a eficacia das interfaces.
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Mintz et al. [A30] apresentam um aplicativo de suporte cognitivo mdvel para
smartphones, desenvolvido pelo projeto HANDS, com base nos principios de design de
tecnologia persuasiva, que apoia as criancas com TEA com habilidades sociais e de vida. O
aplicativo foi testado em quatro escolas especiais para criancas com TEA. O Kairos €
identificado como um fator-chave, que esta associado a visao dos professores sobre o aplicativo,
ampliando seu alcance para além da sala de aula. Diretrizes de design sdo propostas para
implementacdes futuras de ferramentas tecnologicas de propdsito similar.

Sobre a vertente de investigacdo, foram identificadas publicacfes que abordam a
investigagdo da preferéncia do usuario em relagdo a interface dos softwares [A03, Al4, Al6,
A21, A24, A25 e A27]. Para isso, foram realizados experimentos com as interfaces propostas,
que tiveram como resultados uma série de recursos atraentes em uma interface para usuarios
autistas, como personalizacdo, animacdo, codificacdo por cores e 0 uso de representacdes
realistas. Algumas observacdes foram levantadas em relacdo a importancia de se projetar um
aplicativo para um usudrio autista, é importante considerar o nivel em que ele se encontra no
espectro para desenvolver um aplicativo adequado.

Perez [A03] realiza uma investigacdo sobre a visdo de fonoaudiologos e pais de
criangas com autismo sobre o0 uso de recursos de Augmentative and Alternative Communication
(AAC). Os autores conduziram grupos focais com pais e fonoaudiélogos para discutir e avaliar
novos designs de interface de interacdo: modo de comunicagédo, modo de reproducdo e sistemas
de incentivo. Como resultados, os participantes identificaram uma série de recursos atraentes
no modo de comunicacdo (personalizacdo, animacao e codificacdo por cores), bem como no
modo de reproducéo (jogos e videos). Tais ferramentas podem fornecer apoio na comunicagdo
das criangas com seus cuidadores e responsaveis.

Shahid et al. [A14] os autores exploram os requisitos de design da interface do
usuario para o desenvolvimento de um aplicativo de planejamento mével para alunos com TEA
para a plataforma i0S. Para testar a preferéncia dos alunos por um estilo especifico, foram
criadas trés versdes do aplicativo, com base em trés estilos de design diferentes (design plano,
design de material e design skeuomorphic). Os autores destacam que o0 uso de representacoes
realistas se mostrou eficaz em melhorar o entendimento do design em aplica¢des para usuarios
experientes. Os resultados mostram que o aplicativo foi considerado Util, agradavel e de facil
utilizacdo. Embora nenhuma diferenca significativa tenha sido encontrada entre trés projetos, o
design do material foi amplamente preferido em relagéo aos outros dois projetos.

Mejia-Figueroa et al. [A16] realizaram experimentos para analisar os padrdes

utilizados pelos aplicativos “José Aprende”, “Proyecto Pecs” ¢ “YoDigo” e investigar se ha
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uma diferenca na interacéo entre os diferentes niveis de autismo. Para isso, foram realizados
testes de usabilidade com criangas com autismo entre as idades de 5 e 12 anos, organizadas em
um grupo com autismo nivel 1 e outro grupo com autismo nivel 2. Os resultados do experimento
mostraram uma variacao significativa entre os dois grupos, mostrando a natureza do espectro,
0 que significa que para projetar um aplicativo para um usuério autista, devemos considerar em
que nivel ele se encontra no espectro para desenvolver um aplicativo adequado.

Figueroa e Judrez-Ramirez [A21] apresentam um modelo de usuario autista para
ser utilizado em interfaces adaptativas e como guia para design de interfaces. Para construgéo
do modelo de usuério foram identificados atributos primarios e secundarios que tém um efeito
sobre a interacdo e a usabilidade de um sistema, e 0s tracos de uma pessoa com autismo. Os
atributos primérios identificados foram: Maturidade Mental, Habilidades Motoras,
Compreensdo Verbal, Raciocinio Perceptivo, Memoria de Trabalho, Velocidade de
Processamento, Visdo e Audicdo, Nivel de Educacdo, Estilo de Aprendizagem e Idioma. E os
atributos secundarios foram: Género e ldade, Pais de Origem e Religido e Experiéncia com
Dispositivos e Softwares Semelhantes. Os autores esperam que o modelo resultante possa ser
usado como uma solucdo Unica em uma interface adaptavel e permita melhorar a usabilidade
de um sistema sem se preocupar com o nivel de autismo do usuério.

Aliee et al. [A24] apresentam o desenvolvimento de um software para ensino do
Alcordo para criangas autistas. O objetivo dessa pesquisa é projetar um modulo seguindo a
metodologia do método Fakih para ensinar sobre Alcordo para criancas autistas, mas usando o
aplicativo baseado em computador. O método de Fakih é um método para ensinar o Alcordo
aos surdos. O projeto de design do aplicativo foi dividido em trés etapas: Design Conceitual,
Design de Baixa Fidelidade e Design de Alta Fidelidade. Como trabalhos futuros, pretende-se
avaliar a eficacia do sistema projetado com um grupo de criangas autistas, para melhorar a
atencdo, a falta de especificacdo de projeto de interface de usuario para eles.

Aliee et al [A25] apresentam um estudo sobre os problemas especificos de design
da interface do usuario incorporados com as instrucbes de ensino necessarias para que as
criangas autistas facilitem sua atencdo dividida. Alguns dos problemas apresentados sdo
dificuldades em manter a atengcdo, o desenvolvimento da linguagem, e o manuseio de
informacdes complexas. A partir dos problemas identificados, visa preparar instrugdes para o
ensino de criangas autistas em exercitar a concentracdo e evitar dividir a atencdo usando a
intervencdo baseada em computador. Como trabalhos futuros, os autores pretendem testar a
eficacia do sistema preparado sobre as criancas autistas, dividir a atencdo, e melhorar a falta de

especificacdo de projeto de interface de usuério para eles.
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Sbattella, Tedesco e Trivilini [A27] apresentam os ambientes multimodais de
aprendizagem baseados em jogos 3D, acessiveis a usuarios com autismo, que foram projetados,
construidos e testados por eles. O processo de design teve que considerar as diferentes
modalidades que os usuarios poderiam ter usado para acessar o conteudo, e essa interface de
usuario multimodal teve implicacdes na acessibilidade. Toda a estrutura do trabalho foi
caracterizada por cinco pilares principais e aspectos inovadores: estratégias multimodais para
explorar 0 meio ambiente e acessar conteldos; modelo de usuério; perfis de usuario;
personalizacdo do contetido; experimentacdo/validacdo. O modelo de usuario proposto permitiu
uma personalizacdo extensivel e detalhada, pois diferentes atributos descreviam o0s usuérios
tanto do ponto de vista estatico quanto do dindmico. Usuarios com diferentes niveis de autismo
participaram do experimento usando o modelo de usuario, permitindo validar a eficacia da

abordagem global.



7 CRIACAO DE UM CATALOGO DE DIRETRIZES DESIGN DE INTERFACE

COM FOCO NO TEA

Neste capitulo sdo apresentadas as 191 diretrizes de design obtidas pelo
mapeamento sistematico e organizadas em 15 categorias (Caracteristicas Visuais, Formatacdo
e Texto, Customizacdo, Navegabilidade, Operabilidade, Feedback, Orientagdo, Som,

Compreensibilidade, Caracteristicas do usuario, Seguranca, Ajuda, Prevencdo contra erros,

Gamificacdo e Atributos de Componentes) que foram validadas pelo Card Sorting.

7.1 Procedimentos para criagdo do catalogo

Para a criacdo do catélogo foi definido um procedimento em quatro etapas: (1)
extracdo das diretrizes de design; (2) categorizacdo das diretrizes; (3) classificacdo das

diretrizes e (4) validacdo da classificacdo das diretrizes (Card Sorting). A Figura 9 ilustra as

etapas do procedimento.

Figura 9 - Processo de criacdo do catalogo.
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Fonte: Elaborada pela autora.
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7.1.1 Extracéo das Diretrizes

Nesta etapa as diretrizes encontradas nas publicages foram organizadas em uma
tabela para serem usadas na etapa seguinte. Ao final da extracdo foi realizada a traducéo das
diretrizes encontradas em inglés e todas foram organizadas em uma planilha com as referéncias

da publicacédo onde foram encontradas.

7.1.2 Definigéo das Categorias

Nesta etapa foram definidas algumas categorias para as diretrizes, com o intuito de
facilitar o uso das diretrizes no projeto de interfaces. As categorias foram definidas a partir dos
trabalhos relacionados (BRITTO; PIZZOLATO, 2016; DATTOLO & LUCCIO, 2017;
SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018). Obtivemos um total de 17 categorias, sendo elas:
Caracteristicas Visuais, Formatacdo e Texto, Customizacdo, Navegabilidade, Operabilidade,
Feedback, Orientacdo, Som, Compreensibilidade, Caracteristicas do usuario, Seguranca,
Ajuda, Prevencgédo contra erros, Gamificagdo, Usabilidade, Acessibilidade e Atributos de
Componentes.

7.1.3 Classificacdo das Diretrizes

Nesta etapa as diretrizes identificadas foram organizadas nas categorias definidas
anteriormente, de modo que, cada diretriz pertenca a categoria que melhor corresponda a sua
responsabilidade. A classificacdo das diretrizes foi realizada pela autora deste trabalho, de

acordo com seu conhecimento na area.

7.1.4 Card Sorting

Nesta etapa foi realizada a validagéo da classificacdo das diretrizes, utilizando a
técnica card sorting. Essa técnica consiste em reunir e pedir para que 0S USUArios agrupem
informacdes e funcbes em categorias, para esclarecer sua abordagem e organizacao dos topicos
em questdo (CONRAD et al., 2019). Para execuc¢éo do card sorting foram utilizados cartdes
coloridos com todas as categorias e diretrizes impressas, para cada categoria foi definida uma
cor, sendo que a cor do cartdo de cada diretriz representava a sua categoria, de acordo com a
classificacéo realizada pela autora deste trabalho. Na execucédo do card sorting, os participantes

selecionam um dos cartdes e discutem sobre a classificagdo da diretriz, como mostra a Figura
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10. Esse procedimento foi realizado para cada uma das diretrizes identificadas no mapeamento
sistematico. Participaram do processo um grupo de cinco alunos e foram necessarias trés
sessOes para finalizar a validacdo. Durante o card sorting, viu-se a necessidade da exclusdo de
duas categorias (Usabilidade e Acessibilidade), para que fosse possivel classificar as diretrizes
em categorias com finalidades especificas. Visto que as essas categorias abrangem as demais,
e, 0s participantes decidiram classificar as diretrizes de forma especifica.

Figura 10 - Processo de classificacdo de uma diretriz no Card Sorting.

O participante O participante O grupo discute Ocartdoé
ler o cartdo indica a categoria etomauma colocado na
que se encaixaa decisao categoria
diretriz escolhida na
discussao

Fonte: Elaborada pela autora.

7.2 Categorias e diretrizes do catalogo

7.2.1 Caracteristicas Visuais

As diretrizes apresentadas nesta categoria dizem respeito a descricdo visual do
sistema, seja em termo de cores a serem usadas ou caracteristicas dos elementos do sistema.

DO01- A interface deve ser clara (cor) (SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

D02 - Cores: Diferencas distintas nas matizes e no brilho das cores devem ser
evidentes para que a interface do usuario seja facilmente distinguida da base do jogo
(HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D03 - Imagens: Usar imagens para descrever conceitos elimina a necessidade de
ler. Usar fotos reais em vez de imagens geradas por computador pode, em alguns casos, ser
mais eficaz ao entender expressoes faciais (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D04 - A interface deve ser capaz de fornecer imagens cativantes ou botéo
(SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).
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D05 - Evitar o uso de elementos que distraem ou interferir no foco e atengéo
(MELO et al., 2017).

D06 - As cores ndo deve ser a tnica maneira de fornecer contetido e o contraste
entre o fundo e objetos em plano deve ser adequado para distinguir itens e conteudo (MELO et
al., 2017).

D08 - O local usado para execucgdo de aplicativo ndo pode conter muitos estimulos
visuais (embora ndo tenha a ver com o projeto de interface em si, essa recomendacdo pode
influenciar no tempo de iteracdo com o aplicativo) (MELO et al., 2017).

D09 - Usar formas circulares (MELO et al., 2017).

D10 - Usar cores fortes (MELO et al., 2017).

D11 - Dada a necessidade de se usar forma humana deve-se optar pela forma de
desenho (MELO et al., 2017).

D12 - O design geral e a estrutura devem ser simples, claros e previsiveis,
contetido secundario que distrai o usuério deve ser evitado (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D13 - As imagens devem ser copiosamente usadas em conjunto com a
representacdo redundante da informacdo (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D14 - As fotos podem ser desenhos, fotografias, imagens simbolicas, devem ser
faceis de entender, ndo deve ir em segundo plano, deve estar em um foco nitido (DATTOLO;
LUCCIO, 2016, 2017).

D15 - Imagens piscando devem ser evitadas (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D16 - A interface do usuario deve ser simples, sem muitos estimulos visuais, a
fim de maximizar a chance de concentragdo, compreensdo e aprendizado das criangas
(HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D17 - Em cada pagina, o numero de fotografias deve estar dentro do limite
aceitavel (HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D18 - Os graficos devem ser realistas e capazes de serem personalizados para o
individuo: muitos softwares tém caracteres e/ou configuracdes que dependem do usuario ser
capaz de generalizar forma e/ou ambiente. Por exemplo, em um software adquirido, 0s
personagens tém apenas trés dedos nas maos. Isso pode tornar o software inutilizavel para o0s
alunos autistas, ja que eles acham dificil superar esses graficos irregulares. Se eu estivesse
fazendo um programa sobre compras, usaria fotos do supermercado com as quais os alunos
estdo familiarizados. Sempre que possivel, uso as fotos dos alunos no software para dar a

sensacdo de que o0 jogo é pessoal para eles, pois isso € muito motivador. Da mesma forma,



64

usarei frequentemente suas imagens criadas em pacotes de arte em outros programas, por
exemplo, Jigworks (LEACH, 2010).

D19 - Esquemas de cores: escolha esquemas de cores simples para que os planos
de fundo ndo desviem o verdadeiro significado da tarefa. Dé a equipe a oportunidade de alterar
as cores do plano de fundo e do texto para que os alunos possam acessar o software. Por
exemplo, eu trabalho com um aluno que gosta da cor laranja e, se o plano de fundo estiver
laranja, ele concluira as tarefas rapidamente (LEACH, 2010).

D20 - A cor de fundo deve ser diferente o suficiente da cor do objeto do primeiro
plano e possui contraste adequado. Dé preferéncia para planos de fundo de cores claras ou
branco para destacar os objetos ou textos do primeiro plano (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D21 - Vocé pode utilizar cores para diferenciar secGes de um site ou relacionar
conteddos similares (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D22 - Em caso de dlvidas se o contraste esta adequado, utilize ferramentas de
verificacdo de contraste para comparar a cor de plano de fundo e a cor do elemento do primeiro
plano (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D23 - Ao planejar o design de sua aplicacdo ou pagina web, evite inserir elementos
que distraiam como animacdes, fontes ndo convencionais (como as “fontes fantasia”) e sons de
fundo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D24 - Minimize a inclusdo de muitos elementos na tela, pois isto também pode
impedir que a pessoa tenha foco no contetdo principal (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D25 - Evite também elementos que piscam ou brilham, pois eles podem ser
incobmodos a pessoa com TEA, especialmente as criangas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D26 - Projete interfaces “limpas”, que apresentem poucos elementos e que foquem
na tarefa atual a ser desempenhada pela pessoa (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D27 - Use figuras, icones e simbolos junto aos textos (BRITTO; PIZZOLATO,
2014).

D28 - Utilize objetos graficos como avatares e icones para aumentar a atratividade
do software, especialmente para criangas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D29 - Permita que as imagens continuem a ser compreendidas quando ampliadas
fornecendo imagens de alta qualidade, com bom contraste e legibilidade das informagdes
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D30 - Fornega design convencional de botdes, que indicam claramente que 0s

mesmos podem ser clicados. Algumas formas de fazer isso séo: incluséo de leves sombreados
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para destacar os botdes do plano de fundo; utilizar fundos gradientes para os botdes; inclusdo
de bordas nos botbes (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D31 - Para aplicacBes voltadas a criancas e adolescentes com TEA, motive
gradualmente a colaboracéo e a interacdo com o uso de signos e representacdes reconheciveis
pelo usuario (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D32 - Use o0s espagos em branco entre os elementos para destacar também o
conteudo principal da pagina ou tela (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D33 - A comunicacdo deve ser baseada no sistema de comunicacdo por troca de
figuras (PECS), que usa imagens desenvolvidos especificamente para criangas com deficiéncias
de comunicagdo (HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D34 - Personalizacdo infantil: Os designers de interacdo devem oferecer suporte
a menus de opcdes simples e organizados para que as criancas facam escolhas na prépria
interface - o ideal é permitir que as criangas apontem e toquem o que desejam. 1sso garante que,
conforme as proprias preferéncias da crianga mudam (dentro e entre as sessdes), o software
também pode mudar. Ao projetar interfaces faceis de usar, as criancas podem se sentir
empoderadas e engajadas com suas interagdes. Ao empregar o toque, as criancas nao-verbais
podem personalizar o software elas mesmas (HAILPERN et al, 2012).

D35 - Para sites e aplicagfes voltados a criangas com TEA, use de recursos visuais
para apresentar conceitos e situacfes do cotidiano da crianca (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D36 - Instruces visuais: Dependendo do grupo, é sempre bom manter as
instrucdes no minimo e usar simbolos onde vocé possa ajudar na compreensdo. No entanto,
vocé precisa ter cuidado para que os simbolos que vocé usa sejam claros e ndo enganosos
(LEACH, 2010).

D37 - O alvo dos links deve ser sempre previsivel. Por exemplo: links que abrem
em uma nova janela ou aba do navegador devem ser claramente indicados através de icones ou
indicativo textual (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

7.2.2 Formatacéo e Texto

As diretrizes apresentadas nesta categoria dizem respeito a descri¢do da estrutura,
estilo de escrita e formatacao do texto.

D38 - A quantidade de palavras e recursos devem ser reduzidos (SOFIAN;
HASHIM; AHMAD, 2018).
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D39 - A interface deve ser capaz de ter a cor adequada da fonte (SOFIAN;
HASHIM; AHMAD, 2018).

D40 - Evitar escrever paragrafos longos (MELO et al., 2017).

D41 - Usar marcacgdes que facilitam o fluxo de leitura, tais como listas (MELO et
al., 2017).

D42 - Ser sucinto (MELO et al., 2017).

D43 - Use um estilo de escrita facil de sequir (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

D44 - Textos em movimento devem ser evitados (DATTOLO; LUCCIO, 2016,
2017).

D45 - O texto deve ir com fotos. Deve ser claro, simples e curto (no médximo uma
frase em linha); deve estar em uma fonte grande (14), em estilo simples sans-serif (por exemplo,
Verdana), em uma cor suave. Cabecalhos e titulos devem ser usados (DATTOLO; LUCCIO,
2016, 2017).

D46 - A linguagem deve ser simples e precisa (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D47 - Acrénimos e abreviacdes, texto ndo literal e jargdo ndo devem ser usados
(DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D48 - A linguagem usada neste aplicativo deve ser dada consideracdo (HUSSAIN;
ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D49 - Facilitar a navegacdo e compreensdo do contetdo através de linguagem visual
e texto com linguagem simples que ndo utilize jargbes, como termos técnicos (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D50 - Use linguagem simples, apropriada ao contetdo, evitando erros ortograficos
e gramaticais, evitando coloquialismo, linguagem conotativa, metéforas, texto nédo literal,
abreviacdes e acronimos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D51 - Procure ser sucinto, escrevendo textos simples, claros e suficientemente
descritivos sobre as informacgdes que devem ser compreendidas. N&o escreva paragrafos longos
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D52 - Escreva rotulos consistentes de formularios, botbes e outras partes do
conteudo, utilizando termos de facil compreensdo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D53 - Atente-se para a legibilidade do texto quanto a altura de linha, evite linhas
com mais de 80 caracteres e ndo espace muito as palavras e letras (BRITTO; PIZZOLATO,
2014).

D54 - Evite alinhar os textos a direita (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).
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D55 - Use textos em caixa baixa, evite 0 uso de caixa alta para todos os caracteres
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D56 - Faca uso de marcacOGes de cabecalho (titulos e subtitulos) (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D57 - Use fontes sem serifa como Arial, Verdana, Helvetica e Tahoma (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D58 - Use linguagem simples, apropriada ao contetdo, evitando erros ortograficos
e gramaticais, evitando coloquialismo, texto nédo literal, abreviacdes e acrénimos. Procure ser
sucinto e ndo escreva paragrafos longos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

7.2.3 Customizacéo

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam uma descricdo de como
implementar a personalizacdo no sistema, de maneira que o mesmo se adeque as necessidades
do usuario.

D59 - Suportar adaptabilidade e personalizacdo (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

(DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017) - Permitir personalizacéo.

D60 - Forneca funcionalidades para aumento de texto, quando possivel, mesmo os
navegadores web possuindo esta fungdo de modo nativo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D61 - Permita aos usuéarios alterar cores, fontes e voz utilizada nos botdes, para o
caso de botdes que possuam narrativas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D62 - Permita aos usudarios alterar a fonte dos textos do site (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D63 - Permita aos usuarios alterar o esquema de cores da pagina, incluindo um
modo de alto contraste (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D64 - Tenha fungdes de customizacdo para posicionamento da navegacdo e para
execucdo de sons e narragdes (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D65 - Permitir customizar os botdes com simbolos e palavras ou apenas palavras
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D66 - Permitir alterar cores, fontes e voz utilizada nos botdes (BRITTO,;
PIZZOLATO, 2014).

D67 - Permitir customizar cores e sons utilizados no site ou aplicacdo (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).
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D68 - Permitir personalizar as funcionalidades para inclusdo de elementos comuns
e conhecidos da rotina da pessoa, especialmente para criancas. Por exemplo: permitir incluir o
rosto da crianca como personagem de uma atividade que envolva historias (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D69 - Quando possivel, permitir customizar a quantidade de elementos presentes
natela (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D69 - Tenha fungdes de customizacdo do website para tamanho do texto,
posicionamento da navegacdo (esquerda ou direita), modo de contraste, impressdo e som
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D70 - Facilitar a compreensdo e minimizar distragdes permitindo ativar alterar
tamanho de fonte e modo de leitura ou de impressdo, que geralmente omitem 0s outros
elementos da tela e exibem somente o texto (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D71 - Caso vocé inclua elementos com animaces, que brilham, piscam ou sons de
fundo, ofereca formas de desabilitar ou esconder tais contetdo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D72 - Uma alternativa a cor deve ser utilizada, pois, muitas vezes, a cor preta é
encontrada para ser repugnante (HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al.,
2016).

7.2.4 Navegabilidade

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrucdes de elementos que
devem ser incorporados ao sistema, para permitir uma navegacao agradavel.

D73 - Use uma estrutura clara (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

D74 - Rolagem horizontal deve ser evitada (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D75 - A navegacdo deve ser consistente e semelhante em todas as paginas/secdes
(DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D76 - Sites e aplicagdes devem ter uma estrutura simples e l6gica, o usuario deve
ser capaz de navegar facilmente em seu interior (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D77 - Adicione informacdes de navegacéo e botbes de navegacdo na parte superior
e na parte inferior da pagina. No caso de paginas da Web, a navegacdo dentro do site deve ser
limitada por trés cliqgues (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D78 - Deve haver botdes de navegacdo simples (HUSSAIN; ABDULLAH;
HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).
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D79 - Garanta que a navegacao seja consistente ao longo do site, apresentando o
mesmo menu e as mesmas opcdes de navegacdo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D80 - Use indicadores de localizacdo e progresso na pagina sempre que possivel.
Uma boa solucdo € o recurso de breadcrumb trail que possui o seguinte formato: Pagina inicial
> Secdo > Subsegédo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D81 - Navegacao complexa, com muitas acdes e icones podem facilmente distrair
a crianca com TEA, portanto, deve ser simplificada (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D82 - Se necessario, use botdes para sair, voltar a pagina inicial, obter ajuda ou ir
para a proxima pagina em cada pagina (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D83 - Use botbes para sair, voltar a pagina inicial, obter ajuda ou ir para a proxima
pagina em cada pagina (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D84 - Forneca diferentes formas de navegar no site como, por exemplo, atravées de
um menu hierarquico ou opgdes de busca (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D85 - Use métodos de navegacdao como “desfazer” e “voltar” para ajudar os
usudrios quando estiverem perdidos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D86 - Apresente na tela somente as atividades, elementos e informagdes que serdo
necessarias para realizar uma tarefa (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D87 - A interface deve ser capaz de fornecer um botdo clicavel (navegacao)
(SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

7.2.5 Operabilidade

As diretrizes apresentadas nesta categoria descrevem caracteristicas e acOes
relacionadas ao hardware ou software que implicam de alguma forma no uso do sistema.

D88 - A aplicacdo deve ser capaz de atualizar a ultima versdo automaticamente
(SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

D89 - Minimizar atraso na interacdo: Ao projetar o software para criangas,
certifiqgue-se de que quando a crianga quiser se envolver, o software esteja pronto para
responder e 0s atrasos sejam minimizados. Assim, mantém as criangas engajadas e permanecem
interessadas na interacdo, no software e no aprendizado (HAILPERN et al., 2012).

D90 - Ajudar os usuarios a verificar seu trabalho e simplificar o desfaca a operacéo
se ocorrer um erro (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

D91 - Deve haver uma opcdo para fazer o upload de fotografias (HUSSAIN;
ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).
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D92 - Correcdo dindmica do computador: Quando o usudrio esta aprendendo uma
habilidade complexa (por exemplo, fala), o software pode “suavizar” suas interagdes corrigindo
automaticamente ou corrigindo erros menores sem afetar negativamente a interacéo da crianca.
Isso pode permitir que o clinico se concentre nas habilidades almejadas, em vez de tentar
explicar erros menores da crianca (ou do software) (HAILPERN et al., 2012).

D93 - Fornega opgdes para a pessoa exibir a resposta correta ou reiniciar a atividade
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D94 - Opcoes e opgdes para os alunos: As opcdes dentro do programa devem ser
limitadas ou ocultas para que os alunos possam se concentrar nas tarefas, em vez de alterar as
diferentes configuragdes (LEACH, 2010).

D95 - O site ou aplicacdo deve apresentar formas de ordenar atividades e gravar a
completude de tarefas, principalmente para tarefas que envolvam varias etapas ou que podem
levar muito tempo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D96 - Sempre que possivel, use acdes e padrbes de interacdo que as criangas podem
conhecer e aprender a utilizar na vida real. No caso de paginas e aplicacdes utilizadas em
dispositivos moveis como tablets, faca uso das acdes naturais providas por estes dispositivos
para manipular elementos na tela (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D97 - Caso uma atividade dependa de varias acOes para ser realizada, divida-a em
varias telas e apresente cada acdo de uma vez, para que a pessoa possa focar em somente uma
acao a cada etapa (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D98 - Projete pensando se todas as funcionalidades planejadas serdo necessarias.
Vocé pode reduzir a complexidade do site ou aplicagdo diminuindo as funcionalidades
disponiveis, quando possivel, analisando funcGes e recursos que podem causar estresse
desnecessario ou frustracdo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D99 - Forneca suporte a softwares leitores de tela, utilizando marcagfes de texto
alternativo para imagens, icones e demais contetdos representados visualmente (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D100 - Use de icones e palavras associados, utilizando também equivalente sonoro
ao selecionar os icones (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D101 - Forneca legendas em audio para textos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D102 - Uma resposta correta para um problema deve ser fornecida apds algumas
tentativas malsucedidas/incorretas. O sistema ndo deve permitir mais de cinco tentativas
malsucedidas antes de mostrar a resposta (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).
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7.2.6 Feedback

As diretrizes apresentadas nesta categoria especificam mensagens e sinais enviados
do sistema para 0 usuario com o intuito de transmitir alguma informacéo.

D103 - A interface deve ser capaz de fornecer feedback e chegar a equipe de
desenvolvimento (SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

D104 - A interface deve ser capaz de fornecer informagbes facilmente e
rapidamente (SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

D105 - O feedback do usuario deve ser apresentado com o uso de cores distintas e
orientacdo narrativa. As expressoes faciais ndo devem ser usadas como meio de comunicar uma
resposta correta ou incorreta (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D106 - Fornecer feedback rapido e direto (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

D107 - O contetudo deve ser previsivel e deve fornecer feedbacks (DATTOLO;
LUCCIO, 2016, 2017).

D108 - Interacdo Fisica: As criancas querem tocar em tudo. O toque é uma interacao
facil de entender. Portanto, projetem sistemas que ndo apenas respondam ao toque, mas
fornecam um feedback significativo para essas interacdes (HAILPERN et al, 2012).

D109 - Feedback positivo e negativo: O feedback, positivo e negativo, ndo deve
desviar a atencdo da tarefa e, embora seja essencial elogiar o bom trabalho, é importante que a
recompensa nao seja excessivamente estimulante. Em muitos jogos comprados, Vvocé
encontrara ruidos e graficos quando fizer algo errado. Eu evito sons e graficos que podem se
tornar mais recompensadores do que completar as atividades corretamente (LEACH, 2010).

D110 - Forneca feedback aos usudrios: confirme acBes ou tarefas realizadas
corretamente ou alerte sobre possiveis erros (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D111 - Use feedback visual e sonoro para orientar 0 usuario na realizacdo de suas
tarefas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D112 - Atividades que envolvam emocdes podem utilizar icones e expressdes
faciais, pois fazem parte da funcionalidade. Entretanto, icones de emocdes devem ser evitados
em feedbacks (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D113 - Imagens de emocdes negativas ndo devem ser utilizadas nos feedbacks de
erro ou resposta incorreta, pois a crianga pode ndo compreender o significado do icone e ficar
atraida pela imagem, realizando repetidamente o erro para ver a imagem novamente (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).
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D114 - Quando a pessoa interagir com um elemento de forma diferente da qual o
elemento deve ser acionado, forneca imediatamente uma mensagem para indicar que aquela
acao ndo deve ser realizada e como a pessoa deve interagir com aquele elemento (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D115 - Evite exibir as mensagens de feedback somente depois de uma serie de
interacdo ou longe do elemento, por exemplo, exibir o feedback depois de preencher um
formulario e submeter as informag@es. E importante que o feedback seja imediato (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

D116 - Informar o usuéario sobre mudancas de estado em elementos de interface.
Esta informagdo pode ser visual, sonora ou textual, mas é necessario ser claramente
representada na interface (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D117 - Caso seja necessario um redirecionamento de pagina ou expiracdo de tarefa,
forneca uma mensagem clara ao usuario com possibilidade de cancelamento da a¢édo (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

7.2.7 Orientacéo

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrucdes de como orientar
0 USU&rio no uso do sistema.

D118 - Orientagdo: Uma voz narrativa pode ser usada para chamar a atencao de
uma crianca de volta para a aplicagcdo se nenhuma resposta for recebida por um determinado
periodo de tempo. A orientacdo por audio pode servir como um substituto temporéario para a
instrucdo de um cuidador (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D119 - Fornecer instru¢des de audio e legendas para textos (MELO et al., 2017).

D120 - Quando possivel, forneca previamente a instrucdo sobre como utilizar,
acionar ou interagir com o elemento, préximo a0 mesmo, para que a pessoa possa compreender
previamente as restrigdes de interagcéo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D121 - Fornega instrugdes claras que facilitem ter uma viséo geral do conteudo e
orientem a pessoa, como: caixas de aviso, tabela de indices para textos longos ou instrucdes
abaixo de elementos interativos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).
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7.2.8 Som

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrugdes de como introduzir
recursos de audio no sistema de maneira que sejam agradaveis ao usuario.

D122 - Som: Sons agradaveis e musica calma ou feliz s@o preferiveis. Os sons nao
devem ser muito altos ou intrusivos (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D123 - Os sons de fundo devem ser evitados (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D124 - Configuracdo Robusta do Microfone: Os sistemas devem fornecer uma
configuracdo robusta para acomodar varios niveis de voz, ja que as criancas tém diferentes
niveis de conforto com o uso de sua voz. Como as criancas tém menos certeza de suas
habilidades, elas podem hesitar mais em engajar alto. A medida que o nivel de conforto
aumenta, o nivel da voz também aumenta (HAILPERN et al, 2012).

D125 - Uso limitado do som: muitos alunos acham que os efeitos sonoros sao
dificeis de lidar e podem criar ansiedade. E importante ter sons familiares percorrendo o
trabalho. Eu tenho cerca de 15 efeitos sonoros que uso regularmente. Usar 0s sons corretos
(conhecidos) no momento certo também ajudara a chamar a atencdo dos alunos para o quadro
e isso pode ser usado para manter o foco (LEACH, 2010).

D126 - Som, incluindo musica, deve ser opcional ou pelo menos incluir um controle
de volume (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D127 - Sons perturbadores e explosivos, como sirenes e fogos de artificio devem
ser evitados (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D128 - Forneca audio ou dublagens para que as palavras sejam lidas em voz alta
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D129 - Deve haver uma funcdo que permita a prondncia da frase completamente
formulada (HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D130 - Instrucdes de voz: em muitos softwares comprados, 0s aspectos de voz
podem ser confusos, soarem roboticos e até mesmo pronunciar mal as palavras. Se vocé for
usar instrucdes em seu software, grave sua propria voz, pois ela ajuda os alunos a entender as
instrucdes e vocé pode controlar o tom e os niveis de sua voz. E muito facil adicionar arquivos

de som gravados ao PowerPoint, por exemplo (LEACH, 2010).
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7.2.9 Compreensibilidade

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrugdes de como fornecer
um ambiente de facil compreensao ao usuario.

D131 - A interface deve ser capaz de utilizar icones de facil compreensdo (ou
aprendizagem) (SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

D132 - Apresentar equivaléncia textual proximo dos simbolos, pictogramas para
facilitar a compreenséo e contribuir com o enriquecimento do vocabulario do usuario (MELO
etal., 2017).

D133 - Garanta que as maltiplas representacfes estejam préximas para reforcar a
comparacéo e associacdo com o termo apresentado (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D134 - Simbolos e seus respectivos nomes devem estar relacionados na interface
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D135 - Minimize as habilidades cognitivas necessarias para usar o contetido e evitar
barreiras (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

D136 - Os aspectos de dudio devem corresponder as imagens. Ele também deve ser
user-friendly e um nimero adequado (HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et
al., 2016).

D137 - A interface deve ser capaz de permitir a realizagdo de acOes repetitivas com
facilidade (SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

D138 - A interface deve ter itens (icones) reconheciveis (SOFIAN; HASHIM;
AHMAD, 2018).

D139 - A interface deve ser facil aos olhos dos usuarios (SOFIAN; HASHIM;
AHMAD, 2018).

D140 - Tendo imagens idénticos aos objetos da vida real facilita ainda mais o
reconhecimento e permite que as criancas aprendam de forma mais eficiente e eficaz
(HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D141 - Cores ndo deve ser a unica forma de transmitir um conteudo. O conteudo
também deve ser compreendido sem imagens ou estilos. E recomendavel associar rétulos
textuais a elementos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D142 - Os icones e imagens, principalmente se tratarem de emocoes e situacOes de
vida cotidiana, devem representar claramente as acdes concretas e baseadas no mundo real,
evitando metaforas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D143 - Relacionar informagdes semelhantes (MELO et al., 2017).



75

D144 - Representacdes verbais, gréficas e em formato de personagens auxiliam as
criancas a se concentrar nas tarefas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D145 - Relacione atividade que tenham a ver com as habilidades e experiéncias de
vida cotidiana da crianca (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D146 - Reproduzir acdes, interacGes e objetos que sejam reconheciveis ou
compativeis com o mundo real (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D147 - O icone da pagina inicial deve ser facilmente distinguido (HUSSAIN;
ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D148 - Entre elementos distintos, insira um espa¢o maior para separa-los e mostrar
que sdo informagdes distintas, inclusive para textos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D149 - Caso a intencdo seja mostrar que os elementos fazem parte de um mesmo
grupo de informacdes, aproxime-os, mas deixando ainda um espaco suficiente para que a pessoa
possa compreender cada um dos elementos ou textos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D148 - Projete interfaces que permitam engajamento para comunicacdo e
compreensdo de linguagem através do uso de imagens, icones e sons (BRITTO; PIZZOLATO,
2014).

D149 - Em caso de uso de simbolos ndo reconhecidos pelo usuério, fornecer relacéo
com o texto e permitir que o simbolo ndo atrapalhe a interacdo, mas que auxilie a correlacdo
com simbolos conhecidos de forma a contribuir com o enriquecimento do repertério do usuério
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D150 - Simbolos e seus respectivos nomes devem estar relacionados na interface
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D151 - Quando possivel, simbolos e vocabularios especificos devem ser explicados
dentro da aplicacdo ou apresentar recurso de ajuda que os clarifique (BRITTO; PIZZOLATO,
2014).

D152 - Apresente conteudo em mdltiplos meios como alternativa aos textos:
imagens, video e audio. Use estas alternativas para ajudar a ilustrar ou complementar a
comunicagdo sobre o conteudo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D153 - Elementos e interag0es similares devem produzir resultados similares
previsiveis. Um botdo com uma determinada aparéncia deve se comportar da mesma forma em
quaisquer locais em que ele seja exibido no site ou aplicacdo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D154 - As funcionalidades e o comportamento geral das paginas devem ser
previsivel ao longo da aplicacdo para que a pessoa consiga reconhecer previamente como estas
funcionalidades irdo se comportar ao interagir com elas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).
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7.2.10 Caracteristicas do usuario

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrucbes para
personalizacdo do sistema de acordo com as caracteristicas do usuario.

D155 - Repeticdo: tarefas repetitivas ou acdes podem ajudar no desenvolvimento e
reforco de comportamentos positivos (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D156 - Hardware: E preferivel usar um dispositivo de toque, pois elimina a
necessidade das habilidades de coordenacdo méo-olho requeridas por uma configuracdo de
mouse e teclado (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D157 - Ansiedade: Todos os esforcos devem ser feitos para criar um aplicativo que
n&o induza a ansiedade em uma crianca ou torne o fracasso uma perspectiva temerosa. Criancas
com TEA ndo devem ser punidas por respostas incorretas, pois isso pode causar medo do
fracasso e limitar o desenvolvimento emocional (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D158 - Texto: O aplicativo ndo deve depender da capacidade de leitura de um
individuo, pois isso pode excluir quem nédo sabe ler (HARROLD; TAN; ROSSER, 2012).

D159 - Tente envolver o usuario (DATTOLO; LUCCIO, 2016, 2017).

D160 - Tornar adaptativa a interagdo com 0s usuarios, considerando seu histérico
de interagdo, suas preferéncias, solicitacbes e necessidades (DATTOLO; LUCCIO, 2016,
2017).

D161 - Para orientar o usudrio através do app, um cuidador deve ser disponibilizado
(HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D162 - O tempo real € divertido: Ao mostrar as visualizagdes em tempo real, a
atencdo das criangas permanece com o software. Eles entdo continuam a executar a
tarefa/atividade. Ao garantir visualizacbes em tempo real, esperamos poder incentivar a
aprendizagem (HAILPERN et al, 2012).

D163 - Permitir flexibilidade de interacdo com a aplicacdo, promovendo diferentes
estratégias para a realizacdo de tarefas e considerar particularidades do autismo (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).

7.2.11 Seguranca

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrugdes de como proteger

os dados do usuario.
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D164 - A secdo admin deve ser protegido com uma senha (HUSSAIN;
ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

7.2.12 Ajuda

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrucdes de como fornecer
algum tipo de ajuda ao usuério.

D165 - Fornecer ajuda (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

D166 - Ajude o usuério a se concentrar e ajude a restaurar o contexto se a atencao
estd perdida (DATTOLO; LUCCIO, 2017).

D167 - Disponibilizar instru¢des de ajuda que apresentem a interacao a ser realizada
em um item (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D168 - Ajude os usuarios a entender o conteudo e orientando-se no conteido
(DATTOLO; LUCCIO, 2017).

7.2.13 Prevencgéo contra erros

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrugdes de como evitar
erros por parte do usuario.

D170 - Apresente instrucbes adequadas sobre formuléarios e o formato das
informacdes solicitadas, provendo mensagens claras sobre 0s erros e mecanismos para
solucionar os erros (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D171 - Utilizar feedbacks ou instrugdes verbais e auditivas em conjunto pode
permitir melhor atencdo, compreensdo da instrucdo/requisicdo e reduzir a probabilidade de
acOes erradas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D172 - Permita que fungdes criticas sejam canceladas, confirmadas ou revertidas
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D173 - Previna sele¢des acidentais com selecdo prolongada, evitando que um icone
seja ativado com um toque curto (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D174 - A interacdo com a tela sensivel ao toque deve ter a sensibilidade adequada:
devem ser prevenidos toques acidentais, mas a interface também ndo deve requerer muito
esforgo fisico para tocar ou selecionar elementos (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).
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7.2.14 Gamificagdo

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instru¢cbes de como
incorporar elementos de jogos no sistema.

D175 - Competéncia da crianca: Os designers podem “elevar o nivel” em tarefas
direcionadas e torna-las mais desafiadoras, permitindo que os clinicos ajustem a “escolha” do
software para avaliar a corre¢do. Além disso, as tarefas pedidas as criangas devem igualmente
tornar-se mais complexas (HAILPERN et al, 2012).

D176 - Concorréncia: Muitas criancas gostam de saber quantos pontos eles
coletaram, mas quando vocé adiciona o elemento da competicdo em programas para alunos com
TEA, eles podem ficar muito ansiosos sobre o lugar deles entre seus colegas. O foco de muitos
grupos tem que ser a participacdo e ndo quem consegue obter mais pontos (LEACH, 2010).

D177 - Aleatoriedade e flexibilidade: Muitos alunos determinam rapidamente se
um programa tem uma estrutura de sequéncia definida e, portanto, o jogo se torna inutilizavel.
E muito dificil fazer as coisas agirem de forma aleatdria no PowerPoint (por exemplo), mas
isso pode ser feito. A equipe deve ter a capacidade de alterar aspectos do software para que ele
possa ser individualizado facilmente e como parte da sessao, se necessario (LEACH, 2010).

D178 - Deve haver algum pardmetro de avaliacdo na aplicacdo para medir o
crescimento da crianga (HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2012; HUSSAIN et al., 2016).

D179 - Em atividades que permitam mudltiplas tentativas e possuam gabarito,
permita até cinco tentativas antes de mostrar a resposta correta (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D180 - Em aulas interativas e atividades educacionais, € recomendavel permitir até
cinco tentativas antes de mostrar a resposta correta (MELO et al., 2017).

D181 - Ordem e estrutura: O software deve ter uma estrutura consistente; isso €
algo que construi ao longo do tempo. As estruturas eliminam a ansiedade e, em seguida, o foco
pode estar na aprendizagem, que ainda deve ter um elemento aleatério e imprevisivel (veja
abaixo também). Ter um ponto de partida e chegada claro ajuda muitos alunos com TEA e ter
um reldgio ou crondmetro embutido no jogo ajudara nas atividades finais (LEACH, 2010).

7.2.15 Atributos de componentes

As diretrizes apresentadas nesta categoria apresentam instrugdes sobre a

organizacdo dos componentes, seja em termo de dimensdes, localizagdo ou personalizacao.
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D182 - Use componentes grandes como botdes e caixas de selecdo maiores
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D183 - Utilize icones e fontes maiores para mostrar funces-chave do software
(BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D184 - Links e botdes devem ter area de clique adequada. A &rea de clique
corresponde ao espacgo onde o usudrio pode clicar ou tocar para interagir com o elemento. Em
botBes, a area de clique corresponde ao tamanho do botéo, ja em links, esta area ndo é visivel,
mas é possivel controla-la no design (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D185 - O tamanho do botéo na interface deve ser grande (SOFIAN; HASHIM,;
AHMAD, 2018).

D186 - O botdo deve ter forma iconica (SOFIAN; HASHIM; AHMAD, 2018).

D187 - A tela das imagens deve ter um tamanho grande para facilitar a visualizacao
dos itens pelos usuarios e permitir que eles pressionem/toquem corretamente em cada item da
tela sem pressionar acidentalmente outro icone/botdo (HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI,
2012; HUSSAIN et al., 2016).

D188 - A interface deve ser capaz de reduzir o tempo de execucdo da tarefa
(clicando no botdo) através da criagdo de simbolos apropriados de um botdo (SOFIAN;
HASHIM; AHMAD, 2018).

D189 - Destaque o conteudo principal da tela ou a principal informagdo para
realizar uma determinada acdo para permitir que a pessoa possa estar focada e atenta as acdes
a serem realizadas (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D190 - Evite redirecionamentos automaticos de pagina e expiracdo de tarefas por
tempo (BRITTO; PIZZOLATO, 2014).

D191 - Os botdes de navegacdo devem ser claros, grandes e consistentes (BRITTO;
PIZZOLATO, 2014).
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7.3 Processo para uso do catalogo

As diretrizes de design contidas no catdlogo podem ser adotadas em projetos de
softwares para o projeto e reprojeto de interfaces. As diretrizes descrevem como a interface

deve ser projetada para ser acessivel aos usuarios com TEA.

7.3.1 Projeto de interfaces

Para utilizacdo do catalogo no projeto de interfaces de tecnologias para usuarios

com TEA, foi definido o processo ilustrado na Figura 11. As etapas sao descritas a seguir.

Figura 11 - Processo de utilizacdo do catalogo para o projeto de

interfaces.

Definicao do perfil do
usuario

Selecdo das diretrizes
a serem adotadas

Projeto da interface
adotando as diretrizes

Fonte: Elaborada pela autora.

Definicao do perfil do usuario: Cada projeto de software terd um perfil de usuério
diferente, de acordo com o produto que sera fornecido para este usuério. Por isso, € importante
a definicdo do perfil do usuario, para que seja possivel atender as suas necessidades. Nesta etapa
deve ser descrito o perfil do usuario, descrevendo suas necessidades, dificuldades,
conhecimentos prévios etc. Para definicdo do perfil do usuario, pode-se adotar técnicas de

investigagdo, como guestionarios e entrevistas.
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Definigéo das funcionalidades da interface: Para construgdo de uma interface de
usuario € necessario definir um escopo, contendo a descri¢do das funcionalidades que devem
ser implementadas na interface do sistema. Para melhor entendimento do escopo da interface,
é recomendado a utilizacdo da técnica de prototipagem, que apresenta uma representacao visual
da interface. Com isso, também sera possivel validar as funcionalidades da interface e definir o
escopo final.

Selecdo das diretrizes da interface: As diretrizes descrevem formas de se projetar
uma interface, considerando algumas perspectivas/categorias. Nesta etapa serdo selecionas as
diretrizes para instruir o projeto da interface. Para o projeto de interfaces é indicado a adogéo
de todas as diretrizes do catadlogo, mas nao é obrigatorio. Na selecdo das diretrizes, pode-se
considerar a quantidade de diretrizes desejada, ou considerar o conjunto de diretrizes de uma
ou mais categorias, 0 importante é atender o escopo definido para a interface.

Projeto da interface adotando as diretrizes: Projetar a interface com base nas
instrugdes das diretrizes de design que foram selecionadas na etapa anterior. Esse processo deve
ser considerado apenas para a construcao de interfaces, para reprojeto de interfaces deve ser

seguido 0 processo descrito na secdo a seguir.

7.3.2 Reprojeto de interfaces

Para utilizacdo do catalogo no reprojeto de interfaces de tecnologias para usuarios
com TEA, foi definido o processo ilustrado na Figura 12. As etapas sao descritas a seguir.
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Figura 12 - Processo de utilizacdo do catalogo para o reprojeto de

interface.

Definigao do perfil do
usuario

Identificacdo dos

problemas da interface

Selecao das diretrizes
a serem adotadas

Reprojeto da interface
adotando as diretrizes

Fonte: Elaborada pela autora.

Definicéo do perfil do usuario: Nesta etapa deve ser descrito o perfil do usuario,
descrevendo suas necessidades, dificuldades, conhecimentos prévios etc. Para definicdo do
perfil do usuario podem ser considerados dados coletados em testes realizados com a aplicacéo
em questéo, e/ou a documentacao do sistema.

Definicdo das funcionalidades da interface: Nesta etapa deve ser descrito 0 novo
escopo da interface do sistema, contendo a descricdo das funcionalidades que devem ser
implementadas na nova interface do sistema. A descrigdo pode ser realizada com representacéo
visual da interface, apresentada por meio de prototipacGes. Ainda nesta etapa, pode ser realizada
a validacéo do escopo final da interface.

Identificacdo dos problemas na interface: Realizar levantamento de possiveis
problemas de uso em interfaces projetadas sem adoc¢do de uma metodologia de design. Pode-se

adotar o teste de usabilidade ou uma inspecdo utilizando as prdprias diretrizes do catalogo para

identificar possiveis problemas e validar a interface.
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Selegéo das diretrizes da interface: Selecionar as diretrizes que serdo adotadas
para reprojetar a interface e corrigir os problemas identificados na etapa anterior. Para selecéo
das diretrizes, recomenda-se considerar as diretrizes e/ou categorias que ao serem adotadas
corrijam os problemas da interface anterior e atenda as necessidades do usuério. E importante
enfatizar que nem sempre serd necessario adotar todas as diretrizes do catalogo no reprojeto de
uma interface.

Reprojeto da interface adotando as diretrizes: Projetar a interface de acordo
instrucdes das diretrizes de design, que foram selecionadas com base nos problemas
identificados na etapa de identificacdo de problemas na interface. O reprojeto pode ser

considerado para toda a interface, ndo apenas para corre¢oes dos problemas identificados.
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8 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho conduziu um mapeamento sistematico com o objetivo de identificar
guidelines, técnicas e/ou ferramentas para apoiar o desenvolvimento de softwares direcionados
para usuarios com TEA, onde 37 de 342 publicac6es foram consideradas como relevantes para
responder as questBes de pesquisa elaboradas para esse estudo. Dentre as publicacdes
selecionadas, 13 focam em diretrizes de design, 8 em técnicas de design, 5 em relatos de
experiéncia e 11 focam em estudos experimentais. Nao foi encontrada nenhuma publicacdo em
relacdo a utilizacdo ou proposta de ferramentas desenvolvidas para auxiliar o design de
interfaces acessiveis no contexto de desenvolvimento de tecnologias para usuérios com TEA.

Baseado nos resultados desse mapeamento sistematico, foi elaborado o catalogo
com diretrizes de design para tecnologias voltadas para autistas. Para criacdo do catalogo foi
realizada a classificacdo das 191 diretrizes em 15 categorias, sendo elas: Caracteristicas Visuais,
Formatacdo e Texto, Customizacdo, Navegabilidade, Operabilidade, Feedback, Orientacdo,
Som, Compreensibilidade, Caracteristicas do usuario, Seguranca, Ajuda, Prevencdo contra
erros, Gamificacdo e Atributos de Componentes. A categorizacdo das diretrizes foi validada
por meio da técnica de card sorting. Com o catalogo é possivel utilizar as diretrizes no projeto
e reprojeto de interfaces de tecnologias desenvolvidas para usuarios com TEA, projetando
interfaces acessiveis a esses usuarios, de maneira que atenda as suas necessidades e forneca
uma boa experiéncia ao usuario. Além disso, as diretrizes podem ser adotadas para avaliar
interfaces, tendo em vista que as diretrizes ditam como as interfaces devem ser projetadas.

Como trabalhos futuros, planeja-se adotar as diretrizes no projeto e reprojeto de
interfaces de aplicacGes voltadas para usuarios autistas, para validacdo das diretrizes em um
experimento pratico.

Pretende-se, também elaborar um processo para construcdo das interfaces, com
base nas técnicas de design e os relatos de experiéncia identificados pelo mapeamento

sistematico.
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