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RESUMO

Criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresentam caracteristicas particulares,
sendo as principais: atraso na comunicagao, dificuldade na interagcdo social e problemas de
concentracdo. Essas caracteristicas podem dificultar o desenvolvimento social e educacional
da crianca. Mesmo com esses desafios, a tecnologia tem se mostrado um aliado importante
na interven¢ao para minimizar essas dificuldades. Nesse contexto, o EducaTea, um aplicativo
projetado para auxiliar no desenvolvimento de criancas com TEA, desempenha um papel crucial.
Este trabalho tem como objetivo aprimorar o design e a acessibilidade do protétipo do EducaTea,
permitindo assim que o projeto seja desenvolvido e implementado. Para alcancar esse objetivo,
serd feito um estudo da documentagdo do EducaTea, uma andlise sobre trabalhos relacionados a
avaliagdo/inspecdo de aplicativos para criangas com TEA, e andlise de trabalhos relacionados ao
uso da gamificac@o para auxiliar no processo de aprendizagem de criangas com TEA. Com isso,
serd elaborado o novo protétipo, com base nas informagdes levantadas na etapa anterior, onde
serd desenvolvido a identidade visual do aplicativo, wireframes, prot6tipos de alta fidelidade e
refinamento do protdtipo. Por fim, serd realizada uma inspecao utilizando as diretrizes do GAIA,

a fim de analisar a acessibilidade do aplicativo.

Palavras-chave: transtorno do espectro autista; GAIA; gamificagdo; acessibilidade



ABSTRACT

Children with Autism Spectrum Disorder (ASD) present particular characteristics, the main
ones being: delay in communication, difficulty in social interaction and concentration problems.
These characteristics can hinder the child’s social and educational development. Even with these
challenges, technology has proven to be an important ally in intervention to minimize these
difficulties. In this context, EducaTea, an application designed to assist in the development of
children with ASD, plays a crucial role. This work aims to improve the design and accessibility
of the EducaTea prototype, thus allowing the project to be developed and implemented. To
achieve this objective, a study of EducaTea documentation will be carried out, an analysis of
work related to the evaluation/inspection of applications for children with ASD, and an analysis
of work related to the use of gamification to assist in the learning process of children with
ASD. With this, the new prototype will be created, based on the information collected in the
previous stage, where the application’s visual identity, wireframes, high-fidelity prototypes and
refinement of the prototype will be developed. Finally, an inspection will be carried out using

GAIA guidelines in order to analyze the accessibility of the application.

Keywords: autism spectrum disorder; GAIA; gamification; accessibility
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1 INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), € um transtorno neuroldgico caracterizado
por comprometimento da intera¢ao social, comunicagdo verbal e ndo verbal, e comportamento
restrito e repetitivo (PEREIRA, 2021). Uma crianca diagnosticada com TEA pode apresentar
os seguintes sinais: i) dificuldade para interagir socialmente, como manter o contato visual,
identificar expressodes faciais e compreender gestos comunicativos, expressar as proprias emogoes
e fazer amigos; ii) dificuldade na comunicacdo, caracterizado por uso repetitivo da linguagem e
dificuldade para iniciar e manter um didlogo; e iii) alteragcdes comportamentais, como manias,
apego excessivo a rotinas, acdes repetitivas, interesse intenso em coisas especificas e dificuldade
de imaginacio (SECRETARIA DE SAUDE, 2022).

Neste sentido, a inclus@o de criangas com TEA tem despertado desafios e dividas.
Uma vez que a crianga com TEA tem o direito de ser educada num ambiente regular, onde
a escola proceda as adaptacdes adequadas no processo de ensino e aprendizagem, a fim de
descobrir respostas para o direito de todas terem uma educagdo de qualidade, que considere
as suas necessidades (LOPES et al., 2011). De acordo com Pereira (2021) essas criangas, na
maioria das vezes, apresentam facilidade de uso da tecnologia, visto que t€m um forte estimulo
visual e € justamente essa caracteristica que torna a tecnologia benéfica para elas. Assim, 0 uso
de videos, jogos, musicas, desenhos e fotografias coloridas podem ser consideradas como formas
atrativas que possibilitam uma maior aten¢ao e motivacao das criangas.

Aragio et al. (2019) também informaram que as tecnologias podem apresentar-
se como importantes ferramentas, tanto de uso pessoal quanto educacional para auxiliar no
desenvolvimento de criancas com TEA. Dentre as vantagens, encontram-se o acesso a informagao
de forma rapida, flexivel, em tempo real e de qualquer lugar. Isso torna a tecnologia um recurso
eficaz no atendimento das necessidades especificas das pessoas com transtornos, ou déficits,
como no caso de criancas com Transtorno do Espectro Autista (FERNANDES et al., 2014).

Neste sentido, diferentes pesquisas como: Pereira (2021), Aragao et al. (2019)
e Branco (2019) tém investigado e testado aplicativos educacionais para criangas com TEA.
Contudo os aplicativos avaliados possuem diferentes problemas que dificultam o uso por criancas
com autismo. Diante dos problemas encontrados apds a andlise dos aplicativos, o trabalho de
Pereira (2021) propds um design de um protétipo de um software educacional (EducaTEA)
que auxiliasse no desenvolvimento dessas criancas. Contudo, a proposta de Pereira ainda nao

alcangou a aceitabilidade desejada, sendo necessdrio realizar alteragdes para proporcionar uma



16

melhor acessibilidade a seu ptblico-alvo. O redesign desse app € um dos objetivos deste trabalho.

Desse modo, o presente trabalho propde realizar o redesign do protétipo do aplicativo
EducaTEA descrito por Pereira (2021), utilizando as diretrizes do Guia de Acessibilidade de
Interfaces para Autismo (GAIA), a fim de realizar as melhorias necessdrias no projeto da interface
deste app, para que este seja mais acessivel a seus usudrios. Além disso, fazer uso da gamificacao
na interface para melhorar o engajamento dos usudrios.

Nesta pesquisa, uma abordagem foi projetada fazendo a integracdo sistemadtica entre
gamificacdo e o GAIA, com o intuito de contribuir com a melhoria da interface e o aumento do

engajamento de criangas com autismo.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho € realizar o redesign da interface do aplicativo
EducaTea, incorporando elementos de gamificacdo, para aprimorar a qualidade e a acessibilidade,

visando melhor atender as necessidades das criangas com Transtorno do Espectro Autista.

2.2 Objetivos especificos

— Identificar e definir os problemas inerentes aos aplicativos destinados a criangas com
TEA, por meio de uma anélise de trabalhos relacionados que abordem avaliacdes desses
aplicativos;

— Analisar a documentagdo descrita por Pereira (2021) relacionada aos testes do app Educa-
Tea (testes de usabilidade e de inspe¢do com uso do GAIA), incorporando as melhorias
sugeridas pela autora no redesign da interface;

— Projetar um design que associe conceitos de gamificacdo e as diretrizes estabelecidas pelo
GAIA, com o propdsito de aprimorar a acessibilidade e o engajamento no aplicativo;

— Conduzir uma inspecao utilizando o GAIA para avaliar as melhorias implementadas no

protétipo do aplicativo, visando sua conformidade com as diretrizes de acessibilidade.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta se¢do mostra os conceitos no qual este trabalho foi baseado, com o objetivo de

facilitar o entendimento dos estudos.

3.1 Transtorno do Espectro do Autismo (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), € um transtorno neurolégico caracterizado
por comprometimento da interacao social, comunicagdo verbal e nio verbal, e comportamento
restrito e repetitivo (PEREIRA, 2021). Alguns dos primeiros sintomas que caracterizam uma
crianga com autismo sdo: atraso no desenvolvimento da linguagem, que em geral € acompanhado
pela falta de interagdes sociais, padroes estranhos de brincadeira (como carregar brinquedos,
mas ndo brincar com eles) e padrdes incomuns de comunicagdo (como saber o alfabeto, mas nao
responder ao proprio nome) (ASSOCIATION, 2014).

Diante disso, de acordo com Association (2014) o TEA é dividido em 3 niveis
de gravidade, sendo eles: leve, moderado e severo. No nivel leve, a crianga pode parecer
apresentar interesse reduzido por interagdes sociais (caracteristica do comprometimento da
interacdo social) e dificuldade em trocar de atividade (caracteristica do comportamento restrito e
repetitivo). No nivel moderado, a crianga pode apresentar graves dificuldades nas habilidade
de comunicacao social, verbal e ndo verbal e mesmo com ajuda, tem dificuldades tanto em dar
inicio a uma interagdo social, como também responder a intera¢des sociais que partem de outros
(caracteristica do comprometimento da interagdo social). Além disso, apresenta dificuldade em
lidar com mudanca (caracteristica do comportamento restrito e repetitivo). No nivel moderado, a
crianga pode apresentar prejuizos de funcionamento devido a graves déficits nas habilidade de
comunicagdo social verbal e ndo verbal (caracteristica do comprometimento da interagdo social).
Além disso, apresenta dificuldades para mudar o foco, extrema dificuldade em lidar com a
mudanca e comportamentos restritivos/repetitivos interferem diretamente no seu funcionamento
(caracteristica do comportamento restrito e repetitivo). No entanto, algumas caracteristicas do
TEA podem favorecer o desenvolvimento de habilidades impressionantes, como facilidade para
aprender visualmente, muita atencdo aos detalhes e a exatiddo, capacidade de memoria acima da
média e grande concentracdo em uma area de interesse especifica durante um longo periodo de
tempo (AUTISMO E REALIDADE, 2022).

Segundo Melo et al. (2016), para reduzir as limitacdes de uma crian¢a com autismo,
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pode-se realizar intervengdes em duas perspectivas: a)intervengdo humana, que envolve terapias
especificas de profissionais como fisioterapeutas, psicélogos e fonoaudiélogos e (b) intervengao
tecnoldgica, que faz uso de recursos tecnoldgicos tais como software, jogos, ferramentas, entre
outros. Diante disso, pode-se ver a importancia de projetar tecnologias cada vez mais acessiveis
a esse publico. Por esse motivo, o presente trabalho busca realizar melhorias no projeto do

aplicativo EducaTea, com o intuito de torna-lo mais acessivel para seus usudrios.

3.2 Acessibilidade

De acordo com o Art. 3° da Lei Brasileira de Inclusido Lei n°13.146/2015, a acessibi-
lidade € a “Possibilidade e condi¢do de alcance para utilizacdo, com seguranca e autonomia,de
espacos, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificagdes, transportes, informacdo e comunicagao,
inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de outros servicos e instalagdes abertos ao pu-
blico, de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa
com defici€éncia ou com mobilidade reduzida” (BRASIL, 2015). Desse modo, € possivel ver a
importancia da acessibilidade para a melhoria da qualidade de vida das pessoas. A acessibilidade
¢ um direito com o propdsito de oferecer o maximo de autonomia, seguranca e conforto possivel
para quem usufrui dela (ENAP, 2023).

Expandindo o panorama de acessibilidade para a web, seu objetivo principal é que
todos possam usar e compreender o conteido de qualquer software, apesar de suas limitagdes ou
restricdes tecnoldgicas (FREIRE; FORTES, 2005). Em vista disso, muito esforco tem sido gasto
para o desenvolvimento de softwares para avaliacao de paginas da web, com base em diretrizes e
padrdes de acessibilidade (FREIRE; FORTES, 2005).

Para apoiar a acessibilidade com foco em pessoas com TEA diversos trabalhos tém
sido realizados para orientar na construcdo/avaliagdo de softwares mais acessiveis, como Britto e
Pizzolato (2018) propdem o Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo (GAIA) que é

descrito na se¢do 3.3.

3.3 Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo (GAIA)

Segundo Britto e Pizzolato (2018), os desenvolvedores tém dificuldades em compre-
ender os materiais existentes que abordam sobre acessibilidade web. Além de compreenderem

pouco sobre deficiéncias cognitivas.
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O Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo (GAIA) é um conjunto de 28
diretrizes de design para acessibilidade web. Criadas com o intuito de ajudar desenvolvedores de
software e educadores digitais a entender melhor como desenvolver websites mais adequados
as necessidades de criancas com autismo. E importante frisar que o objetivo do GAIA nio é
ser um método de intervencao ou tratamento para criangas com autismo, mas sim um guia para
ajudar no desenvolvimento de interfaces web, para que sejam mais adequadas para pessoas com
autismo.

Para a elaboracdo do GAIA, Britto e Pizzolato (2018) expde o processo de trés etapas
que foram realizadas, sendo elas:

1. Selecao de contribui¢oes, por meio de uma revisdo de literatura exploratéria para realizar
uma investigagcdo mais flexivel e menos estruturada que a revisao sistematica de literatura;

2. Triagem, na qual foram extraidas as recomendacdes potenciais dos trabalhos selecionados
e realizamos agrupamento entre recomendacdes similares;

3. Normalizacio e consolidacdo, sendo executado um novo agrupamento entre as recomen-
dacgdes a fim de reduzir a granularidade das mesmas, realizando entdo a redacdo detalhada
de cada recomendacdo e a construcao do website do GAIA.

O GAIA esta dividido em 10 categorias sendo elas: Vocabuldrio Visual e Textual,
Customizac¢do, Engajamento, Representacdes Redundantes, Multimidia, Visibilidade do Estado
do Sistema, Reconhecimento e Previsibilidade, Navegabilidade, Resposta as Ac¢des e Interagao

com Tela Sensivel ao Toque.
3.3.1 Vocabuldrio Visual e Textual

Segundo Britto e Pizzolato (2018), essa categoria apresenta as recomendacoes
mais frequentes e relevantes do GAIA. Considerando que pessoas com TEA podem enfrentar
dificuldades para entender informagdes e decodificar linguagem. Essa categoria abrange as

recomendacdes sobre: cores, texto, legibilidade e compatibilidade com o mundo real.
3.3.2 Customizacdo

Segundo Britto e Pizzolato (2018), essa categoria apresenta as recomendacdes para
permitir que os usudrios possam adaptar a interface de acordo com as suas necessidades. Tendo
em vista que pessoas com TEA apresentam uma grande variedade de caracteristicas, € improvavel

identificar padrdes de interagdo adequados a todos eles, logo, prover formas de customizacdo
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fornece uma flexibilidade maior da interface e um controle maior dos usudrios. Essa categoria
abrange as recomendacgdes de: customizagao visual, customizagao informacional, interfaces

flexiveis e modo de leitura.
3.3.3 Engajamento

Uma das caracteristicas do TEA, € a falta de concentragcdo. Diante disso, Britto e
Pizzolato (2018) elaborou as recomendacdes de engajamento, onde € apresentado orientacdes
sobre foco, atencdo e estratégia para ajudar os usudrios a interagir com o sistema. Nessa categoria
€ mostrado as recomendacdes sobre: eliminar distracdes, interface minimalista, organizacao

visual, fornecer instrucdes.
3.3.4 Representacoes Redundantes

De acordo com Britto e Pizzolato (2018), as informagdes ndo devem estar vinculadas
a apenas um formato de apresentacao (texto, imagem ou dudio). Pois a redundancia das repre-
sentacdes (especialmente graficas) funcionam como um suplemento de conteddo e enriquecem o
repertorio do usudrio. Nessa categoria € apresentado as recomendacdes de: multiplos formatos,

equivalentes textuais e legendas.
3.3.5 Multimidia

Sabe-se pela categoria anterior, que a redundancia de uma informacao € benéfica
para o compreendimento do usudrio. Partindo disso, essa categoria apresenta orientacdes para o
uso apropriado dos recursos de multimidia em interfaces web, para trabalhar a memdria, atengao,
compreensio visual e textual e a integracdo sensorial de pessoas com TEA. E composta pelas

recomendacdes de: multiplas midias, ampliacdo de imagens, evitar sons perturbadores.
3.3.6 Visibilidade do Estado do Sistema

Nesta categoria, as recomendagdes apresentam orientacdes sobre como deve-se
informar o progresso de tarefas realizadas pelo usudrio, incluindo como mostrar claramente
informacodes sobre erros, instrucdes de ajuda e informacdes relacionadas a mudancas no estado
dos elementos. Nessa categoria sdo indicadas as recomendacdes de: Instrucdes de interacao,

reverter acdes e nimero de tentativas.
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3.3.7 Affordance

Esta categoria aborda como projetar o design de elementos da interface para que o
usudrio identifique claramente como eles funcionam, de maneira a diminuir o esfor¢o cognitivo do
usudrio. Britto e Pizzolato (2018) ressaltam que designer e desenvolvedores devem estar atentos
aos elementos da interface que possam nao indicar aos usudrios se sao clicdveis, arrastaveis,
etc. Pois diminuir a carga de trabalho cognitivo é fundamental para projetar interfaces mais
acessiveis para pessoas com TEA e também com deficiéncias de modo geral. As recomendacdes

para esta categoria sdo: consisténcia, aparéncia clicdvel e feedback de interagdo.
3.3.8 Navegabilidade

Esta categoria apresenta as recomendacdes que mostram as sugestdes sobre a estru-
tura da navegacdo entre piginas web. Desse modo, Britto e Pizzolato (2018) recomenda projetar
as interfaces web com: a)uma navegacdo simplificada; b)indicadores de localizagdo consistentes;
e c)navegacao sequencial. Além disso, é valido ressaltar que o usudrio precisa estar no controle
do fluxo de navegagao. Essa categoria possui as seguintes recomendacdes: navegacao simples e

evitar redirecionamentos.
3.3.9 Resposta as Acdes

Essa categoria contém apenas uma recomendacdo, que fala sobre o sistema fornecer
um feedback (resposta) para as acdes realizadas na interface pelo usudrio. Essa categoria contém

a recomendacdo: confirmacgdo de acdes.
3.3.10 Interacdo com Tela Sensivel ao Toque

A ultima categoria apresenta uma recomendacao sobre o uso de telas sensiveis ao

toque. A recomendacao dessa categoria é: sensibilidade adequada.

E vilido ressaltar que embora o foco das diretrizes do GAIA sejam para aplicacdes
Web, Britto e Pizzolato (2018) se preocupou em generalizar a descri¢do, para que elas possam ser
adaptadas de acordo com as necessidades do contexto de interacdo. Este trabalho ird utilizar essas

diretrizes juntamente com a gamificacao para o desenvolvimento da interface. Além disso, as
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diretrizes também foram utilizadas como critérios de aceitagc@o para a interface apds a conclusao

do protétipo.

3.4 EDUCATEA

Nesta secao, serd apresentado um resumo do aplicativo EducaTea, proposto por
Pereira (2021), abordando suas principais caracteristicas e resultados dos testes realizados.

Pereira (2021) realizou o projeto do app EducaTea utilizando-se das atividades do
design Thinking, que incluem empatia, defini¢do, ideacdo, prototipacdo e testes. O projeto
visou atender as necessidades do publico-alvo, buscando, por meio de pesquisas na literatura e
estudo de personas, compreender as dificuldades enfrentadas pelas criancas com TEA. Através
de questiondrios e grupos focais, foram validadas e selecionadas personas representativas para
definir a problematica a ser abordada.

Durante a etapa de ideacdo, utilizou-se a técnica de Brainstorming para gerar solucdes
que atendessem aos objetivos e necessidades dos usudrios. A partir dessas sugestdes, foi
produzido um documento de requisitos onde € especificado as funcionalidades do aplicativos.

Ao acessar o aplicativo, o jogador € levado a tela inicial, onde pode selecionar a
opcdo "JOGAR"e navegar pelo menu principal. Nesse menu, € possivel escolher entre diferentes
niveis de aprendizado, que progridem de forma gradual: no Nivel 1, o jogador € apresentado as
letras; no Nivel 2, sdo introduzidas as silabas; no Nivel 3, o desafio é identificar a letra inicial de
uma figura; no Nivel 4, a identificacdo se da pela silaba inicial; e, no Nivel 5, o jogador deve
identificar a palavra correspondente a figura. Ao completar os desafios de cada nivel, o jogador
pode avangar para o préximo. Caso deseje, o jogador também pode finalizar o jogo a qualquer
momento

Este documento foi utilizado como guia para a prototipacdo. Nessa fase, foram
criadas telas para simular a interface e a funcionalidade do aplicativo. Exemplos das telas criadas
na figura ??.

Na etapa de testes, foram aplicados dois tipos: usabilidade e inspecdo, onde par-
ticiparam 9 criancas. No teste de usabilidade, 73% das criangas participantes concluiram as
atividades sem assisténcia, enquanto 27% necessitaram de ajuda. A avaliacdo foi complementada
pelo questiondrio SUS, resultando em um escore médio de 75,2 pontos. J4 a inspecdo, baseada
em um checklist de diretrizes do GAIA, apontou a necessidade de ajustes no prototipo para

garantir de forma satisfatoria a conformidade com os critérios estabelecidos.
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Figura 1 —Telas iniciais do EducaTea
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Fonte: (PEREIRA, 2021)

O EducaTea passou por um processo estruturado de desenvolvimento e validacao,
demonstrando ser uma ferramenta promissora para o publico com Transtorno do Espectro
Autista. No entanto, os resultados dos testes indicaram que o protStipo ainda precisa de ajustes
para aprimorar sua usabilidade. Embora tenha se mostrado relevante para o cotidiano e o
desenvolvimento educacional das criancas, melhorias sdo necessdrias para resolver os problemas

identificados durante a fase de testes.

3.5 Gamificacao

Gamificagdo € o uso de elementos caracteristicos de jogos em contextos que nao estao
relacionados diretamente a jogos, como educacio, saide e marketing. De acordo com (SILVA,
2020), ela busca aprimorar a realizacao de tarefas ou servicos, oferecendo uma experiéncia
mais envolvente para o usudrio, sem ser confundida com jogos ou jogos sérios, que envolvem
cendrios ficticios e regras especificas. No contexto educacional, a gamifica¢do visa aumentar o
engajamento, a motivagdo e a aprendizagem, utilizando recompensas e desafios que estimulam a

dedicacdo dos usudrios.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serdo apresentados trabalhos que, propdem, avaliam ou realizam
redesign de softwares educativos para o publico-alvo de criangas com autismo com foco em
acessibilidade. Os trabalhos relacionados foram encontrados no Google Académico (plataforma
simples para pesquisa na literatura académica) e no Repositorio Institucional da Universidade
Federal do Ceara (UFC) (Sistema de armazenamento de trabalhos dos estudantes). Para um
melhor entendimento, os trabalhos relacionados foram divididos em 3 tdpicos, sendo eles:
Pesquisa que propdem software para criancas com TEA, Pesquisas que avaliam softwares
educativos para criangcas com TEA e Pesquisas que realizam o redesign de software para criancas
com TEA. Por fim, seréd feita uma andlise das semelhancas e diferencas entre os trabalhos

relacionados com a presente pesquisa.

4.1 Pesquisas que propoem softwares educativos para criancas com TEA

No trabalho de Pereira (2021), foi realizado um estudo para a criacao de um aplicativo
movel educativo para criangas com TEA. Levando em consideracdo as dificuldades apresentadas
no uso de aplicativos existentes, Pereira propds a utilizacdo das praticas do Design Thinking
com o objetivo de facilitar o projeto de interface de aplicativos para criangas com autismo.
A metodologia utilizada foi pesquisa na literatura, estudo das personas, validacdo por meio
de um questiondrio e um grupo focal, brainstorming, elicitacdo de requisitos, criagdo das
telas e a realizacdo do teste de usabilidade com usudrios autistas. Foi observado que este
aplicativo beneficia as criangas positivamente, pois serve como auxilio para seu desenvolvimento
educacional. No entanto, foi possivel constatar com os resultados do teste, que o protétipo ainda
precisa sofrer alteracdes para melhorar sua usabilidade. Este trabalho tem como objetivo realizar
as melhorias necessarias no prototipo, para sanar os problemas que foram encontrados no teste e
assim tornar o protétipo mais acessivel para que seja desenvolvido.

No trabalho de Macedo ef al. (2021) foi realizado um estudo de reconhecimento das
caracteristicas de criancas com autismo, com foco nos déficits na fala e na comunicac¢do para
a criacao de um aplicativo movel que auxiliasse no desenvolvimento da fala e comunicacao.
Diante disso foi proposto um aplicativo, chamado Tagarel App, que englobasse tanto funcdes
que auxiliassem na comunica¢ao, quanto apoiasse a terapia fonoaudiolégica. Tendo em vista

que estes softwares precisam ser adequados para criangcas com TEA, foi criado um protétipo
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com base em diretrizes de usabilidade especificas para estes usudrios. O protétipo feito, foi
estruturado em modulos, onde cada médulo representa um tema e existem varios niveis para
cada modulo. A elaboragdo desse trabalho se deu a partir da compreensdo das caracteristicas dos
usudrios, pesquisas na literatura sobre os problemas relacionados ao desenvolvimento da fala e
sobre técnicas e modelos de intervencdo voltados para criangas com TEA, busca por heuristicas
de usabilidade especificas para pessoas com TEA e por fim a criagdo do protétipo do aplicativo
Tagarel App, podendo ser visto na Figura 2. A principal diferenca entre as duas pesquisas se
da pelo fato de que o TagarelApp foi proposto pelo préprio autor do trabalho, enquanto esta

pesquisa se trata de um redesign para melhorias de um protétipo que ja foi proposto.

Figura 2 —Telas do aplicativo Tagarel
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Fonte: Macedo et al. (2021)

4.2 Pesquisas que avaliam softwares educativos para criancas com TEA

No trabalho de Branco (2019) foi realizada uma avaliacdo de aplicativos educacionais
desenvolvidos para o ensino de criangas com TEA. O estudo de caso aconteceu na cidade de
Jaguaruana-CE com a participacdo de 10 maes de criancas com autismo. Foram avaliados quatro
aplicativos educativos, ABC do autismo, OTO, Jade Autismo e Aprendendo com Biel e seus
amigos, com o objetivo de avaliar a experiéncia do usudrio e acessibilidade dos mesmos. O
procedimento metodolégico utilizado neste trabalho foi composto pelas etapas de revisdao na
literatura, pesquisa pelos aplicativos educacionais, identificacdo do publico-alvo, caracterizagao
do publico-alvo e por fim avaliacao dos aplicativos.

No trabalho desenvolvido por Lucian e Stumpf (2019), foi realizada uma andlise
comparativa entre aplicativos educacionais destinados as criancas com TEA. Com o objetivo de

verificar a adequacdo do design de interfaces as necessidades dos usudrios dessas interfaces. Para
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identificar os problemas de uso da interface do aplicativo, foi utilizado como base as diretrizes
do GAIA com teste de usabilidade com criangas com autismo. Os aplicativos analisados foram:
ABC Autismo, TEO Autismo e Autismo Projeto Integrar. Apds a andlise comparativa, foi
escolhido o app ABC do Autismo para a realizacdo do teste de usabilidade. Foi observado
durante o teste, que a interagdo dos usudrios ocorreu de forma satisfatéria e que houve um
envolvimento do usudrio com o aplicativo. A metodologia deste trabalho foi conduzida da
seguinte forma: Métodos de pesquisa, Universo de pesquisa, Instrumentos e coleta de dados,
Tabulacdo e andlise de dados, Andlise do aplicativo através do projeto GAIA, Teste de usabilidade,
Questoes éticas e por fim Aplicagdo do teste.

Este trabalho analisard os resultados das avaliagdes realizadas nos aplicativos dos
trabalhos mencionados anteriormente, buscando compreender as caracteristicas que contribuiram
para uma experiéncia mais positiva do usudrio, bem como aquelas que apresentaram desafios ou

prejuizos.

4.3 Pesquisas que realizam o redesign de software para criancas com TEA

No trabalho de Mendonga et al. (2018), foi feito o redesign da interface de aplicativos
para pessoas com TEA, com base nas diretrizes do GAIA. A fim de realizar as melhorias
necessarias nas interfaces para deixd-las mais acessiveis. Os aplicativos escolhidos foram o
AutoPlus e o AutoQuiz. A metodologia adotada para a realizacao deste trabalho foi composta
por 5 etapas, sendo elas: Pesquisa sobre diretrizes de acessibilidade direcionadas a pessoas
com TEA, Avaliacdo dos aplicativos com o uso das diretrizes, Validacao dos resultados da
avaliagcdo com especialistas em Interacdo Humano-Computador (IHC), Redesign da interface dos
aplicativos com base nos problemas identificados e por fim a validacao do redesign da interface
com especialista em IHC.O redesign proposto por Mendonga pode ser visto na Figura 4. Este
estudo assemelha-se na respectiva pesquisa pelo fato de propor o redesign de uma interface
para melhorar a acessibilidade da aplicacao. No entanto, hd uma diferenga notdvel, uma vez
que o estudo de Mendonga et al. foca nos aplicativos AutoPlus e AutoQuiz, o presente trabalho
tem o foco no aplicativo EducaTea. Ambos buscam aprimorar a acessibilidade e a eficdcia das
interfaces de aplicativos para pessoas com TEA, mas diferem em termos de escopo e abordagem

metodoldgica.
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Figura 3 —Redesign dos aplicativos
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Fonte: Mendonga et al. (2018)

4.4 Pesquisas sobre o uso da gamificacao no ambito educacional para criancas com TEA

No trabalho de Silva (2020), foi feito uma pesquisa utilizando uma abordagem
projetada fazendo a integragdo sistemadtica entre gamificacdo e o Ensino por Tentativas Discretas
(DTT), com o intuito de contribuir com a melhoria da aprendizagem e o aumento de engajamento
de criangas com autismo moderado na faixa etdria de 07 a 12 anos. A metodologia adotada
para a realizacao deste trabalho foi dividida em 4 etapas, sendo elas: co-design, design de
gamificacdo, desenvolvimento de protétipos e avaliacao heuristica de usabilidade. Foi realizado
uma avaliacdo com objetivo de verificar se houve melhoria na aprendizagem e aumento do
engajamento do publico-alvo, e uma andlise qualitativa foi realizada de forma individual e
sob a odtica de quatro estudos de caso. Com isso, foi observado pelos principais resultados
obtidos, a eficdcia da gamificacdo associada a estratégia de intervencdo DTT na aprendizagem
e engajamento de criangas com autismo no contexto da alfabetizacdo. A Figura 4 representa
algumas telas construidas com elementos de gamificacao.

No trabalho de Rodrigues e Clauss (2023), foi feita uma revisdo bibliogréfica sobre
a gamificacdo no ensino de criangas autistas no Ensino Fundamental I, com objetivo de verificar

como a gamificacio pode contribuir na aprendizagem de alunos com autismo dentro do contexto
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Figura 4 —Telas com gamificacdo

Fonte: Silva (2020)

educacional e averiguar a eficdcia de jogos digitais como facilitador na educacio de criangas e
adolescentes com ou sem deficiéncia. Este trabalho aborda os principais desafios enfrentados por
essas criancas no processo de aprendizagem, como a gamificacio pode ajudar no desenvolvimento
cognitivo e motor dessas criangas e quais sao os resultados positivos ja observados em estudos
que utilizaram jogos digitais no ensino de criangas autistas. Além disso, o trabalho também
destaca os elementos de gamificagdo que podem ser utilizados em uma interface e como eles
podem ser aplicados de forma efetiva no contexto educacional. Portanto, trata-se da utiliza¢do da
gamificacdo como uma estratégia pedagdgica para promover a aprendizagem de criancas autistas
no Ensino Fundamental I.

No trabalho de Santos et al. (2020), o artigo em questdo aborda a investigacao sobre o
uso da gamificag@o no ensino-aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
em uma escola publica municipal em Macei6 - AL. O objetivo principal € analisar a percep¢ao
dos professores dos anos iniciais em relagdo a aplicacdo da gamificacdo, identificando os desafios
e as oportunidades no uso de jogos digitais para o ensino de estudantes com TEA. A metodologia
empregada é exploratdria, com abordagem qualitativa, utilizando dados reverberados pelos
professores para compreender a atual situagao do uso de tecnologias gamificadas na escola.

O presente trabalho analisou os trabalhos acima, a fim de extrair informagdes rele-
vantes que pudessem contribuir para a constru¢do do protétipo do EducaTea, além de orientar
a definicdo da metodologia adotada neste estudo. A andlise visou compreender as abordagens,
metodologias e resultados apresentados por Riveiro e Figueira, utilizando esses referenciais
como base tedrica e pratica. Dessa forma, o propdsito foi incorporar os insights obtidos desses
estudos na elaboracdo do EducaTea, considerando estratégias de gamificacdo e compreendendo

os possiveis impactos no aprendizado de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
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4.5 Semelhancas e diferencas entre os trabalhos relacionados

Com base nas observacoes feitas nos trabalhos acima, € possivel identificar a in-
dividualidade de cada pesquisa e a forma como cada uma contribui para o presente estudo.
Desse modo, propde-se a utiliza¢do da gamificacdo juntamente com o GAIA para o redesign da
interface do software EducaTea, com o intuito de realizar as melhorias necessarias e fornecer
uma melhor experiéncia para o usudrio, para que o processo de aprendizagem seja melhorado.

Na Figura 5, é possivel visualizar as diferencas e semelhangas dos trabalhos.

Figura 5 — Comparativo das principais caracteristicas dos trabalhos relacionados

Citacao do Utiliza Utilizou | Criou um Redesign de | Realizou uma
trabalho | Gamificaca 0 Softwares para inspecao?
relacionad 0? GAIA? | Criangas com TEA?

0

Pereira X X
(2021)

Macedo et X X
al., (2021)

Castelo X X
Branco
(2019)

Lucian et X
al., (2019)

Mendonca X
etal.,
(2018)

Silvia X X
(2020)

Rodrigues X
et al.
(2023)

Santos X
(2020)

Este X X X X
trabalho

Fonte: Elaborada pela autora.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, sdo apresentadas as etapas a serem realizadas para o alcance dos
objetivos desta pesquisa. A fim de obter mais informagdes sobre o redesign da interface do
software EducaTea, os estudos foram divididos em 5 etapas: Revisdo da literatura, Anélise dos

dados, Redesign do app, Inspecao com o GAIA e Andlise dos resultados.

Figura 6 —Ilustracdo do Procedimento Metodolégico

Analise EducaTea Inspegdo com o GAIA

A . A

Reviséo na literatura J Redesign do App Anélise dos Resultados

Fonte: Elaborada pela autora.

5.1 Revisao da literatura

Nesta etapa, foi realizada a revisdo da literatura dos trabalhos relacionados e da
fundamentagao tedrica, com o intuito de obter informacdes e conhecimento acerca do dominio
do projeto e das necessidades dos usudrios.

Para a obten¢do dos trabalhos relacionados para esse estudo, foram feitas buscas no
Google Académico para encontrar trabalhos semelhantes a presente pesquisa, com a utiliza¢ao de
algumas palavras-chaves como: Autismo, Aplicativos Educacionais, Avaliacdo, Acessibilidade,
Redesign, GAIA.

Foram selecionados 8 trabalhos que poderiam contribuir para esta pesquisa, com o ob-
jetivo de conhecer sobre o assunto, analisar as técnicas utilizadas, o procedimento metodoldgico,
identificar as problemadticas e as dificuldades encontradas por outros autores.

Para a selecdo dos trabalhos, foram utilizados critérios como, a relevancia do estudo
para o contexto de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), o uso de softwares
educativos ou de gamificagcdo no processo de ensino-aprendizagem, e a aplicacdo de metodologias
que envolvem o desenvolvimento, avaliacio ou redesign de aplicativos voltados para esse publico.

Com isso, foram selecionados os trabalhos de Pereira (2021) e Macedo et al. (2021),

que ajudaram a compreender o processo de constru¢cdo de softwares, incluindo metodologias
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e a andlise das necessidades do publico-alvo. Branco (2019) e Lucian e Stumpf (2019), que
trouxeram pontos de melhoria observados nos aplicativos para criancas com Tea, bem como as
praticas que devem ser evitadas. Mendonca et al. (2018), que trouxe um processo de redesign
utilizando o GAIA. Rodrigues e Clauss (2023), Santos et al. (2020) e Silva (2020), onde
foram identificadas as vantagens e beneficios que a gamificagdo trds no processo de ensino-
aprendizagem. Esses trabalhos foram organizados em quatro categorias, como mostra o quadro

abaixo. Os trabalhos contemplados na revisdo da literatura foram descritos no Capitulo 4.

5.2 Analises de dados

Nesta se¢do, sdo detalhadas as diversas andlises realizadas para fundamentar o
redesign do aplicativo EducaTea. Primeiramente, foi conduzida uma analise de acordo com
as heuristicas de Nielsen no protétipo original do EducaTea, proposto por Pereira (2021), foi
avaliado os resultados obtidos em testes de usabilidade e inspe¢cdes para identificar possiveis
melhorias. Em seguida, foram analisados trabalhos relacionados a avaliacao e inspe¢ao de
aplicativos voltados para criangcas com TEA, a fim de compreender as principais questoes de
acessibilidade e usabilidade nesses contextos. Além disso, foram revisados estudos que tratam
da aplicacdo da gamificagdo em contextos educacionais, destacando os beneficios desse recurso
no engajamento e na motivacao dos usudrios. Por fim, realizou-se uma andlise de aplicativos
similares disponiveis na Play Store, considerando as avaliacdes dos usudrios para identificar boas
praticas e problemas recorrentes em solucdes existentes. Essas andlises forneceram uma base

sOlida para as decisdes de redesign do EducaTea.

5.2.1 Anadlise do EducaTea

Pereira (2021) propds como trabalhos futuros realizar as melhorias necessarias no
prototipo, que foram identificadas através do teste de usabilidade. Apesar do protétipo necessitar
de melhorias, foi possivel identificar o impacto que o aplicativo podera causar servindo como
auxilio para o desenvolvimento de criancas com TEA. Diante disso, esta etapa visa aprofundar a
andlise dos artefatos gerados no estudo de Pereira (2021), incluindo o protétipo do aplicativo, os
resultados do teste de usabilidade, e os resultados da inspecdo com base nas diretrizes do GAIA.

A andlise desta secdo foi dividida em trés partes principais: (1) Andlise do Protétipo

com as Heuristicas de Nielsen, (2) Compila¢ao dos Resultados do Teste de Usabilidade, e
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(3) Compilacao dos Resultados da Inspecdo com o GAIA. Além disso, busca-se validar os
problemas ja identificados por Pereira (2021), identificar possiveis melhorias adicionais para

serem incorporadas ao projeto de redesign.

5.2.1.1 Andlise do Prototipo com as Heuristicas de Nielsen

Para a anélise do prototipo, foram utilizadas as heuristicas de usabilidade propostas
por NIELSEN (1994), que consistem em dez principios fundamentais para a avaliacdo de
interfaces. Sendo eles:

1. Visibilidade do estado do sistema
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Controle e liberdade do usudrio
Consisténcia e padroes
Prevencdo de erros
Reconhecimento em vez de memorizagdo
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Estética e design minimalista

A e o R

Ajuda os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

—
e

Ajuda e documentacao

Nesta anélise foi verificado se as telas do protétipo proposto por Pereira estdo em
conformidade com as heuristicas de usabilidade de Nielsen, com o objetivo de melhorar a
usabilidade do protétipo. Além disso, identificar melhorias que ainda ndo haviam sido detectadas
por Pereira. Esperava-se que, ao final desta andlise, fosse possivel propor um conjunto de praticas
que contribuirdo para a evolu¢do do EducaTea.
Os resultados dessa analise, que visam a identificacdo de melhorias na interface para

aprimorar a usabilidade e acessibilidade do EducaTea, serdao apresentados na subse¢do 6.1.1.1.

5.2.1.2 Compilagdo dos Resultados do Teste de Usabilidade

Além da andlise heuristica, foi realizado um compilado dos resultados obtidos por
Pereira (2021) no teste de usabilidade do prot6tipo do EducaTea. Foi realizada uma andlise da
pesquisa de Pereira com base nas notas apresentadas no questiondrio System Usability Scale
(SUS), a atengdo foi voltada para as afirmacOes que receberam as notas mais baixas. Para

cada uma dessas afirmacdes, foi verificado se o participante conseguiu realizar o teste de forma
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autonoma ou se necessitou de assisténcia. A partir dessa andlise, foram compiladas sugestdes de
melhorias especificas para abordar as questdes que resultaram nas notas mais baixas, visando
aprimorar a usabilidade do aplicativo.

As melhorias sugeridas com base nos resultados do teste de usabilidade de Pereira,

podem ser visualizadas na subse¢do 6.1.1.2.

5.2.1.3  Compilagdo dos Resultados da Inspecdo com o GAIA

Por fim, foram analisados os resultados da inspecdo realizada por Pereira com base
nas diretrizes do Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo (GAIA). O foco esteve nas
diretrizes que ndo foram cumpridas ou que foram cumpridas parcialmente. Sera realizada uma
andlise do protétipo para compreender as razdes por trds dessas ndo conformidades. A partir
dessa investigacdo, foram identificados pontos de melhoria que podem ser implementados para
garantir maior aderéncia as praticas de acessibilidade.

As melhorias sugeridas com base nos resultados da inspe¢ao feita por Pereira, podem

ser visualizadas na subsecdo 6.1.1.3.

Desta forma, esta se¢@o tem o objetivo de realizar uma andlise detalhada do Educatea,
validando os problemas identificados por Pereira (2021), identificando novas oportunidades de

melhorias e explorando possiveis solugdes.

5.2.2 Andilise de trabalhos relacionados a avaliacdo e/ou inspeg¢do de aplicativos para crian-

cas com TEA

Esta etapa visa ndo apenas obter um panorama abrangente das préticas e resultados
na avaliacdo e inspecdo de aplicativos voltados para criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), mas também compreender os principais acertos e desafios encontrados em aplicativos
similares. O objetivo principal € identificar as melhores praticas, bem como os erros recorrentes,
para fundamentar o desenvolvimento do projeto, fornecendo insights para embasar as decisdes de
design e funcionalidades, visando otimizar a usabilidade e a eficdcia do EducaTea. Ao analisar
0s pontos positivos e negativos de outras solucdes, pretende-se evitar a replicacio de falhas,
concentrando os esfor¢os na implementagao de elementos que contribuam positivamente para

a experiéncia do usudrio e a eficcia do aplicativo em auxiliar no desenvolvimento de criancas
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com TEA. Os resultados dessa andlise podem ser visualizados na subsecdo 6.1.2.

5.2.3 Anadlise de trabalhos relacionados ao estudo do uso da gamificacdo para auxiliar na

aprendizagem de criangas com TEA

Esta etapa tem como objetivo, compreender a eficicia da gamificagcdo como estra-
tégia pedagdgica no contexto especifico de criancas com TEA. Esta andlise visa identificar os
elementos que tornam uma interface gamificada, examinar como a gamificacao contribui para
o engajamento das criancas com TEA e compreender os beneficios observados em estudos
anteriores.

Os resultados desta andlise serdo fundamentais para embasar a incorporagdo de
elementos de gamificacdo no redesign do EducaTea. Ao entender como a gamificagdo impacta
positivamente o engajamento e a aprendizagem de criancas com TEA, serd possivel aplicar
estrategicamente esses principios na elaboracdo de um design mais eficaz e atrativo. Os resultados

obtidos através dessas analises podem ser visualizados na subsecdo 6.1.3.

5.2.4 Pesquisa em Aplicativos e Avaliagoes

Realizou-se uma pesquisa em outros aplicativos educacionais destinados a criangas
com TEA, buscando referéncias de design e interatividade. Além disso, foram analisados
os comentarios e avaliagdes desses aplicativos para identificar pontos positivos e negativos
apontados pelos usudrios. Essas andlises proporcionaram uma compreensao mais ampla das
expectativas e experiéncias dos usudrios.

A pesquisa foi conduzida em plataformas de distribui¢do de aplicativos, como Google
Play e Apple Store, focando em aplicativos educacionais destinados a criangas com (Transtorno
do Espectro Autista). O objetivo foi analisar tanto o design quanto a interatividade oferecida
por esses aplicativos, além de avaliar a recep¢ao do publico-alvo por meio dos comentarios e
avaliacoes deixados pelos usudrios e seus responsaveis.

Foram selecionados trés aplicativos populares voltados para criangas com TEA,
levando em consideracdo critérios como nimero de downloads, avaliacdes e sua relevancia na
categoria de educacao especial. A coleta de dados envolveu a andlise qualitativa de feedbacks
dos usudrios, por meio de comentdrios coletados nas avaliagdes dos aplicativos no Google Play.

Os resultados dessa pesquisa estdo na subsegdo 6.1.4 deste trabalho.
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5.3 Redesign do EducaTea

O processo de redesign do EducaTea foi guiado por uma abordagem estruturada,
compreendendo 6 etapas (Levantamento de Insights e Necessidades do Usuario, Pesquisa em
Aplicativos e Avaliagdes, Esboco das Telas (Wireframes), Desenvolvimento da Identidade Visual
e [lustragdes, Desenvolvimento de Componentes para a Interface e Criacdo da Interface de Alta
Fidelidade) essenciais para o desenvolvimento da interface. Toda a parte de criagdo do design foi
feita na ferramenta Figma. Nas subsecdes 6.1.4, 6.1.5, 6.2.1, 6.2.2, 6.2.3 e 6.2.4, serd detalhado

cada etapa desse processo.

5.3.1 Levantamento de Insights e Necessidades do Usudrio

O primeiro passo do redesign consistiu na andlise detalhada de todos os artefatos
gerados nas etapas anteriores, incluindo a andlise dos artefatos do EducaTea e andlise dos
trabalhos relacionados a avaliacdes e/ou inspecgdes, € dos trabalhos relacionados ao uso da
gamificacdo no ensino-aprendizagem de criangas com TEA. Essas andlises proporcionaram
insights valiosos sobre as necessidades dos usudrios, identificando areas especificas que requerem
aprimoramento. Essas informag¢des orientaram as decisdes de redesign, priorizando aspectos
cruciais que foram identificados nessas analises.

O objetivo desta etapa € compilar as anédlises realizadas nas secoes 6.1.1, 6.1.2 e
6.1.3, e na subsecdo 6.1.4. A partir desse compilado, foram definidos os aspectos a serem
abordados no redesign do aplicativo, com base nos insights identificados nas etapas anteriores.
Espera-se que o resultado dessa fase seja a definicao clara dos pontos que o projeto de redesign
ird tratar, priorizando as necessidades mais relevantes para a experiéncia do usudrio. O resultado

deste levantamento serd descrito na subsecao 6.1.5.

5.3.2 Esboco das Telas (Wireframes)

Segundo Neto (2019), os wireframes consistem em esbog¢os ou rascunhos de interfa-
ces de usudrio, representando as telas acessadas pelos usudrios em um aplicativo ou site. Sua
funcdo principal € proporcionar uma estrutura bdsica e um layout para as paginas, excluindo
detalhes visuais como cores, imagens e fontes. A finalidade dos wireframes € planejar e organizar
informagdes e navegac¢do, abordando aspectos como agrupamento, ordem e hierarquia de con-

teddo. Esses esbocos desempenham um papel crucial na criacdo de protétipos de baixa fidelidade
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para testes de usabilidade, progressivamente elevando o nivel de fidelidade das informacdes.
Nesta etapa foi necessdrio reunir as ideias com base nos resultados obtidos nas
andlises anteriores, que incluem o Levantamento de Insights e Necessidades do Usudrio e a
Pesquisa em Aplicativos e Avaliacdes. Foram criados esbocos das telas do EducaTea, delineando
a estrutura geral da interface. Esses wireframes serviram como uma representagao visual inicial
do redesign, proporcionando uma visdo concreta da disposi¢ao dos elementos na tela. O resultado

dos wireframes serd apresentado na subsecdo 6.2.1.

5.3.3 Desenvolvimento da Identidade Visual e Ilustracoes

Nesta etapa, a identidade visual do EducaTea foi desenvolvida. Ela contempla a
definicdo de cores, tipografia e elementos visuais. Ilustracdes especificas foram desenvolvidas
para enriquecer a experiéncia do usudrio, considerando a estética e a atratividade para o publico-
alvo. Essa etapa foi fundamental para criar uma estética coesa e atraente para o EducaTea. O

resultado da identidade visual e das ilustracdes serd apresentado na subsegdo 6.2.2.

5.3.4 Desenvolvimento de Componentes para a Interface

A partir da identidade visual estabelecida, foram desenvolvidos os componentes
necessarios para a construc¢ao da interface do EducaTea. Isso inclui botdes, icones, inputs e
demais elementos interativos, garantindo consisténcia visual e funcionalidade ao longo de todo o

aplicativo. O resultado dos componentes da interface sera apresentado na subse¢ao 6.2.3.

5.3.5 Criacdo da Interface de Alta Fidelidade

Com os componentes desenvolvidos, a interface de alta fidelidade foi elaborada.
Tanto a versdao com fundo branco quanto a versao com fundo escuro foram desenhadas, conside-
rando preferéncias de acessibilidade e proporcionando opg¢des visuais aos usudrios. O resultado

das telas de alta fidelidade seréd apresentado na subsec¢do 6.2.4.

5.4 Inspecido com o GAIA

A inspecdo objetiva avaliar a acessibilidade e usabilidade da interface desenvolvida,

garantindo que esteja alinhada as diretrizes propostas pelo GAIA.
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5.4.1 Preparagdo do Formuldrio

Sera desenvolvido um formulario estruturado com base nas diretrizes do GAIA, com
todas as 28 recomendagdes de acessibilidade das 10 dreas do guia. Dentro de cada recomenda-
¢ao, terd as opgdes “Cumpre”, “Nao Cumpre”, “Cumpre Parcialmente” e “Nao se aplica”. O

formuldrio serd criado no google forms e para visualizar o resultado, consultar a se¢do 6.4.

5.4.2 Selecao dos avaliadores

A inspecdo serd conduzida por profissionais de User Experience (UX) e User Inter-
face (UI) design, com experiéncia pratica na drea, a fim de assegurar uma avaliagco especializada
e técnica do protétipo. Esses profissionais serdo convidados pela pesquisadora na plataforma
Linkedin, onde irdo receber o formuldrio junto com as instru¢des para realizar a inspecao das

telas do protétipo.

5.4.3 Execugdo da Inspecdo

Os avaliadores terdo acesso ao prototipo e ao formuldrio digital contendo as diretrizes.
Eles analisaram cada tela em conformidade com os critérios de acessibilidade e usabilidade, e

responderam ao formuldrio com base nas suas observacdes e percepcdes sobre o design.

5.5 Analise dos resultados

A andlise dos resultados da inspe¢dao com o GAIA foi realizada a partir das respostas
obtidas no formuldrio aplicado aos profissionais de UX/UI design. A etapa de andlise consiste
em consolidar as informacdes coletadas e verificar o grau de conformidade do protétipo com as
diretrizes de acessibilidade e usabilidade estabelecidas pelo GAIA.

Os dados fornecidos pelos avaliadores foram tratados de forma quantitativa que
envolveram a verificagdo da frequéncia com que os avaliadores identificaram conformidades ou
nao conformidades em cada diretriz. Essa abordagem permitiu identificar padrdes recorrentes de
problemas e, com base nisso, propor ajustes adequados no design.

Os resultados dessa andlise forneceram subsidios para identificar os pontos fortes e
fracos do protétipo, apontando melhorias a serem implementadas na interface final. Além disso,

a andlise também serviu para validar as escolhas de design j4 aplicadas, garantindo que estejam
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alinhadas com os principios de acessibilidade e usabilidade recomendados pelas diretrizes do
GAIA.

Os resultados dessa andlise podem ser vistos na subsecdo 6.4.1.
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6 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados das etapas de Andlise do EducaTea, Andlise de
trabalhos relacionados a avaliag@o e/ou inspecao de aplicativos para criangas com TEA, Analise
de trabalhos relacionados ao estudo do uso da gamificagdo para auxiliar na aprendizagem de

criancas com TEA, Redesign do EducaTea, Inspecao com o GAIA e Andlise dos Resultados.

6.1 Analises de dados

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados das andlises realizadas, que incluem a
anélise do EducaTea, a andlise de trabalhos relacionados a avaliacdo e/ou inspecao de aplicativos
para criangas com TEA, a andlise de trabalhos relacionados ao estudo do uso da gamificag¢do e o
resultado da pesquisa em aplicativos e avaliacdes. Ao final, serd mostrado um compilado dos

insights obtidos para orientar o redesign do EducaTea.

6.1.1 Anadlise do EducaTea

Nesta se¢do, apresentam-se os resultados da anélise detalhada do EducaTea, abran-
gendo diversos aspectos fundamentais para sua compreensao e aprimoramento. Serdo apresen-
tados os resultados das andlises de: (1) Analise do Protétipo com as Heuristicas de Nielsen,
(2) Compilacao dos Resultados do Teste de Usabilidade e (3) Compilacdo dos Resultados da
Inspecdo com o GAIA.

Essas andlises visam proporcionar uma compreensao abrangente do design do apli-
cativo, incluindo sugestdes de melhorias baseadas nos resultados do teste de usabilidade e na
inspecao feita por Pereira (2021). Com isso, espera-se identificar as dreas que necessitam de

aprimoramento, contribuindo para um aplicativo mais eficaz e acessivel para o publico-alvo.

6.1.1.1 Andlise do Prototipo com as Heuristicas de Nielsen

Nesta se¢do, serdo apresentados os resultados da andlise do protétipo do aplicativo
EducaTea, focando em diversos aspectos relacionados a usabilidade, design e interagdo do
usudrio.

A andlise foi estruturada da seguinte forma: para cada tela do protétipo, avaliou-se a

conformidade com as heuristicas de Nielsen. Caso uma tela nao atenda a alguma heuristica, sera
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destacado o ponto especifico onde ocorreu a falha, seguido de uma descri¢do do erro, a heuristica
afetada e uma sugestio de melhoria. Essa abordagem visa ndo apenas identificar problemas, mas
também fornecer orientacdes praticas para otimizar a experiéncia do usudrio no EducaTea.

Abaixo, apresenta-se a andlise detalhada das telas do EducaTea.

6.1.1.1.1 Falta de Hierarquia nos Niveis

Verifica-se a auséncia de indicacdes claras sobre a dependéncia entre os niveis no
protétipo, visto que os botdes sdo dispostos verticalmente, sem distin¢cao visual de hierarquia.
— Heuristica: Visibilidade do Estado do Sistema.
— Sugestao: Implementar indicadores visuais, como setas ou cores distintas, para elucidar a
relacdo hierdrquica entre os niveis.

— Tela analisada: Tela inicial (Figura 7).

Figura 7 —Tela inicial

Selecione o nivel que
deseja.

L D)

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Fonte: Adaptado (PEREIRA, 2021)

6.1.1.1.2 Interatividade com Joinhas

Nos primeiros dois niveis, constata-se uma falta de clareza quanto a prontincia da

letra ou silaba ao entrar na tela, nao € fica claro se logo ao entrar na tela uma prontincia € feita,
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ou se hé a necessidade de uma interacdo. Com isso, caso seja necessario clicar em um dos botdes
para que o aplicativo pronuncie a letra ou silaba, entdo hd uma ambiguidade na interagdo com os
botdes de feedback (joinhas), ja que os dois t€ém a mesma finalidade.
— Heuristica: Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo Real.
— Sugestao: Introduzir orientacdes visuais e/ou textuais explicitas acerca da interacdo na
tela, visando assegurar a compreensao intuitiva por parte dos usudrios.

— Tela analisada: Tela de Silabas (Figura 8).

Figura 8 —Tela de Silabas

Toque para conhecer a Toque para conhecer a
letra: Silaba:

Fonte: Adaptado (PEREIRA, 2021)

6.1.1.1.3 Falta de Destaque no Botdo "Préximo"no Modal

Ap6s a interagdo com o joinha, identifica-se que o botdo "Préximo'"no modal carece
de destaque visual, apresentando-se com a mesma cor do fundo e uma borda branca discreta.
— Heuristica: Reconhecimento ao invés de Lembranca.
— Sugestao: Realgar a visibilidade do botio "Préximo"por meio de cores distintas, sombras
ou destaque, proporcionando uma clara indicagdo da agdo esperada.

— Tela analisada: Tela de Modal (Figura 9).
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Figura 9 —Tela de Modal

Togue pars conhecer a Togue pars conhecer »
letra

:; d

1

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

) )

Préxima Prixima

Fonte: Adaptado (PEREIRA, 2021)

6.1.1.1.4 Auséncia de Confirmacdo na navegacao do Tab-Bar

A presencga de uma tab-bar de navegacdo na parte inferior do aplicativo ndo oferece
indicacgdes sobre a presenca ou nao de confirmagdo ao clicar acidentalmente.

— Heuristica: Preven¢ao de Erros.

— Sugestao: Incorporar uma confirmacdo ou feedback visual ao interagir com elementos da
tab-bar, mitigando a ocorréncia de a¢des nao intencionais.

— Tela analisada: Menu (Figura 10).
6.1.1.1.5 Design Homogéneo para Feedback de Erro e Acerto

Nos niveis 3, 4 e 5, o feedback de erro apresenta uma uniformidade visual com
o feedback de acerto, divergindo apenas no contetudo textual. As cores e formatos de botdes
permanecem idénticos.
— Heuristica: Reconhecimento ao invés de Lembranca.
— Sugestao: Diferenciar visualmente o design do feedback de erro em relagdo ao feedback
de acerto nos niveis 3, 4 e 5, por meio da utilizacio de cores, formatos ou outros elementos

visuais distintos. Essa diferenciagdo contribuird para uma identificacdo mais clara e
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Figura 10 — Menu

Toque para conhecer a
letra:

<

Fonte: Adaptado (PEREIRA, 2021)

imediata por parte dos usudrios.

— Tela analisada: Tela de Modal de Préximos Niveis (Figura 11).
Figura 11 —Tela de Modal de Préximos Niveis

Com gual wilaba se micia
o nome da imagem

sbaino
4

Parabéns, vocé
acertou!

=D

Com qual silabs we inicia
o nome da imagem

abaize?
<
—————

Que pena, vooe errou.
Tente novamente.

L D

Tentar
novamente

Préximo
nivel

L]

LA
BO
# 0

LA

Fonte: Adaptado (PEREIRA, 2021)

A andlise das telas do EducaTea revelou diversas dreas que necessitam de melhorias

para aprimorar a usabilidade e a experiéncia do usudrio. As observacdes identificadas, como a
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falta de hierarquia nos niveis, a ambiguidade na interatividade, e a uniformidade no feedback
visual, ressaltam a importancia de implementar ajustes que tornem a interface mais intuitiva e
clara. Ao adotar as sugestdes propostas, como a introdu¢do de indicadores visuais, orientacdes
explicitas e diferenciacao de feedbacks, espera-se ndo apenas mitigar erros de navegagdo, mas
também facilitar a compreensao das intera¢des, garantindo que o EducaTea atenda de forma
eficaz as necessidades das criancas com TEA. Essas melhorias contribuirdo para a criacdo de um

ambiente mais acessivel e envolvente, promovendo um aprendizado mais eficaz e agraddvel.

6.1.1.2 Compilacdo dos Resultados do Teste de Usabilidade

Nesta secdo, foi feita a andlise dos resultados do teste de usabilidade feito por Pereira
(2021). A anélise desenvolvida fornece insights valiosos para orientar o redesign do aplicativo
EducaTea. Dentre as principais observagdes e conclusdes extraidas, conforme pode ser visto no
Quadro 1.

Em resumo, a andlise realizada revelou diversas oportunidades de refinamento para
o aplicativo EducaTea, como mostra o Quadro 1, visando melhorar a experiéncia do usudrio e
a usabilidade. A visibilidade dos botdes € uma area critica, onde a dificuldade em selecionar
fungdes importantes pode ser mitigada com um design mais destacado e cores contrastantes. A
implementacdo de feedback visual imediato também se mostra essencial para assegurar que os
usudrios compreendam suas interacdes, especialmente em elementos interativos como letras e
silabas. Além disso, a acessibilidade pode ser melhorada com o uso de instru¢cdes mais claras
e o uso de recursos audiovisuais para auxiliar as criangcas em atividades complexas. Por fim, a
introducdo de elementos de gamificacdo pode nao apenas aumentar o engajamento, mas também
estimular o uso diério do aplicativo.

Essas melhorias identificadas serdo fundamentais para orientar o processo de rede-

sign, visando uma experiéncia mais eficaz e satisfatoria para o publico-alvo.

6.1.1.3 Compilac¢do dos Resultados da Inspe¢cdo com o GAIA

Nesta secdo, apresentam-se os resultados obtidos a partir da andlise dos dados da
inspecdo realizada por Pereira (2021), com base nas diretrizes do GAIA. A partir da andlise dos
resultados gerados por Pereira, foram comparados os pontos destacados no resultado da inspecao
com o protétipo do aplicativo, para compreender de forma mais precisa os elementos que ndao

atendem completamente as diretrizes. Com base nisso, foram sugeridos pontos de melhoria que



Quadro 1 —Melhorias Teste de Usabilidade

46

Melhoria Sugerida

Dado observado

Sugestao

Visibilidade dos Botdes

Foi observado que 44,44%
dos participantes tiveram di-
ficuldades em selecionar bo-
tdes importantes, como "Jo-
gar"e "Nivel 1".

Melhorar o destaque de bo-
tdes importantes, como o "Jo-
gar", aumentar o tamanho dos
botdes e usar cores contras-
tantes para tornd-los mais vi-
siveis.

Feedback Visual

Foi observado que 33% dos
participantes tiveram dificul-
dades na interagdo com ele-
mentos como letras e silabas.

Implementar feedback visual
imediato (como animagdes
ou mudancas de cor) ao tocar
nos elementos. Isso ajudard
os usudrios a entender que a
acdo foi registrada.

Aprimorar a Acessibilidade

Foi observado que 27% das
criangas precisaram de ajuda
para realizar as tarefas. Além
disso, a média das afirmagdes:
"Eu consigo usar esse apli-
cativo sozinho (a)"é 3,0 e a
"Eu acho que preciso de al-
guém para me ajudar a usar
esse aplicativo"é 2,6, ou seja,
algumas criancas acharam o
aplicativo dificil de usar sozi-
nhas.

Adicionar mais clareza nas
instrucdes para atividades
complexas como "Toque para
Conhecer a Silaba". Conside-
rar o uso de animacdes e/ou
dudios explicativos para guiar
as criancas.

Melhorar o engajamento dos
usudrios

Foi observado com a afirma-
cdo "Eu queria usar esse apli-
cativo todos os dias", com mé-
dia de 3,5, indicando que as
criancas gostaram do aplica-
tivo, mas o uso diario nao foi
amplamente desejado.

Introduzir elementos de gami-
ficacdo, como conquistas, pré-
mios e fases, para aumentar o
engajamento e tornar o uso
mais divertido.

Fonte: Elaborado pela autora.

visam garantir maior aderéncia as préticas de acessibilidade, conforme detalhado no Quadro 2.

Com base na andlise dos resultados da inspec¢ao do EducaTea, foram identificadas
diversas oportunidades de refinamento para o aplicativo. As principais melhorias sugeridas,
apresentadas no Quadro 2, envolvem a customizacao de elementos visuais e de interface para
atender as necessidades individuais dos usudrios, a implementacdo de feedback multimidia e
textual para garantir maior acessibilidade, e a melhoria na visibilidade do estado do sistema
para incentivar o aprendizado ativo. Essas melhorias visam ndo apenas atender as diretrizes
especificas do GAIA, mas também aprimorar a experiéncia geral do usudrio, promovendo a

inclusdo e a eficdcia do EducaTea para criangas com autismo.
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Categoria

Dado observado

Sugestao

Customizacao

Permitir customizar cores, ta-
manho de texto e fontes utili-
zadas.

Nao héd opgdes de customi-
zacgdo de cores, fontes ou ta-
manhos de texto, dificultando
a usabilidade para criangas
com dificuldades visuais.

Adicionar painel de configu-
racdes que permite personali-
zar cores, tamanho de texto e
fontes para melhorar a acessi-
bilidade.

Oferecer opcdes para custo-
mizar a visualizacdo de in-
formagdes (imagens, som,
texto).

Usuarios nao podem escolher
como preferem visualizar as
informagdes (legendas, ima-
gens ou dudios).

Incluir op¢des que permitam
a escolha de como visuali-
zar o conteudo (som, legenda,
etc.).

Permitir a personalizag¢do da
interface (quantidade/disposi-
¢do de elementos).

Nao hé personaliza¢do da in-
terface, o que pode torna-la
confusa para alguns usudrios.

Oferecer opcdes para ocultar
ou mostrar elementos, simpli-
ficando a tela conforme a pre-
feréncia do usuadrio.

Permitir modo de leitura ou
impressao em atividades que
envolvam concentracao.

O aplicativo nao oferece
modo de leitura ou opg¢do de
impressdo para atividades que
exijam maior concentragao.

Implementar um "modo de
leitura"com foco no texto ou
permitir o download para im-
pressdo.

Multimidia

Simbolos, pictogramas e ico-
nes devem ter um equivalente
textual préximo.

O menu inferior do aplicativo
ndo tem legendas ou equiva-
lentes textuais, dificultando a
compreensdo dos simbolos.

Adicionar equivalentes textu-
ais ou explica¢des em dudio
para os icones no menu infe-
rior.

Instrugdes e legendas em 4u-
dio devem ser alternativas,
ndo a unica representacao do
contetdo.

Atualmente, o contetddo pre-
cisa de representacoes adici-
onais como dudio e/ou ima-
gens para maior acessibili-
dade.

Incluir uma combinagdo de
texto, dudio e imagem como
alternativa.

Permitir que as imagens pos-
sam ser ampliadas.

As imagens ndo podem ser
ampliadas para facilitar a vi-
sualizacgdo.

Implementar uma funcao de
zoom nas imagens.

Visibilidade do Estado do
Sistema

Em atividades educativas,
permitir até cinco tentativas
antes de mostrar a resposta
correta.

O protdtipo oferecia apenas
trés tentativas antes de mos-
trar a resposta correta.

Ajustar o sistema para permi-
tir até cinco tentativas, promo-
vendo o aprendizado ativo.

Fonte: Elaborado pela autora.

6.1.2 Andlise de trabalhos relacionados a avaliagdo e/ou inspecdo de aplicativos para crian-

cas com TEA

Este topico se dedica ao resultado da andlise dos trabalhos relacionados a avaliacao

e/ou inspec¢do de aplicativos voltados para criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
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As contribui¢des dos estudos de Branco (2019) e Lucian e Stumpf (2019), bem como suas
descobertas sobre praticas eficazes e erros recorrentes, foram cuidadosamente examinadas para

extrair insights valiosos.

Pontos Observados nos Trabalhos:

1. Customizacgao e Personalizagdo:
Ambos os trabalhos destacam a importancia de permitir a customizacao de elementos do
aplicativo, como cores e fontes. A auséncia dessa capacidade pode limitar a adaptabilidade
do aplicativo as preferéncias individuais das criancas com TEA.

2. Engajamento e Interface Simplificada:
A simplificacdo da interface, especialmente na tela inicial, € uma pratica recomendada
para evitar sobrecarga cognitiva. Elementos excessivos podem distrair e prejudicar a
experiéncia do usudrio, conforme identificado em ambas as andlises.

3. Representacdes Redundantes e Feedback:
A presenca de representacdes redundantes, como textos explicativos para botdes, e a oferta
de feedback imediato sdo elementos cruciais para melhorar a compreensao e motivacao do
usudrio, conforme apontado em ambas as andlises.

4. Multimidia Inclusiva:
A diversificagdo das representacdes multimidia, indo além do visual, € essencial para
atender as diferentes modalidades de aprendizado. A inclusdo de elementos sonoros, por
exemplo, € uma pratica positiva destacada em ambas as andlises.

5. Navegabilidade e Visibilidade do Estado do Sistema:
As andlises ressaltam a necessidade de botdes de navegacao intuitivos, possibilitando
uma experiéncia mais fluida. Além disso, a visibilidade do estado do sistema, com

questionamentos adequados ao usudrio, € crucial para evitar agdes indesejadas.

Erros Recorrentes a Serem Evitados:
1. Limitagdes na Customizagao:
A falta de opcdes de customizagdo pode resultar em uma experiéncia menos adaptada as
necessidades especificas de cada crianga com TEA, sendo um erro a ser evitado.
2. Sobrecarga na Tela Inicial:
Elementos em excesso na tela inicial podem sobrecarregar as criancas, prejudicando a

usabilidade. Este € um erro identificado em ambos os trabalhos que deve ser evitado.
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3. Auséncia de Representacdoes Completas:
Oferecer apenas representacdes visuais pode limitar a compreensao. Evitar essa limitacao
€ crucial para uma experiéncia mais rica e inclusiva.

4. Feedback Insuficiente:
A falta de feedback, especialmente em situacdes de erro, pode reduzir a eficicia do
aplicativo. Garantir respostas claras € uma prética a ser incorporada.

5. Limita¢des na Navegabilidade:
A auséncia de botdes essenciais para navegagao pode dificultar a experiéncia do usudrio,

sendo um erro que deve ser corrigido para melhorar a usabilidade.

Esta andlise proporcionou uma visdo abrangente das praticas recomendadas e dos

erros a serem evitados na cria¢do de aplicativos educacionais para criangas com TEA.

6.1.3 Andlise de trabalhos relacionados ao estudo do uso da gamificacdo para auxiliar na

aprendizagem de criangas com TEA

Nesta secdo, foi realizado uma andlise abrangente dos trés trabalhos que abordam o
uso da gamificac¢do no contexto do ensino-aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro

Autista (TEA), que também foram mencionados na secao 4.4.

Compilado dos principais pontos observados na analise dos trabalhos:

— Motivagdo e Engajamento:
Segundo Silva (2020), a gamificacdo pode aumentar a motivacao das criancas com TEA,
tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e estimulante.

— Visualizacdo do progresso:
Segundo Silva (2020) descreve a importancia de criar loops de atividades que mantém o
usudrio engajado com ciclos curtos (como a barra de progresso) e ciclos longos (como
escadas de progressao). Esses elementos sdo eficazes para medir e reforcar o progresso
das criangas de maneira visual e interativa.

— Feedback Imediato:
Segundo Rodrigues e Clauss (2023), a incorporacdo de sistemas de feedback imediato ofe-
rece as criangas informagdes claras sobre seu desempenho, incentivando a autorregulacao
e a correcdo de erros.

— Uso de cores e Design simples:
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Segundo Rodrigues e Clauss (2023), o uso de cores e dinamicas simples também se
mostrou eficaz em criangas com TEA. As cores sdo utilizadas para despertar interesse e
motivar as criangas a continuarem interagindo com o aplicativo.

— Utilizagdo de Jogos no Ensino-Aprendizado:
Santos et al. (2020) destaca que a gamificagdo, especialmente com jogos digitais, pode
ser um recurso valioso no ensino de alunos com TEA, promovendo o desenvolvimento de

habilidades, como a interacao social, expressao e autoconhecimento.

Ao considerar esses pontos, pode-se implementar elementos de gamificacio para
aumentar a motivacdo e o engajamento dos usudrios, como inserir elementos de feedback visual,
como barras de progresso nas atividades e escadas de progressao nos niveis, para manter os
usudrios motivados e informados sobre seu desenvolvimento. A utiliza¢do de feedback imediato
para que os usudrios recebam informagdes claras sobre seu desempenho. A utiliza¢do de cores e
um design simples para manter o interesse e a motivacdo dos usudrios. Com isso, o EducaTea
pode ser desenvolvido de forma a aproveitar os beneficios da gamificagdo enquanto atende as

necessidades especificas das criangas com Transtorno do Espectro Autista.

6.1.4 Pesquisas de referéncias de aplicativos e avaliacdes

Nesta etapa do processo de redesign do EducaTea, foram realizadas pesquisas em
trés aplicativos relevantes para o contexto de criangas com TEA: Matraquinha: Autismo, ABC
do Autismo e Jade Autism. O objetivo foi extrair insights valiosos para aprimorar o design do
EducaTea, levando em consideragdo a experiéncia do usudrio nesses aplicativos. Além disso,
foi feito uma andlise das avaliacdes desses aplicativos nas lojas virtuais. A partir das opinides e
comentdrios dos usudrios, foram identificados pontos-chave que influenciaram positivamente ou
negativamente a experiéncia. Esses insights sdo fundamentais para garantir que o EducaTea seja
desenvolvido com base nas melhores préticas e nas necessidades reais das criancas com TEA.

As informagdes podem ser visualizadas nos Quadros 3,4 e 5.

Principais Insights para o Design do EducaTea:
1. Interface Amigavel e Intuitiva
2. Personalizacdo e Ajustes
3. Estimulos Sensoriais € Recompensas

4. Navegacdo Clara e Simples



5. Iconografia Representativa
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Quadro 3 — Avaliacdo do Aplicativo Jade Autism

Aplicativo Jade Autism

Avaliacao

Potenciais Melhorias para o EducaTea

App pouco interessante e irritante com a ne-
cessidade de clicar sempre no item superior.
Dificuldades no cadastro afastam os pais.

Avaliar a possibilidade de diversificar a inte-
racdo, ndo se restringindo a escolher sempre
o item superior; Simplificar o processo de ca-
dastro para tornd-lo mais amigével.

Insatisfacdo pela falta de ensino explicito das
letras e figuras.

Considerar a inclusdo de atividades que ofe-
recam informacdes explicitas sobre letras e
figuras.

Incompreensao da sequéncia de toques reque-
rida.

Oferecer explicagdes claras sobre a sequéncia
de toques e seu prop0sito, garantindo uma
compreensdo adequada; Sugestdes para tornar
a notificacdo de erro menos intrusiva.

Sugestdes para tornar a notificacdo de erro
menos intrusiva.

Avaliar a possibilidade de tornar mensagens
de erro mais sutis, sem comprometer a efici-
cia do feedback.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 4 — Avaliacao do Aplicativo ABC do Autismo

Aplicativo ABC do Autismo

Avaliacao

Potenciais Melhorias para o EducaTea

Desejo por mais op¢des de retorno ao menu
principal. Solicitacdo de mais palavras co-
muns no contexto das criancas.

Incluir opcdes de retorno ao menu durante as
atividades; Ampliar o vocabuldrio com pala-
vras mais contextualmente relevantes.

Sugestdo de fala dos nomes dos elementos
para incentivar a aprendizagem da fala.

Introduzir dudio para pronunciar os nomes
dos elementos.

Dificuldade com a navegagdo apds avancar de
nivel.

Aprimorar a transi¢do entre niveis para pro-
porcionar uma experiéncia de usudrio mais
fluida.

Sugestao de dudio ao tocar em letras ou sila-
bas.

Incorporar feedback de dudio para reforgar a
associacgdo entre letras/silabas e seus sons.

Sugestdes de melhorias na interface, como
tela cheia e disposi¢ao dos botdes.

Implementar modo de tela cheia para uma ex-
periéncia mais imersiva; Avaliar a disposi¢ao
dos botdes para melhorar a usabilidade.

Proposta de dudio para letras e palavras for-
madas.

Adicionar opg¢des de dudio para a prontncia
de letras e palavras formadas.

Fonte: Elaborado pela autora.

As avaliagdes dos aplicativos Matraquinha: Autismo, ABC do Autismo e Jade

Autism ofereceram insights cruciais para o redesign do EducaTea. No Matraquinha: Autismo,

os usudrios destacaram a eficdcia, mas apontaram problemas, como irritacdo com propagandas
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Quadro 5 — Avaliagao do Aplicativo Matraquinha: Autismo

Aplicativo Matraquinha: Autismo

Avaliacao

Potenciais Melhorias para o EducaTea

Preocupagdo com a irritagdo causada por mui-
tas propagandas, sugestdo de op¢ao paga para
remove-las.

N3ao colocar andncios; Oferecer opcao de pa-
gamento para remover anuncios; Revisar a
frequéncia e implementacao das propagandas
para evitar cliques acidentais.

Sugestao de limitar a fala as palavras do card,
eliminando frases adicionais. Destacar apenas
o nome do objeto em categorias especificas
para criancas ndo verbais.

Ajustar a narracao para enfocar apenas as pa-
lavras associadas as imagens; Personalizar
conteddo para diferentes niveis de comunica-
¢do e compreensdo.

Insatisfacdo com a falta de configuragdes de
volume para a narragdo. Preferéncia por ins-
trucdes verbais repetitivas para otimizar a
aprendizagem.

Incluir op¢des de configuracdo de volume;
Avaliar a introducdo de instrugdes verbais re-
petitivas para melhor atender as necessidades
de criancas com autismo.

Fonte: Elaborado pela autora.

e sugestdes para uma experiéncia mais personalizada. No ABC do Autismo, a necessidade de
simplificar narragdes e diversificar conteudos foi evidenciada. Ja no Jade Autism, a diversidade
de opinides ressalta a importancia de considerar diferentes caracteristicas de criangas com
autismo. Essas avaliagdes contribuem para o design do EducaTea, orientando melhorias na
usabilidade, contetido e personalizacdo para atender as diversas necessidades das criangas com

autismo.

6.1.5 Levantamento dos insights das andlises

Nesta secdo, foi feito um compilado das ideias geradas pelas andlises feitas no
EducaTea (subsecdo 6.1.1), nos trabalhos relacionados a avaliacdo e/ou inspec¢ao de aplicativo
para criangas com TEA (subsecdo 6.1.2), dos trabalhos relacionados ao estudo do uso da
gamificagdo para auxiliar na aprendizagem de criancas com TEA (subsecdo 6.1.3) e Pesquisas de
referéncias de aplicativos e avaliacdes (subsecdo 6.1.4). Apés essas andlises foi e entendimento
de todos os pontos levantados, foi feita uma lista com os principais pontos que poderiam ser
abordados dentro do design do aplicativo, conforme o Quadro 6.

Em conclusdo, o quadro de Melhorias para o EducaTea, oferece um plano claro e
coeso para o redesign do aplicativo. A priorizacdo de ajustes na visibilidade dos botdes, no
feedback visual, e na acessibilidade da interface, aliada a introducdo de elementos de gamifica¢do
e aprimoramento multimidia, garante que o aplicativo serd mais intuitivo, acessivel e envolvente

para criancas com TEA. Essas mudancgas, sdo fundamentais para oferecer uma experiéncia



Quadro 6 — Melhorias para o EducaTea

Melhoria Descricao Origem
Visibilidade | Melhorar a visibilidade de botdes im- | Andlise do Protétipo com Heuristicas
e Destaque | portantes, utilizando cores contrastan- | de Nielsen: Falta de destaque no botdo
dos Botbes | tes e tamanhos maiores. "Préximo'"no modal; Teste de Usabi-
lidade: 44,44% dos participantes tive-
ram dificuldade em selecionar botdes
importantes como "Jogar"e "Nivel 1"
Feedback Implementar feedback visual imediato | Teste de Usabilidade: Dificuldades
Visual (como animag¢des, mudancas de cor | de 33% dos participantes na interagdo
Imediato ou som) ao interagir com elementos | com elementos como letras e silabas;
e diferenciar visualmente feedback de | Andlise do Protétipo com Heuristicas
erro e acerto, usando cores e formatos | de Nielsen: Design homogéneo para
distintos. feedback de erro e acerto nos niveis 3,
4es.
Melhorias | Adicionar opcdes de customizacdo de | Teste de Usabilidade: Necessidade de
na Acessibi- | cores, fontes e tamanhos de texto. In- | instru¢des mais claras para atividades
lidade cluir instrugdes claras (com animagdes | complexas, como "Toque para Conhe-
e/ou dudios explicativos) para ativida- | cer a Silaba"; Inspecdo GAIA: Custo-
des complexas, além de um painel de | mizagdo de cores, tamanho de texto
configuracdes para adaptar a interface | e fontes; dificuldade de visualizacdo
as necessidades individuais. para usudrios com dificuldades visu-
ais; Pesquisa dos aplicativos: Insatis-
facdo com a falta de configuragdes de
volume para a narracao
Hierarquia | Implementar indicadores visuais | Andlise do Prototipo com Heuristicas
e Navega- | (como setas ou cores distintas) para | de Nielsen: Falta de hierarquia visual
cdo dos | mostrar a hierarquia entre os niveis, | nos niveis e auséncia de confirmacdo
Niveis além de incorporar feedback de | na navegacdo do tab-bar; Pesquisa dos
navegagao mais claro. aplicativos: Necessidade de uma inter-
face simplificada e intuitiva.
Engajamento| Introduzir elementos de gamificacdo, | Teste de Usabilidade: Necessidade de
e Gamifica- | como prémios, conquistas e fases, para | aumentar o engajamento dos usudrios
cdo aumentar o engajamento e a motivacdo | com elementos de gamificag@o.
dos usudrios.
Melhorias | Diferenciar visualmente o feedback de | Andlise do Protétipo com Heuristicas
no Feed- | erro e acerto, usando cores, formatos | de Nielsen: Uniformidade entre feed-
back de | ou animagdes. Além disso, oferecer | back de erro e acerto nos niveis 3,4 e
Erro e Acdo | até cinco tentativas antes de mostrar a | 5; Inspecdo GAIA: Visibilidade do es-
resposta correta, promovendo o apren- | tado do sistema, oferecendo até cinco
dizado ativo. tentativas antes de mostrar a resposta
correta.
Melhorias | Adicionar op¢des para ampliar ima- | Inspecdo GAIA: Necessidade de diver-
Multimidia | gens e incluir equivalentes textuais | sificar as representagdes multimidia,
para icones. Implementar multimidia | como adicionar equivalentes textuais
inclusiva, com combinagdes de texto, | e permitir zoom nas imagens.
dudio e imagens, para melhorar a aces-
sibilidade.

Fonte: Elaborado pela autora.
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personalizada e atender as necessidades dos usudrios.

6.2 Redesign do EducaTea

Nesta secao serdo apresentados os resultados provenientes de cada etapa do processo

de redesign.
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6.2.1 Esboco das telas (Wireframes)

Nesta etapa, foi desenvolvido um esboco estrutural para as telas do EducaTea,
reunindo os insights obtidos na etapa anterior Levantamento dos insights das anélises (subse-
¢d0 6.1.5). O objetivo primordial foi criar um design acessivel e centrado na experiéncia do
usudrio, proporcionando um ambiente propicio para o aprendizado de criancas autistas.

Os wireframes representam uma primeira visualizacdo da estrutura das telas do
EducaTea, delineando a disposicao e interconexao dos elementos essenciais. Essa fase inicial
proporciona uma base para a posterior elaboracao de protétipos de alta fidelidade, onde os
detalhes de design e interacdo serdo refinados para otimizar ainda mais a experiéncia do usuario.

Dessa forma, serdo apresentados abaixo alguns exemplos de wireframes criados para o protétipo.

Figura 12 — Wireframe: Telas iniciais
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Fonte: Elaborado pela autora

Em conclusio, a criagdo desses esbog¢os estruturais permitiu a materializacdo visual
dos insights coletados nas andlises anteriores, fornecendo uma base sélida para a constru¢dao do
design final. Com isso, pode-se avancar para a fase de prototipagem de alta fidelidade, refinando
ainda mais as telas para criar um aplicativo que atenda as necessidades do publico-alvo. Na
subsecdo 6.2.4, serdo apresentados os resultados em alta fidelidade, bem como explicagdes
detalhadas sobre a aplicacdo de cada melhoria no protétipo, indicando onde e como foram

implementadas.
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Figura 13 — Wireframe: Nivel 1 e 2
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 14 — Wireframe: Modal

Fonte: Elaborado pela autora

6.2.2 Identidade Visual

Segundo PINEDA (2023), a identidade visual compreende um conjunto de simbolos,

elementos graficos e visuais que tém a finalidade de representar uma marca. Sua func¢do primor-
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Figura 15 — Wireframe: Nivel 3 e 4
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 16 — Wireframe: Nivel 5
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Fonte: Elaborado pela autora

dial € manter a presenca da marca na memoria dos consumidores, facilitando sua identificagdao
em diversas situagdes. Esses elementos visuais desempenham um papel crucial ao proporcionar
uma identidade unica e distintiva a marca, contribuindo para sua visibilidade e reconhecimento
no contexto de suas atividades.

No decorrer deste topico, foram implementadas vdrias etapas cruciais para esta-
belecer uma representacao visual coesa e atrativa, sendo elas: Esboco da logo, Definicdo das
cores, Vetorizacdo da Logo, Esboco das Ilustragdes, Vetorizacao das Ilustragdes, Tipografia e

Iconografia.
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Inicialmente, foi criado um esbogo conceitual para a logo do aplicativo, que simboliza
a educacgdo e o autismo, incorporando um livro aberto com um quebra-cabeca sobreposto. Onde
o livro representa a educacgdo, enquanto o quebra-cabega alude ao autismo. O esbocgo resultante

pode ser visualizado na Figura 17.

Figura 17 — Esbog¢o da logo
EducaTea

Fonte: Elaborado pela autora

Ap6s o esbogo da logo definido, iniciou-se a fase de defini¢@o das cores do aplicativo.
Nesta fase, foram estabelecidas as cores a serem empregadas no aplicativo, seguindo as diretrizes

do GAIA. A paleta de cores, apresentada na Figura 18.

Figura 18 —Paleta de cores EducaTea
Cores da logo

80 8.8

Cores de background
Cores dos elementos da tela

Tens de cinza dos elementas da tela

Fonte: Elaborado pela autora

Em seguida, o esboco elaborado foi transferido para a ferramenta Figma para cria¢do
do desenho vetorizado da logo, aplicando as cores definidas na paleta acima. A logo final esta

representada pela Figura 19.



58

Figura 19 —Logo EducaTea

Educalea

Fonte: Elaborado pela autora

Na elaboracdo do esboco das ilustracdes para as telas, inicialmente identificaram-se
as telas que receberiam ilustracdes e definiram-se as representacdes para cada contexto. Trés
ilustracdes foram idealizadas: um modelo para a tela inicial para ilustrar o médulo, outro modelo
para o avatar do usudrio para a tela de Perfil, e um terceiro modelo para feedback para quando o

usudrio finalizar um nivel. O esboco dessas ilustracdes estd apresentado na Figura 20.

Figura 20 — Esbogo das ilustracdes

llustracdo para a tela inicial Ilustracdo do avatar para o perfil llustracdo de feedback

Fonte: Elaborado pela autora

Com base nos rascunhos anteriores, as ilustragdes foram vetorizadas na ferramenta
de design Figma, mantendo a consisténcia com a paleta de cores do EducaTea. As ilustragdes

resultantes estdo na Figura 21.

Em seguida, foi definido a tipografia a ser utilizada no aplicativo EducaTea, ela foi
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Figura 21 —Ilustracdes do aplicativo EducaTea

lustracdo para a tela inicial llustracao do avatar para o perfil llustracdo de feedback

Fonte: Elaborado pela autora

cuidadosamente selecionada para garantir legibilidade e acessibilidade, seguindo as diretrizes
do GAIA. A fonte escolhida possui caracteristicas que facilitam a leitura, especialmente para
o publico-alvo, proporcionando uma experiéncia textual clara e compreensivel. A hierarquia
tipografica foi estabelecida para destacar elementos importantes, como titulos, instrugdes, textos
de botdes, contribuindo para a organizacdo visual das informag¢des nas diferentes telas do
aplicativo. A consisténcia na aplicacao da tipografia fortalece a identidade visual do EducaTea,
promovendo uma experiéncia coesa e amigavel para os usudrios. A fonte escolhida, juntamente

com sua hierarquia, serd detalhada na Figura 22.

Figura 22 —Tipografia EducaTea

Aa Aa Aa

MNunito MNunito MNunito

What is Lorem lpsum?

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and
typesetting industry. Lorem lpsum has been the industry's
standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown
printer took a galley of type and scrambled it to make a type
specimen book. It has survived not only five centuries, but also
the leap into electronic typesetting, remaining essentially
unchanged. It was popularised in the 1960s with the release
of Letraset sheets containing Lorem |psum passages, and
more recently with desktop publishing software like Aldus
PageMaker including versions of Lorem lpsum.

Fonte: Elaborado pela autora
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Posteriormente foram definidos os icones que serdo utilizados na interface do aplica-
tivo. Os icones adotados foram escolhidos com base em padrdes comuns de outros aplicativos,
visando a familiaridade do usuério. Cada icone foi escolhido para representar intuitivamente
uma fun¢do dentro do aplicativo, contribuindo para a compreensdo rapida e eficiente da interface.

Os icones selecionados podem ser visualizados na Figura 23.

Figura 23 —Icones utilizado no EducaTea
vil)de=8&
CEON VR

Fonte: Elaborado pela autora

Deste modo, o processo de desenvolvimento da identidade visual resultou em ele-
mentos coerentes e atrativos para a interface do aplicativo EducaTea, proporcionando uma
representacao visual Unica e alinhada aos objetivos do aplicativo. A paleta de cores, logo,
ilustracOes, tipografia e icones foram integrados para criar uma identidade visual consistente e

atraente, contribuindo significativamente para a experiéncia do usudrio.
6.2.3 Componentes da Interface

Nesta etapa de desenvolvimento dos componentes da interface do EducaTea, foram
implementados elementos essenciais para a construcdo das telas do aplicativo com base nos
wireframes estabelecidos e na identidade visual previamente definida. Com isso, foram criados
componentes como botdes, niveis, e elementos especificos de cada fase do jogo. Esses com-
ponentes foram projetados para manter a consisténcia visual e funcional em toda a aplicacdo,
assegurando uma experiéncia de usudrio fluida e coesa. Os componentes desenvolvidos estao
apresentados na Figura 24.

Dessa forma, o desenvolvimento dos Componentes da Interface foi uma etapa crucial
para a implementacdo pratica do design criado nos estdgios anteriores, assegurando que a
experiéncia do usudrio no EducaTea seja ndo apenas educativa, mas também acessivel e atraente

para o publico infantil com TEA.
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Figura 24 — Componentes da interface EducaTea
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Fonte: Elaborado pela autora

6.2.4 Alta Fidelidade

A interface de alta fidelidade do EducaTea foi desenvolvida a partir dos wireframes
elaborados na subsecdo 6.2.1, utilizando a paleta de cores definida, bem como as ilustragdes,
logotipo, icones, tipografia e componentes criados nas etapas anteriores do processo. Esses
elementos foram integrados de forma coesa nas telas de alta fidelidade, oferecendo uma repre-
sentagdo visual detalhada e finalizada do aplicativo, alinhada ao objetivo de proporcionar uma
maior acessibilidade para criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Com base nos insights levantados na subse¢do 6.1.5, foram implementadas melhorias
especificas na interface. Na tela representada pela Figura 25, foi aplicada a melhoria “Melhorias
na acessibilidade”, que consistiu na adicdo de op¢des de personalizacdo de cores, fontes e
tamanhos de texto. Dessa forma, foi criado um painel de configuracdes que permite ao usudrio
adaptar a interface as suas necessidades. Também foi incorporada a melhoria de “Multimidia
Inclusiva”, com a adicao de funcionalidades para ampliar imagens e incluir equivalentes textuais
para icones. Essas funcionalidades visam ampliar a acessibilidade, proporcionando combinagdes
de texto, dudio e imagens.

Adicionalmente, foram disponibilizadas duas opc¢des de cores de fundo (clara e
escura), além da possibilidade de personalizar a interface, permitindo ao usudrio remover
elementos como legendas e ilustragdes, aumentar o tamanho dos componentes, ajustar o volume
e ativar ou desativar legendas para os dudios. Essas funcionalidades podem ser observadas na
Figura 25.

Outro ponto de melhoria aplicado ao protétipo foi a “Hierarquia e Navegacao
dos Niveis” , que incluiu indicadores visuais, como setas ou cores distintas, para representar a
hierarquia entre os niveis, além de feedbacks de navegacdo mais claros. Para implementar essa

melhoria, foi criada uma hierarquia visual onde os niveis indisponiveis sdo apresentados em
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Figura 25 —Tela de Ajustes
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Fonte: Elaborado pela autora

cinza com um icone de cadeado, enquanto os niveis disponiveis sdo exibidos em azul, com um
icone de ciclo. Os niveis foram dispostos verticalmente, facilitando o entendimento do usuério,
como mostrado na Figura 26.

Em relacdo a melhoria de “Visibilidade e Destaque dos Botoes™, foi utilizada
uma estratégia de contraste de cores e aumento das dreas clicdveis para destacar os botdes. Na
tela inicial (Figura 26), o usudrio pode clicar tanto no baldo "Jogar"quanto no nivel azul para
acessar a tela de jogos. Nas telas das atividades dentro dos niveis (Figuras 27 e 29), o botdo de
"Continuar"¢ habilitado apenas ap6ds a conclusdo das atividades ou quando o usudrio ultrapassar
as 5 tentativas, com feedback visual diferenciado para cada situagao.

Quanto ao ponto de “Engajamento e Gamificacdo”, foram introduzidos elementos
de gamificacdo, como prémios, conquistas e fases, para aumentar o engajamento € a motivagao
dos usudrios, conforme defendido por Silva (2020). O EducaTea aplica essa estratégia por
meio de niveis de complexidade crescente e uma barra de progresso que auxilia o usuério a
acompanhar seu avango. Como demonstrado na Figura 27, cada nivel € composto por vdrias

atividades, e, ao final de cada um, o usudrio recebe um feedback com suas estrelinhas, como
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Figura 26 —Tela Home
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representado na Figura 28.
Figura 27 —Telas do nivel 1
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Fonte: Elaborado pela autora

No que se refere a melhoria “Melhorias no Feedback de Erro e A¢ao”, foram
implementados feedbacks visuais diferenciados para acertos e erros. Por exemplo, quando o

usudrio clica em uma letra errada (Figura 29), esta fica vermelha e retorna a parte inferior da tela.
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Figura 28 —Tela de Feedback
(Concluiu o nivel)

Fonte: Elaborado pela autora

Caso o usudrio erre cinco vezes, serd exibido o feedback de erro. Se acertar, o feedback positivo

serd mostrado imediatamente. As telas de feedback podem ser visualizadas na Figura 30.

Figura 29 —Telas do nivel 3
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 30 — Telas de feedback para tarefas
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Fonte: Elaborado pela autora

Por fim, foi implementada a melhoria ‘“Feedback Visual Imediato”, com mudangas
de cor, animacdes e sons ao interagir com os elementos da interface. Com isso, a Figura 29 e
a Figura 30, 1lustram essa melhoria, onde na Figura 29, € possivel observar que, ao clicar em
uma letra errada, ela fica vermelha e retorna a parte inferior da tela, enquanto o feedback de
acerto € destacado com cores e icones diferentes na Figura 30. Foi refor¢ado a diferenca entre os
feedbacks de acerto e erro com cores, icones e textos diferentes.

Com isso, as telas de alta fidelidade do EducaTea proporcionam uma representacao
visual precisa do aplicativo, incorporando as melhorias identificadas nas andlises anteriores. As
adaptagdes voltadas a acessibilidade, gamificacdo e feedback visual oferecem uma experiéncia
mais inclusiva e interativa para o publico-alvo, demonstrando um avanco significativo no design.
Para visualizar todas as telas desenvolvidas, consultar Apéndice A. O préximo passo serd
realizar a inspecdo com as diretrizes do GAIA na nova interface, a fim de validar as melhorias

implementadas.

6.3 Inspecio do novo design

Neste topico, descreve-se como foi conduzida a inspecio da interface com base nas

diretrizes do GAIA, incluindo os passos e critérios adotados.
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6.3.1 Preparacdo do formuldrio

O formulério para a inspe¢ao da interface do EducaTea foi desenvolvido no Google
Forms e estruturado em secOes, cada uma representando uma area do GAIA. Dentro dessas
secodes, foram cadastradas as diretrizes, acompanhadas das opcdes de resposta: “Cumpre”, “Nao
Cumpre”, “Cumpre Parcialmente” e “Nao se aplica”. Além disso, a descricao do formulario

incluia um link para o protétipo do aplicativo, disponibilizado na ferramenta Figma.

6.3.2 Selecdo dos avaliadores

Para a convocagdo dos avaliadores, a pesquisadora enviou mensagens por meio da
plataforma LinkedIn, contextualizando o projeto e explicando que o EducaTea € um aplicativo
voltado para auxiliar no desenvolvimento de criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Modelo de mensagem enviado aos avaliadores:

"Ola [Nome],

Estou convidando vocé para participar da inspecao do protétipo do EducaTea, um
aplicativo projetado para apoiar o desenvolvimento de criancas com TEA. Este projeto envolve
um redesign do aplicativo com o objetivo de melhorar sua usabilidade e acessibilidade. Para
participar, basta realizar a inspecao do protétipo da seguinte forma:

1. Abra o protétipo de alta fidelidade no Figma.

2. Abra o formulério de inspecdo.

Para cada diretriz listada no formuldrio, analise a interface do protétipo e responda
se o protétipo ‘Cumpre’, ‘Nao Cumpre’, ‘Cumpre Parcialmente’ ou ‘Nao se aplica’. Agradeco

sua colaboragdo para tornar o EducaTea ainda melhor!"

Um total de 36 convites foi enviado, e 13 profissionais demonstraram disponibilidade
para participar da avaliacdo. A diversidade de avaliadores, composta por especialistas em UX
e UI design, assegurou uma andlise técnica e aprofundada das diretrizes de acessibilidade e

usabilidade.

6.3.3 Execucdo da Inspecaio

Os resultados e andlises da inspecdo serdo apresentados na se¢do 6.4, onde se

discutirdo as conformidades e ndo conformidades identificadas, além das recomendagdes para
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6.4 Resultados da Inspecao
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Nesta secdo, apresentaremos os dados coletados durante a inspecao do protétipo do

EducaTea, conforme avaliado pelos profissionais de UX/UI design. As respostas obtidas no

formulério foram organizadas nos Quadros 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 e 16, separados por

diretriz, para facilitar a visualizag@o e andlise dos resultados.

Quadro 7 — Checklist Gaia — EducaTea - Diretriz Vocabulario Visual e Textual

Diretriz: 1. Vocabulario Visual e Textual

Cumpre

Nao
Cumpre

Cumpre
Parcial-
mente

Nao se
Aplica

1.1 As cores ndo devem ser a tnica forma de
transmitir um contetdido e o contraste entre as
cores de fundo e objetos de primeiro plano deve
ser adequado para distinguir os itens e diferen-
ciar contetidos ou relacionar informagdes simi-
lares.

76,9%

23,1%

1.2 Utilize uma linguagem visual e textual sim-
ples, evitando jargdes, erros ortograficos, meté-
foras, abreviagdes e acronimos, fazendo uso de
termos, expressoes, nomes e simbolos familia-
res ao contexto de seus usuarios.

92,3%

7,7%

1.3 Procure ser sucinto, ndo escreva paragra-
fos longos e utilize marcacdes que facilitam a
leitura como listas e titulos para secdes de con-
teddo.

100%

1.4 Icones, imagens e nomenclatura de agdes
e menus devem ser compativeis com o mundo
real, representar acdes concretas e atividades
de vida cotidiana para que possam ser mais
facilmente reconhecidas.

92,3%

7,7%

Fonte: Elaborado pela autora.

6.4.1 Anadlise dos resultados

A andlise dos resultados da inspecao foi realizada com base nas respostas coletadas

dos avaliadores, seguindo as diretrizes de acessibilidade e usabilidade do GAIA. As porcentagens

apresentadas na tabela referem-se as respostas dos avaliadores, ou seja, se, por exemplo, 90% esta

em "cumpre"para uma determinada diretriz, isso significa que 90% dos avaliadores indicaram
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68

Diretriz: 2. Customizacao

Cumpre

Nao
Cumpre

Cumpre
Parcial-
mente

Nao se
Aplica

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

92,3%

7,7%

2.2 Oferecer opg¢Oes para customizar a visuali-
zacdo de informacdo com imagens, som e texto
de acordo com as preferéncias individuais da
pessoa.

84,6%

15,4%

2.3 Oferecer op¢des para customizar a quan-
tidade e a disposicdo de elementos na tela e
personalizar as funcionalidades.

30,8%

7,7%

30,8%

30,8%

2.4 Permitir que atividades que envolvam lei-
tura e concentracdo possam ter um modo de
leitura ou impressao.

69,2%

15,4%

15,4%

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 9 — Checklist Gaia — EducaTea - Engajamento

Diretriz: 3. Engajamento

Cumpre

Nao
Cumpre

Cumpre
Parcial-
mente

Nao se
Aplica

3.1 Evite utilizar elementos que distraem e in-
terfiram no foco ou na atencdo. Caso utilize,
forneca opcdes para suprimir estes elementos
na tela.

100%

3.2 Projete interfaces simples, com poucos ele-
mentos e que contenha somente as funciona-
lidades e contetidos necessdrios para a tarefa
atual.

100%

3.3 Utilize espagos em branco entre os elemen-
tos da pagina para separar contetidos distintos
ou focar a atencdo em um conteudo.

92,3%

1,7

3.4 Forneca instrucdes e orientacdes claras so-
bre as tarefas para facilitar a compreensao do
conteddo e de sua linguagem de forma a esti-
mular, motivar e engajar o usudrio na interagao.

76,9%

23,1%

Fonte: Elaborado pela autora.

que essa diretriz foi cumprida. A abordagem quantitativa permitiu identificar a frequéncia de

conformidades e nao conformidades em cada diretriz, ajudando a detectar padrdes recorrentes e

a propor ajustes adequados no design.

Com base na inspe¢do do protétipo e nos dados obtidos, diversas diretrizes apresen-

tam necessidade de melhorias, principalmente nas dreas de customizacio, visibilidade do estado

do sistema, reconhecimento e previsibilidade, e interagdo com a tela sensivel ao toque. A seguir,
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Diretriz: 4. Representacdes Redundantes

Cumpre

Nao
Cumpre

Cumpre
Parcial-
mente

Nao se
Aplica

4.1 A aplicacdo ndo deve se concentrar somente
em textos para apresentacdo de conteudo, for-
neca também representacdes em imagem, dudio
ou video e garanta que estas representagdes es-
tejam proximas do texto correspondente.

92,3%

7,7%

4.2 Simbolos, pictogramas e icones devem apre-
sentar um equivalente textual préximo para fa-
cilitar a compreensao do simbolo e contribuir
com o enriquecimento do vocabuldrio.

100%

4.3 Forneca instrucdes e legendas em audio
para textos, mas garanta que esta ndo seja a
unica a representacao alternativa do contetdo.

76,9%

23,1%

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 11 — Checklist Gaia — EducaTea - Multimidia

Diretriz: 5. Multimidia

Cumpre

Nao
Cumpre

Cumpre
Parcial-
mente

Nao se
Aplica

5.1 Forneca as informagdes em diferentes repre-
sentacoes, como texto, video, dudio e imagens
para melhor compreensdo do conteddo e voca-
buldrio e aumentar a aten¢@o ao conteddo.

76,9%

23,1%

5.2 Permita que as imagens possam ser amplia-
das para melhor visualizagcao e garanta que elas
continuem a ser compreendidas quando ampli-
adas.

38,5%

15,4%

30,8%

15,4%

5.3 Evite o uso de sons que possam ser pertur-
badores ou explosivos, como sirenes e fogos de
artificio.

69,2%

30,8%

Fonte: Elaborado pela autora.

sdo destacados os principais pontos que necessitam de atengdo, com base nas diretrizes que nao

foram totalmente cumpridas.

1. Customizacao da Interface:

A diretriz 2.3, que trata da personalizacdo da quantidade e disposi¢do de elementos na

tela, apresentou 30,8 % de '"Nao Cumpre' e 30,8% de ''Cumpre Parcialmente', o que

evidencia a necessidade de tornar mais visiveis as op¢oes de configuracdo para persona-

lizacao. Além disso, deve-se investigar se os usudrios tiveram dificuldade em localizar

essas opgoes ou se ha funcionalidades de customizacio que ainda ndo foram contempladas.

Assim, melhorias podem ser implementadas, oferecendo mais flexibilidade aos usudrios,
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Diretriz: 6. Visibilidade do Estado do Sis-
tema

Cumpre

Nao
Cumpre

Cumpre
Parcial-
mente

Nao se
Aplica

6.1 Apresenta instru¢des adequadas para in-
teracdo com os elementos da pédgina, forneca
mensagens claras sobre os erros € mecanismos
para solucionar os erros.

61,5%

15,4%

15,4%

7,7%

6.2 Permita que agdes criticas possam ser rever-
tidas, canceladas, desfeitas ou confirmadas.

76,9%

7,7%

15,4%

6.3 Em atividades educativas e li¢des intera-
tivas, € recomenddvel que o sistema permita
até cinco tentativas em uma atividade antes de
mostrar a resposta correta.

23,1%

23,1%

53,8%

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 13 — Checklist Gaia — EducaTea - Reconhecimento e Previsibilidade

Diretriz: 7. Reconhecimento e Previsibili-
dade

Cumpre

Nao
Cumpre

Cumpre
Parcial-
mente

Nao se
Aplica

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

92,3%

7,7%

7.2 Use icones, botdes e controles de formula-
rio maiores que fornecam drea de clique/toque
adequada e garanta que parecam clicdveis.

69,2%

23,1%

7,7%

7.3 Forneca instrugdes e feedback imediato so-
bre uma restri¢cao de interacdo com o sistema
ou com algum elemento.

61,5%

7,7%

15,4%

15,4%

Fonte: Elaborado pela autora.

especialmente as criancgas, que possuem necessidades especificas para concentragio e

aprendizado.

2. Modo de Leitura:

A diretriz 2.4, que permite modos de leitura ou impressao, registrou 15,4% de ''Nao
Cumpre'. Isso aponta a necessidade de implementar o modo de leitura, deixando a
interface mais simples e f4cil de utilizar. Além disso, é importante verificar se o botdo para
baixar o material das atividades estd acessivel aos usudrios. A implementa¢do de um modo
de leitura otimizado, com menos distragdes, facilitard a absor¢ao do contetido educacional.
. Multimidia:

A diretriz 5.2, que permite a ampliacdo de imagens, obteve 38,5% de ''Cumpre'’, enquanto
15,4% de '""Nao Cumpre'' foi registrado. Isso reflete uma caréncia na fun¢do de zoom

em imagens, ja que atualmente, o aumento de tamanho € possivel apenas por meio das
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Diretriz: 8. Navegabilidade Cumpre | Nao Cumpre | Nao se
Cumpre | Parcial- | Aplica
mente
8.1 Fornega uma navegacdo simplificada e con- | 69,2% - 23,1% 7,7%
sistente entre as pdginas, utilizando indicado-
res de localizacdo, progresso e apresentando
botdes de navegacdo global (Sair, Voltar para
pagina inicial, ajuda) em todas as paginas.
8.2 Evite redirecionar paginas automaticamente | 76,9% - 15,4% 7,7%
ou determinar tempo de expiracdo para tarefas,
pois o usudrio € quem deve controlar a navega-
cdo e o tempo de realizagdo das atividades.
Fonte: Elaborado pela autora.
Quadro 15 — Checklist Gaia — EducaTea - Resposta as A¢des
Diretriz: 9. Resposta as Ac¢oes Cumpre | Nao Cumpre | Nao se
Cumpre | Parcial- | Aplica
mente
9.1 Fornega feedback confirmando a¢des corre- | 76,9% 7.7% 15,4% -
tas ou alertando sobre possiveis erros e utilize
audio, texto e imagens para representar a men-
sagem, evitando icones que envolvam emocdes
ou expressoes faciais.
Fonte: Elaborado pela autora.
Quadro 16 — Checklist Gaia — EducaTea - Interacdo com Tela Sensivel ao Toque
Diretriz: 10. Interacao com Tela Sensivel ao | Cumpre | Nao Cumpre | Nao se
Toque Cumpre | Parcial- | Aplica
mente
10.1 A interagcdo com a tela sensivel ao toque | 46,2% - 7,7% 46,2%

deve ter a sensibilidade adequada e prevenir er-
ros de selecdes e toque acidental em elementos
da tela.

Fonte: Elaborado pela autora.

configuragdes gerais. Implementar uma funcionalidade de zoom diretamente nas imagens

melhorard a acessibilidade, sem que o usudrio tenha que recorrer a ajustes de sistema.

4. Visibilidade do Estado do Sistema:

Para a diretriz 6.1, que fornece instru¢des e mensagens de erro, apenas 61,5% dos itens

cumpriram as recomendagdes, indicando que melhorias sdo necessarias. Fornecer men-

sagens de erro mais claras e instrucdes mais detalhadas reduzira a frustragdo do usudrio.

Com isso, a inclusdo de um tutorial animado antes do inicio das atividades pode ser titil

para guiar as criancas durante o uso, ajudando a reduzir erros e aumentando o engajamento
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nas tarefas.

5. Reconhecimento e Previsibilidade:
A diretriz 7.2, que se refere ao tamanho e a aparéncia dos icones, teve 69,2% de conformi-
dade, enquanto 23,1% de "Cumpre Parcialmente'. E importante investigar se as dreas
de clique sdo adequadas ou se ha necessidade de aumentar essas dreas, considerando a
ergonomia de uso para criancas. Adicionalmente, deve-se verificar se os icones utilizados
estdo em conformidade com padrdes de outros aplicativos para facilitar a compreensao e
garantir consisténcia na interagao.

6. Interacao com Tela Sensivel ao Toque:
A diretriz 10.1 que trata da sensibilidade da tela ao toque e prevencao de selegdes acidentais,
registrou 46,2% de '"Cumpre''. Isso indica uma necessidade de revisar o design da

interface de toque para tornd-la mais intuitiva € menos propensa a erros.

Baseando-se nos resultados da inspec¢do e nas andlises fornecidas, uma sugestao
de melhoria seria garantir que todas as telas do protétipo estejam navegdveis para simular um
ambiente de uso real. Isso permitird que a inspecao seja realizada de forma mais precisa.

Essas melhorias foram fundamentadas nas diretrizes de acessibilidade que apresenta-
ram uma porcentagem alta de ndo cumprimento ou cumprimento parcial. O foco deve ser em
criar um ambiente mais inclusivo e adaptado as necessidades especificas das criancas com TEA,

garantindo que o aplicativo seja uma ferramenta efetiva e acessivel para todos os usudrios.
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7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como objetivo realizar o redesign da interface do aplicativo Educa-
Tea, com foco na melhoria da qualidade e acessibilidade para atender melhor as necessidades das
criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Para alcancar esse objetivo, foi necessario
identificar e definir os problemas encontrados em aplicativos voltados para esse publico. Essa
analise foi conduzida a partir de trabalhos relacionados a avaliacdo e inspecao de aplicativos,
além de uma pesquisa realizada na Google Play, que examinou as avaliagdes dos usudrios sobre
aplicativos educacionais destinados a criangas com TEA. Também foram analisados os resul-
tados do trabalho de Pereira (2021), incluindo o protétipo original e os resultados de testes de
usabilidade e inspecdes, com o intuito de mapear melhorias necessarias.

O novo design foi projetado com elementos de gamificagcdo para abordar as melhorias
identificadas. Durante o processo de redesign, todas as sugestoes e ideias resultantes das anélises
de trabalhos, pesquisas e feedbacks foram compiladas para guiar as decisdes de design. Em
seguida, foram desenvolvidos wireframes para concretizar as ideias em rascunhos de tela. A
identidade visual, incluindo logotipo, tipografia e paleta de cores, foi criada com base nesses
wireframes, e os componentes visuais foram desenvolvidos em conformidade com a identidade
visual estabelecida. Com isso, foi criado um protétipo de alta fidelidade, que incorporou todas as
melhorias mapeadas.

Ap6s a finalizacao do design, foi realizada uma inspecao utilizando as diretrizes do
GAIA, onde profissionais de UX/UI Design avaliaram as telas do protétipo e preencheram um
formulério conforme as diretrizes. Os resultados obtidos na inspe¢do indicam que, apesar dos
avangos, o protétipo ainda necessita de algumas melhorias para alcancar um nivel de usabilidade
ideal.

Como trabalhos futuros, propde-se a criagao de um prototipo navegdvel, seguido
de um teste de usabilidade com usudrios reais, além da implementag@o desse protétipo em um
aplicativo funcional. Além disso, sugere-se o aumento dos niveis do aplicativo e a criagao
de novas funcionalidades para expandir seu potencial educativo. A principal contribuicdo
desta pesquisa foi propor o redesign do aplicativo com base nas andlises feitas e utilizando a
gamificacdo, trazendo um enfoque inovador para o desenvolvimento de solucdes acessiveis e

inclusivas.
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APENDICE A - PROTOTIPO EDUCATEA

Figura 31 — Tela inicial
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Figura 32 — Tela Home
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Figura 34 — Tela Nivel 2
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Figura 37 — Tela Nivel 1 Sem Ilustragdes
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Figura 39 — Tela de Ajustes Modo Escuro
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Figura 41 — Tela Nivel 3 Modo Escuro
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