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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma condi¢do que afeta o desenvolvimento neurold-
gico. Ha varias origens e causas e é caracterizado por dificuldade de comunicacao, interacao
social, comportamentos repetitivos e atraso no desenvolvimento motor. O avanco da tecnologia
tem contribuido na inserc@o de diversas pessoas com diferentes tipos de deficiéncias, proporcio-
nando uma integracao dessas pessoas na sociedade. Diversas pesquisas na area da tecnologia
visam a inclusdo dessas pessoas com diferentes defici€ncias, sejam elas: fisicas, auditivas, visuais,
intelectuais, dentre outras. Na Interagcdo Humano-Computador (IHC), a acessibilidade estd ligada
com a capacidade do usudrio acessar e interagir com um sistema, sendo assim, € necessario
que a interface nao ofereca obstdculos durante sua execucdo. Muitas pesquisas sao realizadas
a fim de favorecer a interacao de pessoas com TEA no meio digital e ainda se propdem a criar
solucdes que visam de alguma forma auxiliar no desenvolvimento educacional ou cognitivo
desses individuos. A finalidade deste estudo € avaliar a interface do aplicativo Jade Autism,
aplicativo esse que propde auxiliar no desenvolvimento cognitivo e educacional de criangas com
TEA por meio de jogos de associacao e memoria. Este estudo envolve: a) Compreender o con-
ceito, necessidades e caracteristicas do autismo; b) Técnicas de IHC para avaliar a acessibilidade
e usabilidade do aplicativo em estudo; ¢) Inspecao pelas diretrizes do Guia de Acessibilidade
de Interfaces para Autismo (GAIA). Por fim, os resultados obtidos indicam a caracterizagao
dos usudrios com TEA e um estudo que visa alterar e melhorar alguns aspectos na interface do

aplicativo Jade Autism.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista. Aplicativo movel - Avaliacdo. Experiéncia do

usuario



ABSTRACT

The Autism Spectrum Disorder (ASD) is a condition that affects neurological development.
There are several origins and causes and it is characterized by difficulty in communication,
social interaction, repetitive behaviors and delay in motor development. The advancement of
technology has contributed to the insertion of several people with different types of disabilities,
providing an integration of these people in society. Several researches in the area of technology
aim at the inclusion of these people with different disabilities, be they: physical, auditory, visual,
intellectual, among others. In Human-Computer Interaction (HCI), accessibility is linked to
the user’s ability to access and interact with a system, so it is necessary that the interface does
not offer obstacles during its execution. Many researches are carried out in order to favor the
interaction of people with ASD in the digital environment and still propose to create solutions that
aim in some way to assist in the educational or cognitive development of these individuals. The
purpose of this study is to evaluate the interface of the Jade Autism application, an application
that proposes to assist in the cognitive and educational development of children with ASD
through association and memory games. This study involves: a) Understanding the concept,
needs and characteristics of autism; b) HCI techniques to assess the accessibility and usability
of the application under study; c) Inspection by the guidelines of the Interface Accessibility
Guide for Autism (GAIA). Finally, the results obtained indicate the characterization of users with
ASD and a study that aims to change and improve some aspects of the Jade Autism application

interface.

Keywords: Autism Spectrum Disorder. Mobile app - Assessment. User experience
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1 INTRODUCAO

A primeira descri¢do da sindrome do autismo infantil foi apresentada em 1943 pelo
pediatra e psiquiatra, Leo Kanner, em seu artigo intitulado “Distirbios Autisticos do Contato
Afetivo” (KANNER, ). Ele fez um estudo de um grupo de 11 criangas que apresentavam
alguns comportamentos caracteristicos, tais como: dificuldade na interagdo com outras pessoas,
obsessividade, ligagdo com objetos, aspecto fisico normal, dificuldade na comunicacao verbal e
predominancia dessas alteragdes no sexo masculino.

Segundo nota da Organiza¢ao Mundial de Satide (OMS) referente a abril de 2017, em
média, uma em cada 160 criancas possui um transtorno do Espectro do Autismo. Os Transtornos
do Espectro Autista (TEAs) aparecem na infancia, geralmente tendem a manifestar-se nos
primeiros 5 anos de vida, persistindo na adolescéncia e na vida adulta.

Conforme a tecnologia da informacgao avanca, cada vez surgem mais solu¢des que
visam ajudar e facilitar a vida das pessoas, sendo elas portadoras de alguma necessidade especial
ou ndo. Muitos projetistas propdem solugdes ou produtos que facilitem o dia a dia de pessoas
com TEA. A iniciativa dessa pesquisa partiu de uma motivacao pessoal, através da vivéncia
da autora com uma crianca diagnosticada com o espectro do autismo e da experi€ncia em sala
de aula por um curto periodo onde haviam trés criangas com TEA, cada uma com diferentes
niveis. Diante disso, surgiu a curiosidade e necessidade de compreender melhor o TEA, a fim
de fornecer um trabalho que contribua positivamente para a inclusao digital, utilizando técnicas
aprendidas durante a graduacdo.

De modo a ajudar criangas com TEA e demais pessoas envolvidas como pais,
educadores, terapeutas e demais, surgiu a necessidade de pesquisar sobre aplicativos mobiles
direcionados a criancas com espectro autista. Através da busca por aplicativos que auxiliem no
desenvolvimento de criancas com TEA, considera-se o aplicativo Jade Austim, desenvolvido por
Ronaldo Cohin. Essa escolha se deve ao fato do aplicativo ser um dos mais bem avaliados no
género, sdo mais de 95 mil downloads, ndo sé no Brasil e conta com parceiros importantes como
a Federacdo das Associagdes de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAEs) do Espirito Santo.

O Jade Autism é um jogo que contribui para o desenvolvimento cognitivo da cri-
anca com TEA, seu objetivo € desenvolver solucdes terapéuticas gamificadas para criancas e
adolescentes com deficiéncias cognitivas, gerando relatdrios progndsticos através de jogos de
associacdo e de memoria, os relatdrios sdo enviados para os terapeutas e através deles é realizado

o tratamento mais adequado conforme as informacgdes coletadas.
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O jogo foi desenvolvido para tablets, computador e smartphone, planejado de acordo
com técnicas baseadas em estudos cientificos para o desenvolvimento de criancas com TEA.
Através do jogo é possivel avaliar o desempenho, as dificuldades e acompanhar o desenvolvi-
mento da crianga enquanto joga. O Jade Autism apresenta jogos de associacdo e da memdria.
As atividades sdo divididas em niveis de dificuldades e cada fase é desbloqueada conforme o
desempenho da crianga, respeitando o ritmo e a individualidade de cada uma.

Tendo em vista o surgimento de novas tecnologias, visando ajudar no desenvolvi-
mento de criangas com TEA e sabendo da importancia de interfaces digitais que atendam as
necessidades da crianga, dos pais e dos profissionais responsaveis, foi levantado o questiona-
mento: A interface do aplicativo Jade Autism destinados ao auxilio do tratamento de criancas
com TEA, contribui na interagdo de tais pacientes com o aplicativo?

Este trabalho propde realizar uma avaliacdo junto ao aplicativo Jade Austism, consi-
derando os seguintes pontos: fazer uma caracterizagao do publico alvo; andlise do aplicativo Jade
Autism; avaliagdo da experiéncia do usudrio; inspecdes de usabilidade e avaliacao heuristica.
Esses pontos visam contribuir na melhoria da interface do aplicativo Jade Autism, recorrendo
as recomendacdes do projeto GAIA, permitindo contribuir de forma positiva na interagao das
criangas com o aplicativo, assim como proporcionar melhorias no diagndstico por parte dos

terapeutas que recorrem ao Jade Autism no tratamento de seus pacientes.

1.1 Objetivos

O objetivo deste trabalho € avaliar a interface do aplicativo Jade Autism, utilizando
técnicas de IHC e as diretrizes do GAIA.
Os objetivos especificos deste trabalho sdo os seguintes:
1. Compreender o conceito, necessidades e caracteristicas do autismo;
Fazer uma inspecao de usabilidade no aplicativo Jade Autism;
Fazer uma avaliacdo heuristica no aplicativo Jade Autism;

Avaliar o aplicativo Jade Autism de acordo com as diretrizes do GAIA;

A

Contribuir com recomendagdes para o desenvolvimento de aplicativos destinados a pessoas

com TEA.
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1.2 Organizacao do Trabalho

Esse trabalho esta organizado da seguinte forma:

* Capitulo 2: aborda os trabalhos relacionados, comparando os aspectos comuns ou diver-
gentes entre eles e o trabalho aqui proposto.

 Capitulo 3: trata a fundamentagao tedrica, com os conceitos fundamentais para a compre-
ensdo da proposta descrita.

* Capitulo 4: descreve a metodologia que deve ser abordada para o desenvolvimento deste
trabalho.

» Capitulo 5: Apresenta e € discutido os resultados obtidos neste trabalho.

» Capitulo 6: Sao apresentadas as consideragdes finais e trabalhos futuros.
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Algumas pesquisas e criagdes de projetos sdo desenvolvidas com o objetivo de

auxiliar no aprendizado e tratamento de criancas com TEA. Nesta secdo, abordam-se os principais

trabalhos relacionados com o tema desta pesquisa.

Tabela 1 — Comparativo dos trabalhos relacionados

Autor Foco da Aplicacao Piblico Alvo Diferencial
FARIAS et al. | Ferramenta de auxilio no tra- | Criangas com au- | A pesquisa en-
(2014) tamento e aprendizado de cri- | tismo ou com dé- | volve premissas
ancas com autismo,contribui | ficits relacionados | do TEACCH, po-
com o processo de alfabetiza- | ao aprendizado rém nao h4 indi-
¢do de criangas com autismo. cios de avaliagdes
envolvendo IHC.
RODRIGUES Avaliar aplica¢des desenvolvi- | Criangas com | A pesquisa em
(2018) das para criangas com TEA da | TEA da comuni- | questdo envolve o

comunidade Russana.

dade Russana.

estudo de mais
de um aplicativo,
nao focando ape-
nas em um, assim
como O presente

estudo.
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LUCIAN e
STUMPF (2019)

Analisar comparativamente
aplicativos educacionais
voltados a aprendizagem de

criancas autistas.

Criangas autistas

A analise foi
de cunho com-
parativo entre
aplicativos
educacionais
desenvolvidos
por estudantes,
voltados para
pessoas com
autismo. O foco
nao foi apenas
em analisar um
aplicativo dentro
de diretrizes e

técnicas de IHC.

CANDIDO
(2020)

Construgdo de uma solugdo di-
gital para auxilio da na identi-

ficacdo parental do TEA.

Pais e demais en-
volvidos com pes-
soas diagnostica-

das com TEA.

O trabalho nio
foi baseado em
diretrizes direcio-
nadas as pessoas

com autismo.
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SANTIAGO () Investigar sobre a acessibili- | Criangas autistas | O trabalho teve

dade de aplicativos infantis um maior foco
voltados para o aprendizado nos resultados a
de criangas autistas. partir de extra-

coes de revisodes
dos usudrios so-
bre acessibilidade,
além disso assim
como os demais o
foco ndo foi ape-
nas em investigar
apenas um e sim
fazer a compara-
¢do entre outros

existentes.

Fonte: Elaborada pelo autor.

O aplicativo ABC Autismo, coordenado por FARIAS et al. (2014), tem a finalidade
de contribuir com o processo de alfabetizac@o de criangas com autismo ou com déficits relacio-
nados ao aprendizado, seu objetivo foi a criagdo de uma ferramenta que auxiliasse no tratamento
de criancgas com autismo.

A ferramenta incorpora as premissas do programa tratamento e educagdo para autistas
e criangas com déficits relacionados com a comunicacao Treatment and Education of Autistic
andrelated Communication-handicapped Children (TEACCH), criado em 1964, na Universidade
da Carolina do Norte, foi inicialmente estabelecido que o aplicativo séria implementada para
Tablets tendo como sistema operacional o Android.

O aplicativo ABC Autismo é composto por quatro niveis, sendo que nos dois
primeiros, a crianga aprende habilidades como, posi¢des e separacdes de elementos, o terceiro
nivel € mais complexo, exigindo um maior raciocinio do usudrio, o objetivo desse nivel é ensinar
a crianca quais as diversas representagcdes existentes para um mesmo elemento. Para finalizar,
o quarto nivel abrange atividades de letramento, em que € ensinado conhecimento de vogais,

formagao de palavras e parti¢ao sildbica. Esse nivel estd diretamente ligado ao quarto nivel do
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TEACCH.

RODRIGUES (2018), faz um estudo a fim de avaliar aplicacdes desenvolvidas por
alunos do ensino médio através de um projeto de extensdo da Universidade Federal do Ceard —
Campus Russas, para criancas com TEA da comunidade Russana. Nesse estudo foi realizado uma
andlise de softwares existentes, pesquisa sobre recomendacgdes para apoio no desenvolvimento
de softwares destinados a esse publico, estudo dos usudrios-alvos e avaliacdo de usabilidade e
acessibilidade dos aplicativos escolhidos para andlise. Ao final do estudo, foi observado que
os aplicativos apresentavam grandes problemas de usabilidade e todos os aplicativos possuiam
falhas na execug¢ao, além disso, foram identificados problemas de estéticas nos aplicativos o que
poderia causar mau uso e estresse do usudrio.

No trabalho de LUCIAN e STUMPF (2019), foi realizada uma andlise comparativa
entre aplicativos educacionais voltados a aprendizagem de criancas autistas. A metodologia foi
fundamentada nas diretrizes do Projeto GAIA. A andlise comparativa foi realizada em aplicativos
educacionais desenvolvidos por estudantes, sendo eles ABC Autismo, TEO Autismo e Autismo
Projeto Integrar. Para andlise dos recursos para entender a visdo dos usudrios e para andlise das
diretrizes do GAIA foi utilizado o método de avaliacdo qualitativa. A intencdo da avaliacdo feita
nos aplicativos selecionados foi reconhecer problemas que afetam a usabilidade do sistema e
consequentemente o desempenho da crianca.

No trabalho de CANDIDO (2020) € proposto uma solug¢do para ajudar no rastre-
amento do autismo precoce e contribui com informagdes acerca do tema, essas informacgdes
possibilitam que pais de criancas autistas ou qualquer outra pessoa que tenha interesse no tema,
tenham acesso a informagdo de qualidade e acesso a profissionais, escolas ou grupo de apoio,
tendo em vista o amparo necessdrio diante do diagnéstico do transtorno. O objetivo do trabalho
se deu na construcio de uma solucio digital que auxilie na identificacao parental do TEA, tendo
o questiondrio M-CHAT como base. A interface foi pensada de forma a viabilizar uma melhor
aceitacdo do TEA, através de didlogos entre sistema e usudrio. A metodologia utilizada no
trabalho foi o design participativo, onde foi possivel garantir que os usudrios e stakeholders
contribuissem durante todo processo da solugdo.

No trabalho de SANTIAGO (), foi proposto uma investigacao sobre a acessibilidade
de aplicativos infantis voltados para o aprendizado de criangas autistas, a investigacao foi feita
através de revisoes de usudrios da Google Play Store. A problematica da pesquisa € identificar

em revisOes textuais algum problema relacionado a acessibilidade. A anélise foi realizada
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manualmente das revisdes dos usudrios, para classificagdo da acessibilidade foi utilizada as
diretrizes do GAIA e da British Broadcasting Corporation (BBC).

Nos trabalhos mencionados acima, é possivel identificar trabalhos relacionados a
criacdo de softwares para ajudar pessoas com espectro do autismo e outros tratam-se de anélises
de aplicativos existentes com 0 mesmo propdsito. Ambos retratam a importancia do uso de
tecnologia no tratamento eficaz de pessoas com TEA. Este trabalho assemelha-se com de Lucian
e Stumpf (2019), ao propor uma analise sobre tecnologia digital voltada a criangas com TEA,
utilizando técnicas de IHC e tendo a metodologia fundamentada nas diretrizes do GAIA . O
diferencial desta pesquisa com relagao aos citados, é que ela ndo foca na andlise comparativa de

diversos aplicativos, mas exclusivamente a andlise da interface do aplicativo Jade Autism.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo estdo apresentados os principais conceitos que foram base para a

fundamentagdo e realizacdo deste trabalho: TEA, interface do usudrio, usabilidade e GAIA.

3.1 Transtorno do Espectro Autista

O Autismo e a sindrome de Asperger sao os mais conhecidos dentre os Transtornos
Invasivos do Desenvolvimento (TID). Em 1943, Kanner (), descreveu o autismo como distirbios
autisticos do contato afetivo. O transtorno do espectro autista ou TEA se refere a um transtorno
de neurodesenvolvimento que tem como caracteristicas a dificuldade com a comunicagdo social
e interacdo social, padrdes restritos e repetitivos de comportamentos, interesses e atividades. O
termo “espectro”é usado devido a heterogeneidade na apresentacdo e gravidade dos sintomas de
TEA, pois cada pessoa apresenta uma variedade de sinais e sintomas, com diferentes niveis de
gravidade.

Segundo o Manual de Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-3, ),
pessoas com TEA apresentam dificuldades para se comunicar com outras pessoas, passando por
atrasos na linguagem, dificuldade de comunicacdo, fala em eco e até linguagem explicitamente
literal ou afetada, muitos apresentam até auséncia total da fala (DSM-5, ). Essa dificuldade
na comunicac¢ao social interfere na interacdo com os demais individuos. Além disso, pessoas
com espectro autista apresentam dificuldades em fazer amizades, compreender e transmitir
informagdes verbais, gostam de executar as mesmas atividades e ndo se sentem bem com

mudancga de rotina.

Pessoas com TEA possui caracteristicas especificas, como prejuizo persistente na
comunicag¢do social reciproca e na interacao social e padrdes restritos e repetitivos de comporta-
mento, interesses ou atividades (DSM-3, ). Essa publicagdo categoriza o TEA em trés niveis
diferentes DSM-5 ():

Nivel 1: Dificuldade e pouco interesse em interagir com outras pessoas, dificuldades também na comunicag@o,
em mudancas de atividades e problemas com organiza¢do e planejamento;

Nivel 2: Dificuldade em iniciar interacdes com outras pessoas, fala frases simples e curtas, manifestam
interesses reduzidos, apresentam comunicagio nio verbal estranha e sentem dificuldades ao enfrentar
mudangas de rotina;

Nivel 3: Bastante dificuldade de interagdo e comunicaciio. Apresenta abordagem incomuns e comportamentos
repetitivos, além disso, apresentam muito sofrimento e dificuldade na mudanca de rotina.
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3.2 Interface do usuario

A interface do usudrio € a parte fundamental e essencial para o desenvolvimento de
um software. Pode-se definir interface como a forma do sistema em que um usudrio mantém
contato ao utiliza-lo. A interface do usudrio se refere ao lugar em que humanos e miquinas
interagem (BARBOSA S. D. J.SILVA et al., 2021).

A definicdo da interface com usudrio segundo Barbosa S. D. J.SILVA et al. (2021),
recorre a conhecimentos e técnicas de dreas como: Design, Ergonomia, Linguistica e Semidtica.
Resumidamente, a relagdo do usudrio com a interface tem por objetivo alcancar um determinado
contexto de uso.

Para um uso eficaz de um sistema de software é necessario que a interface seja
intuitiva, para que assim o usudrio tenha facilidade e compreensdo ao recorrer a mesma, evitando
assim, frustra¢des ao utilizar determinado sistema.

Cybes (2010), diz que a interface deve aconscelhar, informar e conduzir o usuario
durante a interagdo com o sistema. O autor ainda afirma que a qualidade da interface pode ser
dividida em quatro dimensdes, sdo elas: convite, agrupamento, legibilidade e feedback imediato.
Segundo Cybes, uma interface convidativa, apresenta titulos claros para as telas e elementos
da interface, informagdes claras dos componentes do sistema e op¢des de ajuda. Quanto ao
agrupamento, ele diz que essa qualidade visa facilitar o uso de qualquer usudrio, seja ele iniciante
ou ndo. A legibilidade é uma qualidade em beneficio de qualquer usudrio, mas particularmente
de pessoas com problemas visuais e idosos. Por fim, ele fala sobre o feedback imediato, onde ele
afirma que a qualidade e a rapidez do feedback sdo dois fatores importantes para a satisfacio e a

confian¢a do usuadrio.

3.3 Avaliacao de usabilidade

A norma ISO/IEC 9126(1991) define usabilidade como um conjunto de atributos que
estdo relacionados com o esfor¢co que se faz necessario para que seja possivel utilizar um sistema
interativo. A eficdcia do seu uso se emprega quando o usudrio interage de maneira satisfatoria
com o sistema e alcanca seus objetivos.

Segundo Martins et al. (), a usabilidade tem como caracteristica a facilidade de uso
de um produto por parte de seus usudrios. Tais caracteristicas determinam se uma tarefa pode ser

facilmente realizada sem muita complexidade, dificilmente é esquecida e resolve com facilidade
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e eficiéncia as tarefas propostas.

Cada sistema tem suas caracteristicas e individualidades que o tornam diferentes dos
demais sistemas existentes. Portanto, a interagdo com cada sistema € um processo especifico
que exige do usudrio um certo aprendizado. A facilidade do aprendizado esté relacionado ao
tempo e esfor¢o necessarios para que o usudrio aprenda a utilizar o sistema com desempenho
(BARBOSA S. D. J.SILVA et al., 2021).

A usabilidade visa a satisfacdo dos usudrios durante o processo de uso, para analisar o
uso adequado durante o processo de interagao com determinada interface, € analisada a eficiéncia
durante a operacdo de determinado sistema.

De acordo com (BARBOSA S. D. J.SILVA et al., 2021) o teste de usabilidade visa
avaliar a usabilidade de um sistema interativo, por meio das experiéncias obtidas pelo uso de seus
usudrios-alvos com o intuito de determinar quais critérios de usabilidade devem ser medidos.
Geralmente esses critérios sdo explorados através de perguntas especificas, que com frequéncia
pode ser capturado objetivamente durante a interagdo do usudrio com o sistema. Para realizacio
dessas medi¢des de usabilidade, um grupo de usudrios sdo convidados a realizar um conjunto
de tarefas usando um sistema em um ambiente controlado, durante a execugao das tarefas sao
observados e registrados diversos dados sobre o desempenho dos participantes, suas opinides e

sentimentos decorrentes de suas experi€ncias de uso.

3.4 Guia de Acessibilidade de Interfaces Web focado em aspectos do Autismo

O Guia de Acessibilidade de Interfaces Web com foco em aspectos do Autismo
GAIA foi proposto por Britto (2017), para ser um guia para desenvolvedores de aplicagdes Web
ou mobile, seguindo um conjunto de recomendacdes para que assim, fosse possivel desenvolver
interfaces adequadas as necessidades das criangas autistas.

O GAIA conta hoje com um conjunto de 28 recomendagdes de design focadas na
acessibilidade Web para criancas autistas, as recomendagdes sdo divididas em 10 categorias, cada
recomendacdo tem sua devida explicacdo, sdo elas: vocabuldrio visual e textual, customizacao,
engajamento, representacoes redundantes, multimidia, visibilidade do estado do sistema, reco-
nhecimento e previsibilidade, navegabilidade, resposta as ac¢des e interagdo com tela sensivel ao
toque.

Assim como apresentadas a seguir a lista das dez categorias de recomendacdes do

Projeto GAIA desenvolvidas por Britto (2017):
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Vocabuldrio visual e textual: “como utilizar texto e imagens de forma adequada”);
Customizacdo: “‘como permitir que o préprio usudrio realize ajustes na interface para se
adequar as suas necessidades [...]”;

Engajamento: “recomendacdes que abordem como focar a ateng¢do do usudrio e permitir
que a pessoa se engaje na utilizacdo da interface”;

Affordance: “recomendagdes que abordem como projetar elementos que identifiquem
claramente como devem funcionar, de modo a reduzir o esfor¢o cognitivo da crianga com
TEA”;

Representa¢cdes redundantes: “recomendagdes que reforcam que a representacao de uma
informacao nao pode estar vinculada somente a uma forma”;

Multimidia: “recomendag¢des adjacentes e complementares a de representagcdes redundan-
tes”;

Respostas as acdes: “aborda especificamente o feedback as acdes do usuario”;

Informar o estado atual do sistema: “recomendacdes sobre informacdo de status, progresso
e erros’”;

Navegabilidade: “estrutura de navegacao de paginas”;

Interac@o com tela sensivel ao toque: “recomendagdes sobre o uso de telas sensiveis ao

toque e os beneficios das mesmas”.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Descrito neste capitulo estao as atividades realizadas para o alcance do objetivo desta

pesquisa. O estudo foi dividido em trés etapas: pesquisa, avaliagdo e andlise dos resultados.

Figura 1 — Procedimentos metodolégicos
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Fonte: elaborado pelo autor.

4.1 Pesquisa

Nesta secdo estdo descritas as pesquisas que serviram como base para a execugdo e

consolidagdo deste trabalho.

4.1.1 Questiondrios e entrevistas

A entrevista € uma das técnicas mais utilizadas em coletas de dados. O intuito da
entrevista € a realizacdo de uma conversa guiada por um roteiro de perguntas ou tépicos onde o
foco € a obtenc¢do de informacgdes do entrevistado, buscando assim compreender a experiéncia
vivida por outras pessoas e o significado que elas realizam dessa experiéncia (SEIDMAN, ).

O questiondrio também € umas das técnicas frequentemente utilizadas em coletas de
dados. Trata-se de um formulério que tanto pode ser impresso quanto on-line com perguntas
feitas a usudrios e demais participantes de modo a obtengcdo de dados necessdrios em uma

pesquisa, andlise ou avaliacdo.
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Tanto entrevistas quanto questiondrio foram utilizadas para obten¢do de dados deste
trabalho. As entrevistas foram feitas com as maes de criancas autistas, através de pesquisa de

campo, com a finalidade de obter informagdes sobre os mesmos e sua relacdo com o autismo.

4.1.2 Extragdo de revisoes de usudrios

As revisoes de usudrios do aplicativo Jade Autism foram extraidas de forma manual
da loja Google Play Store e App Store. As primeiras revisdes aconteceram no dia dezoito de
maio de 2021 (dois mil e vinte e um) e a segunda revisao no dia primeiro de fevereiro de 2022
(dois mil e vinte e dois), em busca de novas atualiza¢des. Nao houve critério para a extragao das

revisdes, por ter um nimero de revisdes ndo muito grande, todas as revisdes foram extraidas.

4.2 Avaliacao

Nesta etapa, foram aplicadas técnicas para a avaliacdo do aplicativo Jade Autism.

4.2.1 Avaliagcdo Heuristica

A avaliacdo heuristica ¢ um método de avaliagdo criado para encontrar problemas de
usabilidade na interface de um sistema interativo. Esse método foi criado por Nielsen e trata-se
de uma inspecdo guiada por um conjunto de diretrizes de usabilidade, chamadas heuristicas.
Essas heuristicas sdo resultados da andlise de mais de 240 (duzentos e quarenta) problemas de
usabilidade realizados durante varios anos por experientes especialistas em Interacio Humano-
Computador (IHC) (Barbosa et al. 2021).

Para realizagdo desta avaliacdo, juntamente com a pesquisadora deste trabalho,
foram escolhidos dois alunos, do curso Design Digital que concluiram as disciplinas de Intera¢ao
humano-computador e Avalia¢do da interacdo humano-computador e que ja realizaram avalia¢io
heuristica de sistema. Foram realizadas inspecdes na interface do aplicativo Jade Autism a fim
de identificar viola¢des das heuristicas segundo Nielsen.

Ao final da avaliacdo foi gerado um relatério com os problemas encontrados e o

nivel de severidade de cada um.
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4.2.2 Teste de Usabilidade

O teste de Usabilidade visa avaliar a usabilidade de um sistema a partir das experi-
éncias obtidas por seus usudarios-alvos. Os objetivos da avaliacdo sdo o que determinam quais
critérios de usabilidades devem ser medidos. Sendo assim, os critérios sdo geralmente explorados
por perguntas especificas e € frequentemente capturado durante a intera¢ao do usudrio com o
sistema avaliado (Barbosa et al. 2021).

Primeiramente foi conversado com cada mae voluntéria da pesquisa a fim de obter
informacdes importantes como o local da realizacdo do teste, dia e horario. Posteriormente, foi
explicado a importancia de um ambiente que ndo houvesse interferéncias durante a realizacido do
teste.

O teste foi realizado presencialmente com seis criangas autistas na preseng¢a da mae
e pesquisadora. Primeiramente, foi explicado o objetivo do teste e uma entrevista pré-teste foi
realizada, também foi explicado que a gravagdo se faz necessaria e se 0S mesmos consentiriam.

Antes do inicio do teste foi realizada uma breve explicacdo sobre o funcionamento
do aplicativo Jade Autism, também foi apresentado oralmente um roteiro com acdes que seriam
seguidas pela crianca durante o teste. O roteiro serviu como base para conduzir as agdes
necessdrias que as criancas teriam que realizar durante o teste, como: iniciar o aplicativo, realizar
cadastro, passar para o proximo nivel tanto nos jogos de associacio quanto nos jogos da memoria
e por fim encerrar o aplicativo.

O teste foi realizado no celular pessoal da pesquisadora e cada participante foi
estimulado a expressar suas didvidas e opinides durante a execucdo das atividades, ao final uma
entrevista semi-estruturada foi realizada de modo a coletar os feedbacks dos participantes.

Conforme foi conversado com as maes, durante o uso do aplicativo Jade Autism,
toda a interacdo foi gravada para andlise posterior do comportamento da crianga ao executar as

tarefas designadas.

4.2.3 Inspecdo pelas diretrizes do GAIA

O GAIA ¢é um conjunto de recomendagdes de design de interface e acessibilidade
Web, permitindo auxiliar desenvolvedores de softwares a desenvolver websites e aplicacdes
Web mais adequadas para pessoas com autismo. Apesar de que os objetivos do GAIA sejam

a avaliacdo da acessibilidade da interface de aplicacdes Web, foram identificadas diretrizes
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adequadas para avaliacdo de interface de aplicacao mobile.

Esta etapa consiste na inspe¢do do aplicativo Jade Autism com base nas diretrizes
do GAIA, para execucdo da inspecao ndo foi preciso a participacdo de usudrios, a andlise foi
feita pela pesquisadora e mais dois alunos do curso Design Digital com conhecimento em
acessibilidade.

O objetivo da inspecao foi identificar se o aplicativo Jade Autism possui problemas

de acessibilidades conforme as descri¢cdes das diretrizes do GAIA.
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5 RESULTADOS

5.1 Estudo de caso: Avaliacido do aplicativo Jade Autism

Neste capitulo, serd apresentado o estudo de caso deste trabalho, onde estardo
listados os resultados da execugao deste trabalho de acordo com os procedimentos metodol6gicos

apresentados no Capitulo 4.

5.2 Questionarios e entrevistas

Para realizacdo desta etapa de pesquisa primeiramente foram elaboradas pesquisas
relacionadas a grupos de Facebook que tratavam de assuntos relacionados ao autismo. A maioria
dos grupos eram privados, entdo foi necessario realizar uma solicitacao para obter acesso ao
grupo, apds a confirmacao, foi realizada uma observagao sobre os contetidos abordados dentro
do grupo. Observou-se que a maioria das postagens eram relacionadas as dificuldades do dia a
dia enfrentadas pelas maes das criancas com TEA.

Através destas publicacdes eram gerados envolvimentos e troca de experi€ncias das
demais maes. A maioria dos assuntos estavam relacionados a alimentacdo, terapias, medicacoes,
beneficios e demais assuntos relacionados ao cotidiano das criangas e das maes.

Depois de observar as publicacdes e comentérios nos grupos foi levantando alguns
questionamentos e um formulario foi disponibilizado nesses grupos com obtencdo de respostas,
porém o formuldrio ndo obteve tantas respostas, ao total foram 10 respostas obtidas, (Apéndice
A).

A pesquisa de campo foi realizada com seis maes, (Apéndice B), devido a pandemia
e o aumento de casos de Covid-19, ndo foi possivel realizar a entrevista com um nimero maior
de maes. Inicialmente foi feito um questiondrio no qual o objetivo era obter uma caracterizagao
do publico-alvo e durante a conversa as maes falaram sobre as dificuldades que enfrentam com
seus filhos e as mesmas se sentiram muito a vontade durante toda a conversa, gerando bastante
informacdes com relacdo as dificuldades que as mesmas enfrentam.

Através da entrevista foram obtidas muitas informagdes importantes tais como:
problemas pessoais enfrentados tanto pelas criangcas quanto pelas maes e a experi€éncia das
criancas ligado ao uso de tecnologias.

Cooper et al. (apud BARBOSA et al., 2021) diz que uma persona € um personagem
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ficticio, arquétipo hipotético de um grupo de usudrios reais, criado para descrever um usudrio
tipico. As personas sdo definidas principalmente por seus objetivos, que sdo determinados num
processo de refinamentos sucessivos durante a investigacao inicial do dominio de atividade do
usuario (BARBOSA et al.,2021).

A partir do perfil das criangas com TEA, foi elaborada uma persona com as informa-
¢oes coletadas através das entrevistas e questiondrios realizados, durante a coleta de dados foram

relatados informagdes sobre o perfil das criangas e das maes entrevistadas.

Figura 2 — Persona crianga com TEA
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Também foi elaborado uma persona de acordo com as informacdes obtidas com as
entrevistas, onde foi possivel tracar um perfil das maes entrevistadas, relatando suas dores e

desafios ao cuidar de seus filhos autistas.

Figura 3 — Persona mae de crianga com TEA
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Fonte: elaborada pelo autora (2022).
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A extracdo ocorreu de forma manual, isso foi possivel devido as avaliagdes nao

serem em grande quantidade. Nao houve critério para extragdo, todos os comentérios foram

vélidos e recolhidos, sendo assim, foram analisadas as criticas, elogios, sugestdes de melhorias e

relatos de problemas no aplicativo.

A tabela 2 contém os principais comentarios extraidos da Google Play Store € na

tabela 3 os comentdrios extraidos da Apple Store:

Tabela 2 — Comentdarios extraidos da Google Play Store

Comentarios Po-

sitivos

Comentarios negativos

Relatos de bugs

Sugestoes de melhoria

“Faco uso pro-
fissional do Jade
autism com rea-
bilitagdo através
de treino cogni-
tivo em criangas e
os resultados sdo

incriveis!!

“ os controles estdo pe-
sados, tem que estar

mais sensivel ao toque"

“App programado para
tocar musica com app
fechado, a qualquer
hora toca a danada da

musica do app no meu

celular.”

“Esta questao de esco-
lher sempre o de cima
irrita a crianga, mesmo
que seja baseado em
uma técnica, a forma
de notificar o "erro"na
execucdo da atividade
através de uma mensa-
gem (que tem confir-
mar para sair), irrita
mas ainda.  Poderia
ser um mensagem sutil
que ndo atrapalhe a in-
teracdo com um desta-
que (uma borda verme-
lha) na opcao que deve
ser selecionada primeiro
(no caso as de cima) ou

até um dudio simples.”
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“Jogo interativo
com potencial de
evocar além da
socializacdo do
autista com obje-
tos simbdlicos e
signos, possibili-
tar exercer maior
comunicacao

com seu meio.
O software me
trouxe muitas
contribui¢des

no meu atendi-
mento clinico
psicopedagdgico
€ maiores possi-
bilidades de criar

outras atividades

Iadicas.”

“Aplicativo pouco intui-
tivo. Ndo consegui nem
fazer Login. Fiz o ca-
dastro usando Facebook,
ainda assim preciso de
e-mail e senha. A senha
tempordria tem mais ca-
racteres do que senha de
aplicativo de banco. No
final, ndo consegui tro-
car a senha, varios er-

29

Tos.

“Esta horrivel o touch
nao reconhece o dedi-

nho dele...”

“Sé uma critica constru-
tiva, as letras deviam ser
de forma para melhor vi-
sualizacdo do autista, e
a ordem de colocar de
cima para baixo nao ti-
nha necessidade, impor-

tante € o pareamento.”

“Estou tendo proble-
mas com o 4udio, pois
ndo fica no mudo, meu
aluno autista ndo gosta

de sons”

“ Estou testando antes
de deixar meu filho jo-
gar. No pareamento, nu-
meros, fase 2-74, existe
um bug, onde nao € pos-
sivel acertar todos os nu-

meros.”

“eu gostei mais acho
que poderia ter mais va-

riedades”.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Comentarios Positivos

Comentarios negativos

Relatos de bugs

Sugestoes de melhoria

“ A ideia € legal mas as
formas sdo todas cinzas,
despertou zero interesse

no meu filho.”

“Estou tentando realizar
o cadastro, preencho to-
das as informagdes € no
final aparece a mensa-
gem que “ndo € possi-
vel realizar o cadastro
no momento”. J4 tentei
diversas vezes ao longo

do dia.”

z

“A proposta é interes-
sante... eu ‘“jogo’” antes
de oferecer ao meu filho,
para evitar frustracoes!
O app tem um potencial
legal, mas fiquei frus-
trado ao descobrir que
funciona apenas como
pareamento! Cores, for-
mas, animais, varias op-
coes de tema... porém,
com a mesma finalidade:
Isso dei-

pareamento!

xou a desejar, pra mim”.

“O aplicativo esta apre-
sentando uma falha, ele
fecha sozinho sem que
eu consiga jogar. J4 de-
sinstalei e reinstalei al-
gumas vezes € O pro-

blema persiste.”

5.3.1

Fonte: Elaborado pela autora.

Caracterizacdo do aplicativo na Google Play Store e Apple Store

Foi realizada uma caracterizacao do aplicativo avaliado para ajudar a obter uma visdo

geral do mesmo. O Jade Autism foi desenvolvido com a finalidade de estimular a aprendizagem

e as fungdes cognitivas de criangas com TEA, de acordo com técnicas baseadas em evidéncias

cientificas, portanto ter uma visao geral ajuda a entender os resultados obtidos neste trabalho e

analisar a eficdcia do aplicativo com relagdo ao publico-alvo. Os dados foram obtidos através da



Google Play Store e Apple Store.

Tabela 4 — Caracterizacdo do aplicativo Jade Autism nas lojas de aplicativos
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Lojas de | Total de avalia-| Nota geral do | Nimero de | Lancamento

aplicativos | ¢oes aplicativo downloads

Google 243 3,8 Mais de 50 | 24 de maio de

Play Store mil 2018

Apple Store | 10 4,1 - 12 de setembro de
2019

Fonte: Elaborado pela autora.

Pode-se observar que hd um maior nimero de avaliagdes do Jade Autism na loja de
aplicativos Google Play Store. A loja de aplicativo em questdo constitui suas avaliacdes em uma
nota de uma a cinco estrelas e o usudrio tem a op¢ao de deixar seu comentério através de uma
descricdo textual sobre sua experi€éncia com o aplicativo.

Como ndo sdo obrigatdrias as avaliagdes serem acompanhadas de comentérios, o
numero total de avaliagdes tendem a serem superiores ao nimero de avaliagdes textuais, por iSso
a um grande diferencial entre as respectivas avaliacoes.

Mesmo tendo poucos comentdrios, hd uma melhor classificagdo do Jade Autism na
Google Play Store. As notas sao classificagdes quantitativas que vao de uma a cinco estrelas,
0 usudrio classifica de acordo com sua satisfacdo com relagdo ao uso do aplicativo. As notas
e os graficos correspondentes as avaliagdes sao calculadas de acordo com as classificacoes de
qualidade atuais das avaliacdes dos usudrios. O nimero total de avalia¢des durante todo o ciclo
das aplica¢des sao mostrados a fim de dar aos usudrios uma visao e informacdes sobre o uso e a
longevidade do aplicativo.

O nimero de downloads sao importantes para que o usudrio possa ter uma visao e
noc¢do da popularidade do aplicativo, o Jade Autism conta com mais de 50 mil downloads, um
numero considerdvel levando em consideragdo a popularidade do aplicativo, chamando assim a
aten¢@o dos usudrios.

O lancamento do aplicativo serve para indicar a quantidade de tempo que 0 mesmo
estd inserido no mercado, essa informacao € muito importante, pois o0 usudrio tem uma visao
sobre a melhoria do aplicativo ao longo do tempo, pois o ideal é que sempre haja melhorias e

atualizacdes dos aplicativos.
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5.4 Avaliacao Heuristica

A primeira etapa de avaliagdo consistiu na avaliacao heuristica onde foram seguidas
as diretrizes propostas por Nielsen. Os avaliadores foram dois alunos do curso de Design
Digital da Universidade Federal do Ceard (UFC) juntamente com a pesquisadora deste trabalho.
Primeiramente foi feito um planejamento onde foram pontuados o objetivo da avaliacdo, assim
foi decidido que todas as fun¢des do aplicativo seriam testadas visto que 0 mesmo tem poucas
funcgdes e bastante repeticdes.

No momento de execugdo da avaliagdo, cada avaliador ficou responsavel por fazer a
avaliacdo individualmente, posteriormente foi revisado tudo que foi anotado, houve um debate
sobre cada heuristica abordada e no fim foi gerado um documento contendo todos os pontos
observados durante a avaliagdo.

Os processos analisados foram Processo 1 (P1): Login, P2: Cadastro, P3:Menu
principal, P4: Configuragdes, P5: Jogo de pareamento, P6: Jogo da memoria, P7: Videos. A
(Apéndice C) contém uma tabela indicando cada heuristica violada.

Cada uma das violagdes teve sua sugestio de solug@o, no Processo P1, foi sugerido
que no momento que o usudrio digita a senha, os caracteres sejam visualizados, no Processo P2
recomenda-se que uma barra de rolagem seja adicionada afim do usudrio entender que tem mais
informagdes abaixo, o processo P3 foi sugerido ter icones distintos para cada funcdo (voltar e
sair). No processo P5 e P6 foi sugerido que o fluxo no momento da execugao das atividades
sejam reduzidas afim de evitar telas desnecessarias e no Processo P7 a sugestao foi informar ao

usudrio o objetivo dos videos contidos no aplicativo.

5.5 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade foi dividido em trés etapas: i) preparagdo da avaliacdo; ii)
aplicacao da avaliagdo; e iii)resultado da avaliacao.

Na primeira etapa foi preparado o roteiro do teste de usabilidade e definidas as tarefas
que iriam ser executadas pelos participantes (Apéndice D). O teste foi realizado por quatro
participantes, sendo um participante, um observador, um facilitador e uma pessoa responsavel
pelas gravacdes durante o teste.

Os participantes foram recrutados de forma voluntéria e os testes foram realizados de

acordo com a disponibilidade de cada um. Antes de dar inicio ao teste, foram lidos e explicados
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aos responsaveis dos usudrios o texto de descricdo e explicagdo do teste de usabilidade e o termo
de consentimento. Foi explicado a finalidade do mesmo e assegurado que o que estava sendo
testado era o aplicativo e ndo o desempenho do participante, os participantes também foram
instruidos a compartilhar suas dividas e opinides durante o uso do aplicativo. Ao término da
conversa os responsdveis assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido (Apéndice E),
autorizando a execuc¢do do teste de usabilidade.

O aplicativo testado foi instalado no modelo Samsung M62, smartphone Android.
O aparelho foi escolhido por possuir uma tela grande de 6,7 polegadas com uma boa resolu-
¢a0. Assim, com o uso desse dispositivo, os usudrios poderiam facilmente selecionar os itens
apresentados na tela do aplicativo Jade Autism.

O cendrio do teste foi o seguinte: *“ imagine que vocé estd procurando um aplicativo
que seja voltado para criangas autistas, sendo assim vocé encontra o aplicativo Jade Autism e
logo em seguida ird explanar o aplicativo...”

As tarefas solicitadas para serem executadas pelos participantes durante o teste
foram:

* iniciar o aplicativo;

* realizar o cadastro no aplicativo;

* acessar a categoria ‘“Pareamento;

* concluir um desafio em cada subcategoria do jogo na sec¢io “pareamento’;
* acessar a categoria “Jogo da memoria”;

* concluir um desafio na subcategoria “Animais’;

* voltar ao menu principal;

* acessar os videos e em seguida reproduzi-los;

* encerrar o aplicativo.

Ao final do teste foi realizado um questiondrio pds-teste onde os participantes
puderam falar sobre as impressdes que tiveram do aplicativo, quais dificuldades tiveram para
realizar as tarefas e os pontos positivos e negativos com relagdo ao aplicativo como um todo,
algumas maes relataram os desafios que encontram em cuidar de seus filhos, algumas relataram
que seus filhos ndo se interessam em utilizar celulares ou tablets e outras falaram que ndo confiam
em deixa-los utilizar por receio das criancas quebrarem os eletronicos no momento do manuseio.

Dentre as principais caracteristicas dos usudrios que participaram do teste de usabi-

lidade, foi possivel identificar: hiperatividade, déficit de atencao, dificuldades de coordenacdo
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motora, movimentos repetitivos e indicios de ansiedade. Com a realizacdo do teste de usabilidade
foi possivel extrair caracteristicas dos usudrios participantes do teste, a tabela estd disponivel no

(Apéndice F).

5.6 Avaliacao pelas diretrizes do GAIA

Essa etapa da avaliacdo foi realizada de forma manual com a finalidade de verificar
se o aplicativo Jade Autism pertencia a algumas das categorias contidas nas diretrizes de
acessibilidade do GAIA, caso fizesse parte, em qual delas se encaixaria, (Apéndice G).

Para realizacdo dessa andlise foi necessério a participagdo de trés alunos do curso
Design Digital, os mesmos alunos que participaram da avalia¢do heuristica. Cada estudante
realizou a andlise individualmente seguindo as diretrizes do GAIA, um quadro com todas as
diretrizes foi feito a fim de servir como guia para os inspetores no momento da avalia¢do, ao final
da andlise foi realizado um debate com base nas andlises feitas gerando assim uma andlise final.

A categoria em que foi mais evidenciada as diretrizes do GAIA no aplicativo Jade
Autism foi (vocabuldrio visual e textual), cumprindo trés das quatro exigéncias. Porém as
exigéncias das demais categorias foram em sua maioria cumprido em partes ou a interface ndo
atendia as exigéncias.

Ap0s a andlise dos resultados obtidos, chegou-se a conclusdo que o aplicativo Jade
Autism apresenta uma interface que nio atende nem a metade das exigéncias das diretrizes,

sendo assim, fica evidente que a interface ndo seria recomendada pelo Projeto GAIA.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Realizou-se com este trabalho a andlise da interface do aplicativo Jade Autism,
desenvolvido por Ronaldo Cohin, com a finalidade de contribuir para a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo de criangas com TEA. Apds avaliagdes e pesquisas de campo foi
identificados problemas na usabilidade que precisam ser reparados a fim de possibilitar ao usuario
eficiéncia e uma interface agraddvel.

O aplicativo mostrou falhas que precisam de atencao por tratar-se de falhas catastro-
ficas que podem impossibilitar a utiliza¢do do aplicativo por parte do usudrio. Também foram
identificados problemas de estética que acabam incomodando o usudrio e causando mau uso.

Os comentdrios extraidos das lojas de aplicativos, conversas obtidas com as maes
e o desempenho das criangas durante o teste de usabilidade reforcaram o resultado da andlise
obtido com a avaliacdo heuristica e com a avaliagdo através das diretrizes do GAIA. Portanto,
devido aos problemas relatados e percebidos na interface do aplicativo Jade Autism, conclui-se
que o mesmo necessita de um re-design levando em consideragdo os resultados obtidos com as
avaliacdes de IHC e do Projeto GAIA.

Por fim, apds concluir essa etapa de pesquisa e analise, como trabalhos futuros para
essa pesquisa, verificou-se a necessidade de um re-design do aplicativo Jade Autism, fazendo
correcdes de erros que foram percebidos nas pesquisas de campo, teste de usabilidade e avaliagao
heuristica e atendendo as exigéncias das diretrizes do GAIA, também ha a necessidade da
realizacio de um estudo e desenvolvimento de diretrizes voltadas exclusivamente para aplicacdes

mobiles com foco no publico autista.
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APENDICE A - CARACTERIZACAO DO PUBLICO-ALVO

Documento elaborado a partir dos resultados obtidos com o questiondrio online.
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Qual a idade do seu filho(a)?

1(11,1%) 1(11,1%)

1(11,1%)

15 anos 2 3 anos 4 anos 5 anos 6 anos Sele anos

Qual o sexo?

@ Feminino
@ Masculino

Seu filho(a) possui diagnostico médico de autismo?

@® Sim
@ Nio

Caso a resposta tenha sido SIM, gual ¢ nivel de autismo diagnosticado?

@ Nivel 1 - Leve

@ Nivel 2 - Moderado
@ Nivel 3 - Severo
@ Nao sel




Seu filho estuda?

@® Sim
® Nao

Caso tenha respondido SIM na pergunta anterior, qual o nivel de escolaridade do seu filho(a)?

@ Fundamental incompleto
@ Fundamental completo
@ Ensino médio incompleto
@ Ensino médio complato
@ Nio estuda

Em que aspecto o autismo impacta de forma negativa o dia dia do seu filho? (Pode marcar mais de
uma opgao)

Interagéo social 8 (88,9%)

Comunicagio 4 (44.4%)

Comportamento 5 (55,6%)

Realizar atividades didrias T(77.8%)
Socializagho (ex: brincar) 5 (55,6%)
Alimentacao 1(11,1%)

0 2 4 6 8

Seu filho(a) faz uso de alguma tecnologia? (Ex: celular, tablet, computador)

@ Sim
@ Nao




Vocé incentiva seu filho(a) a fazer uso de celular ou tablet?

® Sim
® Niao

€

@ Sempre

@ Frequentemente
© As vezes

® Raramente

@ Nunca

Caso o seu filho(a) faga uso de aparelhos tecnologicos, que contelddos eles costumam acessar?

Jogos 3(33,3%)

Videos 8 (88,9%)
Misicas 3(33,3%)
Redes sociais
Néo utiliza
Desenhos

1(11,1%)

0 2 4 6 8

Vocé ja conhecia o aplicativo Jade Autism?

® Sim
@ Nao




APENDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA

Questao 1. Qual é a sua idade?
() Menos de 18 anos
() Entre 18 e 24 anos
() Entre 25 e 30 anos
() Entre 31 e 35 anos
() Entre 35 e 40 anos
() Acima de 40 anos

() Prefiro nao informar
Questao 2. Qual idade do seu(sua) filho(a)?

Questao 3. Seu filho(a) tem diagnéstico médico de autismo?

() Sim () Nao

Questao 4. Qual o nivel de autismo diagnosticado?
() Nivel 1 - Leve

() Nivel 2 - Moderado

() Nivel 3 - Severo

() Nao sei

Questao 5. Quantos filhos, com autismo diagnosticado, vocé tem?

() 1 filho () 2 filhos ( ) 3 ou mais

Questao 6. Qual sexo do seu filho diagnosticado com autismo?
() Feminino

() Masculino

() Outros

() Prefiro nao dizer
Questao 7. Seu filho (a) estuda?

Questao 8. Qual o nivel de escolaridade?
() Ensino Fundamental incompleto
() Ensino Fundamental completo

() Nao estuda

Questao 9. Seu filho(a) tem algum cuidador?

47



48

() Sim () Nao

Questao 10. Em que aspectos o autismo impacta negativamente na rotina de seu filho(a)
() Comunicagdo

() Interagdo social

() Comportamento

() Socializagdo (ex: brincar).

() Realizar atividades diaria

filho(a) faz o uso de alguma tecnologia?

() sim, qual? (ex: Celular, tablet, computador) ( ) Nao

Questao 11. Vocé incentiva seu filho(a) a usar celular/tablet para realizar atividades?

() Sim, qual? () Nao

Questao 12. Com que frequéncia seu filho(a) faz uso de tecnologia ?
() Nunca

() Raramente

() Ocasionalmente

() Frequentemente

() Sempre

Questao 13. Se seu filho usa celular/tablet, que tipo de contetido ele(a) costuma acessar?
() Jogos

() Videos

() Musica

() Fotos

() Outros:
Questao 14. Seu filho faz uso de algum aplicativo voltado para o publico autista? Qual?
Questao 15. Vocé conhece o aplicativo Jade Autism?

Questao 16. Caso sua resposta tenha sido SIM, quais os pontos negativos e positivos com

relacdo ao aplicativo?
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APENDICE C - AVALIACAO HEURISTICA

Documento elaborado a partir dos resultados obtidos com a avaliagdo heuristica

realizada na interface do aplicativo Jade Autism. .



Processo Localidade Heuristica violada | Gravidade Problema Sugestao de
identificado melhoria

P1 Login Visibilidade do 4 - Na opcgao de colocar | -Deixar os caracteres

Status do Sistema | catastrofico | a senha, o usuario | visiveis ao digitar.
ndo consegue ver o | -Bot&do de visibilidade
que esta sendo | dos caracteres
digitado. digitados.

P2 Cadastro Prevencao de erros | 3 - grave O usuario acaba | Uma barra de
tendo problema ao | rolagem indicando
finalizar o cadastro, | que tem mais
pois ha uma | informagdes abaixo.
rolagem que nao é
facilmente
visualizada pelo
usuario, sendo
assim ele nao pode
finalizar o cadastro
até que todos os
campos sejam
preenchidos.

P2 Cadastro Prevencgao de erros | 2- leve Todos os campos | Um alerta em formato
tém que serem | de um pequeno texto
preenchidos no | informando o usuario
momento do | que todos os campos
cadastro, porém | tém que  serem
quando o usuario | preenchidos no
deixa algum campo | momento que ele
em branco o mesmo | deixar algum campo
nao consegue | em branco.
finalizar o cadastro e
ndo €& mostrado
nenhum  feedback
mostrando onde
esta o erro, apenas
as caixas de texto
ficam na cor
vermelha.

P3 Menu principal | Projeto minimalista | 3 - grave O icone de “sair” e | Teria que ter icones

e estético “voltar” tem a | distintos para cada
mesma estética e | fungao.
duas fungbes
diferentes dentro do
aplicativo, o que
pode acabar
confundindo o}
usuario.
P4 Configuragbes | Projeto minimalista N&o ha um icone de | Teria que um icone

e estético

fechar a janela de
configuragbes, ha
apenas um icone,
que é o mesmo da
opgao “voltar”,
porém dentro da

de fechar a janela de

configuracbes e o
icone de “sair’” do
aplicativo tem que

ser diferente do icone
de “voltar”.




opgao de
configuracdo ele tem
a funcionalidade de
“sair’ do aplicativo.
Para sair da janela
de configuragdes o
usuario tem que
clicar fora do modal,
mas essa agao nao
€ intuitiva.

P5 e P6 Jogo de Eficiéncia e 1 - simples Muitas telas que | O fluxo poderia ser
pareamento e | flexibilidade de uso direcionam para a [reduzido,  evitando
jogo da mesma opcdo, as telas desnecessarias,
memoéria telas de fases dos tornando assim a
, interacdo do usuario
J0gos acabam mais eficiente.
confundindo o}
usuario.
P5 e P6 Jogo de Visibilidade do 1- simples | O usuario ndo tem | O wusuario poderia
pareamento e status do sistema um feedback | receber um feedback
jogo da quando o mesmo |[OU ser informado
memoaria passa as fases do visualmente sobre o
. progresso em cada
Jogo nas | fase concluida.
modalidades.
P5 e P6 Jogo de Visibilidade do 1-simples | O aplicativo ndo da | Poderia ter um
pareamento e status do sistema um feedback | feedback sonoro
jogo da quando o usuario quando o usuario
memoéria erra apenas errar alguma das
. .| atividades.
visualmente através
de cores.
P7 Videos Visibilidade do 1-simples | Os videos nao tem | Seria necessario ter

status do sistema

um informativo
prévio da sua fungao
dentro do aplicativo,
podendo passar
despercebido pelos
usuarios, quando o
video é reproduzido
e chega ao fim, os
usuarios nao sao
indicados sobre
acdes apos o fim do
video.

um informativo
quando o usuario
clicar em “videos”
informando 0s

objetivos dos videos
e sua fungdo dentro
do aplicativo.
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APENDICE D - ROTEIRO DO TESTE DE USABILIDADE

Importante:

- Tenha o aplicativo Jade Autism ja baixado no seu celular.

- Apresentar o termo de consentimento livre e esclarecido.

Jade Autism

O JADE Autism é um aplicativo para TEA (Transtorno do Espectro Autista), que
estimula e desenvolve as funcdes cognitivas. Por meio de jogos de associacdo com figuras que
fazem parte do dia a dia de toda crianca.

Instrucdes: Primeiramente € importante ressaltar que ndo € vocé que estd sendo
testado, e sim o aplicativo Jade Autism. Nao se sinta mal por ndo conseguir realizar alguma
tarefa, pois ndo estou aqui para avalid-lo, haja naturalmente e de forma sincera.

1. Propésito

O propdsito deste teste € verificar a performance alcancada pelos participantes e o
entendimento das funcdes do aplicativo Jade Autism, com a finalidade de realizar alteracdes
necessarias na interface do aplicativo. Serd medido o tempo gasto para a realizagcdo das tare-
fas e serdo identificados possiveis erros e dificuldades envolvendo a utilizacdo do aplicativo
desenvolvido.

2. Declaracao dos Problemas

—

. A aplicagdo € facil de usar?

2. A aplica¢ao cumpre com o0s objetivos?

3. A aplicacdo apresentou algum bug durante a execucao?
4. A aplicacdo tem uma interface agraddvel?

3. Tarefas a serem realizadas:

1.Inicie o aplicativo;

. Realize o cadastro no aplicativo;

. Acesse a categoria ‘pareamento’’;

. Conclua um desafio na subcategoria “Alimentos”;
. Conclua um desafio na subcategoria “Animais’;

. Conclua um desafio na subcategoria “Cores”;

. Conclua um desafio na subcategoria “Formas”;

. Conclua um desafio na subcategoria “Letras”;

O o0 N N W B W

. Conclua um desafio na subcategoria “Nimeros”



10. Acesse a categoria “Jogo da memoria";
11. Conclua um desafio na subcategoria “Animais”;

12. Volte ao menu principal;

13. Acesse os videos e em seguida reproduza um dos videos.

14. Encerre o aplicativo

53
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO.

Eu declaro, por meio deste termo,
que concordei em ser entrevistado(a) e/ou participar do teste de usabilidade do trabalho de
conclusdo tendo como tema Anélise da interface do aplicativo Jade Autism, por intermédio
da aluna Ranniely Alves Saraiva, aluna do curso Design Digital da Universidade Federal do
Ceara - Campus Quixadd. Afirmo que aceitei participar por minha prépria vontade, sem receber
qualquer incentivo financeiro ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar
para o desenvolvimento da pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos
do estudo, que, em linhas gerais, € a verificacdo das funcionalidades do aplicativo. Fui também
esclarecido(a) de que os usos das informagdes por mim oferecidas estdo submetidos as normas
éticas minha colaboracgdo se fard de forma an6nima, por meio de um teste de usabilidade a
ser gravado mediante a assinatura desta autorizac¢do. O acesso e a andlise dos dados coletados
far-se-20 apenas pela pesquisadora e seu orientador. Fui ainda informado(a) de que posso me
retirar desse(a) estudo a qualquer momento, sem sofrer quaisquer sangdes ou constrangimentos.

Li ou alguém leu para mim as informagdes contidas neste documento antes de assinar
este termo de consentimento. Declaro que toda a linguagem técnica utilizada na descri¢do deste
estudo de pesquisa foi explicada satisfatoriamente e que recebi respostas para todas as minhas

davidas.

Participante

Pesquisadora
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APENDICE F - TESTE DE USABILIDADE

Documento elaborado a partir dos resultados obtidos com o teste de usabilidade realizado no

aplicativo Jade Autism.



Usuario

idade

Nivel

Escolaridade

Caracteristicas

U1

6 anos

Nao
sabe

Fundamental
incompleto

Se mostrou muito disperso no inicio, ndo se interessou
pelos jogos, porém quando acertava a atividade que o
feedback sonoro era emitido, se mostrava bastante
empolgado, o mesmo apresentou muita atencéo e interesse
nos videos, queria continuar assistindo.

U2

15 anos

Né&o estuda

Ndo mostrou muito interesse nos jogos, mesmo assim
realizou as tarefas, ndo queria um contato direto com o
celular entdo todo tempo sua mae o auxiliou, apresentou
problemas com a coordenagdao motora e mostrou mais
interesse na categoria “jogo da memoéria” nas atividades de
animais, porém ao errar uma atividade acabou se irritando
€ ndo quis mais jogar.

u3

3 anos

Pré-alfabetizacao

Por ser muito pequena teve que ter o auxilio da mae a todo
momento, por ser hiperativa isso acabou dificultando um
pouco na execugao das atividades, pois a mesma queria ta
se movimentando e se mostrou bastante dispersa a todo
momento.

U4

3 anos

Nao
sabe

Pré-alfabetizacao

Se mostrou muito disperso e tudo tirava sua atengao e
como estava bastante hiperativo, ndo conseguiu concluir o
teste.

us

7 anos

Fundamental
incompleto

Apresentou algumas dificuldades no decorrer do teste,
precisando de auxilio em alguns momentos, é muito atento
e gostou das atividades.

U6

5 anos

Fundamental
incompleto

Explorou os jogos, porém n&o concluiu nenhum nivel,
conseguiu manusear bem o celular, mas se dispersa muito
facil e queria todo tempo ficar se levantando e ir fazer
carinho em sua mae.
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APENDICE G - AVALIACAO DO GAIA

Documento elaborado a partir dos resultados obtidos com a avaliagdo do GAIA realizada na

interface do aplicativo Jade Autism.



Diretrizes

Como fazer

Resultados

Cumpre Nao

cumpre

Cumpre

parcialmente

Nao se

aplica

2/9

Observagoes

G1. Vocabulario
visual e textual

1.1 As cores nao

A cor de fundo

Em algumas telas

devem ser a Unica | deve ser diferente os elementos
forma de transmitir | o suficiente da cor acabam se
um conteddo e o | do objeto do pgrdendo
L visualmente.
contraste entre as | primeiro plano e
cores de fundo e | possui contraste
objetos de | adequado. Dé
primeiro plano | preferéncia para
deve ser | planos de fundo X
adequado para | de cores claras ou
distinguir os itens | branco para
e diferenciar | destacar 0s
conteudos ou | objetos ou textos
relacionar do primeiro plano.
informacgdes
similares.
1.2 Utilize uma | Facilitar a
linguagem visual e | navegagéo e
textual simples, | compreensdo do
evitando jargdes, | conteudo através
erros ortograficos, | de linguagem
metaforas, visual e texto com
abreviacdes e | linguagem simples
acronimos, que nao utilize X
fazendo uso de | jargdes, como
termos, termos técnicos.
expressoes,
nomes e simbolos
familiares ao
contexto de seus
usuarios.
1.3 Procure ser | Atente-se para a
sucinto, ndo | legibilidade do
escreva texto quanto a
paragrafos longos | altura de linha,
e utilize | evite linhas com
marcagdes que | mais de 80 X
facilitam a leitura | caracteres e nao
como listas e | espace muito as
titulos para segdes | palavras e letras.
de conteudo.
1.4 icones, | Os  icones e X O aplicativo em si
imagens e | imagens, tem poucos
nomenclatura de | principalmente se icones e o que
acbes e menus | tratarem de tem confunde o
devem ser | emogdes e usuario.

compativeis com o
mundo real,

situagcbes de vida
cotidiana, devem
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representar agdes | representar
concretas e | claramente as
atividades de vida | agcbes concretas e
cotidiana para que | baseadas no
possam ser mais | mundo real,
facilmente evitando
reconhecidas. metaforas.

G2. Customizagao

2.1 Oferecer | Fornega

opgoes para | funcionalidades
customizar a | para aumento de

visualizagao de
informacdo  com
imagens, som e
texto de acordo

texto, quando
possivel, mesmo
0s navegadores
web possuindo
esta fungdo de

com as | modo nativo.

preferéncias

individuais da

pessoa.

2.2 Oferecer | -Permitir O aplicativo tem
opgdes para | customizar 0s a opgao de
customizar a | botdes com desativar 0s
visualizagdo  de | simbolos e efeitos sonoros e
. = a musica do APP,
informagcdo  com | palavras ou

imagens, som e
texto de acordo

apenas palavras.

- Som, incluindo
musica, deve ser
opcional ou pelo
menos incluir um
controle de
volume.

- Permitir alterar
cores, fontes e voz
utilizada nos
botbes.

-Permitir
customizar cores e
sons utilizados no
site ou aplicagao

porém nado tem
opgao de
aumentar o]
tamanho do texto
e o plano de
fundo do app.

com as
preferéncias
individuais da
pessoa.

2.3 Oferecer
opgdes para
customizar a
quantidade e a
disposicao de

elementos na tela
e personalizar as
funcionalidades.

Permitir
personalizar as
funcionalidades
para inclusao de
elementos comuns
e conhecidos da
rotina da pessoa,
especialmente
para criangas. Por
exemplo: permitir
incluir de rosto da
crianga como
personagem  de

O aplicativo nao
fornece essas
funcionalidades.
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uma atividade que
envolva histoérias

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

Facilitar a
compreensao e
minimizar
distracdes

permitindo  ativar
alterar tamanho de
fonte e modo de
leitura ou de
impressao, que
geralmente
omitem os outros
elementos da tela
e exibem somente
o texto.

G3. Engajamento

3.1 Evite utilizar
elementos que
distraem e
interfiram no foco
ou na atencgao.

Caso utilize,
fornecga opcoes
para suprimir

estes elementos
na tela.

Ao planejar o
design de sua
aplicagao ou
pagina web, evite
inserir elementos

que distraiam
como animagoes,
fontes nao

convencionais
(como as “fontes
fantasia’) e sons
de fundo.

3.2 Projete | - Apresente na Algumas telas
interfaces simples, | tela somente as apresentam
com poucos | atividades, elementos visuais
elementos e que | elementos e que acabam
contenha somente | informagbes que poluindo a
as funcionalidades | serdo necessarias interface.
e conteudos | para realizar uma
necessarios para a | tarefa.
tarefa atual.

- Projete interfaces

“limpas”, que

apresentem

poucos elementos

e que foquem na

tarefa atual a ser

desempenhada

pela pessoa.
3.3 Utilize espagos | - Entre elementos Essa

em branco entre
os elementos da
pagina para
separar conteudos
distintos ou focar a
atencdo em um
conteudo.

distintos, insira um
espaco maior para

separa-los e
mostrar que sao
informacgdes

distintas, inclusive
para textos

- Use os espagos
em branco entre
os elementos para
destacar também

funcionalidade
esta presente nos
botdes contidos
no aplicativo.
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o] conteudo
principal da pagina
ou tela.

3.4 Forneca
instrucdes e
orientagdes claras
sobre as tarefas
para facilitar a
compreensao do
conteudo e de sua
linguagem de
forma a estimular,
motivar e engajar
o) usuario na
interagao.

Fornega

instrucdes claras
que facilitem ter
uma visdo geral
do conteddo e
orientem a
pessoa, como:
caixas de aviso,
tabela de indices
para textos longos

ou instrugdes
abaixo de
elementos
interativos.

Em algumas
funcionalidades
do aplicativo tem
feedbacks
orientando o]
usuario a alguma
agdo, porém em

outras seria
necessario
também  algum
informativo.

G4.
Representacdes
redundantes

41 A aplicagdo
ndo deve se
concentrar
somente em textos
para apresentagado
de conteudo,
forneca  também
representagbes
em imagem, audio
ou video que
garanta que estas
apresentacdes
estejam préximas
ao texto
correspondente.

Imagens como
ilustracoes,
diagramas, icones
e animacgoes
devem ser
utilizadas para
transmitir
conteudo e com
texto auxiliar como

indicagao
contextual para
auxiliar na

compreensao de
conteudo.

4.2 Simbolos,

pictogramas e
icones devem
apresentar um
equivalente textual
préximo para
facilitar a
compreensao de
simbolo e

contribuir com o
enriquecimento do
vocabulario.

- Em caso de uso
de simbolos nao
reconhecidos pelo
usuario, fornecer
relacgo com o
texto e permitir
que o simbolo nao
atrapalhe a
interagao, mas
que auxilie a
correlacao com
simbolos

conhecidos de
forma a contribuir
com o]
enriguecimento do
repertorio do
usuario.

- Simbolos e seus
respectivos nomes
devem estar
relacionados na
interface

43 Fornega
instrucdes e

-Forneca legendas
em audio para
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legendas em audio
para textos, mas
garanta que essa
ndo seja a Unica

textos.

- Fornega audio ou
dublagens  para

representacéo que as palavras

alternativa do | sejam lidas em

conteudo. voz alta

G5. Multimidia

5.1 Fornega | Apresente As imagens que
informagdes em | conteudo em tem sdo com um
diferentes multiplos meios intuito apenas
representagoes, como alternativa estético.

como texto, video,
audio e imagens

para melhor
compreensao do
conteudo e
vocabulario e
aumentar a
atengéao ao
conteudo.

aos textos:
imagens, video e
audio. Use estas
alternativas  para
ajudar a ilustrar ou
complementar a
comunicagao

sobre o conteudo.

5.2 Permita que as
imagens possam

ser ampliadas
para melhor
visualizagao e

garanta que elas
continuem a ser
compreendidas

quando ampliadas.

Permita que as
imagens
continuem a ser
compreendidas
quando ampliadas
fornecendo
imagens de alta
qualidade, com
bom contraste e
legibilidade das
informacdes.

5.3 Evite sons que
possam ser
perturbadores ou
explosivos, como
sirenes e fogos de
artificio.

Sons
perturbadores e
explosivos, como
sirenes e fogos de
artificio devem ser
evitados.

Dependendo do

volume do
celular, o som
acaba sendo
incOmodo, 0s

efeitos  sonoros
teriam que ser
mais suaves para
evitar incOmodo
no usuario.

G6. Resposta as
acgoes

6.1 Fornega
feedback

confirmando agdes
corretas ou
alertando sobre
possiveis erros e
utilize audios,
textos e imagens
para representar a

mensagem,
evitando  icones
que envolvam
emogodes ou
expressoes

faciais.

-Fornega feedback
aos usuarios:
confirme agdes ou
tarefas realizadas
corretamente ou
alerte sobre
possiveis erros.

-Use feedback
visual e sonoro
para orientar o
usuario na
realizagao de suas
tarefas.

-Atividades que

O usudrio so
recebe um
feedback em uma
parte especifica
do jogo.

Ele s6 recebe
feedback visual
quando erra
alguma atividade.

S6 quando ele
acerta, o usuario
recebe um
feedback sonoro.
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envolvam
emocgbes podem
utilizar icones e

expressoes
faciais, pois fazem
parte da

funcionalidade.
Entretanto, icones

de emocodes
devem ser
evitados em
feedbacks

G7. Affordance

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

O alvo dos links
deve ser sempre
previsivel. Por
exemplo: links que
abrem em uma
nova janela ou
aba do navegador
devem ser
claramente

indicados através
de icones ou
indicativo textual.

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

adequada e
garantam que
paregam clicaveis.

-Use componentes
grandes como
botdes e caixas de
selecao maiores

7.3 Fornega
instrucbes e
feedbacks

imediatos  sobre
uma restricdo de
interagdo com o
sistema ou algum
elemento.

-Quando a pessoa
interagir com um
elemento de forma
diferente da qual o
elemento deve ser
acionado, fornecga
imediatamente
uma mensagem
para indicar que
aquela agdo nao
deve ser realizada
e como a pessoa
deve interagir com
aquele elemento.

- Quando possivel,

fornega

previamente a
instrugéo sobre
como utilizar,
acionar ou

interagir com o
elemento, préximo
ao mesmo, para
que a pessoa
possa

Ha feedbacks
somente nos
jogos, porém na
parte de cadastro
0 usuario nao
recebe nenhum
feedback com

relacéo a
prevengao de
erros.
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compreender

previamente as

restricdes de

interagcao
G8.
Navegabilidade
8.1 Fornega uma | Navegacgéo Antes de iniciar
navegagao complexa, com 0s  jogos, O
simplificada e | muitas agbes e usuario tem que
consistente as | icones podem seguir muitos
paginas, utilizando | faciimente distrair passos que
indicadores de |[a crianga com poderiam ser
localizagéo, TEA, portanto, evitados.
progresso e | deve ser X
apresentado simplificada.
botbes de

navegacédo global
(Sair, Voltar para a

pagina inicial,
ajuda) em todas
as paginas

8.2 Evite
redirecionar
paginas
automaticamente
ou determinar
tempo de

expiragao para
tarefas, pois o
usuario € quem
deve controlar a
navegagdo e o

tempo de
realizagao das
atividades.

Use botdes para
sair, voltar a
pagina inicial,
obter ajuda ou ir
para a proxima
pagina em cada
pagina.

O aplicativo so
dispbe do botdo
de voltar entre as
telas.

G9. Visibilidade do
status do sistema

9.1 Apresente
instrucdes

adequadas para
interacdo com os
elementos da
pagina, fornecga
mensagens claras
sobre os erros
mecanismos para
solucionar os erros

-Informar o)
usuario sobre
mudancgas de
estado em
elementos de
interface. Esta

informacdo pode
ser visual, sonora
ou textual, mas é
necessario ser
claramente
representada na
interface.

Na parte de
cadastro quando
0 usuario nao
preenche todos
0S campos nao é
informado de
forma clara que
0s campos tem
que ser todos

preenchidos.

9.2 Permita que

acgdes criticas
possam ser
revertidas,
canceladas,
desfeitas ou
confirmadas

- Use métodos de
navegagédo como
"desfazer" e
"voltar" para
ajudar os usuarios
quando estiverem
perdidos.

Quando o usuario
sai do jogo ele é
perguntado sobre
a acgado, porém
quando ele vai na
opgao de sair, ele
é deslogado sem
uma pergunta
prévia.




Resultados

9/9

9.3 Em atividades
alternativas e
licdes interativas,
é recomendavel
que o sistema
permita até cinco
tentativas em uma
atividade antes de
mostrar a resposta
correta

- Em atividades

que permitam
multiplas
tentativas e

possuam gabarito,
permita até cinco
tentativas antes de
mostrar a resposta
correta.

- Fornega opgdes
para a pessoa
exibir a resposta
correta ou reiniciar
a atividade.

G10. Interagéo
com Tela Sensivel
ao Toque

10. 1 A interagéo
com a tela
sensivel ao toque
deve ter a
sensibilidade

adequada e
prevenir erro de
selegbes e toque
acidental em
elementos da tela.

- Previna selegoes
acidentais com
selegéo
prolongada,
evitando que um
icone seja ativado
com um toque
curto.

- A interagdo com
a tela sensivel ao
toque deve ter a
sensibilidade
adequada: devem
ser prevenidos
toques acidentais,
mas a interface
também nio deve
requerer muito
esforgo fisico para
tocar ou
selecionar
elementos.

A sensibilidade
do toque nos
jogos da memoria
acaba sendo um
pouco lenta,
podendo ser
incbmoda para o
usuario.
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