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RESUMO

Desenvolver produtos voltados ao publico autista é mais desafiador do que parece ser, por isso,
é necessario que o designer tenha aliados para que seu trabalho seja mais fécil, mais bem
pautado e que tenha mais éxitos. Um desses aliados pode ser a UX (Experiéncia do Usuério),
que é uma éarea da ciéncia cujo objetivo é ajudar a desenvolver produtos levando em
consideracdo nao so a usabilidade, mas toda a experiéncia que o usuario pode ter. O objetivo
deste artigo é avaliar como a UX com foco em acessibilidade foi aplicada por um grupo de
pesquisas interno de uma instituicdo publica de ensino superior no desenvolvimento de um
aplicativo voltado para criangas com autismo; considerando acessibilidade como uma faceta de
UX sob o ponto de vista da colmeia de UX de Morville (2004). Os resultados discutidos levam
em consideracdo trés avaliacbes por inspecdo: duas de acessibilidade (diretrizes de
acessibilidade para usuario com TEA e recomendagfes do GAIA) e uma de usabilidade (as 10
heuristicas de Nielsen). Com a interpretagdo e analise dos resultados das avaliagdes torna
possivel definir novas estratégias e repriorizacdes de necessidades do aplicativo de maneira
mais agil e eficaz.

Palavras-chave: Experiéncia do Usuério. Acessibilidade. Transtorno do Espectro Autista.
Aplicativo.

ABSTRACT

Developing products aimed at the autistic audience is more challenging than it seems, so it is
necessary that the designer has allies so that his work is easier, better guided and more
successful. One of these allies may be UX (User Experience), which is an area of science whose
goal is to help develop products taking into consideration not only usability, but the whole user
experience. The objective of this paper is to evaluate how UX with a focus on accessibility was
applied by an internal research group of a public higher education institution in the development
of an application aimed at children with autism; considering accessibility as a facet of UX under
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the UX honeycomb of Morville (2004). The results discussed take into consideration three
evaluations by inspection: two of accessibility (accessibility guidelines for users with ASD and
GAIA recommendations) and one of usability (Nielsen's 10 heuristics). With the interpretation
and analysis of the results of the evaluations, it becomes possible to define new strategies and
reprioritize the application needs in a more agile and effective way.

Keywords: User Experience. Acessibility. Autistic Spectrum Disorder. Application.

1 INTRODUCAO

A UX (Experiéncia do Usuario) é uma éarea da ciéncia que cada vez mais tem
conquistado o interesse e a atencdo de profissionais e pesquisadores, porém construir com foco
em UX ndo é uma tarefa facil, principalmente considerando que a experiéncia pode ser
individual e Unica, ou seja, mesmo todos estando sob um mesmo contexto, a experiéncia
dificilmente serd a mesma para todos. Analisar e desenvolver [para a] experiéncia pode ser
ainda mais dificil, principalmente quando o publico-alvo sdo pessoas com algum tipo de
necessidade especial.

Especificamente tratando de pessoas neuro deficientes, dentre os mais diversos
transtornos neurais, o autismo é um dos que mais ganham destaque e atencdo, pois segundo
Zauderer (2022), em torno de 1% da populagdo mundial é diagnosticada e, no Brasil
especificamente, a cada 10.000 pessoas, 82,5 pessoas sdo autistas, aproximadamente 1,21% (ou
seja, ja acima da média global). Para se entender melhor a gravidade, no periodo 2000-2018
houve um aumento de 178% na taxa global de pessoas com autismo.

Com base nessas premissas e buscando atender melhor a este pablico, um grupo de
pesquisas interno de uma instituicdo pablica de ensino superior, através de um ex-membro,
consolidou a ideia de desenvolver um aplicativo para autistas. O grupo ja tinha um certo
historico recente com projetos filantropicos, e esta nova necessidade surgiu através de uma
psicologa dedicada a autistas e que posteriormente foi demandado por uma unidade municipal
de uma organizag&o social brasileira sem fins lucrativos com foco em pessoas com deficiéncia.
Tendo isto tudo em vista, em 2021 foi iniciado o projeto e com o andamento, a proposta
principal foi definida em ‘desenvolver um aplicativo para auxiliar criangas com TEA
(Transtorno do Espectro Autista) em rotinas e habitos, como por exemplo escovar os dentes e
tomar banho’.

Desde o comeco do projeto era suposto as inimeras dificuldades que envolvia
desenvolver um aplicativo voltado para o publico autista, pois segundo a NIMH (2022), o TEA
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¢ um transtorno que afeta na capacidade de interacdo, comunicacdo, aprendizado e
comportamento da pessoa. E construir um aplicativo pautado em UX estd inteiramente
conectado em se preocupar com tais aspectos. Como construir um aplicativo para um publico
tdo especifico e com caracteristicas tdo peculiares?

Portanto, o objetivo deste artigo € avaliar como a experiéncia do usuario com foco em
acessibilidade foi aplicada no desenvolvimento de um aplicativo voltado para criangas com
TEA.

2 EXPERIENCIA DO USUARIO

Norman (2013) define a experiéncia do usuario como um produto que, além da
usabilidade, se preocupa com aspectos subjetivos como diversdo, prazer, estética, satisfacdo e
qualidade. O autor diz também que, além do foco da interagdo de uma pessoa com produtos, a
experiéncia também engloba servigos, processos e ambientes da determinada marca e/ou
empresa responsavel pelo produto. Sharp et. al. (2019) trazem mais aspectos a serem
considerados em UX, como: atencéo, ritmo, divertimento, interatividade, controle consciente e
inconsciente, estilo de narrativa etc. Barbosa et. al. (2021) trazem uma definicdo também
semelhante as anteriores, porém considera que a interacdo deve estar sendo feita por meio de
uma interface, ou seja, € desconsiderado qualquer interacdo sem mediacdo de uma tecnologia
ou interface.

Contudo, para este artigo e projeto, além do entendimento dado nas defini¢Ges acima, a
UX sera abordada por uma visdo mais especifica, chamada de ‘The User Experience
Honeycomb’, ou em tradugéo livre, ‘A Colmeia da Experiéncia do Usuario’ (Figura 1). Nesta
abordagem, a UX ¢ facetada em sete partes, sendo elas: Useful, Usable, Desirable, Findable,
Acessible, Credible e Valuable. (MORVILLE, 2004; AGNI 2012; SANTOS, 2020)

Eis um resumo de cada uma das facetas: 1) Useful (ou Util) investiga e questiona sobre
a utilidade do produto; 2) Usable (ou Utilizavel) investiga se o produto funciona
constantemente da maneira que se espera; 3) Desirable (ou Desejavel) investiga se o produto
desperta no usuério a vontade e a atragdo de usa-lo. Um bom exemplo de produtos desejaveis
sdo os da Apple; 4) Findable (ou Féacil de Encontrar) questiona se o produto possui boa
navegacio e que as funcionalidades e informacdes sdo facilmente localizaveis. E uma faceta
que determina que o usuario ndo pode se sentir perdido ao utilizar o produto; 5) Acessible (ou

Acessivel) questiona o qudo acessivel o produto €, em outras palavras, a variedade de usuarios
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que ele alcanca. Aqui esta o campo da Acessibilidade, foco deste artigo, qual é mais explorado
e definido na secdo 2.1; 6) Credible (ou Confiavel) explora os melhores elementos de design
para influenciar na credibilidade do produto na perspectiva do usuario. Podemos ter o produto
mais bem construido possivel, se ele ndo apresentar confianca, dificilmente sera usado; 7)
Valuable (ou Valioso) investiga se o produto esta agregando valor aos stakeholders.
(MORVILLE, 2004; AGNI 2012; SANTOS, 2020)

Figura 1. A Colmeia da Experiéncia do Usuario de Peter Morville.

Facil de encontrar

Valioso

Fonte: Santos (2020)

Dentre as sete facetas, este artigo foca na Acessible. As facetas de Usable, Desirable e

Valuable sdo contempladas também, porém de maneira mais breve.

2.1 Acessibilidade

O termo ‘Acessibilidade’ pode ser definido como: a capacidade de se realizar
determinada acgéo e/ou atividade sem que haja barreiras fisicas, psicologicas ou sociais para tal.
Tratando-se de produtos digitais, Barbosa et. al. (2021) adaptam a defini¢do para: a capacidade
de interagir com um sistema sem que a interface (seja em nivel de software ou hardware)
imponha barreiras nessa interacdo ou acesso a informacéo. Melo e Baranauskas (2005) definem

a acessibilidade no contexto de uso de sistemas computacionais como sendo a “flexibilidade
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proporcionada para o0 acesso a informacéo e a interacéo, de maneira que usuarios com diferentes
necessidades possam acessar e usar esses sistemas”.

A acessibilidade pode apresentar dois focos: um mais inclusivo e outro mais exclusivo.
No foco inclusivo, o objetivo é a expansdo quantitativa e qualitativa de algo a mais publicos,
como por exemplo um elevador. Ja no foco exclusivo, o objetivo é atender a uma necessidade
especifica, como por exemplo um livro escrito em braile. Neste projeto, estd sendo
desenvolvido um aplicativo VOLTADO a criangas com autismo, e nio TAMBEM PARA, logo,
o foco é exclusivo e ndo inclusivo; todavia, nada impede que uma crianga sem autismo possa
também utilizar e aproveitar dos beneficios do aplicativo, ou seja, nesta e em varias outras
situacOes de acessibilidade exclusiva, ela pode acabar convergindo parcialmente ou totalmente
para acessibilidade inclusiva.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Em todo o desenvolvimento do aplicativo e condugdo do projeto, foi utilizado um
processo de design ja amplamente difundido chamado Ciclo de Vida em Estrela. Este modelo
¢ composto por seis atividades, sendo elas: 1) analise de tarefas, usuarios e funges, 2)
especificacdo de requisitos, 3) projeto conceitual e especificagdo do design, 4) prototipacao, 5)
implementagdo e 6) avaliacdo.” (BARBOSA et. al., 2021; SHARP et. al., 2005)

Uma das principais caracteristicas desse modelo é por ele ndo ter uma ordem especifica
e nem um ponto inicial e final pré-definidos, ou seja, pode-se iniciar por onde o(s) designer(s)
achar(em) melhor, a Unica exigéncia é que a cada término de atividade, a avaliacdo dos
resultados seja feita. (SHARP et. al., 2005 apud GIBERTONI; CASAGRANDE, 2014)

No contexto de acessibilidade, foram realizadas duas avaliagdes por inspegéo, ou seja,
ndo houve a participacdo do usuario, conforme pode ser observado na explicagdo das diretrizes
de acessibilidade (secéo 3.1) e recomendacdes do GAIA (sec¢éo 3.2).

No contexto de usabilidade, foi realizada uma avaliagdo com base nas heuristicas
definidas por Jakob Nielsen.

Outras ferramentas e técnicas de UX (como também de IHC [Interagdo Humano-

Computador]) utilizados no projeto ndo sdo abordados nem citados neste artigo.
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3.1 Diretrizes de acessibilidade para usuarios com TEA

As ‘Diretrizes de acessibilidade para usuarios com TEA’ (do inglés Accessibility
guidelines for users with ASD), € um conjunto de recomendacfes para construcao de websites
e aplicativos mobile para criangas com autismo proposto por Dattolo e Luccio (2017). Este guia
conta com 14 critérios a serem avaliados, sendo eles categorizados em quatro grandes grupos:
(i) Design Grafico, (ii) Estrutura e Navegacdo, (iii) Usuario e (iv) Linguagem (Figura 2).

Figura 2. Diretrizes de acessibilidade para usuarios com TEA.

DESIGN GRAFICO (G)

1 - O design geral e a estrutura devem ser simples, claros e previsiveis, evitando
contetido secundéario que podem distrair o usuério.

2 - A interface deve ser previsivel e fornecer feedbacks.

3 - As imagens devem ser usadas em conjuto com a representacdo redundante
de informacédo.

4 - As imagens utilizadas podem ser desenhos, fotografias ou simbolos féceis de
entender. Ndo deve ser usada em segundo plano e devem ser nitidas.

5 - Sons de fundo, texto em movimento, imagens piscando e rolagem horizontal
devem ser evitados.

6 - O texto deve vir acompanhado de imagens. O texto deve ser claro, simples e
curto (no maximo uma frase por linha); a fonte deve ser grande (tamanho 14),
utilizar uma fonte Sans-serif (por exemplo Verdana), em cor neutra. Cabecalhos
e titulos devem ser usados.

ESTRUTURAE NAVEGA(;iO (N)
1 - A navegacdo deve ser consistente e semelhante em todas as paginas/secdes.
2 - A aplicacdo deve ter uma estrutura simples e légica, o usudrio deve navegar
facilmente dentro dele.
3 - Adicionar informacdes de navegacdo e botdes de navegacdo na parte
superior e inferior da pagina.

USUARIO (U)

1 - Permitir personalizacdo.
2 - Tentar envolver o usuario.

3 - Tornar adaptativa a interacdo com os usudrios, considerando seu histérico de
interacdo, suas preferéncias, solicitacdes e necessidades.

LINGUAGEM (L)
1 - A linguagem deve ser simples e precisa.
2 - Acrdnimos e abreviacdes, texto néo literal e jargdo devem ser evitados.

Fonte: elaborado pelo autor (2022), inspirado de Carvalho e Cunha (2019), adaptado do original de
Dattolo e Luccio (2017)

Para uma boa compreensdo, ao decorrer do artigo as ‘diretrizes de acessibilidade para

usuarios com TEA’ ¢ compreendido apenas como ‘diretrizes de acessibilidade’.

3.2 GAIA

O GAIA, acrénimo para Guidelines for Acessible Interfaces for people with Autism (em

portugués Guia de Acessibilidade de Interfaces Web com foco em aspectos do Autismo) € um
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guia que reune um conjunto aberto e colaborativo de 28 recomendacdes para auxiliar
desenvolvedores, pesquisadores e designers a entender, elaborar e construir interfaces web e
mobile com melhor acessibilidade para criangas com autismo. (GAIA, 2018; BRITTO e
PIZZOLATO, 2018)

Estas 28 recomendacOes estdo setorizadas em: Vocabulario Visual e Textual,
Customizacdo, Engajamento, Representacdes Redundantes, Multimidia, Visibilidade do Estado
do Sistema, Reconhecimento e Previsibilidade, Navegabilidade, Resposta as Ac¢des e Interacao
com Tela Sensivel ao Toque. E para uma melhor compreensao de cada uma das recomendacdes,

é indicado a leitura no website do projeto referenciado em GAIA (2018).
4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Todas as avaliagcdes foram realizadas com base na mesma versao do aplicativo, sendo
essa versdo um protétipo (alpha), ou seja, ainda em construgdo e com muito a ser melhorado e
desenvolvido. O objetivo destas avaliagOes foi justamente encontrar estes pontos de melhoria e
preparar para implementacdo em futuras versoes. Foi levado em consideracdo todas as telas do
jogo como um todo, sem necessariamente focar uma ou outrem.

E valido ressaltar que por mais que a premissa de um guia seja uma ferramenta que
acompanha e orienta em busca de algo ou alguém, neste artigo a proposta foi utilizar dos guias
como validadores de decisdo e inspecdo de qualidade de acessibilidade para autistas da
versdo atual do aplicativo. No dia a dia do projeto, 0 GAIA é utilizado em sua premissa original
e as diretrizes de acessibilidade é um guia introduzido no projeto a partir deste artigo para fins
de pesquisa.

Nas Figuras 2 e 3 apresentam-se os devidos resultados das avaliagdes pela acessibilidade
e para o entendimento das mesmas, compreende-se que: cor verde ( ) atende a
recomendacéo, cor amarela ( ) atende parcialmente a recomendacéo, cor vermelha (

) ndo atende a recomendacéo e cor cinza ( ) a recomendacao néo foi avaliada.
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Figura 3. Resultado da avaliacio segundo as diretrizes de acessibilidade.

G1 G2 G3 G4 G5 G6
N1 N2 N3

u1 U2 u3

L1 L2

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Figura 4. Resultado da avalia¢édo segundo as recomendagdes do GAIA.

G01 Go8 G15 G22
G02 G09 G16 G23
G03 G10 G17 G24
G04 G11 G18 G25
G05 G12 G19 G26
GO06 G13 G20 G27
Go7 G14 G21 G28

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Com base em ambas as avaliacGes, é possivel entender em uma analise rapida e visual,
que o aplicativo ainda ndo atinge o ideal de acessibilidade, justamente pela quantidade de
recomendacdes parcialmente atendidas e ndo atendidas (que somados tem-se respectivamente
20 e 10, em concorréncia com apenas 11 atendidas).

Em uma analise do resultado focando apenas nas diretrizes de acessibilidade, € possivel
interpretar que os setores de Usuario e Linguagem sdo os menos atendidos, e na analise do
resultado focando apenas nas recomendacdes do GAIA, identificam-se problemas com os
setores de ‘Customizagdao’ (G05 ao GO8), ‘Representacdes Redundantes’ (G13 ao G15),
‘Visibilidade do Estado do Sistema’ (G19 ao G21) e ‘Resposta as Agdes’ (G27).

Levando em consideracdo uma mescla entre 0s guias, conseguiu-se entender que as
diretrizes de acessibilidade podem servir como um guia mais rapido e pratico para se realizar
testes de acessibilidade e que em termos praticos, pode ser aplicado a cada versdo minor do
aplicativo, por exemplo. J4 0 GAIA, entende-se como uma versao mais expandida e detalhada
de recomendacdes e que usa-lo como um avaliador pode ser interessante em versdes major do
aplicativo, por exemplo. Para melhor embasamento sobre o entendimento de versionamento de

software/aplicativo do projeto, é recomendado a leitura do artigo referenciado a Beck (2020).
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Com base nos resultados colhidos de ambas as avaliaces, € possivel remapear e
repriorizar junto do time de desenvolvimento as funcionalidades e melhorias que o aplicativo
deve receber e levando em consideracdo o Ciclo de Vida em Estrela, também repriorizar as
atividades a serem feitas, e com isso alcancar um produto que atenda as necessidades do

publico-alvo com mais agilidade e qualidade.

4.1 Breve andlise sob a perspectiva das outras facetas de UX

Por mais que o foco deste artigo seja a acessibilidade (pela faceta Acessible de UX), é
de suma importancia salientar que somente uma faceta ndo contempla tudo o que a UX pode
abranger e que o projeto busca atender todas as facetas.

Na faceta de Usable, ja se tem pesquisas em andamento e a acontecer, como por exemplo
uma ja realizada avaliacdo de usabilidade segundo as heuristicas de Nielsen (1994/2020), que
por mais que ndo sejam heuristicas preparadas para comportar usuarios com TEA, ainda sim é
uma maneira rapida e barata de se encontrar problemas gerais de usabilidade no aplicativo. Na
Figura 5 encontra-se uma amostra dos resultados da avaliacdo realizada.

Ressalta-se que a avaliacéo fora realizada numa versao anterior a versdo utilizada nos
testes de acessibilidade; a versdo onde fora aplicada as avaliacGes de acessibilidade é a versao

que resultou da implementacéo [parcial] das melhorias destacadas na avaliacdo de usabilidade.

Figura 5. Amostra dos resultados da avaliagéo de usabilidade segundo as heuristicas de Nielsen.

Principle #1 - Visibiity of system status.

Principle #10 - Help and documentation

Na estado atual de desenvolvimento da tela, ela ainda no
atende a 100% da proposta correlacio a ofuda e
do

Principle 719 - Help users recognize, diagnose, and recaver

em atuslizagbes da mesma tela no futuro.
from ertors

Caso @ usudio sem intengio saia do jaga durante uma
atividarle, 30 voltar 50 jogo ele terd perdido o progressa &
1erd que comeGar nvamente o jogo.

Principle #5 - Error pravention

Mo se aplica

Principle #2 - Match between system and the real workd

A utiizacho deste frame' o poss

Principle 6 - Recognization rather than recall

Mo 50 aplica

Principle #7 - Flexibility and efficiency of use

N s aplica

Principle #3 - User control and freedom

Principle #6 - Assthetic and minimalist design

N&a hd quaiquer ‘saida de emergéncia’ disponivel nesta

Principle 4 - Consistency and standards A utilizag@io do ‘frame’ e da Indicagse de acho na lateral
esquenda 3o detaihes imelevantes e que 56 tomam a tela

sair dala fechando & abrindo © joga navamente.

Recomendag3o: Criar uma maneira o AL ks »
atividade sem precisar fecnar & sbrir o jogo novamente, e
utiizadas, ser50 avalladas de manea separada.

Recomendagao: Remove las.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Interface Tecnoldgica - v. 19 n. 2 (2022) — ISSN (On-Line) 2447-0864



' 339
L 317HTECNOLOGICA

Na faceta de Valuable, por mais que seja praticamente impossivel predizer o verdadeiro
valor que o aplicativo entregara aos usuarios neste momento, ja € possivel dizer que possui
valor pelo simples fato de procurar atender a necessidades de um publico que ainda ndo é o
foco dos pesquisadores e profissionais em geral. E gerar valor a partir disto, junto de que ha
uma demanda por produtos acessiveis, pode-se dizer também que a faceta de Desirable comeca
a ser atendida. Este projeto pode ser considerado valioso também pela sua contribui¢cdo ao meio
académico, pois a partir dele, até 0 momento, foram produzidos 4 artigos cientificos contando
com este.

Para a contemplacdo das facetas de Useful, Findable e Credible, é importante que o
projeto alcance maturidade, e no momento atual, € complicado e sem sentido qualquer anélise

sob estas facetas.
5 CONCLUSAO

Respondendo a pergunta feita na introducao deste artigo(‘Como construir um aplicativo
para um publico tdo especifico e com caracteristicas tdo peculiares?’), uma das respostas
possiveis € utilizando a Experiéncia do Usuario. Construir produtos para autistas requer muito
estudo, paciéncia, zelo e respeito, e com a UX foi possivel ter uma forte base para desenvolver
o aplicativo com mais seguranca e confiabilidade, mesmo sendo para um publico com
caracteristicas tdo atipicas. Os desafios sdo enormes, mas usando e abusando da literatura, dos
especialistas, e de muita dedicacdo, os resultados chegam com muito mais qualidade e
assertividade.

Temas como acessibilidade precisam ser mais estudados e abordados na construcéo de
produtos, pois imagina-se que “acessibilidade é s6 para pessoas especiais” ou que “ndo
compensa investir tempo e dinheiro com produtos acessiveis, ja que ¢ um publico reduzido”, e
isto além de ser mentira, soa preconceituoso, pois desenvolver produtos pensando em
acessibilidade, faz com que usuarios menos necessitados de tal acessibilidade também tenham
uma experiéncia melhor, ou seja, todos saem ganhando. Um dia, acessibilidade deixara de ser

excecdo e passara a ser regra, e quem continuar na excecao, sera considerado obsoleto.
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