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RESUMO

Criancas diagnosticadas com o Transtorno do Espectro Autismo (TEA), séo caracterizadas por
prejuizos em trés areas do desenvolvimento: comportamento, atencdo e linguagem. Mesmo
com essas dificuldades, o acesso aos dispositivos tecnoldgicos (como tablets e smartphones)
tem sido uma grande aliada na educacdo de criancas com TEA. Esta pesquisa tem a
motivacdo de buscar solugdes para ajudar nas principais dificuldades apresentadas no uso dos
aplicativos ja existentes para esse publico. Dessa forma, objetivou-se facilitar o projeto de
interface de apps para usuérios com TEA a partir da utilizagdo de praticas abordadas pela
metodologia Design Thinking (DT), como abordagem criativa e inovadora para resolucéo de
problemas visando obter mais informacgdes sobre o desenvolvimento do protétipo acessivel
para criangas com o TEA. O DT busca solucdes para problemas de forma coletiva e
colaborativa, dando énfase a pensamentos criticos e criativos. Dessa forma, foram
identificadas as necessidades de criancas com TEA diante dos aplicativos existentes e
sugerido um prot6tipo. Além disso, a solugdo projetada foi validada em um estudo de caso e
fornece apoio a projetos de solucdes tecnoldgicas para criangas com TEA. Por meio deste
trabalho, foi possivel realizar uma pesquisa na literatura, validar personas, buscar ideias
usando 0 brainstorming, criar requisitos, realizar prototipacdo e conduzir um teste de

usabilidade com usuarios autistas.

Palavras-chave: Design Thinking (DT). Transtorno do Espectro Autista (TEA). Projeto de

interface.



ABSTRACT

Children diagnosed with Autism Spectrum Disorder (ASD) are characterized by impairments
in three areas of development: behavior, attention and language. Even with these difficulties,
access to technological devices (such as tablets and smartphones) was a great ally in the
education of children with ASD. This research has a motivation to seek solutions to help with
the main links in the use of existing applications for this audience. Thus, the objective was to
facilitate the design of the app interface for users with the TEA by using practices covered by
the Design Thinking (DT) methodology, as a creative and innovative approach for solving
general problems. Obtain more information on the development of the Affordable prototype
for kids with TEA. DT seeks solutions to problems collectively and collaboratively,
emphasizing right and creative thinking. Thus, they were identified according to the needs of
children with ASD in view of the existing applications and a prototype was suggested. In
addition, a designed solution was validated in a case study and supports technology solution
projects for children with ASD. Through the work, it was possible to conduct a literature
search, validate personas, search for ideas using brainstorming, create requirements, carry out

prototyping and conduct a usability test with autistic users.

Keywords: Design Thinking (DT). Autistic Spectrum Disorder (ASD). Interface design.
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1 INTRODUCAO

Criancas diagnosticadas com o Transtorno do Espectro Autista (TEA) séo
caracterizadas por disturbios do neurodesenvolvimento que podem se manifestar em menor ou
maior grau e apresentam problemas comuns como: dificuldade de interacdo social,
comportamento e linguagem (ONZI et al., 2015). No entanto, essas crian¢as na maioria das
vezes apresentam facilidade de uso da tecnologia, visto que tém um forte estimulo visual e é
justamente essa caracteristica que torna a tecnologia benéfica para elas. Assim, o uso de
videos, jogos, musicas, desenhos e fotografias coloridas podem ser consideradas como formas

atrativas que possibilitam uma maior atencdo e motivacao das criangas.

Outra maneira de atrair a atencdo dessas criangas € inserir 0 uso de aplicativos
educacionais como mecanismo de apoio ao aprendizado. Esses apps promovem estimulos
variados que abrangem diversas areas como: ensino do alfabeto, nimeros, silabas e cores. Na
atualidade, o uso de recursos tecnoldgicos como celulares, tablets, computadores e brinquedos
digitais tem se tornado cada vez mais presente na educacdo, exercendo um papel fundamental
na vida de criancas com deficiéncia. Barroso et al., (2018) afirma que as tecnologias ajudam
no ensino de pessoas diagnosticadas com o Transtorno do Espectro Autismo, de acordo com

as necessidades, contribuindo com ferramentas que propiciam diversas experiéncias.

De acordo com Passerino et al., (2007), a inclusdo digital é uma forma de
inclusdo social, com implantacdo de processos inclusivos para autonomia de seus usuarios. O
uso dessas tecnologias estimula o aprendizado de diferentes formas como: i)
desenvolvimento com aplicativos que estimulam a fala; ii) apoio para realizagdo das tarefas
diérias; iii) estimulo para expressar suas emocdes; iv) ajuda no processo de alfabetizacédo, v)
mecanismo de chamar atengdo e concentragéo; vi) promoc¢ao do entendimento do ambiente ao
redor; vii) adaptacdo para escuta de sons diferenciados; e viii) motivacdo para participacédo e

integracao social.

Essas formas de aprendizado estimulados pela tecnologia sdo objetos de estudos
de diferentes trabalhos, como por exemplo, a pesquisa de Castelo Branco (2019), que avaliou
alguns aplicativos para o ensino de criancas com TEA e como resultados foram encontrados
varios problemas em jogos educacionais, como falta de variedade nos desafios, dificuldades
de acessibilidade/interacdo, entre outros. Ja no trabalho de Oliveira (2020) que também
realizou uma avaliagdo de aplicativos para criangas autistas, foram encontrados resultados

relacionados a falta e/ou baixa ocorréncia de feedbacks ao final das atividades propostas. O
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que torna possivel refletir que o projeto de software pode ser melhorado se houver um melhor

entendimento das necessidades de seus usuarios.

Dessa forma, seré aplicado a abordagem de Design Thinking (DT) dando énfase a
pensamentos criticos e criativos em um projeto de solucdes de software acessiveis a criancas
com TEA. O DT é utilizado por empresas que desejam aperfeicoar seus servicos de forma
criativa, colaborativa e coletiva, apoiando as equipes na elicitacdo de requisitos e
possibilitando uma melhor comunicagdo entre clientes e desenvolvedores do projeto (Oliveira
Junior et al., 2018).
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Facilitar o projeto da interface de usuario de apps para criangas com TEA a partir
da utilizacdo de praticas do Design Thinking como abordagem criativa e inovadora para

resolucéo de problemas.

2.2 Objetivos especificos

e Realizar validacdo de personas existentes;

e Aplicar o processo de Design Thinking para descobrir as necessidades de criancas com
TEA;

e Realizar um teste de usabilidade com criancas para verificar se as praticas

desenvolvidas foram eficazes.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo descreve as teorias que serdo abordadas durante a realizacdo do
estudo, ou seja, 0s principais conceitos usados para desenvolver esta pesquisa (ver Figura 1).

Figura 1- Teorias usadas na pesquisa

o

TRANSTORNO
DO ESPECTRO
AUTISTA

o

DESIGN
THINKING

Fonte: Propria (2021)

3.1 Acessibilidade

O termo acessibilidade de acordo com o Decreto n° 5.296, de 2 de dezembro de
2004 ¢ um conjunto de condi¢des para utilizacdo, com seguranca e autonomia, seja de forma
total ou assistida, em qualquer espago ou equipamento que visam a inclusdo de pessoas que
apresentam algum tipo de dificuldade, seja ela motora ou deficiéncia, em sistemas e meios de
comunicacdo e informacdo. Em suma, é necessario adaptar as coisas, eliminando obstaculos
para garantir o conforto e seguranca para pessoas com deficiéncia. De acordo com Manzini
(2005) o termo acessibilidade é considerado algo que visa criar possibilidades para que as
pessoas possam ter acesso a situagdes ou lugares.

A acessibilidade digital equivale a romper empecilhos na web, pois todo material
que é disponibilizado, como sites, portais e jogos devem ser planejados de forma que todas as
pessoas possam entender, navegar e interagir de maneira positiva. Conforme Torres et al.,
(2002), a acessibilidade no espaco digital representa disponibilizar aos individuos uma forma
livre de ter informacGes, para que todos os usuarios tenham acesso, independentemente de
suas caracteristicas, pois se estende a todo tipo de comunicacéo, seja televisdo, computadores
ou tablets, todos terdo direitos a informacéo de forma acessivel. Por esse motivo, é de suma
importancia que exista inclusdo no ambito educacional, assim utilizando novas ferramentas

para superar os desafios e possibilitar o ensino.
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Dessa forma, a incluséo escolar de criancas com TEA apresenta uma forma de
possibilitar a interacdo social com as demais, fazendo com que haja um processo de
adequacao das criancas autistas na escola. Segundo Ferro (2016) a inclusdo de estudantes com
deficiéncia, mais especificamente com TEA no meio escolar é uma das questdes mais
relevantes na atualidade, pois contribui com o desenvolvimento através do convivio
proporcionado pelo ambiente escolar para o desenvolvimento dos individuos e com as

condigdes de acesso (ver Figura 2).

Figura 2 - Caracteristicas sobre acessibilidade
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Fonte: Propria (2021)

3.2 Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) foi descoberto na década de 1940 por
dois médicos que se chamam Leo Kanner e Hans Asperger, foi observado em estudos
realizados que este transtorno é definido por agravos em trés areas do desenvolvimento
humano: habilidades s6cio emocionais, atencdo compartilhada e linguagem. Segundo Onzi et
al., (2015) os pais de pessoas diagnosticadas com TEA sdo 0s primeiros a notar aspectos
diferentes em seus filhos, neste momento inicia a busca por auxilio para ajudar no processo de
elaboracédo e formacdo do diagndstico. Na atualidade existem diversas formas de melhorar o
engajamento de criancas com TEA, oferecendo solucBes tecnolégicas para amenizar as
dificuldades encontradas no dia a dia das criancas.

No Brasil a primeira agio referente a informatizagdo foi através do (Decreto
3.294) em dezembro do ano de 1999, com o Programa Sociedade da Informacgéo, com o

intuito de possibilitar a abrangéncia da Internet e suas praticas em beneficio da sociedade.
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Com a evolugéo da tecnologia, surgiu o termo inclusdo digital, que de acordo com Passerino
et al., (2007) é referente a supressdo de obstaculos de comunicacdo, equipamentos e software
adequados as diferentes necessidades. Com isso, 0 uso de tecnologias computacionais para o
Ensino de Criangas com o Transtorno do Espectro Autista tem se tornado cada vez mais
frequente da educacdo, proporcionando uma nova metodologia de ensino, com uso de
métodos ludicos, tornando o aprendizado mais atraente, integrando a cultura das criancas e
ndo excluindo do ambiente educacional, beneficiando o aprimoramento das habilidades
infantis. Barroso et al., (2018), afirma que o uso de tecnologias sdo capazes de favorecer o
ensino de pessoas com TEA, contribuindo com experiéncias visuais, facilitacdo da escrita e
entre outros.

Segundo Camargo et al., (2017) a inclusdo de alunos diagnosticados com TEA
em escolas regulares tem trazido aos docentes varios guestionamentos sobre 0 qué e como
trabalhar com estas criancas. Buscando novas alternativas, a informatica surge como uma
nova ferramenta viabilizadora deste processo de aprendizagem. Esta pesquisa ird contribuir
para 0 projeto de solugbes computacionais para criangas diagnosticadas com o TEA
considerando suas reais necessidades como: dificuldades de comunicagdo, dificuldade com

interacOes sociais, interesses obsessivos e comportamentos repetitivos (ver Figura 3).

Figura 3- Caracteristicas sobre Transtorno do Espectro Autista
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Fonte: Propria (2021)

3.3 Design Thinking (DT)

A abordagem Design Thinking constitui-se em uma busca por solugdes de acordo

com as necessidades dos stakeholders, com o intuito de mapear experiéncias vivenciadas por
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eles. Este processo é originado na éarea de design, na qual, sdo criadas as condi¢des
necessarias para coloca-las em prética, através da elaboracdo de novos produtos e servicos
que se destaquem no mercado. Segundo Barbosa (2016) o mercado busca diferenciar-se em
produtos e servigos ou nos processos de producédo, de forma que as tornam competitivas.

Na utilizacdo desta metodologia, é importante realizar reuniGes com a equipe para
coletar ideias sobre o projeto que estd sendo desenvolvido, buscando enriquecé-la,
aumentando suas chances de sucesso. De acordo com Black et al., (2019), o Design Thinking
é um processo utilizado por designers para encontrar solucdes para problemas complexos para
criar um novo produto para 0 mundo.

“O Design Thinking utiliza os principais elementos e habilidades de jogo,
empatia, reflexdo, criacdo e experimentacdo para colaborar, criar e construir sobre as
descobertas. No Design Thinking, o fracasso ndo ¢ uma ameaca, mas um caminho para o
aprendizado posterior. Por meio da observacdo, sintese, alternativas, pensamento critico,
feedback, representacdo visual, criatividade, resolugcédo de problemas e criagdo de valor, 0s
empreendedores podem usar o Design Thinking para identificar oportunidades Unicas de
empreendimento.” (Black et al., 2019).

De acordo com Brown (2009), um aspecto que distingue uma organizacdo que
utiliza a aplicacdo da metodologia DT é a quantidade de protétipos que sdo desenvolvidos
com o0 uso das etapas, gerando a possibilidade de realizar comparagdes com outros projetos
atuais.

Esta abordagem é um processo que propde técnicas inovadoras para problemas
relacionados, a busca de informacdes, analise e a proposta de solucdo faz parte das etapas que
a metodologia propde. De acordo com Barbosa (2016) com a intencdo de aumentar a
produtividade e a qualidade, a inddstria de software estd experimentando diversos métodos e
técnicas diferentes, como o Design Thinking.

Com isso, este processo é dividido em cinco etapas: empatia, definigéo, ideacdo,
prototipacdo e testes. Este processo é uma forma de buscar inovacGes e descoberta de novas
ideias, de forma colaborativa para a busca de solucdes criativas e que possam sanar problemas

encontrados ao decorrer da aplicacdo do processo (ver Figura 4).

Figura 4- Etapas do Design Thinking
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Fonte: Propria (2021)

O ciclo ilustrado na (Figura 4) refere-se as etapas do Design Thinking iniciando
pela etapa de Empatia que identifica as necessidades dos usuario, posteriormente com a etapa
de Definigdo que Define o que deve ser feito, seguindo com a Ideagdo na qual séo concebidas
ideias de inovacdo, depois tém-se a Prototipacdo onde sdo desenvolvidas possiveis solucdes e

finalmente a etapa de Teste onde € realizado o teste com prot6tipo.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serdo descritos os trabalhos que propdem processos ou
metodologias para a criacdo de softwares para autistas, pesquisas que avaliaram tecnologias
para criangas com TEA e geragéo de personas.

Existem diversos estudos que buscam investigar o desenvolvimento de protétipos
para criancas com TEA. Trabalhos com esse propoésito foram investigados na literatura como
apoio para a realizacdo deste estudo. Os trabalhos relacionados foram encontrados no Google
Académico (que é uma forma simples de pesquisar a literatura académica) e no Repositorio
Institucional da Universidade Federal do Ceara (UFC) (que é um sistema de informacao que
armazena os resultados de pesquisa dos estudantes).

No trabalho de Melo et al., (2016), é realizado um processo intitulado por ProAut,
que apoia o desenvolvimento de projetos de interfaces dos produtos de software para criangas
autistas, com o objetivo de criar protétipos iniciais. A pesquisa de Melo et al., (2016) enfatiza
a criacdo de uma metodologia baseada nas abordagens de Design Centrado no Usuario e
Design Participativo. O ProAut é constituido de duas etapas principais: design inicial de
prototipos e avaliagdo e refinamento do prot6tipo. Enquanto o projeto de pesquisa em questdo
neste estudo € a aplicagdo da metodologia Design Thinking para a construgdo de um protétipo
de aplicativo para criangas diagnosticadas com o TEA utilizando as seguintes etapas:
Empatia, definicdo, idealizacdo, prototipacdo e testes. A principal diferenca entre as duas
pesquisas se da ao fato de Melo et al., (2016) utilizar um processo préprio baseado nas etapas
do Design Thinking e sugere a aplicacao de diretrizes especificas voltadas para criangas com
TEA, enquanto que esta pesquisa utiliza as etapas do Design Thinking sem modificacdes,
podendo assim ser aplicado em qualquer tipo de projeto.

A pesquisa desenvolvida por Vasconcelos (2007) se chama UsE-User experience
é uma metodologia baseado em conhecimentos referentes das experiéncias dos usuarios com
base na etnografia, esta abordagem consiste em um estudo que utiliza um processo
estabelecido na metodologia para identificar as necessidades do usuario e através desse
entendimento indica-se uma sugestdo de aplicativo. Este estudo assemelha-se na respectiva
pesquisa pelo fato de buscar identificar as necessidades dos usuarios, através de suas
experiéncias que servem como um guia pelo fato de contribuir com a identificacdo de servicos
tecnologicos baseados nas necessidades dos individuos atraves da sugestdo de novas ideias. A
principal diferenca entre elas é que a UsSE utiliza uma metodologia de técnicas baseadas na

etnografia, que serve como um guia para identificar qual € o servigo tecnolégico adequado
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para as necessidades dos usuarios, ja a pesquisa que estd sendo realizada é feita atraves de
questionarios e aplicacdo das etapas do Design Thinking para chegar até a construcdo do
prototipo.

O trabalho desenvolvido por Castelo Branco (2019) foi uma avaliacdo de
aplicativos educacionais desenvolvidos para o ensino de criangas com o TEA, o estudo de
caso foi conduzido na Cidade de Jaguaruana-CE, tendo como participantes 10 maes de
criancas autistas. O objetivo foi investigar a experiéncia do usuario e a acessibilidade através
da realizacdo de testes com usuarios com TEA, sendo possivel identificar efeitos positivos e
negativos na utilizacdo destes aplicativos educacionais. A metodologia usada foi a reviséo da
literatura, pesquisa pelos aplicativos educacionais, identificacio do publico-alvo,
caracterizacdo do publico-alvo e a avaliacdo dos aplicativos. Este trabalho ira contribuir de
forma positiva para a identificacdo de problemas encontrados nos aplicativos avaliados e para
servir como andlise de solucdes ja existentes, visto que foram avaliados aspectos referentes a
dificuldade com a interface dos aplicativos que foram testados.

Oliveira (2020) realizou uma pesquisa intitulada como avaliacdo de aplicativos de
jogos educacionais no ambito escolar, como contribui¢cdo no ensino de criancas com TEA, o
principal objetivo de Oliveira (2020) foi realizar uma avaliagdo por meio de experimentacdo
no ensino de criangas com TEA, buscando encontrar a contribui¢cdo do uso de aplicativos de
jogos educacionais no aprendizado e também a ajuda que estes aplicativos podem
proporcionar aos educadores. A metodologia utilizada foi a revisdo da literatura sobre o tema,
a pesquisa por aplicativos de jogos educacionais, identificacdo do publico-alvo, visita as
escolas e apresentacdo dos aplicativos e avaliagcdo dos aplicativos de jogos educacionais. Este
estudo contribuird no entendimento da avaliacdo dos aplicativos de jogos educacionais e no
conhecimento da experiéncia do usuario acerca de seu uso objetivando melhorar o
aprendizado das criangas com autismo.

Rodrigues (2018) desenvolveu uma avaliagdo de aplicativos para pessoas com
TEA da comunidade Russana, o objetivo foi realizar um estudo, cujo publico-alvo sdo
criancas com TEA, realizando a avaliacdo por meio de inspecBes heuristicas e testes de
usabilidade. A metodologia deste trabalho foi conduzida da seguinte forma: Estudo da
fundamentacdo tedrica necessaria para desenvolvimento deste trabalho (conceitos e
tecnologias), conhecimento do publico-alvo dos aplicativos, avaliagdo dos aplicativos e
anélise dos resultados da avaliagdo. Este estudo contribuira com recomendacles para 0
desenvolvimento de aplicativos para usuarios diagnosticados com TEA e seus apoiadores,

sendo uma forma de colaborar com a metodologia que esta sendo aplicada nesta pesquisa.
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Melo (2019) realizou uma pesquisa sobre o0 uso da netnografia como meio de
levantamento de dados para a geracdo de personas e elicitacdo de requisitos para sistemas
com foco em pessoas com transtorno do espectro autista, este estudo teve como intuito usar a
estratégia de netnografia para levantar dados para realizar a criacdo de personas e assim
elicitar os requisitos. A metodologia abordou a realizacdo da revisdo da literatura, o
planejamento da netnografia, execucdo da netnografia e a geragdo dos artefatos que sdo a
criacdo das personas e a elicitacdo dos requisitos.

Silva (2020) desenvolveu uma pesquisa referente a criacdo de personas
automaticas ou manuais. Para tanto foi realizado um estudo comparativo na geracdo de
personas de criancas diagnosticadas com TEA com base em dados reais. O intuito desta
pesquisa foi gerar personas de criancas com TEA utilizando diferentes abordagens. O método
usado pelo autor, serd considerado para avaliar a qualidade de personas a serem consideradas
nesta pesquisa.

O Quadro 1 representa uma comparacao entre todos os trabalhos relacionados a
este, e como € observado, todos utilizam uma metodologia especifica para execu¢do de um
processo, quatro realizam a criacdo de personas, dois realizaram a criacdo de protétipos e

apenas um nao abordou o publico TEA (ver Quadro 1).

Quadro 1- Comparacao entre os trabalhos relacionados e este trabalho

Trabalho Utilizou uma Realizou Realizou Usou Realizou a Realizou  Abordou
metodologia criagdode  validagdode avaliagdiode  criacdode  validagdo o publico
especifica? personas? personas? aplicativos?  protétipos? das de TEA?

personas?
Melo et X X X X
al.,(2016)
Vasconcelos X X
(2017)
Castelo X X X
Branco
(2019)
Oliveira X X X
(2020)
Rodrigues X X X
(2018)
Melo X X X
(2019)

Silva (2020) X X X



Fonte: Propria (2021)

25



26

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo descreve as atividades a serem realizadas para o alcance dos
objetivos desta pesquisa, com a finalidade de obter mais informacbGes sobre o
desenvolvimento do prototipo acessivel para criangas com o TEA. Para tanto, sera aplicada a
abordagem Design Thinking, que busca solucdes de problemas de forma coletiva e
colaborativa, sendo divididas em 5 subsecGes: Empatia, Definicdo, Idealizacdo, Prototipacéo e
Testes (ver Figura 5).

Figura 5- Etapas da metodologia da pesquisa
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Fonte: Propria (2021)
5.1 Empatia

Na etapa de empatia, busca-se conhecimentos sobre o publico-alvo, seus
problemas e necessidades, para isto, a técnica necessita de pesquisa e observacdo. Com isto, é
necessario entender o contexto vivenciado pelo usuario e buscar definir o escopo geral do
projeto, estabelecendo limites e objetivos. A técnica utilizada nesta etapa foi: pesquisa na
literatura e estudo das personas.

5.1.1 Pesquisa na literatura



27

Para obtencdo de trabalhos relacionados para esse estudo, foi feito um
levantamento no Repositorio Institucional da UFC sendo realizado a leitura de alguns
trabalhos de concluséo de curso e uma busca no Google Académico para encontrar artigos
que fossem correlacionados a respectiva pesquisa, com o intuito de buscar um diferencial para
0 estudo que esta sendo realizado. Maiores detalhes sobre os trabalhos estudados podem ser

obtidos na secdo de trabalhos relacionados.

5.1.2 Estudo das personas

Neste estudo, foram utilizadas as personas definidas por Melo (2019), que
realizou uma investigacéo referente ao uso de netnografia como apoio para as etapas iniciais
do desenvolvimento de software (ver Anexo A). As personas de Melo foram escolhidas, tendo
em vista a metodologia adotada para o seu desenvolvimento (atravées de fichas de extragdo e
do questionario aplicado) e pela variedade do perfil das personas (ao todo seis: cuidadora,
mée de autista, autista do sexo feminino, autista do sexo masculino, pai de autista e
profissional). Todas as personas desenvolvidas possuem trés campos: perfil, biografia,
autismo e tecnologia.

Contudo, visando saber se as personas existentes retratam o publico alvo deste
estudo, foi decidido realizar a validacao das personas para assegurar sua qualidade e averiguar
se seus objetivos foram alcancados e se de fato elas se comportam como imaginado (ver

Figura 6).

Figura 6- Personas que foram usadas na pesquisa

PERSONAS

MAE DE AUTISTA AUTISTA PAI DE
CUIDADORA AUTISTA (FEMININO) (MASCULINO) AUTISTA PROFISSIONAL

Fonte: Adaptado do Trabalho de Conclusédo de Melo (2019)

5.2 Definicéo
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Na etapa de definicdo, busca-se levantar informagdes de todos os dados
adquiridos durante o processo de empatia. Nesta fase, é importante se aprofundar nos dados
obtidos através dos formularios, com a finalidade de definir a problematica. As técnicas
usadas nesta etapa foram a validacdo das personas por meio de formulério, grupo focal e
selecéo das personas.

5.2.1 Uso do questionario para Validacdo das personas

Para realizar a validagdo das personas foi utilizado um questionario desenvolvido
por Salminen et al., (2020) com o intuito de ter um maior alcance de respondentes. Silva
(2020) também usou este questionario para realizar a validacdo das personas que foram
geradas em sua pesquisa. Os critérios utilizados no questionario sdo resumidamente descritos
abaixo, de acordo com Salminem et al., (2020):

e Completude (CO): Medir qudo bem a persona apresenta informag@es essenciais sobre
0S usuarios que descreve.

o Disposicdo de uso (DU): Medir qudo disposto o entrevistado estd para utilizar a
persona.

e Clareza (CL): Medir quéo claramente a informacdo da persona € apresentada.

o Empatia (EM): Medir quao bem o entrevistado se familiariza com a persona.

O Quadro 2 apresenta as questdes utilizadas pelo autor para validar suas personas
e que foram também utilizadas nesta pesquisa (ver Quadro 2).

Quadro 2- Questdes selecionadas para validagao das personas.

ID QUESTAO
CO1 O perfil da persona é detalhado o suficiente para tomar decisdes sobre as personas que ele descreve.
CO2 O perfil da persona parece completo.
CO3 O perfil da persona fornece informagdes suficientes para entender as pessoas que ele descreve.
CO4  No perfil da persona ndo faltam informaces essenciais.
DU1  Eu usaria essa persona em pesquisas e praticas profissionais que envolvem pessoas com TEA.
DU2  Posso imaginar maneiras de usar as informagfes da persona em pesquisas e préaticas profissionais que envolvem
pessoas com TEA.
DU3  Essa persona melhoraria minha capacidade de tomar decisGes sobre as pessoas que ela descreve
CL1  Asinformacdes sobre a persona sdo bem apresentadas.
CL2 O texto no perfil da persona é claro o suficiente para ser lido.
CL3  Asinformag6es no perfil da persona séo faceis de entender.
EM1 Sinto que entendo essa persona.
EM2  Sinto fortes lagos com essa persona
EM3  Eu posso imaginar um dia na vida dessa persona.

Fonte: Salminen et al., (2020)
Este questionario foi aplicado com 34 pessoas com experiéncia em

desenvolvimento de softwares, com o intuito de coletar feedbacks sobre a qualidade das
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personas para serem usadas em préaticas profissionais, os resultados obtidos através da analise

da aplicacdo do questionario serdo apresentados na se¢éo 6.1.1.

5.2.2 Grupo focal para validacdo das personas

Para continuar o processo de validacdo das personas foi desenvolvido um grupo
de foco que € um método de pesquisa que tem a intencdo de captar feedbacks sobre o produto
que serd avaliado. Esse método permitiu explorar melhor as motivagdes dos profissionais em
relacdo a qualidade das personas, sendo uma forma de complementar a validacdo das
personas, e garantir ainda mais a qualidade almejada. De acordo com Dias (2000) o principal
objetivo do grupo de foco é poder verificar percepcfes, sentimentos, atitudes e ideias dos
integrantes referente ao assunto, produto ou atividade. Esse método costuma reunir cerca de
cinco a dez pessoas, com um moderador que tem a fungéo de liderar a discusséo, com o tempo
de duracéo entre 30 min a 1h e 30 min.

Com isso, foi reunido os participantes do Projeto e Desenvolvimento de
Tecnologias Acessiveis (ProDTeA), tendo em vista que os participantes desse projeto
desenvolvem pesquisas referentes ao autismo. Foi utilizada a plataforma Google Meet para
possibilitar a comunicacdo entre os participantes e o Jamboard que é uma plataforma online
que vai ajudar na construcdo e execucao do Grupo de Foco para que os participantes avaliem
0s pontos positivos e negativos sobre as personas, reunindo o maior nimero de opinides
possiveis.

A Técnica aplicada foi baseada na pesquisa realizada por Franca et al., (2015),
que utilizou um grupo de foco para coletar licdes aprendidas na caracterizacdo de tecnologias
de software. Franca et al., (2015) dividiu os participantes em grupos, e cada grupo ficou
responsavel por responder as perguntas dos quadros de lovers ou hartes e ao final os
participantes explicaram suas respostas. Os resultados obtidos através da analise do grupo de
foco serdo apresentados na secdo 6.1.2. Nesta pesquisa, este método sera adotado para obter
perspectivas positivas e negativas sobre as personas, e possibilitar a coleta de feedbacks

relevantes. Nesta pesquisa serdo utilizadas as seguintes perguntas (ver Figura 7):

Figura 7- Perguntas LOVERS e HATERS
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Y LOVERS = ¥ HATERS (af
A persona é Util por qué? Eu usaria a persona para A persona nao é Util por qué? Eu ndo usaria a persona para
concepgdo do meu produto concepgao do
por qué? meu produto por qué?

Fonte: Baseada na pesquisa realizada por Franca et al., (2015)

5.2.3 Selecéo das personas

A etapa de selecdo das personas consiste em realizar uma analise dos resultados
obtidos durante a validacéo das personas, para realizar a escolha em conjunto com a equipe do
ProDTeA das personas que dardo prosseguimento a esta pesquisa.

5.3 lIdeacéo

A etapa de ideacdo € realizada através da viséo do perfil do pablico-alvo, levando
em consideracdo os objetivos e necessidades apresentados. Esta é a fase da criatividade, que
tem como principal intencdo gerar possibilidades de encontrar solugdes. A técnica que sera

usada nesta etapa € o brainstorming.

5.3.1 Brainstorming

O termo brainstorming significa tempestade cerebral ou tempestade de ideias, é
uma técnica que é realizada em grupo, com o intuito de obter o0 méximo de ideias possiveis
para uni-las em uma solucdo ideal para o problema a ser solucionado. Esta etapa exige dos
participantes criatividade, para que ao decorrer da aplicacdo desta etapa, possam surgir
diversos pensamentos e até mesmo experiéncias que possam ser aplicados de forma eficiente.

Esta técnica é uma forma de coletar o maximo de ideias e opinides possiveis para
problemas referentes a tematica da pesquisa, ndo existe uma intitulada como solugéo ideal,
portanto, a ideia é gerar o maximo de solucBes possiveis, sempre baseando-se nas
necessidades, que é considerado uma situacdo peculiar motivado por alguma adversidade

apresentada pelo publico-alvo.
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Tendo em vista 0 momento vivenciado por conta da pandemia do covid-19 esta
etapa serd desenvolvida de forma virtual, obedecendo as recomendac@es estabelecidas pelo
Conselho Nacional de Saude, realizando esta etapa por meio das ferramentas miro e Google
Meet. A plataforma miro é online e gratuita e permite que possa realizar o brainstorming em
tempo real de forma colaborativa. Esse brainstorming sera realizado para que se possa obter
ideias para a criagdo do prototipo. Os resultados obtidos atraves da analise da aplicacdo do

brainstorming serdo apresentados na secdo 6.2.

5.3.2 Elicitacéo de Requisitos

Nesta etapa serd necessario reunir as sugestdes coletadas durante o brainstorming
e nas informacdes que foram observadas através do estudo das personas, e assim, possibilitar
a criacdo de um documento contendo os requisitos para produzir o prot6tipo, 0s requisitos
definidos serdo apresentados na secdo 6.4. De acordo com Espindola et al.,(2004) a
Engenharia de Requisitos é definida como uma colecdo na qual dispBe de atividades que
devem ser seguidas para realizar a criacdo dos requisitos, validacdo e manutencdo de um

documento de requisitos.

5.4 Prototipacao

A etapa de prototipacdo consiste em unir todas as vivéncias anteriores e
transforma-las em telas. A criacdo de protdtipos é uma atividade que pode ser de baixa e alta
fidelidade, consiste em criar versdbes do programa de software em desenvolvimento,
normalmente simula alguns aspectos do produto final. Tem beneficios por ser uma forma de
validar a ideia, € barato, pois pode ser feito no papel ou utilizando alguma plataforma gratuita,
tem possibilidade de coletar feedbacks e a oportunidade de aprimorar o conceito antes que
seja entregue ao desenvolvimento. De acordo com Quadros Martins et al., (2017) o objetivo
dos prototipos é testar e validar hipdteses, sendo uma forma de corrigir erros que leva a

solucdo ao sucesso. A técnica que serd usada nesta etapa € a criacédo de telas.

5.4.1 Criagao de telas
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Nesta etapa serd necessario reunir as ideias e produzir o protétipo, com o intuito
de testar as solucdes para os problemas que foram gerados na etapa de Ideacdo. Para isso, foi
necessario, construir os prototipos, que sdo modelos para simular a aparéncia e a
funcionalidade de um produto em desenvolvimento. Este protétipo (ver secdo 6.4) foi
construido na plataforma FIGMA representando a interface na qual o usuério poderé interagir.
O protétipo ird estimular o desenvolvimento de habilidades, além de auxiliar no processo de

ensino-aprendizagem das criancas.

5.5 Testes

Para finalizar a aplicacdo da Metodologia de Design Thinking, serdo realizados
testes, que avaliam as caracteristicas e a qualidade do prototipo. A técnica que sera usada
nesta etapa € o teste de usabilidade. A etapa de testes € 0 momento de coletar feedback do
publico-alvo, nesta fase a pesquisadora ira apresentar o proto6tipo realizado na etapa anterior e
0 usuario ird fazer o uso do app, possibilitando a coleta referente as percepcdes de acertos e

erros através da observacao do teste.

5.5.1 Teste de Usabilidade

De acordo com Martins et al., (2013) dentro da Interacdo Humano-Computador
(IHC) o termo usabilidade vem sendo reconstruido continuamente através das tarefas e
satisfacédo das pessoas que fazem uso continuamente das tecnologias que vém sendo criadas.

O teste de usabilidade é uma técnica para realizar a avaliacdo de usabilidade em
produtos, servicos, sites, aplicativos ou protétipos. Estes testes devem ser realizados pela
equipe do Projeto e Desenvolvimento de Tecnologias Acessiveis (ProDTeA). O participante
ird realizar as tarefas, ou seja, ele vai testar as funcionalidades e a pesquisadora vai observar,
ouvir e anotar o desempenho do teste. O objetivo da realizacdo destes testes é avaliar
problemas referentes a interface do prototipo, dificuldade no fluxo das telas, falhas nos botdes
ou textos.

Para realizar essa avalia¢do, foram usados dois cenério para o teste, o primeiro foi

destinado a crianca (ver Quadro 3):

Quadro 3- Cenario para a crianca
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“ Pense em um joguinho bem divertido que vocé pode aprender a ler, a contar e a conhecer 0s

animaizinhos. Agora que vocé tem esse joguinho vocé vai fazer algumas tarefinhas que eu vou pedir.

2

Fonte: Propria (2021)

O segundo cenério, foi destinado ao responsavel pela crianga (ver Quadro 4):

Quadro 4- Cenério para o(a) responsavel

“ Vou convidar seu filho para interagir com um joguinho educacional para a gente ver se ele gosta ou nao

gosta. Ele vai apenas fazer umas tarefinhas que vou pedir.”

Fonte: Propria (2021)

Com isso, foram mapeados 5 niveis de conhecimentos educacionais a serem:

i) Nivel 1: conhecer as letras B, O, L e A.

ii) Nivel 2: conhecer as silabas BO e LA.

iii) Nivel 3: relacionar a letra inicial da figura apresentada.

iv) Nivel 4:selecionar a opcao referente a silaba inicial da figura apresentada.

v) Nivel 5:relacionar a imagem com o nome.

O teste de usabilidade ocorreu por meio das seguintes etapas:
Preparacdo da avaliagdo: nesta etapa, foi definido as tarefas na qual deveriam ser
executadas pela autora e os voluntarios. Com isso, foi elaborado um roteiro de teste
(Apéndice B) que contém a preparacdo para servir de apoio para a autora antes de
comecar o teste, nele constam as instruges ao participante e a autora, as perguntas
iniciais, as tarefas e as consideragdes finais. Além disso, foi elaborado um termo de
consentimento (Apéndice C), contendo o objetivo, a definicdo do processo, 0s
desconfortos e riscos, 0s beneficios esperados, as informacdes, 0s aspectos legais e a
confiabilidade.
Realizagdo da avaliagdo: nesta etapa, foram recrutados 9 criangas da Associagdo
Unido de Apoio as Mdes e Amigos dos Autistas de Jaguaruana, acompanhadas de
responsaveis de forma voluntaria que se disponibilizaram a realizar o teste, sendo
feito de forma remota por conta da pandemia.
Interpretacdo e consolidagéo dos dados: inicialmente os dados obtidos durante 0s
testes foram tabulados para obter um feedback sobre as funcionalidades testadas.

O resultado da analise do teste de usabilidade sera apresentado na se¢éo 6.5.

5.5.2 Inspecao
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Para finalizar o processo, foi feito a técnica de Inspecdo, com a equipe do Projeto
e Desenvolvimento de Tecnologias Acessiveis para observar os detalhes referentes ao
prototipo. Foi feito um checklist para saber se o prot6tipo estava seguindo todas as diretrizes
do GAIA, para garantir que todas as diretrizes estavam sendo seguidas e assim garantir a
melhor usabilidade possivel. O resultado da inspecéo das diretrizes do Gaia esta apresentado

na sec¢éo 6.6.
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6 RESULTADOS OBTIDOS

Este capitulo apresenta os resultados sobre as etapas de Empatia, Definicéo,

Idealizacdo, Prototipacdo e Testes.

6.1 Validagao das personas

Com o intuito de avaliar a qualidade das personas criadas por meio da netnografia
e viabilizar sua adogdo em projetos de desenvolvimento de software, foram adotados dois
métodos: questionario e grupo focal. As etapas seguidas para avaliacdo das personas serdo

descritas nesta se¢do (ver Segdes 6.1.1 e 6.1.2)..

6.1.1 Validacao das personas por meio do questionario

Uma pesquisa por meio de questionario online foi realizada com o intuito de
coletar a percepcdo de profissionais de desenvolvimento de software acerca das personas
obtidas. Para garantia dos preceitos éticos em pesquisas de opinido, de acordo com as
diretrizes fornecidas por Martins et al. (2021), na introducdo do questionario, 0s
pesquisadores apresentaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
esclarecendo o objetivo da pesquisa, perfil esperado dos respondentes, participacao
voluntaria, confidencialidade dos dados e uso dos dados somente para fins da pesquisa. Para
responder ao questiondrio, era necessario que o respondente indicasse seu consentimento pos-
informagéo.

A coleta de dados foi realizada com o uso do instrumento PPS (Salminen et al.
2020), com os seguintes fatores: completude (CO), disposi¢do de uso (DU), clareza (CL) e
empatia (EM). Estes fatores foram selecionados por considerarmos que estdo relacionados a
aceitacdo e intencédo de adotar as personas no desenvolvimento de novos produtos. Os fatores

sdo resumidamente descritos abaixo:

e Completude (CO) - define o qudo bem a persona apresenta informacdes
essenciais sobre o0s usuarios que descreve;

o Disposic¢édo de uso (DU) - define o quéo disposto o avaliador esté para utilizar a
persona;

e Clareza (CL) - define o qudo claramente a informacdo da persona €
apresentada;

o Empatia (EM) - define o qudo bem o avaliador se familiariza com a persona.
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O Quadro 2, na secdo 5.2.1 apresenta as questdes associadas aos fatores
selecionados, conforme proposto por Salminen et al., (2020). Cada questao é respondida por
meio de uma escala de concordancia de cinco pontos variando de “concordo totalmente” a
“discordo totalmente”, considerando também a possibilidade de resposta neutra. Todas as
questdes deveriam ser respondidas a respeito de cada uma das seis personas. Neste
questionario, ndo foi explorado se o0s respondentes possuiam experiéncia profissional ou
alguma relacdo com o TEA, pois o foco foi selecionar pessoas com experiéncia no
desenvolvimento de software.

O questionario foi divulgado no perfil do ProDTeA do Instagram por meio de
directs para pessoas que tinham experiéncia em desenvolvimento de software e no sistema
académico da instituicdo pelas docentes envolvidas na pesquisa.

O questionario permaneceu aberto para o recebimento de respostas durante 15
dias. Apds este periodo, foram obtidas 33 respostas validas. As respostas coletadas por meio
do questionario podem ser acessadas em <https://bitlybr.com/8118Q3t>.

Dos respondentes, 17 possuem entre um e trés anos de experiéncia em
desenvolvimento de software, enquanto 10 possuem mais de trés anos e seis respondentes
possuem menos de um ano. Quanto ao papel desempenhado no desenvolvimento de software,
destaca-se que 22 respondentes indicaram atuar como desenvolvedor, 14 indicaram atuar
como projetista, outros 14 indicaram atuar como analista de sistema e 11 atuam como
testador. Houve respostas para cientista de dados, analista de dados, arquiteto e analista de

qualidade. Ressalta-se que cada respondente poderia indicar mais de um papel (ver Figura 8).

Figura 8- Caracterizacao dos respondentes do questionario.

Tempo de experiéncia com desenvolvimento de Que papel vocé desempenha ou ja desempenhou no
software desenvolvimento de software?

Cientista de Dados

Analista de Dados

Projetista / Designer

Menos de um ano Arquiteto
Testador

mEnire ume iésanas | oy ge qualidade

N " Analista de sistema
mlais de trés anos

Desenvaolvedor

Fonte: Propria (2021)

Todas as personas foram avaliadas por todos os 33 respondentes. Os resultados
obtidos para cada persona serdo discutidos a seguir. Foram criados graficos que resumem 0s
resultados para cada fator do instrumento PPS considerado no questionario.

A Figura 9 apresenta os resultados da avaliagcdo da persona Fabiana Freitas, que

representa uma mae de criangas autistas. A maioria dos respondentes concordou com todas as


https://bitlybr.com/81l8Q3t
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afirmativas que avaliam a completude, clareza e disposi¢do de uso. Contudo, em relacdo a
empatia, mais da metade dos respondentes foi indiferente sobre a afirmativa “sinto fortes
lagos com essa persona”. Por outro lado, a maioria concorda (totalmente ou ndo) que poderia

imaginar um dia na vida da persona e que sentia que a entendia.

Figura 9- Resultados da avaliacdo da persona Fabiana Freitas (mae).

1 R 1 1 ™ 1 T 1 1, 1 1 1-
11—
;
co coz c0o3 co4 DU Du2 DUz cL1 cL2 CL3 EMA1 EM2 EM3
mConcordo totaimente  wConcordo  wmindiferente  mDiscordo  mDiscordo totalmente
Fonte: Propria (2021)

Os resultados da avaliacdo da persona Rodrigo Gongalves, que representa um pai
de criangas autistas, é resumido na Figura 10. Em relacdo aos fatores de completude, clareza
e disposicdo de uso, a maioria dos respondentes concordou com as afirmativas que 0s

avaliam. Observou-se que uma maior quantidade de respondentes indicou neutralidade quanto

as afirmativas sobre empatia.

Figura 10- Resultados da avaliagdo da persona Rodrigo Gongalves (pai).

14 1- 1- 11— 1= 1=
co coz2 C03 Cco4 DU Du2 Du3 cu1 cL2 CL3 EMA1 EM2 EM3
mConcordo totaimente  wConcordo  windiferente mDiscordo  m Discordo totalmente
Fonte: Prépria (2021)

A Figura 11 resume os resultados da avaliacdo da persona Yasmin Reboucas, uma

crianca autista. A maioria dos respondentes concordou com as afirmativas que avaliam a
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completude, clareza e disposicdo de uso. Nenhum respondente discorda que a persona
fornece informagdes suficientes (completude), que as informacgdes sdo faceis de entender
(clareza) e que é possivel imaginar formas de usar a persona em pesquisas ou praticas
profissionais que envolvem o desenvolvimento de software para pessoas autistas (disposicéo
de uso). Em relacdo a empatia, a maioria dos respondentes nem concorda, nem discorda que

sente fortes lagos com a persona.

Figura 11- Resultados da avaliagdo da persona Yasmin Reboucas (crianca autista).

1 1 1 1 1 1 1 ~1 1
CoO1 €02 €03 CO4 DUl DU2Z DUF CL1  Cl2  CL3

EM1 EmM2 EM3

mConcordo totaimente  wConcordo  windiferente mDiscordo  m Discordo totalmente

Fonte: Propria (2021)

Na Figura 12 sdo apresentados os resultados da avaliacdo da persona Davi

Ribeiro, que também representa uma crianca autista.

Figura 12- Resultados da avaliagdo da persona Davi Ribeiro (crianca autista).

1~ T 1 1y 14 1 1= 1 1
CO1 CO2Z C€O3 CO4 DUT DU2 DU3 CL1  CL2  CL3

EmM1 EM2 EM3

m Concordo totalmente mConcordo  wmindiferente wDiscordo  mDiscordo totalmente

Fonte: Prépria (2021)
A maioria dos respondentes concorda com as afirmativas que avaliam a
completude, clareza e disposi¢ao de uso. Porém, trés respondentes ou mais discordam com

as afirmativas sobre a completude. Nenhum respondente discorda que o conteddo da persona
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é féacil de entender e claro o suficiente para ser lido. Sobre a empatia, pelo menos trés
respondentes discordam de todas as afirmativas.

Os resultados da avaliacdo da persona da cuidadora Adriana Rodrigues sdo
apresentados na Figura 13. Um maior numero de respondentes discorda das afirmativas sobre
completude, disposicdo de uso e empatia, em comparacdo com os resultados obtidos sobre
as personas anteriores (mée, pai e criangas autistas). Isto pode indicar a necessidade de
melhoria no contetido da persona Adriana para torna-la mais completa e adequada para uso

por profissionais de desenvolvimento de software.

Figura 13- Resultados da avaliagdo da persona Adriana Rodrigues (cuidadora).

1 1
1
co1 coz Cco3 Co4 D DUz Duz CcL1 cL2 CLz

EMA1 EM2 EM3
mConcordo totaimente  mConcordo  mindiferente mDiscordo  w Discordo totalmente
Fonte: Prépria (2021)

Por fim, a Figura 14 apresenta os resultados da avaliagdo da persona Lorena Dias,
uma profissional da area de Direito de pessoas autistas. Cinco respondentes discordam que a
persona possui informacgdes suficientes e que a persona parece completa. Ainda assim, a
maioria dos respondentes concorda com todas as afirmativas a respeito da completude,
clareza e disposicdo de uso. Em relacdo a empatia, a maioria dos respondentes foi
indiferente quanto a sentir fortes lacos com a persona, mas concorda que pode imaginar um
dia na vida da persona e entender a persona.

Salminen et al., (2020), autores do instrumento PPS, sugerem a obtencdo de uma
nota para cada fator avaliado, assim como uma nota geral para as personas avaliadas, por
meio da atribuicdo de valores para a escala de concordancia e posterior célculo da média das
respostas. Com isso, foram atribuidos os seguintes valores para a escala de concordancia
utilizada na avaliacdo: discordo totalmente = 1, discordo = 2, indiferente = 3, concordo = 4 e
concordo totalmente = 5. Desta forma, foi possivel calcular a nota de cada persona em relacao
a completude (CO), clareza (CL), disposi¢ao de uso (DU) e empatia (EM) por meio da
média das respostas obtidas dos 33 respondentes (Quadro 5).
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Figura 14- Resultados da avaliagdo da persona Lorena Dias (profissional).

1 1
co1 co2 C0o3 Cco4 DA DUz DU3 CL1 CL2 CL3

EM1 EM2 EM3

mConcordo totaimente  mConcordo  mindiferente mDiscordo  w Discordo totalmente

Fonte: Propria (2021)

Salminen et al., (2020), autores do instrumento PPS, sugerem a obtencdo de uma
nota para cada fator avaliado, assim como uma nota geral para as personas avaliadas, por
meio da atribuicdo de valores para a escala de concordancia e posterior calculo da média das
respostas. Com isso, foram atribuidos os seguintes valores para a escala de concordancia
utilizada na avaliacdo: discordo totalmente = 1, discordo = 2, indiferente = 3, concordo = 4 e
concordo totalmente = 5. Desta forma, foi possivel calcular a nota de cada persona em relagao
a completude (CO), clareza (CL), disposi¢do de uso (DU) e empatia (EM) por meio da
média das respostas obtidas dos 33 respondentes (Quadro 5).

Para o calculo da nota de qualidade geral, foram seguidas as recomendacdes de
Salminen et al., (2020) para medir a qualidade das personas. Assim, os valores relacionados a
escala de concordancia foram divididos em faixas, da seguinte maneira: qualidade baixa (1 <=
qualidade <= 2); qualidade média (2 < qualidade < 4); qualidade alta (4 <= qualidade <=5). A

Tabela 6 apresenta o resultado dos indicadores calculados sobre a qualidade das personas.

Quadro 5- Resultado dos indicadores de qualidade das personas.

Fabiana 4,31 4.10 4,34 3,71 411 Qualidade alta
Freitas

Rodrigo 4,01 4,02 4,31 3,72 401 Qualidade alta
Gongalves

Yasmin 421 431 4,30 3,71 4,13 Qualidade alta
Reboucas

Davi Ribeiro 4,11 4,10 4,21 3,70 4,03 Qualidade alta
Adriana 3,61 3,90 4,01 341 3,73 Qualidade média
Rodrigues

Lorena Dias 3,90 401 4,30 3,60 3,95 Qualidade média

Fonte: Propria (2021)
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As personas Fabiana Freitas, Rodrigo Goncalves, Yasmin Reboucas e Davi
Ribeiro obtiveram notas iguais ou maiores que 4.0, sendo classificadas como personas de
qualidade alta. As personas Adriana Rodrigues e Lorena Dias obtiveram notas ligeiramente
menores que 4.0, sendo classificadas como personas de qualidade média, segundo os critérios
de qualidade selecionados nesta pesquisa.

Analisando as notas obtidas para as personas Adriana Rodrigues e Lorena Dias,
nota-se que valores menores foram obtidos para a completude (CO) e empatia (EM). Tal fato
pode indicar que os respondentes consideram que faltam informacgdes nas personas e esta
auséncia de informacdo pode ter impactado negativamente na criagdo de empatia, que
permitiria que os respondentes compreendessem as personas e se identificassem com sua
realidade.

Para investigar o que pode ter ocasionado os resultados observados por meio do
questionario, assim como explorar o potencial das personas para uso em projetos de
desenvolvimento de software direcionados a usuarios autistas, decidiu-se conduzir um grupo

focal com integrantes do projeto ProDTeA.

6.1.2 Validacao das personas por meio do grupo focal

Para explorar oportunidades de melhorias nas personas e seu potencial para uso
em projetos de desenvolvimento de software direcionados a usuérios autistas, decidiu-se
conduzir um grupo de foco com integrantes do projeto ProDTeA que serdo chamados de P1 a
P4. O grupo de foco objetivou promover uma discussao sobre aspectos positivos e negativos
da utilidade das personas para a concepcao de produtos direcionados a pessoas autistas.

Foram usadas perguntas lovers que eram consideradas perguntas positivas
referentes a persona e hartes que eram considerados pontos negativos na persona (ver
Apéndice B) baseado na dinamica de Lovers X Haters (Colucci, 2008; De Franca et al.,
2015), incentivandoos participantes a exporem seus pontos de vista negativos, na qual cada
participante possuia um papel pré-definido durante a discusséo.

Foram conduzidas duas sessfes do grupo focal, com intervalo de uma semana
para a realizacdo da segunda sessdo. Na primeira sessao, foram avaliadas as personas Adriana
Rodrigues, Fabiana Freitas e Yasmin Reboucas. Na segunda sessdo, foram avaliadas as

personas Davi Ribeiro, Rodrigo Gongalves e Lorena Dias. Cada sessdo teve duracdo de 1
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hora. Os participantes tiveram 30 minutos para elaborar seus argumentos sobre cada topico da

discussdo. Os argumentos deveriam ser registrados em post-its no quadro. Durante a

discusséo, cada participante explicava seus argumentos.

O Quadro 6 resume o0s aspectos positivos relatados sobre as personas avaliadas.

De forma geral, os aspectos positivos sobre a utilidade das personas estdo relacionados ao seu

conhecimento sobre autismo e sua experiéncia com pessoas autistas. Em relacdo ao potencial

de uso das personas na concepcao de novos produtos, destacam-se comentarios relacionados

ao uso de tecnologia pelas personas e recursos sugeridos ou considerados como relevantes,

que podem apoiar no desenvolvimento de tecnologias adequadas.

Quadro 6- Aspectos positivos sobre as personas avaliadas.

Persona A persona é Util por qué? Eu usaria a persona para concepg¢do do meu produto
por qué?
Fabiana “E uma persona com bastante experiéncia sobre “Por ter contato direto com duas criangas com autismo,
Freitas criangas com TEA.” - P3 pode ter experiéncia sobre o assunto.” - P4
“Ela demonstra entender a importancia do uso “O fato de ela ja utilizar alguns servigos de tecnologia e
equilibrado da tecnologia para criangas com estar familiarizada com eles, pode ser muito Util para
TEA.” - P4 validar a futura aplicagdo.” - P4
Rodrigo “E o relato de uma experiéncia vivenciada sobre “Fica evidente quais aparelhos sdo utilizados, bem como
Gongalves | o beneficio do uso da tecnologia na vida da os elementos que influenciam para essa boa experiéncia,
crian¢a.” - P1 como cores e sons.” - P1
“Ele incentiva a importdncia da tecnologia para “Mostra a importdancia da tecnologia e de seu uso com
seu filho e fala que aplicativos devem ser acompanhamento.” - P2
adaptados para todas as idades.” - P2
Yasmin “Descreve como a tecnologia interfere navida da | “E uma crianga com TEA que se revela animada com
Reboucas crianga e 0s pontos que impactam, como o uso de | novas tecnologias.” - P3
cores.” - P1
“Sdo destacados topicos essenciais de impacto no uso
“E uma crianca com TEA que teve o diagnéstico | dos aplicativos que podem ser levados em consideracéo
cedo e portanto, pode revelar os beneficios do no desenvolvimento da aplica¢do, como cores, audio,
acompanhamento médico precoce.” - P3 elementos visuais.” - P1
Davi “A idade é adequada e a crianga jd possui “Os conhecimentos em computagdo que a crianga possui
Ribeiro conhecimento em Computacéo, cuidador, podem ser muito uteis na validagdo da aplicagdo.” - P4
terapeuta e diagnostico médico.” - P4
“Pelo fato de ja utilizar jogos e aplicativos educacionais
“Ele ja tem um conhecimento e um grande de acordo com seu desenvolvimento.” - P2
interesse pela tecnologia e é acompanhado desde
seu diagnostico com terapeuta e cuidador.” - P2
Adriana “Pelo fato de descrever como a tecnologia pode “Além de fornecer um feedback positivo sobre o uso da
Rodrigues ser Gtil na vida da crianga, principalmente em tecnologia com criangas autistas, também destaca
relagdo ao aprendizado. Além disso, cita um pontos que podem ser levados em consideragdo na hora
ponto importante que é desenvolver a do desenvolvimento, como instrugdes de uso e a parte
independéncia.” - P1 visual.” - P1
“Fala que a tecnologia é de grande importancia “Cita a importdncia da independéncia da crianga no
no aprendizado e na independéncia das manuseio de jogos e aplicagoes.” - P2
criangas.” - P2
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Lorena
Dias

“Conhece os direitos dos autistas.” - P3

“O conhecimento juridico da persona é de grande valia
para os quesitos técnicos da aplicagdo.” - P3

“Ela tem grande participa¢do na comunidade de pessoas
que lutam pelos direitos dos autistas, portanto conhece
as dificuldades que existem para eles na sociedade.” -
P4

Fonte: Propria (2021)

O Quadro 7 resume os comentarios dos participantes sobre 0s aspectos negativos

das personas avaliadas. Tais comentarios foram fornecidos pelos participantes exercendo o

papel de hater durante o grupo focal. Em alguns momentos da discusséo, os participantes

relataram dificuldades em encontrar argumentos negativos sobre as personas.

Quadro 7- Aspectos negativos sobre as personas avaliadas.

Persona A persona nao é util por qué? Eu ndo usaria a persona para concepg¢ao do meu
produto por qué?
Fabiana “Apesar de relatar que a tecnologia pode ser | “Ndo informa quais aspectos sdo essenciais para promover
Freitas atil para o aprendizado, ndo destaca quais 0 engajamento. Desse modo, o desenvolvedor ndo saberia
sd0 0s pontos que a tecnologia pode quais seriam 0s pontos essenciais para existir na
auxiliar.” - P1 aplicagdo.” - P1
Rodrigo “Ndo fica claro o nivel de envolvimento do “Ele acredita que cores e sons devem ser mais exploradas
Gongalves pai com a tecnologia para pessoas com nas aplicagdes para pessoas com TEA, porém alguns sons
TEA.” - P3 podem causar incOmodos aos autistas e cores também
devem ser usadas com atencdo na sua saturacao e
contraste com o fundo.” - P3
Yasmin “Pela ndo defini¢do da presenca de fala e “Por nao estar claro se ela é verbal ou nao verbal, a
Rebougas comunicagdo por parte da persona.” - P4 avaliacdo de uma futura aplicacdo poderia ser
comprometida.” - P4
Davi “Ndo ficou claro qual é o nivel de “Ndo ficou claro em qual sentido do desenvolvimento (fala,
Ribeiro comunicagdo que a crianga tem.” - P3 interagdo, alfabetizagdo, etc) a tecnologia vai ajudar.” - P1
“Nao fala de que forma a tecnologia
interfere, nem as principais dificuldades da
crianga que podem ser auxiliadas pela
tecnologia.” - P1
Adriana “Ndo fica claro se a persona tem “Talvez a experiéncia da cuidadora com tecnologias ndo
Rodrigues especialidade em autismo.” - P4 seja muito grande, o que pode levar a um julgamento
incompleto da aplicagdo.” - P4
Lorena “Ela ndo tem experiéncia lidando “Ela retrata a dificuldade de encontrar jogos educacionais,
Dias diretamente com o cotidiano de uma criangca | mas existem alguns no mercado, porém essa dificuldade

autista e ndo fala com clareza a utilidade que
a tecnologia pode proporcionar.” - P2

“Possui conhecimento juridico, porém néo
faz nenhum comentario relacionando os
direitos e a tecnologia, que poderiam auxiliar
no desenvolvimento de novos softwares.” - P1

deve se dar pela procura de caracteristicas especificas que
ndo estdo especificadas no conteudo da persona.” - P1

“Ndo deixa claro em como a tecnologia pode ajudar na
educacdo de uma crianga autista.” - P2

Fonte: Propria (2021)
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Os aspectos que afetaram negativamente a utilidade das personas, do ponto de
vista dos participantes, foram a falta de informacao sobre caracteristicas das criancas autistas,
como presenca de comunicacao verbal ou ndo verbal, assim como a auséncia de informacdes
sobre de que forma a tecnologia pode ser Util e apoiar no desenvolvimento de pessoas autistas.
Comentarios similares foram fornecidos sobre fatores que levariam a ndo ado¢do das
personas: falta de informagOes sobre como a tecnologia pode apoiar na educagéo,
caracteristicas esperadas de jogos educacionais e caracteristicas de tecnologias que podem
promover o engajamento dos usuarios.

Diante dos resultados obtidos no questionario e no grupo focal, observou-se que
mesmo as personas que obtiveram qualidade média, possuem caracteristicas que as tornam
Gteis para a concepcdo de novos produtos. Os pontos negativos das personas estdo
relacionados a necessidade de enriquecimento do seu conteudo, como a formacdo da
cuidadora, os pontos para 0s quais a tecnologia pode auxiliar no aprendizado da crianga, 0
nivel de comunicacgdo da crianca e contribuicdes da persona da &rea de Direito a respeito dos
direitos de autistas e a tecnologia.

Todavia, essas informacdes sdo relevantes para as personas, mas nao as tornam
inadequadas para o uso. Desta forma, considera-se que as personas podem ser utilizadas e o
seu contetdo considerado para a concepgdao de novos produtos. Os participantes do grupo
focal relataram ao final da discussdo que todas as personas sdo essenciais para 0
desenvolvimento da pesquisa, visto que apresentam visGes diferenciadas e informacoes

relevantes.

6.1.3 Selecdo das Personas

Através da pesquisa feita na literatura, foram validadas todas as personas
desenvolvidas por Melo (2019) que estdo apresentadas na se¢do do Anexo A. Através de uma
reunido com a equipe do Projeto e Desenvolvimento de Tecnologia Acessiveis, foi analisado
os resultados obtidos na analise da validacdo das personas e foram selecionadas para dar
prosseguimento a esta pesquisa as personas criangas: Yasmin Reboucas e Davi Ribeiro (ver
Figuras 15 e 16).

Figura 15- Persona Yasmin
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PERFIL

Nome: Yasmin Reboucas

Idade: 4 anos

Género: Feminino

Local: Belém - PA, Brasil

Relagao com o autismo: Autista

Nivel de autismo: Nivel 2

Possui diagnostico profissional: Sim, diagnosticada com 1 ano e meio

| BIOGRAFIA:

- | Yasmin foi diagnosticada e iniciou um tratamento com psicopedagoga
- | para auxiliar no seu desenvolvimento. Sua méae cursa pedagogia para

| poder ajudar e entender o transtorno de sua filha. Yasmin possui

| cuidadora.

AUTISMO E TECNOLOGIA
Devido sua pouca idade, Yasmin tem mais intera¢do com televisdo e tablet, pois gosta de assistir videos e
| desenhos. Sua méae, ciente de como a tecnologia pode ajudar o desenvolvimento, esta inserindo aos poucos
aplicativos educacionais a rotina de Yasmin e observando suas preferéncias. Yasmin se interessa por jogos que |
| possuem variedade de cores e representacdes auditivas dos elementos na tela, esses tipos de aplicacdes a
fazem ficar mais focada, além do 6timo auxilio que o audio proporciona para o entendimento dos objetivos do

| jogos.

Fonte:Melo (2019)

Figura 16- Persona Davi

PERFIL

Nome: Davi Ribeiro

Idade: 8 anos

Género: Masculino

Local: Porto Alegre - RS, Brasil
Relagdo com o autismo: Autista
Nivel de autismo: Nivel 1

Possui diag pi I: Sim, aos 2 anos
BIOGRAFIA:

Davi faz panh ) Com terap , aulas de computacio
e fisioterapia para d lver suas habilidades motoras. Davi

tem uma irmd e uma cuidadora desde quando foi diagnosticado.

AUTISMO E TECNOLOGIA
Davi sempre se interessou por tecnologia e seus pais o col em aulas de a0 pois

acreditam que a interacdo pode ajudar muito o deser 1o de criang, Davi utiliza o
Youtube para assistir videos e smartphones e tablets para aprendizado com jogos educativos acessivels
para autismo. Dawvi precisa de aplicativos e jogos educacionais que o acompanhem conforme o
desenvol de sua alfab fo para que ndo fiqguem ultrapassados e ndo o agreguem mais
aprendizado.

Fonte:Melo (2019)

6.2 Brainstorming

Apos a realizagdo da validacdo e a constatagdo da alta qualidade das personas
criancas com TEA, que foram: Yasmin e Davi, buscou-se ideias para apps e foi decidido
conduzir um brainstorming com os integrantes do ProDTeA que foram nomeados de P1 a P8.
O Brainstorming objetivou promover um momento de discusséo de ideias inovadoras para
criagdo de uma solucdo na &rea educacional para criangas autistas. As ideias que foram

sugeridas sdo apresentadas no Quadro 8.

Quadro 8- Ideias coletadas no Brainstorming



Um  aplicativo
que ajude a
desenvolver suas
habilidades
sociais e de
comunicacao.

Contendo
elementos
verbais e nao
verbais para
auxiliar no

engajamento da
crianca.

Possuir
elementos

ladicos e
atividades (Com
niveis de
dificuldade) para
ajudar na
interagéo e
fixacdo do
conteudo.

Também possuir
videos
explicativos  do

contetdo.

O aplicativo
pode ter um
hanking de
acordo com a
evolugéo da
crianca em
determinadas
atividades ,
estimulando-as a
interagir e
realizar as
atividades
propostas.

Para a interagédo
social e
comunicagao

pode existir um
chat de tira-
davidas, assim
estimulando a ter
contato e a se
comunicar com
outras pessoas.

0]
aplicativo
poderia
oferecer
a opgéo
de treino
de fala e
diccéo,
com
repeti¢do
de sons e
palavras.

Criacdo de um software
para ajudar na
comunicacao para
autismo severo. ex: um
app que tenha acoes
cotidianas/necessidades
eetc

jogos interativos para
estimular ]
desenvolvimento
cognitivo das criangas
com TEA

Criacdo de
um
aplicativo
que ajude na
comunicagao
de criancas
autistas e as
conectem
com outras
criancas.

Funcdo
que
estimula o
autista na
tomada de
decis0es, a
crianga
devera ser
exposta a
uma
sequéncia
de
situagdes
cotidianas
e devera
escolher
uma delas,
a mais
apropriada
para a
situacao.

Funcdes
que
estimulem
afala

Um
aplicativo
que
simule as
interacdes
sociais
que
podem
ocorrer
no
cotidiano,
onde
através de
comandos
de voz ou
gestos a
crianca
pode
treinar.

Historias
em  video
interativas
ou jogo
interativo
com
personagens
chamativos
e coloridos,
onde as
criangas
poderao
associar as
cores e
expressoes
faciais dos
personagens
com as
emocoes.
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Desenvolvimento
de uma
aplicacdo

multiplataforma
para auxiliar na
alfabetizacdo de
criangas  com
TEA, utilizando
de uma proposta

entorno da
gamificacéo.
Cada crianga

tera um perfil
proéprio que
acompanha seu
desenvolvimento
para que as
atividades

sugeridas pelos
app sejam mais
adequadas para
cada perfil.

Utilizar uma
paleta de cores
que auxilie a
crianca a se
manter  focada
na atividade.

Utilizar de
artificios audio
visuais, como
sons sugestivos e
tamanhos
atraentes para
as informagdes
gue aparecem na
tela.
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0] aplicativo
pode ter uma
agenda pré-
definida de
estudo e
atividades para a
criangas. Ex: Seg
Matematica e
atividades de
operagdes.  Ter
Portugués e
atividades de
leitura e escrita.

Poderia tentar vé
a possibilidade
de  integragdo
com professores
também. Ou
cuidadores  de
criangas com
autismo.

Talvez seja
interessante 0
login da crianca
esta associado ao
login do seu
responsavel para
que possa ser
feito 0
acompanhamento
e se houver
evolucéo.

Fonte: Propria (2021)
Através da consisténcia dos resultados obtidos durante o brainstorming, foi
possivel identificar uma boa quantidade de ideias para realizar a defini¢do das funcbes que o

prototipo ird contemplar.

6.3 Elicitagio de Requisitos

Nesta etapa, foi promovido um encontro através do Google Meet, sendo analisado
as ideias coletadas durante o Brainstorming com a equipe do Projeto e Desenvolvimento de
Tecnologias Acessiveis, sendo mapeadas as expectativas e necessidades que os stakeholders
tém com relagdo ao aplicativo a ser desenvolvido. Inicialmente foram mapeados 0s
stakeholders que sdo as criangas diagnosticadas com o Transtorno do Espectro Autista e seus

pais ou responsaveis (ver Quadro 9):
Quadro 9- Identificando os stakeholders

NOME DESCRIGAO RESPONSABILIDADES

Crianga Criangas diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista e Utilizagao do app



(TEA) usuérias de apps para auxiliar na sua educacéo.
e Auxiliar na utilizagdo

Pais ou responsaveis de criangas diagnosticadas com Transtorno s

do Espectro Autista (TEA) que gostam que seus filhos utilizem
apps para auxiliar na sua educagao.

Fonte: Propria (2021)

7

A regra de negocio identificada foi a RNG001 que é referente a seguir as
recomendaces estabelecidas pelo GAIA, que € um Guia de Acessibilidade de Interfaces Web
com foco em aspectos do Autismo, com um conjunto de recomendacdes, com o intuito de

auxiliar os desenvolvedores. O intuito desse Guia é fornecer um material de apoio para ajudar

no desenvolvimento de site e apps para ajudar a suprir as necessidades de criangas com TEA
(ver Quadro 10):

Quadro 10- Regras de Negdcio: Seguir as recomendacfes do GAIA

Seguir as recomendagdes do GAIA

O aplicativo deve seguir recomendacdes sobre Design, definidos pelo Guia de Recomendacfes sobre
Design digital inclusivo para pessoas com autismo (GAIA).

Fonte: Propria (2021)
Os requisitos funcionais identificados foram:abrir tela inicial, selecionar a opcao
“JOGAR”, acessar menu inicial, percorrer menu e escolher um nivel, avangar niveis e
finalizar jogo. O RF001, permite que o jogador acesse a tela inicial do protétipo, desde que

ele esteja conectado a ferramenta FIGMA (ver Quadro 11).

Quadro 11- Requisitos Funcionais: Abrir tela inicial

Permitir que o jogador acesse a tela inicial do protétipo.

O usuario

Essencial

O usuério deve esta na plataforma FIGMA

Fonte: Préopria (2021)
No RF002, permite que o jogador selecione a op¢ao “JOGAR” para iniciar o jogo

e poder visualizar as demais opgOes (ver Quadro 12).

Quadro 12- Requisitos Funcionais: Selecionar a op¢ao “JOGAR”

Permitir que o jogador selecione a op¢do “JOGAR”
O usuério

Essencial



O usuério deve esta na plataforma FIGMA

Fonte: Propria (2021)

O RF003, permite que o jogador apds selecionar a opgdo “JOGAR” para iniciar o

jogo, ele tenha acesso ao menu inicial clicando nas opcdes que é fornecido (ver Quadro 13).

Quadro 13- Requisitos Funcionais: Acessar menu inicial

Permitir que o jogador acesse 0 menu inicial clicando nas opgoes situadas na parte inferior da tela.

O usuario

Essencial

O usuario deve ter selecionado a op¢ao “JOGAR”.

Fonte: Propria (2021)

No RFO004, permite que o jogador ap0s ter acesso ao menu inicial, percorra por

todas as opgOes para que possa escolher o nivel que deseja (ver Quadro 14).

Quadro 14- Requisitos Funcionais: Escolher nivel

Permitir que o jogador percorra 0 menu e escolha um nivel
O usuério

Essencial

O usuario deve esta na opgao “MENU”.

Fonte: Propria (2021)
Ja o RF005, permite que apds o usudrio ter escolhido o nivel que deseja, possa

concluir os desafios e avangar os niveis (ver Quadro 15).

Quadro 15- Requisitos Funcionais: Avancar niveis

Permitir que o jogador jogue e apds realizar o desafio consiga avancar os niveis.
O usuério

Essencial

O usuério deve ter selecionando algum nivel.

Fonte: Propria (2021)
O RF006, permite que apds concluir os desafios e avancar os niveis ele possa

finalizar o jogo (ver Quadro 16).

Quadro 16- Requisitos Funcionais: Finalizar jogo



Permitir que o jogador finalize o jogo a qualquer momento.
O usuério

Essencial

O usuério deve esta na plataforma FIGMA

Fonte: Propria (2021)

Os requisitos ndo-funcionais irdo determinar como o prototipo serd feito, ou seja,
como ele ird se comportar em alguns situacdes. O RNF001, é referente a portabilidade, ou
seja, deve retornar os dados de cada jogador em 3 segundos (ver Quadro 17):

Quadro 17- Requisito ndo-funcional: Portabilidade

Portabilidade
Retornar dados de desempenho de cada jogador em 3 segundos.

Essencial

Fonte: Prépria (2021)

O RNF002, é referente a usabilidade do protétipo, ou seja, deve ser seguido 0s
principios gerais de design (ver Quadro 18):

Quadro 18- Requisito ndo-funcional: Usabilidade

Usabilidade

O protdtipo deve seguir principios gerais de design, que descrevem o design do projeto, cores, formatos,
navegacéo, entre outros.
Essencial

Fonte: Propria (2021)

O RNFO003, é referente a seguranga do protétipo, pois deve ser assegurado a
validacdo dos dados de entrada de cada usuério (ver Quadro 19):

Quadro 19- Requisito ndo-funcional: Seguranga

Seguranga

Validar os dados de entrada pelo usuario.

Essencial

Fonte: Propria (2021)



51

6.4 Criagéo de telas

Nesta etapa, através da idéias coletadas durante o brainstorming e seguindo a
elicitacdo de requisitos, a equipe do Projeto e Desenvolvimento de Tecnologias Acessiveis se
reuniram e criaram as telas do prot6tipo, foram mapeadas 6 niveis.O primeiro é para conhecer
as letras, o segundo nivel é para aprender as silabas, a terceira é para identificar a primeira
letra referente a imagem, o quarto € para saber a primeira silaba da imagem e por fim o quinto
nivel é para saber qual é o nome da imagem. As telas criadas foram (ver Figuras 18, 19, 20,
21, 22 e 23).

Figura 17- Telas iniciais

Selecione o nivel que
deseja.

EducaTea Q0

Nivel 1

0l3, seja bem vindo(a) ao
modulo de alfabetizagao do
EducaTea,
vamos aprender se divertindo!

‘ )) Nivel 3

Nivel 4

Nivel 2

Nivel 5

Fonte: Prépria (2021)

Figura 18- Telas para conhecer as letras
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Toque para conhecer a
letra:

LD

Vocé ja conhecia a Entdo vocé acabou de
letra? Que legal! aprendé-la, que legal!
Vamos para a préxima. Vamos para a préxima.

D) L D)

Préxima | Préxima

Fonte: Propria (2021)

Nessa fase, 0 objetivo é que a crianga consiga conhecer as letras, se ela conhecer
deve selecionar a primeira opgdo para ir para a proxima letra, caso ndo conheca ela ira

selecionar a segunda opcdo para aprendé-la.

Figura 19- Telas para conhecer as silabas

Toque para conhecer a
Silaba:

€

Vocé ja conhecia a Entdo vocé acabou de

silaba? Que legal! conhecé-la, Que legal!

Vamos para a proxima. Vamos para a préxima.
D) L D)

Fonte: Propria (2021)
Nessa fase, 0 objetivo é que a crianca consiga conhecer as silabas, se ela conhecer

deve selecionar a primeira opcdo para ir para a proxima silaba, caso ndo conheca ela ira

selecionar a segunda opg&o para aprendé-la.



Figura 20- Telas para saber qual € a primeira letra da imagem

Com qual letra se inicia
o nome da imagem
abaixo?

<

‘ . Parabéns, vocé
2.0 "0

Que pena, vocé errou.
Tente novamente.

. *

Tentar
novamente

Fonte: Propria (2021)
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Nessa fase, 0 objetivo é que a crianca consiga reconhecer a imagem e selecionar a

opcao referente a primeira letra do nome da imagem.

Figura 21- Telas para saber a primeira silaba da imagem

Com qual silaba se inicia
o nome da imagem
abaixo?

¢

‘ . Parabéns, vocé
' . acertou!
o o

Que pena, vocé errou.
Tente novamente.

€

Préximo Tentar
nivel novamente

VI
LA

Fonte: Prépria (2021)

Nessa fase, 0 objetivo é que a crianca consiga reconhecer a imagem e selecionar a

opcao referente a silaba inicial do nome da imagem.

Figura 22-Telas para saber o nome da imagem
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0 nome da imagem
abaixo é:

€

| I Que pena, vocé errou. Parabéns, vocé
. Tente novamente. acertou!

< L D)

Fonte: Prépria (2021)

Nessa fase, 0 objetivo é que a crianca consiga reconhecer a imagem e selecionar a

opcéo referente ao nome da imagem.

6.5 Teste de Usabilidade

Nesta etapa ocorreu a realizagdo dos testes de usabilidade. Participaram desta
etapa 9 criancas autistas acompanhadas de seus responsaveis, membros da Associa¢do Unido
de Apoio as Mées e Amigos dos Autistas de Jaguaruana — UNIAMA de forma virtual. A
idade das criancas eram entre 5 a 10 anos, sendo que 7 criancas eram alfabetizados e apenas 3
ndo eram. Foi usado o prototipo do aplicativo EducaTea desenvolvido na plataforma FIGMA
com o apoio dos membros do Projeto e Desenvolvimento de Tecnologias Acessiveis.

Inicialmente houve uma conversa entre a equipe e o responsavel da crianca, sendo
explicado como seria o teste, e 0 mesmo foi convidado a assinar o termo de consentimento
(APENDICE C). Apds isso, a equipe iniciou o teste, solicitando que a crianca realizasse
algumas tarefas, um resumo da analise do teste é apresentado no Quadro 28. As criangas que
participaram foram nomeados de P1 a P9, no Quadro abaixo é descrito as atividades que
foram realizadas, sendo pontuadas por O as tarefas que as criangas realizaram sem ajuda de
seu responsavel, de 1 as que foram realizadas com ajuda de seu responséavel e por 2 as que

foram feitas sem ajuda de seu responsavel, mas com dificuldades (ver Quadro 20).

Quadro 20- Analise do Teste de Usabilidade
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PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 O0=SEM 1=COM 2=SEM AJUDA
AJUDA AJUDA COM

DIFICULDADES
_ 1 0 0 0O 0 0 1 1 1 5556% 4444% 0%
_ 1 0 0 0 0 1 0 1 1 5556% 4444% 0%
- 0 0 0O O O 1 0 1 1 6667% 3333% 0%
- 0 0 0O O O 1 0 1 1 6667% 3333% 0%
- 0 0 0O O O O 0 O 1 8889% 1111% 0%
- 0 0 O O O O O 0 1 8889% 11,11% 0%
_ 0 0 0O O 1 0 0 1 1 6667T% 3333% 0%
- 0 0 O O 1 1 0 1 1 5556% 4444% 0%
- 0 0 0O O O 1 0 1 1 6667T% 3333% 0%
_ 0 0 0O O O O 0 O 1 8889% 1111% 0%
- 0 0 0O 1 1 0 1 0 1 5556% 44,44% 0%
_ 0 0 0O O O O 0 O 1 8889% 1111% 0%
- 0 0 0O 1 0 0O 0 0 1 7778% 2222% 0%
_ 0 0 0O O O O 0 O 1 8889% 1111% 0%
_ 0 0 O O O 1 0 0 1 77.78% 27,40% 0%

Fonte: Propria (2021)

A partir da andlise das tarefas feitas no teste de usabilidade, foi possivel observar
que 73% das criancas realizaram as atividades sem ajuda de seu responsavel, 27% realizou as
tarefas solicitadas com ajuda e nenhuma crianca realizou as tarefas sozinhos, mas com
dificuldade.

Apoés a realizagdo das tarefas, foi enviado um link de um questionario SUS-
System Usability Scale feito no Google Forms, na qual foi adaptado tal situacéo de avaliagao,
para gque fosse respondido pelos mesmos. Eles analisaram as seguintes afirmativas:

1. Eu queria usar esse aplicativo todos os dias.
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Esse aplicativo é muito dificil de usar.
Esse aplicativo é muito facil de usar.
Eu ndo consigo realizar as tarefinhas nesse aplicativo.

Eu consigo usar esse aplicativo sozinho (a).

o o~ wD

Eu acho que preciso de alguém para me ajudar a usar esse aplicativo, pois ele é muito
dificil

7. Euacho que vou aprender muito usando esse aplicativo.

8. Euacho que meus coleguinhas ndo vao aprender a usar esse aplicativo rapidamente

9. Eu me senti confiante ao usar o aplicativo.

10. Eu me atrapalhei muito usando esse aplicativo.

Para facilitar a interpretacdo das criangas, foi usado emojis representando sua

aprovacao ou desaprovacao, para cada afirmacao, o participante deveria responder dentre as 5
opcoes: 1) discordo; 2) discordo totalmente; 3) fiquei em divida; 4) concordo; ou 5) concordo

totalmente, como é demonstrado na figura a seguir (ver Figura 24):

Figura 23- Legenda para o questionario

1."Discordo" 2 'Dlxscordq' 3. 'glqugl em 4."Concordo" 5. "Concordo
totalmente uvida totalmente"

Fonte: Propria (2021)

Para realizar 0 mapeamento das respostas referente as afirmativas que foram
avaliadas pelos participantes, de acordo com Boucinha et al., (2013) para obter o resultado
final calcula-se a pontuacdo da seguinte forma:

e Para as questdes impares (1,3,5,7 e 9), aquelas que possuem fator positivo,
deve-se subtrair 1 da resposta do participante.

e Para as questdes pares (2,4,6,8 e 10), aquelas que possuem fator negativo,
deve-se subtrair 5 do participante.

e Para finalizar, o resultado de cada questdo deve ser multiplicado por 2,5
para obter a pontuacéo.

Esses dados sdo demonstrados no quadro abaixo, na qual contém as respostas dos

participantes e a média de cada afirmacao (ver Quadro 21):
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Quadro 21- Anélise das afirmaces

AFIRMACOES RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES
ID AFIRMACOES P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 AVG
1 Eu queria usar esse aplicativo todos os dias. 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3,5
2 Esse aplicativo é muito dificil de usar. 1 3 3 3 1 2 3 2 3 2,3
3 Esse aplicativo é muito facil de usar. 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3,7
4 Eu ndo consigo realizar as tarefinhas nesse 4 4 3 3 3 1 1 1 3 2,5
aplicativo.
Eu consigo usar esse aplicativo sozinho (a). 3 4 4 4 3 3 1 1 3,0

6 Eu acho que preciso de alguém para me ajudara 4 3 1 4 1 3 3 1 4 2,6
usar esse aplicativo, pois ele é muito dificil
7 Eu acho que vou aprender muito usando esse 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3,7

aplicativo.
8 Eu acho que meus coleguinhas ndo véo aprendera 1 1 2 4 3 3 2 3 1 2,2
usar esse aplicativo rapidamente.
9 Eu me senti confiante ao usar o aplicativo. 4 4 4 3 4 4 4 3 1 34
10  Eu me atrapalhei muito usando esse aplicativo. 1 3 1 4 3 4 3 2 4 2,7

Média SUS Score 75 85 70 90 75 775 75 57,5 725 752
Fonte: Propria (2021)

O questionario SUS, é um teste aplicado ao final do teste de usabilidade, com o
intuito de averiguar o nivel de usabilidade de um sistema, avaliando os critérios de
efetividade, eficiéncia e satisfacdo. O SUS foi calculado de acordo com as respostas de cada
participante, posteriormente foi calculado a pontuacdo média e o protdtipo obteve como
resultado da média do escore 75.2 pontos.

De acordo com Barboza (2019) se a pontuacdo foi de 70-80 o nivel de usabilidade
de seu produto é considerado bom. No entanto, o protétipo precisa obter melhorias para

melhor atender as necessidades dos usuarios.

6.6 Inspecao

Para finalizar o processo de teste do protétipo do EducaTea, a pesquisadora e mais
trés participantes do projeto de extensdo responderam a um checklist baseado nas diretrizes
propostas por Britto et al., (2016). Cada pessoa analisou as diretrizes de forma individual e
depois chegou em um consenso, estabelecendo uma analise geral. A analise foi feita para
saber se 0 protétipo estava atendendo as diretrizes estabelecidas no GAIA, que foram
analisados através da observacdo dos testes que foram feitos com criangas autistas e seus
responsaveis (ver Quadro 22).

Quadro 22- Checklist Gaia — EducaTea

DIRETRIZES CUMPRE NAO CUMPRE NAO SE OBSERVAC}OES
CUMPRE PARCIALMENTE APLICA
1. Vocabulario


https://gaia.wiki.br/category/vocabulario-visual-e-textual/

Visual e Textual

1.1 As cores ndo
devem ser a Unica
forma de transmitir
um conteldo e o
contraste entre as
cores de fundo e
objetos de primeiro
plano  deve  ser
adequado para
distinguir os itens e
diferenciar
conteudos ou
relacionar
informacdes
similares.

1.2 Utilize uma
linguagem visual e
textual simples,
evitando jargoes,
erros  ortograficos,
metaforas,
abreviac6es e
acrénimos, fazendo
uso de termos,
expressdes, nomes e
simbolos familiares
ao contexto de seus
USUArios.

1.3 Procure ser
sucinto, ndo escreva
paragrafos longos e
utilize marcacdes
que facilitam a
leitura como listas e
titulos para secdes
de contelido.

1.4 Tcones, imagens e
nomenclatura de
acbes e  menus

devem ser
compativeis com o
mundo real,
representar  acles
concretas e

atividades de vida
cotidiana para que
possam  ser mais
facilmente
reconhecidas.

2. Customizagéo

2.1 Permitir
customizar cores,
tamanho de texto e
fontes utilizadas em
elementos da pagina.

2.2 Oferecer opcgoes
para customizar a
visualizagéo de
informacéo com
imagens, som e texto
de acordo com as
preferéncias

individuais da
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Durante um dos
teste de
usabilidade esse
ponto foi elogiado
pela. md da
crianca.

Devido se tratar
de um protétipo

opcoes de
customizacdo nao
puderam ser

implementadas.
Devido se tratar
de um protétipo

opcoes de
customizacdo nao
puderam ser

implementadas.


https://gaia.wiki.br/category/vocabulario-visual-e-textual/

pessoa.
2.3 Oferecer opcoes
para customizar a
quantidade e a

disposicéo de
elementos na tela e
personalizar as

funcionalidades.
2.4  Permitir que

atividades que
envolvam leitura e
concentragao
possam ter um modo
de leitura ou
impressao.

3.Engajamento

3.1 Evite utilizar
elementos que
distraem e
interfiram no foco
ou ha atencdo. Caso

utilize, forneca
opgoes para
suprimir estes

elementos na tela.

3.2 Projete interfaces
simples, com poucos
elementos e que
contenha somente as
funcionalidades e
conteudos
necessarios para a
tarefa atual.

3.3 Utilize espacos
em branco entre os
elementos da pagina
para separar
conteddos  distintos
ou focar a atencéo
em um conteddo.

34 Forneca
instrucdes e
orientacbes  claras
sobre as tarefas para
facilitar a
compreensao do
conteldo e de sua
linguagem de forma
a estimular, motivar
e engajar o usuario
na interacao.
4.Representacdes
Redundantes

4.1 A aplicagdo néo
deve se concentrar
somente em textos
para apresentagdo
de contetdo, forneca
também
representacbes em
imagem, &audio ou
video e garanta que
estas representagdes
estejam proximas do
texto
correspondente.
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Devido se tratar
de um protétipo

opcdes de
customizacdo ndo
puderam ser

implementadas.

Devido se tratar
de um protétipo

opcdes de
customizacdo nado
puderam ser

implementadas.

E necessario
aumentar as
formas de

estimular, motivar
e engajar o0
usuario na
interacdo.



4.2 Simbolos,
pictogramas e icones
devem  apresentar

um equivalente
textual préximo
para facilitar a
compreensdo do
simbolo e contribuir
com 0
enriquecimento  do
vocabulario.

4.3 Forneca

instrucdes e legendas
em audio para
textos, mas garanta
que esta nao seja a
Unica a
representacao
alternativa do
conteudo.
5.Mutimidia

51 Fornegca as
informacdes em
diferentes
representacoes,
como texto, video,
audio e imagens

para melhor
compreensao do
contetido e
vocabulario e

aumentar a atengdo
ao conteudo.

5.2 Permita que as
imagens possam ser
ampliadas para
melhor visualizacao
e garanta que elas
continuem a ser
compreendidas
guando ampliadas.
5.3 Evite 0 uso de
sons que possam ser
perturbadores  ou
explosivos, como
sirenes e fogos de
artificio.

6. Visibilidade do
Estado do Sistema

6.1 Apresente
instrucdes
adequadas para

interacdo com  0s
elementos da pagina,
fornega mensagens
claras sobre os erros
€ mecanismos para
solucionar os erros.

6.2 Permita que

acoes criticas
possam ser
revertidas,

canceladas, desfeitas
ou confirmadas.

6.3 Em atividades
educativas e licbes
interativas, é
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E necessario
incluir  legenda
em alguns icones
do protétipo.

E necessario
incluir outras
representagdes
para 0S textos,
além dos audios.

E necessario
implentar este
topico.

Devido se tratar
de um protétipo


https://gaia.wiki.br/category/visibilidade-do-estado-do-sistema/
https://gaia.wiki.br/category/visibilidade-do-estado-do-sistema/

recomendavel que o
sistema permita até
cinco tentativas em
uma atividade antes
de mostrar a
resposta correta.
7.Reconhecimento e
Previsibilidade

7.1 Elementos e
interacdes similares
devem produzir
resultados similares,
consistentes e
previsiveis.

7.2 Use icones,
botdes e controles de
formulario maiores
que fornecam area

de clique/toque
adequada e garanta
que parecam
clicaveis.

7.3 Forneca
instrucdes e

feedback  imediato
sobre uma restricéo
de interagdo com o
sistema ou com
algum elemento.

8. Navegabilidade
8.1 Forneca uma
navegacao
simplificada e
consistente entre as
paginas, utilizando

indicadores de
localizacéo,
progresso e

apresentado  botdes
de navegacdo global
(Sair, Voltar para

pagina inicial,
ajuda) em todas as
paginas.

8.2 Evite

redirecionar paginas
automaticamente ou
determinar tempo de
expiragao para
tarefas, pois 0]
usuario é quem deve
controlar a
navegacado e o tempo
de realizagdo das
atividades.

9. Resposta as Acoes

9.1 Forneca
feedback

confirmando  acdes
corretas ou
alertando sobre

possiveis erros e
utilize audio, texto e
imagens para
representar a
mensagem, evitando
icones que envolvam
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eram permitidas
apenas 3
tentativas.

N&o ha restricGes
de interacdo no
protatipo.


https://gaia.wiki.br/category/reconhecimento-e-previsibilidade/
https://gaia.wiki.br/category/reconhecimento-e-previsibilidade/
https://gaia.wiki.br/category/navegabilidade/
https://gaia.wiki.br/category/resposta-as-acoes/
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emocoes ou
expressdes faciais.
10. Interacdo com
Tela Sensivel ao
Toque
10.1 A interagdo com X
a tela sensivel ao
toque deve ter a
sensibilidade
adequada e prevenir
erro de selecbes e
toque acidental em
elementos da tela.

Fonte: Propria (2021)

Nota-se que através das respostas obtidas nesse checklist, o prot6tipo precisa
sofrer algumas alteracBes para que cumpra com todas as diretrizes pré estabelecidas pelo de
forma satisfatoria, possibilitando um melhor desempenho de uso das criangas para com 0

prototipo.


https://gaia.wiki.br/category/interacao-com-tela-sensivel-ao-toque/
https://gaia.wiki.br/category/interacao-com-tela-sensivel-ao-toque/
https://gaia.wiki.br/category/interacao-com-tela-sensivel-ao-toque/
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7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Esta pesquisa buscou solugbes para contribuir nas principais dificuldades
apresentadas no uso dos aplicativos ja existentes para o publico TEA, para isso, objetivou
facilitar o projeto da interface de usuario de apps para criangcas com autismo a partir da
utilizacdo de praticas do Design Thinking como abordagem criativa e inovadora para
resolucdo de problemas. A elaboracdo do trabalho se deu a partir de uma pesquisa na
literatura, estudo das personas, validacdo das personas por meio de um questionario e um
grupo focal, brainstorming, elicitacdo dos requisitos, criacdo das telas e a realizacdo do teste
de usabilidade com usuérios autistas, coletando feedbacks referentes ao protétipo criado.

O estudo foi conduzido de forma remota com a equipe do Projeto e
Desenvolvimento de Tecnologias Acessiveis (ProDTeA), com criangas e responsaveis da
Associacdo Unido de Apoio as maes e amigos dos autistas de Jaguaruana (UNIAMA), em
virtude da pandemia do COVID-19, um virus na qual se espalhou entre a populacdo e
necessitou realizar o destanciamento social. Dessa forma, o processo ocorreu com algumas
limitacOes, além de precisar adaptar o material para que ficasse extremamente compreensivel,
assim evitando problemas durante a aplicacdo e prevenindo o0 méximo de erros repetitivos ao
longo da aplicacéo.

. O teste do Protétipo EducaTea foi conduzido com 9 criangas, Nielsen (1994) e
Zhang et al., (2003) concordam que um avaliador individualmente s6 conseguira captar 35%
dos problemas de usabilidade, enquanto de trés a cinco avaliadores serdo capazes de captar de
60 a 75%, mesmo que esses avaliadores ndo tenham treinamento prévio em usabilidade. Nota-
se que este estudo beneficia as criancas de forma positiva, servindo como auxilio para o
desenvolvimento educacional. No entanto, com os resultados do teste, foi possivel observar
que o protdtipo ainda precisa sofrer algumas alterages para melhorar sua usabilidade.

A principal contribuicdo desta pesquisa foi propor uma metodologia ja existente
para aplicar no desenvolvimento de aplicativos acessiveis para criancas com TEA. Além
disso, com o resultado da validacdo das personas este trabalho estd em processo de publicacao
na iSys- Brazilian Journal of Information Systems que € uma revista cientifica voltada para a
area de Sistemas de Informagdo, intitulado como “Criacdo e Avaliacdo de Personas para
Sistemas com foco em pessoas com Transtorno do Espectro Autista: Um Relato de

Experiéncia sobre o uso de Netnografia”.
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Durante a realizagdo deste trabalho, foi possivel constatar que os aplicativos
existentes contém muitas falhas e que o prototipo testado nesta pesquisa demonstrou ser
muito necessario no cotidiano das criangas, mas que ainda precisa realizar alteracdes de
acordo com os problemas encontrados durante os testes. Como trabalho futuro pretende-se
realizar as devidas melhorias no prototipo que através do teste de usabilidade foi possivel
detectar o impacto que pode causar da vida das criangas, servindo como auxilio em seu
desenvolvimento e assim, construir um aplicativo mobile para auxiliar o desenvolvimento das

criancas com TEA.

7.1 LicOes aprendidas

Como licBes aprendidas desta experiéncia, podemos destacar que:

1) O Design Thinking é uma fonte rica para melhorar o entendimento das

necessidades dos usuarios e assim promover solugdes melhores do que as existentes.

2) Algumas particularidades do meio virtual dificultaram a condugdo da
pesquisa: (a) O protdtipo precisou ser reduzido por conta que 0 equipamento usado era do
participante, o que limitava a quantidade de telas, sendo realizado pelo celular, ficando mais
lento a sua usabilidade. (b) Para conduzir o teste de usabilidade, o material usado precisou

sofrer muitas alteracdes para que pudesse ser compreendido pelas criancas.

Ainda assim, o DT possibilitou uma maior imersdo da equipe em relacdo ao
publico-alvo, indicando que o Design Thinking é uma metodologia adotada em projetos que
buscam solucBes inovadoras. Espera-se encorajar a conducdo desta metodologia em outras
pesquisas, com diferentes publicos, para geracdo de diferentes projetos de software. Pretende-
se adotar os resultados obtidos nesta pesquisa no desenvolvimento de um aplicativo
educacional para criangas autistas.
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APENDICE A - MATERIAL USADO PARA O BRAINSTORMING

A persona usada foi a crianca autista do sexo feminino (Anexo A) (ver Quadro 23):

Quadro 23- Informacdes sobre a persona autista do sexo feminino

TIPO DE INTERACAO Tem mais interacdo com televisdo e tablet
INTERESSE e  Gosta de assistir videos e desenhos
e Interesse por jogos.
DESENVOLVIMENTO A mae aos poucos esté inserindo aplicativos educacionais na sua rotina.
NECESSIDADES Aplicagdes que possuem variedades de cores e representacfes auditivas dos

elementos na tela, esse tipo de aplicagdes a fazem ficar mais focada, além do
auxilio que o audio proporciona para o entendimento dos objetivos dos jogos.

Fonte: Propria (2021)

A persona usada foi a crianca autista do sexo masculino (Anexo A) (ver Quadro 24):

Quadro 24- Informag6es sobre a persona autista do sexo masculino

TIPO DE INTERACAO Tem mais interacdo com smartphones e tablets
INTERESSE e Interesse por tecnologia

e  Gosta de assistir videos no Youtube

e Jogos educativos acessiveis para autismo

DESENVOLVIMENTO Seus pais colocaram em aulas de computacdo, pois acreditam que a
interacdo pode ajudar muito o desenvolvimento de criangas autistas.
NECESSIDADES Aplicativos e jogos educacionais que o acompanhem conforme o

desenvolvimento de sua alfabetizacéo.
Fonte: Propria (2021)

DEFINICAO DO DOMINIO DA APLICACAO:

Este prototipo sera destinado a criangas diagnosticadas com o Transtorno do Espectro

Autismo (TEA) e busca auxiliar de forma acessivel na educacdo de criangas com TEA,

ajudando-as a desenvolver suas habilidades.

BRAINSTORMING:

Baseado nas informagdes disponibilizadas neste documento, crie requisitos para um

aplicativo educacional destinado a criangas com o Transtorno do Espectro Autismo (TEA).

LINK DO JAMBOARD:

https://jamboard.google.com/d/1gwmqyJIMyfzhtUMhe KERRe6ZdYgkHQB7unQ1_K



oDEag/edit?usp=sharing

INSTRUCOES:

1.

2.

Leia o resultado do questionario
Realize o estudo das personas
Leia a definicdo do dominio da aplicagédo

Entre no link do jamboard e crie os requisitos ideais para esta aplicacéo
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APENDICE B - ROTEIRO DO TESTE DE USABILIDADE

ANTES DE COMECAR

Verifique de que vocé tem em maos:

1.
2.
3.

O termo de consentimento
Este roteiro impresso
Um celular que conecte a ferramenta FIGMA.

INSTRUCOES AO PARTICIPANTE E TERMO DE CONSENTIMENTO

Fale:

1.

2.

4.

5.

Ol4, bom dia! Como vocé esta? (OBS: ndo esqueca de usar mascara e manter o
distanciamento, seguindo os protocolos de protecdo contra o0 COVID-19).

Meu nome é <seu nome>, sou estudante do curso de Graduacdo em Engenharia de
Software e estou realizando uma pesquisa para entender como um aplicativo
educacional pode auxiliar no desenvolvimento de criancas diagnosticadas com
autismo. Vocé deseja participar desse teste? Se sim, irei solicitar que seu responsavel
assine um termo de consentimento.

Realize a leitura do termo de consentimento, colete o termo e solicite a autorizagéo
para gravar o audio.

Vocé ja ouviu falar em algum aplicativo educacional? Se sim, quais? Comente um
pouco sobre suas experiéncias usando esses aplicativos.

Agora, n6s vamos fazer o seguinte, depois que terminarmos a nossa conversa, irei
solicitar que vocé faca algumas coisas.

Referente a esse teste, saiba que a qualquer momento, caso queira parar é s6 me avisar.

PARTE 1: PERGUNTAS INICIAIS

Com o caderno de anota¢des em maos, pergunte:

1.
2.
3.

4.

O que vocé faz quando chega da escola?

A sua responsavel controla seus horarios referentes as atividades escolares?

Vocé utiliza o celular fazendo uso de aplicativos? Se sim, quais aplicativos vocés
costuma usar?

Vocé ja usou algum aplicativo para auxiliar em suas tarefinhas diarias?

PARTE 2: TAREFAS

Antes de prosseguir, checar se:

1.
2.

3.
4.

5.

O protdtipo estd pronto para o teste.

O ambiente na qual sera realizado o teste estd bem iluminado, silencioso e livre de
interrupcoes.

O dispositivo que seré realizado o teste esta conectado na ferramenta figma.

O dispositivo de captura esta no ponto de gravar.

As notificacGes do dispositivo estdo desligados e outros apps fechados

Solicite a autorizacdo para gravar o video.
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Agora, vou pedir para vocé realizar algumas tarefinhas no protétipo.

Vale lembrar, que vocé néo precisa se preocupar, pois ndo estou testando vocé, apenas
estou averiguando se o protétipo vai conseguir colaborar com seu desenvolvimento e
também dos seus outros coleguinhas, ou seja, ao vocé aceitar participar desse teste,
vocé pode estd ajudando seus amiguinhos também. Nao fique chateado se vocé nédo
conseguir fazer alguma coisa, pois € normal.

Lembre-se apenas aja naturalmente e de forma sincera, ndo se preocupe se esta certo
ou errado.

Por favor pense em voz alta enquanto usa o prot6tipo, pois assim conseguirei ouvir e
entender melhor suas agoes.

A qualquer momento, podemos parar o teste.

Inicie o teste pedindo para a crianca segurar o celular e peca-o para executar as
sequintes farefas. Tire algumas fotos também, pegue o uso do sistema e também da
pessoa que esta conduzindo o teste.

1. Selecione o botdo JOGAR.
2. Selecione o botéo nivel 1.
2.1 Toque para conhecer a letra B.
2.2 Toque para conhecer a letra O.
2.3 Toque para conhecer a letra L.
2.4 Toque para conhecer a letra A.
3. Selecione o0 botéo nivel 2.
3.1 Toque para conhecer a silaba BO.
3.2 Toque para conhecer a silaba LA.
4. Selecione o bot&o nivel 3.
4.1 Com qual letra se inicia 0 nome da imagem abaixo.
5. Selecione o botéo nivel 4.
5.1 Com qual silaba se inicia 0 nome da imagem abaixo?
6. Selecione o botéo nivel 5.
6.1 O nome da imagem é:

PARTE 3: CONSIDERACOES FINAIS

Explique como responder:

1.
2.

3.

Agora irei fazer algumas afirmacoes.

Por favor seja sincero (a), pois através de sua resposta vai ser possivel melhorar ainda
mais este futuro aplicativo.

Para cada afirmacao, responda o quanto vocé concorda dizendo um nimero de 1 a 5
ou vocé pode falar estas opgoes:

“Discordo”

“Discordo totalmente”

“Fiquei em davida”

“Concordo”

“Concordo totalmente”

aogrwpnPE
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Entdo vamos iniciar:

o ok~ w0 b E

8.
9.

Eu queria usar esse aplicativo todos os dias.

Esse aplicativo é muito dificil de usar.

Esse aplicativo é muito facil de usar.

Eu néo consigo realizar as tarefinhas nesse aplicativo.

Eu consigo usar esse aplicativo sozinho (a).

Eu acho que preciso de alguém para me ajudar a usar esse aplicativo, pois ele é muito
dificil

Eu acho que vou aprender muito usando esse aplicativo.

Eu acho que meus coleguinhas ndo véo aprender a usar esse aplicativo rapidamente

Eu me senti confiante ao usar o aplicativo.

10. Eu me atrapalhei muito usando esse aplicativo.

Agradeca por tudo, se despeca e encerre o teste.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , RG
, CPF , abaixo assinado, autorizo a

Universidade Federal do Ceara (UFC), por intermédio da aluna, Victoria Gabriella Reboucas Pereira

(aluna do curso de Bacharelado em Engenharia de Software), devidamente assistidos pela sua

orientadora Profa.Dra. Patricia Freitas Campos de Vasconcelos, e sua coorientadora Profa. Dra. Anna

Beatriz dos Santos Marques, consinto a participar, como voluntario, da pesquisa abaixo descrita:

1.
2.

Titulo: Uso do Design Thinking no desenvolvimento de prot6tipos para criangas com TEA.
Objetivo: Facilitar o projeto da interface de usuario de apps para criangas com TEA a partir da
utilizacdo de préaticas do Design Thinking como abordagem criativa e inovadora para
resolucdo de problemas.

Definigdo do procedimento: realizac&o de teste de uso do protdtipo.

Desconfortos e riscos esperados: por se tratar de um teste de uso do protétipo, o tempo da
realizacdo do teste sera variavel, podendo ser rapido ou um pouco mais demorado, podendo
causar cansaco e/ou desconforto.

Beneficios esperados: com a aplicacdo do teste, espera-se obter diversos requisitos e
informac0es relevantes sobre o uso de aplicativos para auxiliar na educacdo das criancas.
Informacgdes: os participantes tém a garantia de que receberdo respostas a qualquer pergunta e
esclarecimento de qualquer ddvida quanto aos assuntos relacionados ao teste. Também a
pesquisadora citada assume o0 compromisso de proporcionar informac@es atualizadas obtidas
durante a realizacdo do estudo.

Retirada do consentimento: o responsavel pelo voluntario tem a liberdade de retirar seu
consentimento a qualquer momento e deixar de participar do estudo, ndo acarretando nenhum
dano ao voluntario.

Aspecto Legal: elaborado de acordo com as diretrizes e normas regulamentadas de pesquisa
envolvendo seres humanos atende & Resolucéo n° 196, de 10 de outubro de 1996, do Conselho
Nacional de Saude do Ministério de Saide — Brasilia — DF.

Confiabilidade: os voluntarios terdo direito a privacidade. A identifidade (nomes e
sobrenomes) do participante ndo serdo divulgados, porém os voluntarios assinardo o termo de
consentimento para que os resultaos obtidos possam ser apresentados em congressos e

publicacdes.
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10. Quando a indenizacdo: ndo ha danos previsiveis decorrentes da pesquisa; mesmo assim, fica

prevista idenizacdo, caso se faca necessario.

Russas-CE, de de 2021.

Assinatura do(a) Responsavel
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ANEXO A - PERSONAS USADAS NA PESQUISA

Para Melo (2019) gerar a persona cuidadora foram realizadas andlises de fichas

de extracdo de dois perfis. E possivel identificar que essa persona acredita que o uso de

tecnologias para criangas com TEA é uma forte aliada no desenvolvimentos dos mesmos (ver

Figura 25).

Figura 24- Persona Cuidadora

AUTISMO E TECNOLOGIA

Acredita que a tecnologia pode ser uma 6tima aliada ao aprendizado das
criangas por poder representar diversas formas de interagao (visual,
auditiva, motora). Como 0s jogos e aplicativos podem conter instrugées para
auxiliar o manuseio, a crianga pode tornar menos dependente de pessoas
para as auxiliarem nas proximas vezes que forem utilizar os aplicativos.

PERFIL

Nome: Adriana Rodrigues

Idade: 23 anos

Género: Feminino

Local: Fortaleza- CE, Brasil
Relagao com o autismo: Cuidadora

BIOGRAFIA:

Adriana é cuidadora de uma
crianga com autismo ha 3 anos,
graduada em pedagogia,

Fonte:Melo (2019)

Para gerar a persona mae da crianca autista, Melo (2019) precisou analisar as

fichas de extracdo de 20 perfis de mées, e ao realizar esta analise foi possivel identificar que

as mées acreditam que as tecnologias auxiliam de forma positiva no aprendizado das criangas

(ver Figura 26).

Figura 25- Persona mée de autista

&

g

AUTISMO E TECNOLOGIA

PERFIL

Nome: Fabiana Freitas

Idade: 35 anos

Género: Feminino

Local: Gurupi - TO, Brasil

Relagdo com o autismo: Mae de autista

BIOGRAFIA:

Fabiana é mae de dois filhos autistas,
um de 3 e um de 9 anos. Formada em
letras. Incentiva muito seus filhos a
jogarem jogos de associagdes para o
desenvolvimento e melhoria da
coordenagdo motora

Fabiana acredita que a tecnologia é um 6timo auxilio para o aprendizado na
alfabetizagao porque a tecnologia pode aumentar o interesse das criangas
nesses assuntos e podem ter personalizagao de acordo com o desenvolvimento
da crianga, além da portabilidade, principalmente quando estao em locomogado
(viagens, por exemplo), pois sdo mais faceis de carregar. Fabiana afirma que
mesmo sendo um 6timo auxilio ndo deve-se expor muito as criangas a tecnologia

pois pode causar dependéncia.

Fonte:Melo (2019)

A persona da crianca autista do sexo feminino foi gerada por Melo (2019) com o
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auxilio da busca na ficha de extracdo da autista e todas as outras fichas referentes ao perfil de
pessoas referentes ao autismo. Com essas informacoes foi possivel observar que a tecnologia

ajuda no desenvolvimento da crianca (ver Figura 27).

Figura 26- Persona autista do sexo feminino

PERFIL

Nome: Yasmin Rebougas

Idade: 4 anos

Género: Feminino

Local: Belém - PA, Brasil

Relagao com o autismo: Autista

Nivel de autismo: Nivel 2

Possui diagnostico profissional: Sim, diagnosticada com 1 ano e meio

BIOGRAFIA:

Yasmin foi diagnosticada e iniciou um tratamento com psicopedagoga
para auxiliar no seu desenvolvimento. Sua mae cursa pedagogia para
poder ajudar e entender o transtorno de sua filha. Yasmin possui

cuidadora.

AUTISMO E TECNOLOGIA

Devido sua pouca idade, Yasmin tem mais interagdo com televisao e tablet, pois gosta de assistir videos e
desenhos. Sua mae, ciente de como a tecnologia pode ajudar o desenvolvimento, esta inserindo aos poucos
aplicativos educacionais a rotina de Yasmin e observando suas preferéncias. Yasmin se interessa por jogos que
possuem variedade de cores e representagdes auditivas dos elementos na tela, esses tipos de aplicagdes a
fazem ficar mais focada, além do 6timo auxilio que o audio proporciona para o entendimento dos objetivos do

jogos.

Fonte:Melo (2019)

Melo (2019) gerou a persona da crianca autista do sexo masculino através da
realizacdo de analise da ficha de extracdo de autista e todas as outras referente ao perfil
relacionadas ao autismo. Observa-se que a persona acredita que a interacdo que a tecnologia

promove ira contribuir em seu desenvolvimento (ver Figura 28).

Figura 27- Persona autista do sexo masculino

PERFIL

Nome: Davi Ribeiro

ldade: 8 anos

Género: Masculino

Local: Porto Alegre - RS, Brasil

Relacdo com o autismo: Autista

Nivel de autismo: Nivel 1

Possui diagnostico profissional: Sim, diagnosticado aos 2 anos

BIOGRAFIA:
Davi faz acompanhamento com terapeuta, aulas de computagio

e fisioterapia para desenvolver suas habilidades motoras. Davi
tem uma irma e uma cuidadora desde quando foi diagnosticado

AUTISMO E TECNOLOGIA

Davi sempre se interessou por tecnologia e seus pais o colocaram em aulas de computagao pois
acreditam que a interagdo pode ajudar muito o desenvolvimento de criangas autistas. Davi utiliza o
Youtube para assistir videos e smartphones e tablets para aprendizado com jogos educativos acessiveis
para autismo. Davi precisa de aplicativos e jogos educacionais que o acompanhem conforme o
desenvolvimento de sua alfabetizacio para que ndo fiquem ultrapassados e ndo o agreguem mais

aprendizado

Fonte:Melo (2019)
Melo (2019) utilizou duas fichas de extracdo dos pais de criangas autistas para

criar a persona pai de autista. Nota-se que essa persona acredita que o uso de dispositivos sao

positivos sendo utilizado de forma supervisionada pela familia (ver Figura 29).
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Figura 28- Persona pai de autista

PERFIL

Nome: Rodrigo Gongalves

Idade: 42 anos

Género: Masculino

Local: Vitdria - ES, Brasil

Relacédo com o autismo: Pai de autista

BIOGRAFIA:

Rodrigo € empresario e pai de dois
filhos: uma crianga e um adolescente
com transtorno do espectro autista.

AUTISMO E TECNOLOGIA

O filho de Rodrigo tem muito interesse em smartphones, tablets, computador e
televis&o e disse que estes dispositivos podem ser muito bons quando
utilizados com cautela e supervisionados. Rodrigo disse que seu filho se
interessa muito pelas cores e sons e acredita que estas atribuigdes devem ser
mais exploradas nos aplicativos para que prendam a atencao dos autistas.
Além da personalizacéo para diferentes niveis porque hoje seu filho é
adolescente e tem um desenvolvimento mais avancado do que criancas que
estdo tendo o primeiro contato, os aplicativos devem ser adaptaveis para todas
as idades e desenvolvimento dos autistas.

Fonte:Melo (2019)

Melo (2019) criou uma persona referente a profissional e foram observados quatro
fichas de extracdo de perfis de profissionais. A persona acredita que as tecnologias sao uma

forma de ajudar no desenvolvimento de criangas autistas (ver Figura 30).

Figura 29- Persona Profissional

PERFIL

Nome: Lorena Dias

Idade: 47 anos

Género: Feminino

Local: Sao Paulo - SP, Brasil
Relag@o com o autismo: Profissional

BIOGRAFIA:

Lorena é formada em direito e se
especializou em direitos de pessoas
com necessidades especiais. Seu
foco € nos direitos dos autistas
(planos de saude, imposto de renda,
carteirinha, diagnastico...). Lorena é
muito ativa na comunidade, divulga e
participa de eventos, palestras e
conscientizacdes.

AUTISMO E TECNOLOGIA

Lorena diz que a tecnologia tem um potencial para ajudar o aprendizado de
criancas autistas mas tem dificuldade de encontrar jogos educativos. Lorena
ressaltou a importancia de aplicativos que nao precisem de conex&o com
internet pois as criancas tém dificuldade de esperar e nao entendem a falta de
acesso quando estdo sem conexao.

Fonte:Melo (2019)
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ANEXO B - GRUPO FOCAL
O Grupo focal realizado com a equipe do Projeto e Desenvolvimento de

Tecnologias Acessiveis (ProDTeA), com o intuito de validar as personas (ver Figuras 31 e
32).

Figura 30- Grupo de foco

@ GRAVANDO ‘\ Victoria Gabriella estd apresentando

Fonte: Propria (2021)

Figura 31- Grupo de foco

Fonte: Propria (2021)
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ANEXO C - BRAINSTORMING
Brainstorming realizado com a equipe do Projeto e Desenvolvimento de

Tecnologias Acessiveis (ProDTeA), com o intuito de propor ideias para a cria¢do do prototipo.

(ver Figura 33).

Figura 32- Brainstorming

%9 Vitor Nascimento esta apresentando
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Fonte: Prépria (2021)
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ANEXO D - TESTE DE USABILIDADE

Teste de usabilidade realizado com as criancas da Associacdo Unido de Apoio as

méaes e amigos dos autistas de Jaguaruana (UNIAMA) (ver Figuras 34 e 35).

Figura 33- Teste de usabilidade

Fonte: Prépria (2021)

Figura 34- Teste de usabilidade

Fonte: Propria (2021)

Y Vel

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO
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ANEXO E - DECLARACAO DO COMITE DE ETICA

Comprovagdo referente ao parecer favoravel do comité de ética para as pesquisas

desemvolvidas no Projeto e Desenvolvimento de Tecnologias Acessiveis (ver Figura 36).

Figura 35- Declaracdo do comité de ética

JE PESQUISA

— DADOS DA VERSAO DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Projeto e Desenvolvimento de Tecnologias Acessiveis para usuarios com Transtorno do Espectro Autista
Pesquisador Responsavel: ANNA BEATRIZ DOS SANTOS MARQUES

Area Tematica: A DR
Versao: 1 4 S
CAAE: 46356221.8.0000.5054

Submetido em: 03/05/2021

) RORGNAL 3
Ins!ituigﬁo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA (‘,00“3\,9”4
Situagao da Versado do Projeto: Aprovado /»?
Localizagdo atual da Versao do Projeto: Pesquisador Responsavel <.,~.__.-’§_'
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio ~’.‘_’2:‘:=’

Comprovante de Recepcao ﬁ PB_COMPROVANTE_RECEPCAOQ_1740375

»

Fonte: Prépria (2021)



