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entanto, sao iguais em seu direito de voar.”

(Autor desconhecido)



Resumo

Projetar a interface de um sistema é uma atividade de suma importancia, visto que se a
estética ou usabilidade nao agradarem o usuério, a experiéncia de uso pode ser comprometida.
Em se tratando de usudrios portadores do Transtorno do Espectro Autista (TEA) isso nao
¢ diferente, e torna-se um desafio, devido ao despreparo das equipes em conduzir projetos
de interface para esse publico. Considerando que em diversos projetos, a criacao de um
prototipo pode auxiliar na validacao da interface a um baixo custo, esta tese propoe auxiliar
equipes que incluam protétipos em suas aplicagoes. Nesse contexto, identificou-se a seguinte
questao de pesquisa: “Como apoiar engenheiros de software e/ou designers na condu¢io do
desenvolvimento de protdtipos de interfaces de aplicacoes especificas para o publico autista?”.
Apos a execucao de um mapeamento sisteméatico foram identificadas lacunas em relagao a
um processo para desenvolver prototipos de interfaces destinadas & pessoas autistas. Isto
posto, esta tese apresenta o ProAut, um processo para apoiar a prototipagao de interfaces de
aplicagoes para o publico autista. O ProAut tem suas etapas baseadas no Design Thinking
que sao: Imersao, Anélise, Ideacao e Prototipacao. Dentre as principais artefatos do ProAut
tem-se o PersonAut e o EmpathyAut, como um modelo de Personas e Mapa de Empatia,
respectivamente, exclusivos para personificar autistas de baixo funcionamento. O ProAut
foi avaliado em diversos contextos, para identificar oportunidades de melhorias nos artefatos
propostos, além de permitir a validagao do ponto de vista de uma equipe de profissionais
da industria. O resultado dessa avaliagdo aponta o ProAut como promissor e utilizével por

equipes que desejem prototipar interfaces de aplicagoes para autistas.

Palavras-chave: Autismo, TEA, Design de Interface, Prototipagao, Design Thinking.



Abstract

Designing a system’s interface is is an extremely important activity since if aesthetics or
usability does not please the user, the user experience can be compromised. When it comes
to people with Autism Spectrum Disorder, it is no different, and it becomes a challenge due to
the development teams’ lack of preparation in conducting interface projects for this audience.
Considering that in several projects, creating a prototype can help validate the interface at
a low cost, this thesis proposes to help teams that include prototypes in their applications.
In this context, was identified the following research question: “How to support software
engineers and/or designers in conducting prototype development of application interfaces
specific for autistic audiences?”. Through a systematic mapping, gaps were identified in
relation to a process to develop prototypes of interfaces for autistic people. That said, this
thesis presents ProAut, a process to support the prototyping of application interfaces for
autistic public. ProAut has its stages based on Design Thinking, which are: Immersion,
Analysis, Ideation, and Prototyping. Among the main aggressive agents of ProAut we have
PersonAut and EmpathyAut, as a model of Personas and Empathy Map, respectively, unique
to personify low functioning autistics. A professional industry team evaluated ProAut to
identify opportunities for improvement in its artifacts and enable validation from that team’s
point of view. This evaluation points out ProAut as promising and usable by teams that

wish to prototype application interfaces for autistic people.

Keywords: Autism, ASD, Interface Design, Prototyping, Design Thinking.
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Capitulo 1

Introducao

Este capitulo descreve a contextualizacao desta tese de doutorado, apresen-
tando a defini¢ao do problema, objetivos geral e especificos, a metodologia
que norteou a pesquisa e um resumo das principais contribuicoes desta tese.
Além disso, este capitulo apresenta a organizagao geral deste documento,
de forma que o leitor saiba como serao apresentados os resultados obtidos
durante esta pesquisa.

1.1 Contextualizagao

Atraso na comunicacao, dificuldade na interagao social e comportamento repetitivo sao as
principais caracteristicas de um individuo autista (Americana 2002). O individuo é chamado
de autista de baixo funcionamento se ele possuir diversas dessas caracteristicas e, caso contra-
rio, é chamado de autista de alto funcionamento. Por existir em diferentes graus e diferentes
formas de manifestacao em cada individuo, o autismo é definido através do termo Transtorno
do Espectro Autista (TEA) (Ozand et al. 2003).

Quanto mais cedo uma pessoa autista for tratada por meio de intervenc¢oes, maiores
serao as chances de minimizar suas dificuldades. Essas intervencoes sao realizadas sob duas
perspectivas (Conn et al. 2008): (a) interven¢ao humana, que envolve terapias especificas de
profissionais como fisioterapeutas, psicologos e fonoauditlogos; e (b) intervencao tecnologica
(Alessandrini et al. 2014), que contempla produtos tecnologicos de software, como: aplica-

goes para dispositivos moveis (De Urturi et al. 2011), jogos educativos (Frutos et al. 2011;

25



CAPITULO 1. INTRODUCAO 26

Battocchi et al. 2009), robos (Mazzei et al. 2010) ou ambientes virtuais (Takacs 2005). Sendo
assim, os produtos tecnolégicos sao usados com o intuito de minimizar os comprometimentos
de comunicacao, cognitivos e comportamentais de um portador de TEA.

A literatura apresenta varias pesquisas que contemplam esse tema com a inten-
¢ao de auxiliar pessoas com autismo a melhorar, acima de tudo, sua qualidade de vida,
proporcionando-lhes a maxima independéncia na vida adulta (Anderson e Romanczyk 1999;
Eaves e Ho 2008). Tais pesquisas englobam tanto estudos teoricos (Frauenberger, Good,
Alcorn e Pain 2012) (Porayska-Pomsta et al. 2012), quanto desenvolvimento de produtos
tecnologicos tais como software (Bian et al. 2013), plataformas (Kim et al. 2014) e ambientes
virtuais (Caro et al. 2017). No entanto, apesar de muitas dessas pesquisas abordarem meto-
dologias para desenvolver aplicativos para pessoas autistas, elas nao descrevem o que de fato
deve ser considerado no desenvolvimento desses aplicativos (Frauenberger et al. 2013). Além
disso, com relacao ao projeto de interface, existem poucos trabalhos que descrevam quais
elementos de interface podem ser usados, ou quais sao as regras que devem ser seguidas para
se produzir artefatos para esse publico (Frauenberger, Good, Keay-Bright e Pain 2012).

Existem varias abordagens genéricas da area de Interacao Humano-Computador que
tém sido utilizadas para auxiliar equipes de desenvolvimento na criagao de interfaces de sis-
temas para o publico autista. Dentre elas, destacam-se: (a) o Design Centrado no Usuério
(DCU) (Abras et al. 2004) e (b) o Design Participativo (DP) (Spinuzzi 2005). O uso dessas
abordagens pode trazer muitos beneficios para o desenvolvimento de interfaces de softwares
para pessoas autistas, uma vez que o DCU pode permitir que o projetista considere as espe-
cificidades da pessoa autista para o desenho do prototipo do sistema; e o design participativo
pode permitir a participacao dos pais, cuidadores e terapeutas como representantes do desejo
dessa pessoa. No caso de autistas de alto funcionamento, eles proprios podem participar das
sessoes de DP (Artoni et al. 2011), (Benton et al. 2014). Com relagao & participagao de
autistas de baixo funcionamento, poucos trabalhos apresentam abordagem considerando este
publico-alvo.

Diante do exposto, este trabalho apresenta a definicao de um processo especifico,
denominado ProAut, cujo objetivo é apoiar a prototipacao de interfaces, baseando-se no

Design Thinking (Brown 2010), que por sua vez abrange as abordagens de Design Partici-
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pativo (Benton et al. 2012) e Centrado no Usuério (Germanakos et al. 2013). Além disso,
o DT possui foco na prototipagao do produto, fornecendo uma gama de técnicas para este
fim. Este aspecto alinha-se ao objetivo do ProAut em disponibilizar recursos para apoiar a

prototipacgao de aplicagoes destinadas a pessoas autistas.

1.2 Definicao do Problema

Em muitas pesquisas que abordam o desenvolvimento de produtos para autistas, percebe-
se que nem todos sao produtos finais, sendo que, a maioria, estao na forma de prototipos
(Alessandrini et al. 2014). Alguns desses produtos sdo desenvolvidos, geralmente, utilizando
somente os modelos tradicionais de processos (Farias et al. 2015; Neto et al. 2017). Outros
definem metodologias préprias contemplando alguns aspectos das caracteristicas de um au-
tista (Mello e Sganzerla 2013), como tendéncia ao isolamento, dificuldades para lidar com
mudanga de rotina e formas de comunicagao.

A Engenharia de Requisitos é a parte da Engenharia de Software em que sao levanta-
das as necessidades e requisitos do software a ser desenvolvido. Nessa etapa, o engenheiro de
requisito aprofunda-se no tema do software de modo que consiga compreender, e ter um bom
dominio, dos conceitos, das regras de negbcio e restrigoes. Quando se trata de um software
para pessoas autistas, esta regra nao ¢é diferente. E necessario se aprofundar em assuntos e
conceitos que permeiam este tema, para facilitar a comunicacao e o entendimento do software
pelo time de desenvolvimento. Engenheiros de software leigos podem ter dificuldades nesta
etapa, pois embora tenham o direcionamento de processos de software tradicionais, estes nao
descrevem de forma aprofundada detalhes, por exemplo, quanto ao que perguntar em uma
entrevista, que conceitos buscar e que atividades realizar, entre outras. Engenheiros expe-
rientes também podem ter dificuldades, nesse caso, nao pela conducao do ciclo de vida do
software, mas pela falta de conhecimento do “universo autista”.

Estudos exploratorios na literatura, evidenciam a auséncia de trabalhos voltados para
os autistas de baixo funcionamento, o que foi reforgado pelo trabalho de Cordeiro (Cordeiro
et al. 2018), e pelo resultado de um Mapeamento Sistemético, no qual obteve-se que de

quatorze trabalho que explicitaram o nivel de autismo, somente quatro era destinado aos
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autistas de baixo funcionamento (ver Apéndice B). Geralmente, a participagao desse ptublico
sao limitadas aos experimentos realizados. Os estudos nao esclarecem os motivos para a
escolha do grau de autismo. Outro aspecto diz respeito a faixa etéaria do publico autista, pois
¢ possivel encontrar uma gama de trabalhos voltados somente para criancas. No contexto
atual, em que se fala constantemente da importancia da inclusao social, é imprescindivel que
nao se estimule a realizagao de trabalhos voltados tanto para autistas de baixo funcionamento,
quanto de qualquer faixa etéaria.

No que diz respeito ao uso de processo de desenvolvimento de software para a con-
cepcao de solugoes voltadas para autistas, alguns trabalhos fazem uso de metodologias tra-
dicionais como a metodologia Scrum (Farias et al. 2015; Teixeira et al. 2016) e os modelos
Interativo-Incremental Paiva et al. (2015) e Cascata (Neto et al. 2017). Muitos trabalhos
apresentam a descricao da solucao sob a perspectiva de desenvolvimento dessas solugoes, nao
deixando explicito qual a abordagem usada no desenvolvimento do software (Davis et al.
(2007); Alvarado et al. (2017); Al Mamun et al. (2016); Fernandes et al. (2016); Barbosa
et al. (2017)).

Segundo Cordeiro (Cordeiro et al. 2018), existe uma auséncia de detalhes sobre as
abordagens adotadas e de adaptagoes realizadas para a aplicagao dos modelos cléssicos de
desenvolvimento, nao permitindo identificar a adequagao (ou o contrario) das préaticas con-
vencionais de levantamento de requisitos, design e avaliagao para os softwares cujos usuérios
sao autistas, gerando uma lacuna sobre como a necessidade de desenvolver solugoes flexi-
veis para um publico autista pode impactar nas praticas de engenharia de software e de
engenharia da usabilidade.

quanto a abrangéncia de estudos envolvendo autistas de baixo funcionamento

Nesse contexto, constata-se necessidade de um guia de proposito geral para apoiar
designers/desenvolvedores em seus projetos de interfaces, mais precisamente na prototipa-
¢ao das interfaces de aplicagoes destinadas ao publico autista. Com isso, surgiu a seguinte
questao de pesquisa: “Como apoiar engenheiros de software e/ou designers no de-
senvolvimento de protétipos de interfaces de aplicagcoes especificas para o publico

autista?”
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1.3 Objetivos

Em virtude da necessidade de tecnologias especificas para o desenvolvimento de sistemas
voltados para o piblico autista, este trabalho tem como principal objetivo propor um processo
para apoiar equipes de desenvolvimento na prototipacao de interfaces de aplicacoes destinadas
a pessoas autistas, especialmente as de baixo funcionamento.

De forma a alcancar o objetivo principal foram definidos os seguintes objetivos es-

pecificos:

o I[dentificar as atividades e os respectivos artefatos de entrada e saida ne-
cessarios para o desenvolvimento de interfaces de sistemas voltados para o

publico autista;

o Identificar um conjunto de recomendagoes/diretrizes e padroes para direci-

onar o projeto de interfaces de sistemas voltados ao publico autista; e

e Desenvolver um artefato autocontido para direcionar engenheiros de software

no planejamento e execu¢ao do processo proposto.

1.4 Metodologia do Desenvolvimento do Trabalho

Para o desenvolvimento deste trabalho foi aplicada uma adaptacao das metodologias de Mafra
(2006), que estendeu a metodologia de Shull et al. (2001), por meio da inclusao de estudos
secundarios e exploratorios para a proposta de novas tecnologias.

Além disso, estudos experimentais na industria foram aplicados para a validacao
das tecnologias propostas. A Figura 1.1 apresenta as etapas da metodologia seguida para
o desenvolvimento deste trabalho. A seguir, sdo apresentadas cada uma das etapas desta
metodologia, destacando as publicagoes geradas durante sua execucao.

Na primeira etapa da metodologia, denominada de Estudo Preliminar, em que foi
realizado um Mapeamento Sisteméatico da Literatura, com o propoésito de identificar modelos,
processos, técnicas ou quaisquer outros mecanismos definidos para o projeto de interface de

sistemas voltados para o publico autista.
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Figura 1.1: Metodologia da Pesquisa adaptada de Mafra (2006) estendida de Shull ((2001)

Em paralelo a esta primeira etapa, Estudos Exploratoérios foram executados para

obter indicios sobre oportunidades de melhoria em artefatos identificados durante a primeira

etapa. Entre os estudos exploratorios realizados, podem ser citados:

e Estudos com Usuarios Autistas - Em que foram analisadas as preferéncias

do publico autista com relacao a elementos de interface em sistemas compu-

tacionais (Melo, dos Santos, Rivero e Barreto 2017).

e Execucao de Surveys - Com o intuito de levantar tanto as necessidades dos

profissionais da area de computagao no desenvolvimento de sistemas volta-

dos para o publico autista, assim como a opiniao de familiares e especialistas

sobre atributos de qualidade relevantes para a construcao de sistemas com-

putacionais adequados a este publico (Melo, dos Santos, Rivero e Barreto

2017),(Melo, Oran, dos Santos, Rivero e Barreto 2021a).

Apo6s a coleta de ideias de artefatos e atividades para a producao de interfaces,

oportunidades de melhoria, sugestoes e atributos de qualidade vindas das etapas anteriores,

foi executada a etapa de Proposta de Tecnologias. Nesta etapa foram desenvolvidas as

versoes iniciais do ProAut (Melo et al. 2016), que apds refinamentos com especialistas da
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area de Engenharia de Software e Interacao Humano-Computador chegando ao modelo atual
que considera o Design Thinking (Vianna 2012). Nesta etapa, também foram propostos os
diferentes artefatos (Melo et al. 20200), (Melo et al. 2020a),(Melo, Oran, dos Santos, Rivero
e Barreto 2021a),(Melo, Oran, dos Santos, Rivero e Barreto 2021b), (Gomes et al. 2021)
e ferramentas de apoio necesséarios para a aplicacdo correta do ProAut (Melo, Fernandes,
Jardim e Barreto 2017)

Para avaliar o ProAut e os seus artefatos e ferramentas, foram executados Estudos
Experimentais. Para a validacao dos artefatos propostos, foram executadas diversas ava-
liagoes do ponto de vista de engenheiros de software. Além disso, uma execucao completa
do ProAut por uma equipe de desenvolvimento foi realizada (Melo, Pereira, Souza, Castro,
Teodoro, Barreto, Rivero et al. 2021).

Finalmente, a partir dos resultados, sobretudo, das avaliacoes qualitativas, foram
realizados os devidos ajustes indicados como pontos de melhorias, seja nas atividades do
ProAut ou nos seus artefatos (Melo et al. 2020a), (Melo et al. 2020b),(Melo, Oran, dos
Santos, Rivero e Barreto 2021a), (Melo, Oran, dos Santos, Rivero e Barreto 2021b), (Gomes

et al. 2021). Isto ocorreu na etapa de Refinamento e Finalizagao.

1.5 Contribuicoes

Considerando os resultados alcancados ao longo da execucao da metodologia de pesquisa

aplicada, as contribui¢oes contempladas por esta tese foram as seguintes:

e Uma base de conhecimento sobre abordagens de Design usados em estudos

com autistas;

e Um conjunto de preferéncias de autistas em relagao a cores, formas geomé-

tricas e tipo de imagens de seres humanos e animais;

e Um processo para apoiar a prototipacao de interfaces de aplicacoes para

autistas (ProAut);

e Roteiro de Entrevista do Cuidador - um conjunto de perguntas para orientar

equipes, principalmente as inexperientes, na realizacao de entrevistas com
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cuidadores/pais/responsaveis por pessoas autistas;

Roteiro de Entrevista do Terapeuta - um conjunto de perguntas para orientar
equipes, principalmente as inexperientes, na realizacao de entrevistas com os

diferentes terapeutas de autistas, e complementar as respostas do cuidador;

Roteiro de Entrevista do Cliente - um conjunto de perguntas para orientar
equipes, principalmente as inexperientes, na realizacao de entrevistas com
o cliente da aplicagao para obter detalhes como objetivos, necessidades e

requisitos;

Canvas do Cuidador - um modelo de canvas, cujas secoes conterd as infor-

magoes mais relevantes extraidas roteiro de entrevista do cuidador;

Canvas do Terapeuta - um modelo de canvas, cujas se¢oes contera as infor-

magoes mais relevantes extraidas roteiro de entrevista do terapeuta;

Canvas do Cliente - um modelo de canvas, cujas secoes conterd as informa-

¢oes mais relevantes extraidas roteiro de entrevista do cliente;

Formulério de Caracterizagao de Autista (FCA) - um formulario para iden-
tificar caracteristicas de pessoas autistas, contidas nas areas de limitagao do

Autismo;

Gréfico de Visao Geral do Autista (VGA) - um gréafico que apresenta os
niveis de comprometimento da pessoa autista, em cada area afetada pelo

transtorno;

EmpathyAut - um modelo de Mapa de Empatia exclusivo para pessoas au-
tistas;

PersonAut - um modelo de Personas exclusivos para pessoas autistas;
Tabela de Requisitos e Restrigoes (TRR) - um artefato em forma de tabela,
cujas colunas contém informagoes sobre os requisitos/restri¢oes da aplicagao,

bem como a especificacao desses requisitos e a sugestao de interface para

apoiar diretamente a fase de prototipacgao;
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e Um repositério contendo instrucgoes para conducao do ProAut, bem como
o conjunto de padroes para projetos de interface de aplicagoes voltadas ao

publico autista; e

e Padroes de interface (DPAut) - criados a partir da andlise de atributos de
qualidade em interfaces voltadas ao publico autista, dispoe-se de um con-
junto de artefatos, em forma de padroes, que fornecem informagoes sobre
problemas, solugoes e exemplos a serem usados ao se desenvolver interfaces

para o publico autista. Tais padroes estao disponibilizados no GuideAut.

1.6 Organizacao do Trabalho

Além deste capitulo introdutoério, esta tese estd organizada seguindo a estrutura descrita a
seguir:

Capitulo 2 - apresenta a Fundamentacao Teorica e os Trabalhos Correlatos, cujos
contetidos formaram nao s6 a base fundamental de conceitos para as abordagens, técnicas e
modelos usados, como também o estado da arte do tema desta pesquisa;

Capitulo 3 - descreve o objeto desta tese, o processo ProAut com suas etapas,
atividades e artefatos. Descrevendo os detalhes de sua concepcao e forma de condugao;

Capitulo 4 - descreve a proposta de apoio ferramental para concentrar os artefatos
propostos pelo ProAut, e permitir sua atualizagao, denominada de GuideAut;

Capitulos 5, 6, 7 e 8 - apresentam a descrigao dos artefatos do ProAut. Cada
capitulo detalha um conjunto especifico de artefatos gerados em cada fase, desde os concei-
tos fundamentais, trabalhos correlatos, bem como sua concepcao, e por fim a a forma de
aplicacao. Sendo o Capitulo 5 para os artefatos da fase de Imersao, o Capitulo 6 para os
artefatos da fase de Analise, o Capitulo 7 para os artefatos da fase de Ideacgao e, finalmente
o o Capitulo 8 para os artefatos da fase de Prototipacao;

Capitulo 9 - aborda um estudo realizado para a avaliacdo do ProAut como um
todo, ou seja, suas atividades e forma de conducao, incluindo a avaliacao dos artefatos indi-
vidualmente.

Capitulo 10 - contempla as consideragoes finais sobre o trabalho, suas limitacoes e
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principais contribuigoes, além de indicar possiveis extensoes desta proposta como perspectivas
futuras para continuidade da pesquisa.

Além dos capitulos supramencionados, esta tese conta ainda com diversos apéndices
que contemplam o Mapeamento Sistematico e o estudo exploratério realizados, exemplos do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) usados em algumas entrevistas, bem

como o estudo sobre padroes de interface de aplica¢oes para autistas.



Capitulo 2

Referencial Tedrico

Este capitulo apresenta os principais conceitos e caracteristicas das aborda-
gens que fundamentam a proposta do ProAut. Além disso, o capitulo trata
dos resultados de um Mapeamento Sistemdtico da Literatura, cujo objetivo
consistiu em identificar a existéncia de processos, métodos ou técnicas para
apoiar o design de interfaces e aplicagoes destinadas ao publico autista.

2.1 Consideracoes Iniciais

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ um grupo de disturbios do desenvolvimento
neurologico de inicio precoce, caracterizado pelo comprometimento das habilidades sociais
e de comunicagao, além de comportamentos estereotipados (Association et al. 2013). Estes
altimos se expressam de diferentes formas: na brincadeira, que pode carecer de criatividade
e espontaneidade; na fala, que pode ser ecolélica (repete o que houve fora do contexto de
uma conversa); e no desenvolvimento motor, caracterizado por repeti¢oes involuntérias e sem
aparente fungao (por exemplo, rituais e maneirismos) (Madsen et al. 2009).

Embora definido por estes principais sintomas, as caracteristicas dos pacientes com
TEA podem variar muito, abrangendo desde individuos com Deficiéncia Intelectual (DI)
grave e baixo desempenho em habilidades comportamentais adaptativas, até individuos com
Quociente de Inteligéncia (QI) normal, que levam uma vida independente. Esses individuos
também podem apresentar uma série de outras comorbidades, como hiperatividade, distir-

bios de sono e gastrintestinais e epilepsia (Zafeiriou et al. 2007).

35
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Individuos autistas tém problemas de comunicacao caracterizados por dificuldade
em usar a linguagem para fins sociais, adequando a comunicagao ao contexto social, seguindo
regras de contexto de comunicagao (por exemplo, indo e voltando da conversa), compreensao
de linguagem nao literal (por exemplo, piadas, expressoes idiométicas e metaforas) e inte-
gragao da linguagem com comportamentos comunicativos nao-verbais (Fairweather e Trewin
2010; Swineford et al. 2014).

Este capitulo se insere nesse contexto, abordando sobre as tecnologias usadas no
desenvolvimento de produtos de software destinados a autistas, particularmente, no que diz
respeito ao desenvolvimento de prototipos desses produtos. Dessa forma, as se¢oes consti-
tuintes deste capitulo abordam as principais tecnologias de design, aplicadas ao contexto de
autismo. Além disso, aborda também sobre o resultado de um Mapeamento Sistemético da
Literatura (MSL), onde ¢é possivel realizar uma caracterizagdo mais abrangente da area de
pesquisa de interesse (Kitchenham et al. 2011).

Por meio do MSL ¢é possivel se obter uma ampla visao de uma determinada area de
pesquisa, identificando lacunas de forma a determinar a existéncia de evidéncias de pesquisa
em relacao a um topico de interesse especifico. Sendo assim, para a execucao do MSL desta
pesquisa, definiu-se como principal item de investigacao, a seguinte questao: Quais técnicas,
processos, métodos, frameworks ou diretrizes existentes para projeto de interface, voltados
ao desenvolvimento de artefatos para autistas? Os trabalhos resultantes desse MSL sao

apresentados na Secao 2.4.

2.2 Intervencoes Tecnolégicas no Contexto do Autismo

Nos tltimos anos, o desenvolvimento de produtos destinados ao publico autista acentuara-
se com o intuito de auxiliar no desenvolvimento de habilidades para superar as limitacoes
tipicas desse publico. Trabalhos como de Jordan (2013), Eaves e Ho (2008) e Cohen e Sloan
(2007) descrevem produtos que tratam sobre algum aspecto deficiente do comportamento de
autistas, como a socializagao, a comunicacao ou a interagao com outras pessoas.

Segundo Heimann e Nelson (2002), uma intervengao planejada, usando o computa-

dor como instrumento de aprendizagem, é altamente motivador e interativo, pois permite
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ensinar as criangas com autismo, auxiliando-as na leitura, escrita e habilidades de comuni-
cagao. Segundo Moore e Calvert (2000), o software pode criar um interessante e estimulante
ambiente para as criancas com autismo. Os autores afirmam também que programas de
computador desenvolvidos de forma especificas ganham atencao das criangas, motivam-nas
e promovem aprendizagem do vocabulario.

As intervengoes por meio de instrumentos tecnologicos constituem, assim, um im-
portante auxilio as terapias de individuos com TEA, frente as mais tradicionais como fono-
audiologia, psicologia e algumas até mais recentes como musicoterapia. E com o advento dos
smartphones aliado as exigéncias da vida moderna, diferentes aplicagoes na area da computa-
¢ao tém sido desenvolvidas para atenuar algumas das dificuldades desses individuos (Gillette
et al. 2007; Millen et al. 2011; Kientz et al. 2013) contemplando, principalmente, o desenvol-
vimento ou melhoria das habilidades sociais e colaborativas (Farr et al. 2010), possibilitando
que os usuérios tornem-se criativos e sejam capazes de expressar e compreender emocoes
(Hourcade et al. 2012).

Existem também trabalhos voltados para auxiliar na compreensao do comportamento
autista, dentre as quais cita-se: meios auxiliares para diagnostico (Frauenberger, Good e Al-
corn 2012), reconhecimento de emogoes faciais e formagao por meio de contetido multimidia
(Baron-Cohen 2000), e ainda o trabalho para capturar comportamentos estereotipados atra-
vés de sensores em brinquedos inteligentes (Nazneen et al. 2010).

Dessa forma, o uso orientado é importante para que os beneficios da aplicacao apre-
sentada possam ser mais bem aproveitados pelo autista, de forma a trazer melhorias positivas
significativas em sua vida, haja vista a afinidade natural que as criancas autistas tém com a
tecnologia, pois a percebem como um meio previsivel e controlavel (Murray e Lesser 1999).

Além disso, Davis et al. (2010) desenvolveram um software chamado TouchStory, com
o objetivo de promover a compreensao do pensamento narrativo para melhorar a compreen-
sao social. Eles descobriram que os usuérios autistas preferiam procedimentos e ambientes
previsiveis, estruturados e controlados, pois eram aprendizes visuais e pensadores. Eles tam-
bém descobriram que deixar de atingir uma meta era muito debilitante e que todos os sons
ou animacoes desnecessarios deveriam ser evitados.

Quezada et al. (2017) identificaram que as operagoes mais faceis de realizar em
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interfaces de usuario para autistas sao pressionar tecla, arrastar e toque. O uso de
teclado e atividades de arrastar foram altamente recomendados, enquanto atividades que
precisam de tomada de decisao e geram alta carga cognitiva foram sugeridas a serem evitadas.

Além disso, de acordo com um estudo usando rastreamento ocular para explorar
fixacoes visuais durante a realizacao de tarefas de pesquisa na web, os usuérios autistas
tendem a se concentrar em mais elementos e fazer mais transi¢coes entre os elementos em
comparagao com usuérios nao autistas (Eraslan et al. 2019). Usuérios autistas também
tendem a fazer fixagoes mais curtas e frequentes em elementos da web que nao estavam
relacionados a uma determinada tarefa de pesquisa em comparagdo com seus pares nao
autistas (Yaneva et al. 2018).

Sobre os trabalhos apresentados anteriormente, chama atencao o fato de sua grande
maioria apontar elementos de interface e formas de interagao com softwares como pontos
principais dos estudos. Todos eles aplicaram metodologias proprias, ou usaram aplicativos ja
desenvolvidos, ou ainda usaram prototipos. Um aspecto comum entre alguns deles foi o uso
de abordagens de Prototipagao, Design Participativo e Centrado no Usuério, por exemplo
(Frauenberger, Good e Alcorn 2012) e (Nazneen et al. 2010), como abordagens mais indicadas
para o contexto do desenvolvimento de tecnologias para individuos autistas. Isto posto, a
secao a seguir apresenta uma visao geral dessas abordagens, incluindo o Design Thinking,

que corresponde a base fundamental do processo proposto nesta tese.

2.3 Abordagens de Design de Interfaces

As subsecOes a seguir apresentam as principais abordagens usadas em Design de Interfaces.
Particularmente, sobre Prototipacao, Design Participativo, Design Centrado no Usuario e
Design Thinking sao usados em diversos estudos e no desenvolvimento de tecnologias voltadas

ao publico autista.

2.3.1 Prototipacao

Segundo Sharp et al. (2005), um prototipo pode ser qualquer coisa, desde um desenho em

uma folha de papel até uma parte de um software, ou ainda uma maquete em cartolina ou
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feita com produtos como metal, madeira e etc. O importante é que o prototipo permita que
os usuarios tenham uma visao geral de como sera e como podera ser usado o produto final.

Prototipagem é uma técnica usada para criar modelos reais do produto, possibili-
tando testar e validar, de forma mais eficaz, se o produto em desenvolvimento estéd dentro
dos padrdes para o qual foi projetado (Costa e Costa 2013). A prototipagao é fundamentada
no conceito de que se aprende muito mais analisando modelos reais do que imaginarios. Os

prototipos podem ser classificados em (Rogers et al. 2013):

e prototipos de baixa fidelidade - apesar de nao darem um retorno tao exato tem como
vantagem a rapidez no desenvolvimento, ja que possuem um nivel mais baixo de exati-

dao em relagao ao produto final;

e prototipo de alta fidelidade - estao cada vez mais proximos da realidade do produto,

buscando assim aumentar a chance de feedbacks mais exatos.

De acordo com Costa e Costa (2013), uma das vantagens da prototipagdo é a pos-
sibilidade de validar a qualidade e grau de aceitacao do produto criado de uma forma nao
custosa, tanto em relagdo ao tempo quanto ao custo financeiro. Além disso, a avaliacao
do protétipo pelo usuério permite a escolha dentre varias opgoes, servindo também para
questoes fundamentais em projeto tais como a viabilidade, esclarecimento e redefini¢oes de
requisitos, realizacao de testes com o usuario, entre outras.

Schon (1984) afirma que a atividade de construir protétipos encoraja a reflexao sobre
o design, enquanto que Liddle (1996) recomenda que o protétipo deva sempre anteceder qual-
quer implementagao. Entretanto, nao se pode garantir que essas avaliagoes sejam suficientes
para produzir o software e que este esteja livre de testes mais rigorosos. E preciso, apos o
produto final, uma série de outras avaliacoes e validagoes.

Portanto, pode surgir a seguinte questao: O que fazer com prototipo? Em resposta

a essa questao tem-se duas abordagens, segundo Rogers et al. (2013):

e Prototipacao evolutiva: em que o protétipo é modificado de tal forma

até que chegue ao produto final;

e Prototipagao descartavel: em que o protétipo é usado apenas como ponto
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de apoio nas tomadas de decisao, depois sao descartados e o produto final é

iniciado do zero.

2.3.2 Design Centrado no Usuario

No Design Centrado no Usuario (DCU), como o préprio nome expde, 0s usuarios sao o cen-
tro das tomadas de decisoes, porém de forma abstrata. Sistemas, cenarios e ambientes sao
desenvolvidos com a cautela de se observar as caracteristicas e particularidades do usuario
final, visando minimizar possiveis erros que poderiam ser cometidos a partir de estudos dire-
cionados a esse usuario, e a intui¢do ao interagir com a aplicag¢do ¢ o ponto primordial (Abras
et al. 2004). Sendo assim, o projeto ocorre em etapas em que os responséaveis envolvidos
analisam os possiveis usuérios finais na busca por adequar técnicas que gerem resultados de
empatia com a aplicagao.

De acordo com Norman (1988), ha quatro sugestdes basicas de como um projeto

centrado no usuario deve ser, que sao:

e Tornar mais facil determinar as possiveis agoes de imediato;

e Tornar as coisas visiveis, incluindo o modelo conceitual do sistema, as acoes alternativas,

e os resultados das acoes;

e Tornar mais facil para avaliar o estado atual do sistema; e

Seguir mapeamentos naturais entre as intencoes e as agoes necessarias.

Ao aplicar o DCU, a equipe de desenvolvimento projeta interagoes observando as
caracteristicas e particularidades do usuario final, de forma a minimizar possiveis erros que
poderiam ser cometidos a partir de estudos direcionados a esse publico (Erlhoff e Marshall
2007).

No contexto de autismo, Menzies (2011) afirma que devido as criangas com TEA
terem uma estreita gama de interesses, as metodologias de Design Centrado no Usuario sao
de valor inestiméavel para garantir que as opinioes e preferéncias deste grupo de usuérios

sejam refletidas no sistema resultante. Ressaltando-se a necessidade do uso de mecanismos



CAPITULO 2. REFERENCIAL TEORICO 41

compensatorios para os casos dos individuos nao-verbais ou de baixo funcionamento, tais
como a colaboragao dos pais, terapeutas e ainda as observagoes das reagoes/emocgoes do
autista. O uso de DCU no desenvolvimento de tecnologias que atendam as necessidades de
usuarios com TEA visa melhorar as suas habilidades sociais, ja que permite o estudo prévio
das caracteristicas e percepcoes das criancas autistas, resultando em uma integracao mais

significativa de design e funcionalidade das tecnologias (Menzies 2011).

2.3.3 Design Participativo

O Design Participativo (DP) contempla pessoas “participantes” que sdo colocadas em um
projeto, induzindo-as, por meio de técnicas, a colaborar com as tomadas de decisdes em
determinada atividade, respeitando seus limites. E uma forma de assimilacao tecnologica,
de maneira que se compreenda e tenha a capacidade de modifica-lo quando for necessério
(Santa Rosa e Moraes 2012).

O DP fundamenta-se no intuito de que as pessoas estao sempre interagindo nos seus
processos, mesmo que nio oficialmente (AMSTEL 2008). E importante destacar que, uma
das vantagens (e desafios) dessa vertente participativa é a capacidade de incentivar pessoas
a se envolverem no delineamento do futuro a partir das experiéncias vividas no passado e no
presente (Forester 1999). Tendo vivéncia real da situagao, os participantes podem contribuir
com propriedade, enfatizando os aspectos que lhes sao cruciais. Entretanto, como os interesses
e vivéncias sao diferenciados para cada pessoa, a todo o momento, converge-se ao debate.

O DP pode ser considerado como uma complementacao do DCU, que, segundo Der-
vin e Nilan (1986), aborda o estudo com o foco direcionado nas formas de interagdo e ao
perfil do usuario. Por outro lado, no design participativo o usuério se envolve no projeto da
interface (Sanders 2002). Sendo assim, essa abordagem permite explorar condi¢oes para a
participagao do usuario na concepg¢ao do projeto, possibilitando a cooperagao com os desig-
ners.

O uso de protétipos também é considerado positivo uma vez que os participantes
envolvidos na execucao da atividade de pesquisa podem interagir de acordo com suas limi-
tagoes. Para tanto, tem-se prototipos informatizados ou virtuais (como robos ou sistemas)

e prototipos nao informatizados (desenhos em papel que podem representar uma navegacao
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em um determinado ambiente).

Percebe-se, portanto, que ao incluir diferentes pessoas com multiplos aspectos de
um mesmo contexto, a contribuicao por parte delas pode impactar em diversos resultados
que visam a usabilidade por parte de pessoas com TEA. Como os interesses e vivéncias sao
diferenciados para cada pessoa, as técnicas de design aplicadas sao importantes, e geram um
momento no qual todas as ideias obtidas convergem para um resultado final.

Principios e praticas do DP podem ser aplicados tanto no contexto da Engenharia de
Software, para auxiliar os processos de desenvolvimento de sistemas de informagao, quanto
no contexto da Ciéncia da Informagao, para coleta e apresentacao das informagoes. Para
tanto, as diversas propostas de dinamicas sao usadas na coleta e identificacao de dados que
possam ser usados na elaboracao de ambientes, cenarios e metodologias que cooperem com

a realizacao da atividade proposta a ser desenvolvida.

2.3.4 Design Thinking

O Design Thinking (DT) (pensar como um designer) modifica a maneira de desenvolver
produtos, servigos e processos (Brown 2010). De acordo com Dunne e Martin (2006), o DT
pode ser visto também nao s6 como a maneira como os designers pensam, mas também como
aplicam seus processos mentais para projetar objetos, servicos ou sistemas. Sendo assim, a
abordagem do DT emprega a sensibilidade e os métodos do trabalho de um designer para
atender as necessidades das pessoas com o que é tecnologicamente viavel, criando assim uma
estratégia de negocios duradoura, proporcionando a conversao desta necessidade em valor
para o cliente e oportunidade de mercado (Brown 2010).

Segundo Vianna (2012), Design Thinking refere-se & maneira do designer de pensar,
utilizando um de raciocinio pouco convencional no meio empresarial, o pensamento abdu-
tivo. Nesse tipo de pensamento, busca-se formular questionamentos através da apreensao ou
compreensao dos fendmenos, ou seja, sao formuladas perguntas a serem respondidas a partir
da observagao e coleta de informagoes. A inovacao guiada pelo design veio complementar
a visao do mercado de que para inovar é preciso focar no desenvolvimento ou integracao de
novas tecnologias e na abertura e/ou atendimento a novos mercados. Além desses fatores

tecnologicos e mercadoldgicos, a consultoria em DT inova principalmente ao introduzir novos
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significados aos produtos, servigos ou relacionamentos.

O DT é dividido em fases, para uma melhor aplicagao e entendimento do processo.
Entretanto, o nimero de fases nao é unissono dentro da literatura. Sendo assim, tem-se uma
quantidade de fases que variam de 3 (Vianna 2012) até 7 fases (Coutinho et al. 2016). No
contexto desta tese, aplica-se DT de 4 fases (Murakami et al. 2014), Imersao, Definigdo do

Problema ou Anélise, Ideacao e Prototipacao, as quais serao descritas a seguir.

Imersao

A primeira fase do processo de Design Thinking é chamada imersao. Nesta fase sao identi-
ficados e coletados insights que podem ser considerados oportunidades geradas a partir de
uma observacgao pessoal, a partir do momento em que se coloca no lugar de outra pessoa, ou
seja, quando se assume uma postura empatica. Esse processo auxilia a entender o negocio
diante dos olhos do consumidor estabelecendo uma proposta de valor (Vianna (2012)).
Nesta fase, a equipe de desenvolvimento deve definir o escopo do projeto e suas
fronteiras, além de identificar os perfis de usuérios e outros atores-chave que deverao ser
abordados. Também ¢é possivel levantar as areas de interesse a serem exploradas de forma
a fornecer insumos para a elaboragao dos temas que serdo investigados (Vianna 2012), pois
normalmente, a equipe desconhece o tema, sendo a imersao responsavel por auxiliar no
conhecimento do problema, visando proporcionar novas perspectivas através do entendimento
inicial dos usuérios, da identifica¢ao dos perfis dos principais envolvidos, entre outros (Knight

et al. 2019).

Analise

Depois de compreendido o problema, a fase de Anélise consiste em conhecer os usuarios e
os perfis dos principais envolvidos. Nesta fase, deve-se buscar aprofundar o tema visando
identificar comportamentos e mapear padroes e necessidades. Geralmente, procura-se focar
no ser humano com o objetivo de levantar informacoes de quatro tipos: o que as pessoas
falam? Como agem? O que pensam? Como se sentem? (Vianna 2012).

Além disso, os dados levantados na fase de Imersao sao analisados por meio do cru-

zamento de informacoes a fim de identificar os padroes e oportunidades. Dessa forma, os
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resultados sao sintetizados de forma estruturada, empregando ferramentas de organizacao e
planejamento comuns, porém também incluindo documentos geralmente visuais e interativos,
como, por exemplo, quadros de tarefas para planejamento e organizagao dos esforgos previs-
tos, e mapas conceituais para avaliagao das relagoes entre produtos, tecnologias, individuos,

ete.

Ideacao

A partir dos documentos gerados pela Analise e Sintese, realiza-se brainstorms com a equipe
de desenvolvimento junto a individuos com perfil proximo ao definido (usuérios e profissi-
onais de areas que sejam aderentes ao contexto trabalhado) e também possiveis clientes.
Esses encontros para geracao e debates de ideias, conhecidos como workshops de cocriacao,
constituem-se os reais responsaveis pela riqueza e assertividade dos resultados pretendidos e,
por isso, devem ser realizados com atencao especial.

O utilizador do Design Thinking, portanto, formaliza um pensamento que contribui
para o processo do pensamento divergente, criando alternativas distintas. Porém, Brown
(2010) menciona que somente acumular alternativas nao passa de um exercicio, sendo neces-
sario que, na etapa de ideacao, sejam selecionadas as melhores ideias e convertidas em algo

tangivel, passando da geracao para a resolucao de ideias, até a etapa de prototipagem.

Prototipacao

No Design Thinking trabalha-se intensamente a criacao de oportunidades, ou melhor, hipote-
ses, que sao resultado de sessoes de criatividade que criam e reciclam o conhecimento gerado
pela prototipagem. Os protétipos desenvolvidos tém como objetivo ir além dos pressupostos
que bloqueiam solugbes para interfaces eficazes e realmente inovadoras (Berger 2011).

Ao contrario de modelos tradicionais em que os protétipos visam tornar minimos os
riscos dentro do processo de desenvolvimento, esses prototipos abordados auxiliam a adaptar
e melhorar as ideias de maneira agil e sem necessidade de grandes investimentos, buscando
aprendizado sobre os pontos fortes e fracos da ideia (Berger 2011).

Considera-se experimentacao parte inseparavel do processo de construgao de produ-

tos confidveis. A Prototipagao permite externar ideias de maneira que possam ser absorvidas
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e complementadas por outras pessoas enquanto sao concebidas. A capacidade de as pessoas
apresentarem o que pensam de forma rica e envolvente é um catalisador fundamental do pro-
cesso de inovacao. E os protétipos sao os meios que permitem que isso acontega de maneira
tangivel e com menor perda de significado possivel entre o que foi imaginado e o que esta
sendo comunicado (Pinheiro e Alt 2018).

Dessa forma, os prototipos, por meio da implementacao e da experimentacao do De-
sign Thinking, propiciam a identificacao precoce de possiveis falhas e o aprendizado continuo
com as mesmas, consentindo aprimoramento da proposta e melhoria da solucao. E dado o
fato de ser centrado no usuério, com a maioria de suas etapas contemplando até a Prototipa-
¢ao, essa abordagem foi escolhida por acreditar-se que suas etapas e técnicas seria de grande
valor agregado ao ProAut.

O DT combina abordagens e métodos utilizados por designers com pontos de vista e
praticas de tecnologia e negocios (Matz e Germanakos 2016). Adicionalmente, o suas praticas
possibilitam que as organizagoes resolvam problemas complexos, mas sempre incentivando a
inovagao e apoiando o processo criativo (Liedtka 2011). O DT tem sido amplamente divulgado
e usado no mundo dos negbcios para ajudar na producao de produtos mais assertivos ao
incentivo a inovagao e ao crescimento econémico (Liedtka 2011).

O DT tem contribuicao significativa também no contexto da Engenharia de Software,
proporcionando o desenvolvimento de produtos de software por meio novidade e utilidade
(Bhowmik et al. 2014), haja vista que a industria moderna de software tornou-se altamente
competitiva,criando softwares diferenciaveis de outros produtos similares e, oportunizar essa
variedade ao cliente (De Souza et al. 2017).

As abordagens descritas, consistem nas principais metodologias utilizadas em estudos
que sobre desenvolvimento de software destinados a autistas, conforme apresentado na sec¢ao

a seguir.

2.4 Resultados do MSL

Esta secao apresenta os trabalhos obtidos no MSL, o qual teve como objetivo a busca por

estudos que apresentassem processos, modelos, métodos, técnicas ou afins, destinados ao
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desenvolvimento de interfaces para o publico autista, para se analisar e verificar as possiveis
lacunas de pesquisas, possibilidade de melhorias, adequagoes ou ainda identificar inexisténcia
de pesquisas no contexto desta tese. O MSL foi executado seguindo o protocolo proposto por

Kitchenham (2007), e ¢ apresentado com detalhes no Apéndice A.

2.4.1 Abordagens de Design de Interfaces para usuarios autistas

Diversos produtos destinados ao publico autista tém sido desenvolvidos nos tultimos anos.
Muitos deles voltados especificamente para auxiliar no desenvolvimento de habilidades para
superar as limitagoes tipicas desse ptblico. Trabalhos como Jordan (2013); Eaves e Ho (2008);
Cohen e Sloan (2007) descrevem produtos para autistas, os quais tratam sobre algum aspecto
deficiente do comportamento, como a socializa¢ao, a comunicac¢ao ou a interagdo com outras
pessoas.

Em relacao a propostas de trabalhos relacionados a métodos, metodologias, modelos
e processos, Benton et al. (2014) propuseram um framework genérico denominado Diversidade
para Design (D4D - Diversity for Design) baseado no Design Participativo, o qual segue o
movimento de Neurodiversidade (busca ressaltar os pontos positivos de pessoas com algumas
dificuldades cognitivas, por exemplo, autismo e dislexia), fornecendo um guia para projetistas
que trabalham com criangas neurodiversivas definirem e documentarem métodos de Design
Participativo, que fortalecam as potencialidades das criangas, e ainda os apoiem em suas
principais dificuldades. O framework contempla o Design Participativo com os principios
do método TEACCH (Treatment and Education of Autistic and related Communication-
handicapped Children), em portugués Tratamento e Educac¢ao para Autistas e Criangas com
Déficits relacionados com a Comunicagao)(Mesibov e Shea 2010).

Malinverni et al. (2014) apresenta um jogo para Kinect, baseado em movimento, cujo
objetivo é promover habilidades iniciais de socializagao. O trabalho contemplou o processo
de DP, conduzido com criancas autistas para o design do jogo. A utilizacdo do processo
permitiu: a) validar as propostas de design iniciais fornecidas pelos especialistas; b) obter
novas ideias com a participagdo das criangas; e, ¢) avaliar quais aspectos provocavam um
maior nivel de motivacao e interesse nas criangas autistas. O processo de design do jogo de

Malinverni et al. (2014) foi composto por duas etapas: Definigao dos objetivos educacionais
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do jogo com especialistas (psicologos e psiquiatras); e design participativo com as criangas
autistas. O trabalho apresenta uma boa contribui¢ao quanto & descrigao de sugestoes sobre o
quantitativo de participantes nas sessoes de DP, bem como sobre a combinacao das opinioes
dos especialistas e pesquisadores para ajustes no jogo. Tais contribui¢oes representam a
importancia de se ter uma espécie de guia para nortear as atividades dos desenvolvedores,
aspecto contemplado por um dos objetivos especificos deste trabalho.

Ainda no contexto de jogos, Caro et al. (2017) apresenta um jogo desenvolvido
seguindo a metodologia do DP, descrevendo as percepcoes do design sobre criancas autistas
para orientar o desenvolvimento de um jogo educacional, que tem como principio auxiliar na
pratica de habilidades motoras para esse publico. Os resultados obtidos evidenciam o sucesso
tanto do apoio de intervencgoes terapéuticas motoras no contexto do autismo, quanto no uso
de design participativo no projeto da solucao.

Outros trabalhos sobre desenvolvimento de aplicagoes especificas, como o trabalho
de Munoz et al. (2018) que apresenta um desenvolvimento de um aplicativo usando DCU
para ajudar no tratamento de criangas autistas, focado no tratamento dos seus aspectos so-
ciais. Ja o trabalho de Gamez-Granados et al. (2020) apresenta um software com sensores
de movimento, focado em auxiliar o desenvolvimento do autista do aspecto motor. Por fim,
o trabalho de Milne et al. (2018) apresenta a avaliagdo com usudrios autistas para um soft-
ware do tipo “tutor social”, visando principalmente o impacto que esses sistemas tiveram no
desempenho do participante durante a avaliagao. Apesar da grande diversidade dos aspectos
abordados, percebe-se a falta de uma metodologia padrao para tal desenvolvimento.

O trabalho de Benton et al. (2012) apresenta um método de design, chamado IDEAS,
que pretende contribuir com os métodos do design participativo na busca por inclusao social
as criancgas autistas. Os resultados deste trabalho indicam que a maioria das criancas com
TEA foram capazes de produzir um desenho final de sucesso utilizando este método, e que
elas tém o potencial de serem envolvidas em sessoes de PD como parte de uma equipe de
projeto. O método, que também foi baseado nos principios do método TEACCH, aborda
quatro atividades e, todas elas sdo de cunho visual (desenhos) e descritivo para facilitar o
entendimento dos autistas e induzi-los a atencao para cada etapa.

Entretanto, o trabalho de Benton et al. (2012) ndo deixa explicita a sequéncia de
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passos especificos para o desenvolvimento da interface, mas de um modo geral reporta boas
contribuigbes para a geragao das recomendagoes/diretrizes tais como: o olhar fixo da crianca
autista para algum detalhe em detrimento do todo; a necessidade de diversificar a forma de
comunicagao (verbal, escrita, desenho); e, o cuidado a ser tomado para nao deixar a crianga
ansiosa, entre outras.

Outras propostas podem ser encontradas em Millen et al. (2011) e Benton et al.
(2014), que apresentam métodos para desenvolvimento de aplicativos para autistas. Tais
trabalhos consistem em propostas especificas para o produto em si, ou seja, nao apresentam
uma proposta que pode ser utilizada no desenvolvimento de qualquer aplicativo, e que possa
ser usada por qualquer designer que pretenda desenvolver interfaces de produtos de software
destinados a criangas autistas. Sendo assim, este aspecto representa principal diferencial da
proposta do ProAut, uma vez que consiste em um processo especifico e genérico para apoiar
designers e desenvolvedores (em especial, os leigos) em tarefas de projetar interfaces para
Aplicacoes destinadas a autistas.

Apesar de a literatura apresentar propostas de processos, metodologias, técnicas e
outros mecanismos que norteiam o projeto de interfaces (Hailpern et al. 2012), (Frauenberger
et al. 2013),(Benton et al. 2014), essas propostas precisam considerar aspectos especificos
relacionados ao espectro autista, uma vez que se faz necessario aumentar o nivel de detalhes
para auxiliar equipes com pouca experiéncia no desenvolvimento deste tipo de interfaces.

Alessandrini et al. (2014) apresenta um prototipo e um estudo piloto sobre dudio-
aumentado no apoio das terapias de criancgas autistas. O protétipo proposto suporta gravacao
de audio em folhas de papel padrao usando ferramentas tangiveis que podem ser compar-
tilhadas entre o terapeuta e a crianga. O estudo piloto foi dividido em 3 fases: uso do
prototipo pelos terapeutas e criangas, entrevistas semi-estruturadas com os terapeutas sobre
a experiéncia com o uso do protétipo e discussao final de grupo com os terapeutas sobre os
videos gravados durante as sessoes da primeira fase. Apesar de trabalhar com autistas de
baixo funcionamento, o uso dos protétipos somente, pode deixar de fora do software detalhes
que de atividades que acalmam, estressam. O ProAut procura complementar as informagoes
para arquitetos e designers trazendo visoes de stakeholders e terapeutas para a construcao

do protétipo, o que torna o mesmo mais completo, pensando no software como um todo.
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No contexto de DT e autismo Fabri et al. (2016) apresenta uma pesquisa sobre o en-
volvimento de jovens autistas em atividades de socializacao por meio da concepgao do Autism
& Uni, um conjunto de ferramentas online, com o objetivo fornecer aos autistas informagoes
e estratégias para lidar com os desafios que podem encontrar ao adentrar na educagao de
Nivel Superior. O estudo contribui com a pesquisa existente sobre DT, considerando as
necessidades especificas de pessoas autistas de alto funcionamento.

O resultado desse MSL, também permitiu identificar lacunas de pesquisa e oportu-
nidades de melhoria como ponto de investigacao e desenvolvimento desta tese, as quais sao

detalhadas na proxima segao.

2.4.2 Lacunas de Pesquisa e Oportunidades de Melhorias

Conforme se pode observar na apresentacao dos trabalhos correlatos, oriundos do MSL, e
detalhado no Apéndice B, as abordagens de Prototipacao, Design Participativo e Design
Centrado no Usuario, constituem as abordagens mais utilizadas em estudos dedicados a
pessoas autistas. Com base nisso, e somado ao fato do Design Thinking, naturalmente, ja
contemplar essas trés abordagens, ele foi escolhido como a base fundamental do processo
proposto nesta tese.

O resultado da execugao do MSL permitiu a identificagao de algumas lacunas de
pesquisa na literatura. Tais lacunas constituem um conjunto de “PRoblemas” (PR), para os
quais gerou-se solugdo, a partir do desenvolvimento deste trabalho. A seguir, sdo elencados

esse problemas:

e (PR1): Auséncia de um processo formalizado com etapas bem definidas
- No contexto de prototipacao de aplicagoes destinadas ao publico autista,
muitos trabalhos apresentam metodologias ou processos proprios ao trabalho
em questao. Tais processos, nao apresentaram, de maneira formal, etapas
bem definidas contendo atividades que possam ser usadas no contexto do

TEA; e

e (PR2): auséncia de um processo de uso geral - Exceto pelo trabalho de

Benton et al (2014), que poropoe um framework de cunho genérico, nenhum
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outro trabalho apresentou um processo que pudesse ser usado por equipes de
desenvolvimento e/ou pesquisadores independente do trabalho a ser desen-
volvido. E mesmo o trabalho de 2014 nao é especifico ao contexto de TEA.
O impacto deste problema, é que os desenvolvimento dos protétipos podem
ser comprometidos em termos de qualidade do produto e do processo, itens

fundamentais para minimizar o fracasso de um projeto de software;

e (PR3): auséncia de padroes para apoiar projetos de interfaces de aplica-
¢oes destinadas aos publico de TEA. Embora, existam alguns trabalhos que
orientam por meio de guidelines explicitos e implicitos, nao hé padroes for-
malizados. O impacto da falta de padroes é o desenvolvimento de interfaces
que, muitas vezes acabam nao atraindo a atencao do autista, reduzindo tam-
bém a interacao deles, pelo fato da interface nao ser atrativa dentro do seus

contexto;

Além desses problemas, o estudo possibilitou também a identificacao de “Oportu-
nidade de melhorias” (OM), para as quais também gerou-se solu¢do. As oportunidades de

melhorias identificadas, sao listadas a seguir:

e (OM1):Considerar caracteristicas de autistas de baixo funcionamento - a
maioria dos trabalhos que explicitaram o perfil do autista, contemplarem
o grau do autismo entre médio a alto funcionamento. Dessa forma, é im-
portante que a proposta de solucao englobe também os autistas de baixo

funcionamento;

e (OM2):Atender a qualquer faixa etaria de autistas - a maioria dos estudos
apresentados envolviam criangas. O trabalho de (Niwa et al. 2014) realizou
estudos com autistas de 6 a 18 anos de idade. Entretanto, ao longo de toda
a descricao do trabalho, s6 encontra-se o termo crianca. Sendo assim, como
oportunidade de melhoria, faz-se necessario que a solucao proposta tenha

uma cobertura de qualquer faixa etaria; e

e (OM3): Reforgar a geragao de empatia - embora alguns trabalhos tratassem

de projeto de interfaces, muitos deles abordou, de forma sutil, a geracao de
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empatia. De acordo com (El Kaliouby et al. 2006a) a “empatia"consiste em
um dos temas psicologicos centrais na pesquisa do autismo. Adicionalmente,
por ser centrado no humano, o DT contempla a necessidade e importancia
da empatia, em todas suas etapas. Dessa forma aspectos relacionados a

empatia devem ser considerados pela solugao proposta; e

e (OM}): Orientagbes-guia em um tunico local - varios trabalhos apresenta-
ram recomendacoes ou guidelines extraidas, muitas vezes, das experiéncias
vividas e ligoes aprendidas na execugao do estudo. Tais recomendagcoes estao
“diluidas"em varios trabalhos, por exemplo em (Benton et al. 2014; Mesibov
e Shea 2010; Malinverni et al. 2014). Dessa forma, esse requisito é bastante
relevante, sendo uma grande contribui¢ao para equipes e/ou pesquisadores,
seja no desenvolvimento de interfaces, seja na prototipacao, pois pode tornar

o processo de criacao mais produtivo.

Portanto, os problemas identificados (lacunas de pesquisa), juntamente com as opor-
tunidade de melhorias formam um conjunto de “NEcessidades” (NE), que a solu¢do proposta

deveré considerar. Essas necessidades sao listadas a seguir:

e (NE1): O processo proposto devera ser de uso geral, formalizado com forma
de conducao, etapas, e artefatos bem definidos. Esta necessidade engloba os

problemas "PR1" e "PR2";

e (NE2): A solugao proposta devera ser destinada a pessoas autistas, inde-
pendente da idade, incluindo os autistas de baixo funcionamento, atendendo,

assim, as oportunidade de melhorias "OM1" e "OM2";

e (NE3): O processo devera envolver atividades e/ou artefatos que possi-
bilitem a geracao de empatia entre a equipe de desenvolvimento e a pessoa
autista. Tal necessidade visa dar uma solucao para "OM3", de forma que os
prototipos produzido pelo processo proposto, sejam o mais proximo possivel

das necessidades dos usuarios autistas; e

e (NEJ): proporcionar uma ferramenta que possa disponibilizar recomenda-

¢oes, diretrizes, padroes de interface, e informacgoes sobre autistas, em um
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tnico lugar, e assim poder apoiar as equipes de desenvolvimento. Com isso,
essa necessidade atendera ao problema ("PR3"), bem como a oportunidade

de melhoria "OM4".

Portanto, as necessidades supracitadas compoem o arcaboucgo da solugao proposta
por este trabalho. as quais foram atendidas, representando uma significante contribuicao no

contexto de tecnologias para prototipacao de aplicagoes destinadas ao publico autista.

2.5 Consideracoes sobre o Capitulo

Neste capitulo foram apresentados alguns estudos fundamentais resultantes da execucgao do
MSL Apéndice A.

Como pode ser observado, muitos trabalhos usam a abordagem do DP, DCU e Pro-
totipagao como metodologias de concepcao de produto, o que traz a tona a eficiéncia dessas
metodologias e a necessidade da sua utilizacao dentro do processo proposto. Outro ponto
em comum a todos os trabalhos é a participacao de terapeutas e familiares dos autistas nas
pesquisas. Considerando que o DT ja contempla essas abordagens, ele foi escolhido para
alicercar o processo proposto.

Com base nos trabalhos apresentados foi possivel identificar, lacunas e oportunidades
de melhorias, tais como: auséncia de um processo de uso geral para ser usado no desenvol-
vimento de prototipos de interfaces de aplica¢oes destinadas a autista, e um mecanismo que
agrupe as recomendagoes oriundas das experiencias vividas por equipes de desenvolvimen-
tos ou pesquisadores. As lacunas e oportunidades de melhoria identificadas compoem um

conjunto de necessidades (NE1, NE2, NE3 e NE4), as quais foram atendidas pelo ProAut.



Capitulo 3

O processo ProAut

Este capitulo, apresenta o ProAut, como o principal objeto desta tese. O
ProAut € um processo para apoiar a prototipagem de interfaces para apli-
cagoes destinadas a pessoas autistas. Nas secoes deste capitulo, serd dada
uma visao geral das etapas do ProAut, suas atividades e seus respectivos
artefatos.

3.1 Consideracoes Iniciais

Conforme apresenta-se no Apéndice A, os resultados da realizacao de um mapeamento siste-
matico apresentou que existem varios estudos envolvendo o tema TEA. Esses estudos cons-
tituem uma gama diversificada de produtos desenvolvidos, tais como aplicativos para auxilio
de comunicacao dos autistas (Mello e Sganzerla 2013), jogos interativos (Daouadji-Amina e
Fatima 2018), softwares de apoio terapéutico (Munoz et al. 2012), e também metodologias
para avaliacao de usabilidade (Weiss et al. 2011). Entretanto, apesar de intitularem-se traba-
lhos para autistas, pouco se vé sobre aspectos de interface especificos, relacionados a tomada
de decisoes, que justifiquem o escopo de TEA. Um ponto comum em muitos desses trabalhos
é o uso de abordagens como DP e DCU.

Além disso, o estudo mostrou a auséncia de processos ou métodos genéricos para
apoiar o desenvolvimento de protétipos de aplicagoes para o piblico autista. O resultado do
estudo mostrou também outras lacunas e oportunidades de melhorias que, juntas, constitui-

ram um conjunto de necessidades (N1, N2, N3 E N/) a serem atendidas pela proposta de

23
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solucao desta tese.

Com base nesse contexto, o ProAut foi definido de forma a promover um conjunto de
atividades e artefatos especificos para a coleta, analise de dados e especificacao de requisitos
para apoiar designers/desenvolvedores na prototipacao de aplicagoes relacionadas ao contexto
do publico autista. Ressaltando-se que o foco do ProAut sao designers e/ou desenvolvedores
inexperientes, que para simplificagao da leitura serao nomeados de equipe ou time de design.
Observando-se que essa inexperiéncia esté relacionada nao s6 aos conhecimentos e préaticas
de conducao de projetos de software, mas também ao contexto do Autismo.

O ProAut contempla 4 Etapas baseadas no Design Thinking, que sao: Imersao,
Analise, Ideacao e Prototipacao (Vianna 2012). Cada uma dessa etapas englobam atividades
especificas, as quais geram um conjunto de artefatos que servem de insumos para a etapa
posterior. Ressalta-se que, embora o ProAut forneca, entre outros artefatos, um conjunto
de padroes de interface, ele nao apoia o desenho da interface em si, pois seus componentes
servem, exclusivamente, para auxiliar na conducao de prototipagao de interfaces. Sendo
assim, para a realizacao de suas atividades, o ProAut faz uso de técnicas ja consolidadas
como entrevistas (Eyerman et al. 2018) e Pesquisa Desk (Rahman et al. 2014), além de
outras desenvolvidas exclusivamente para o contexto de TEA (por exemplo, PersonAut e
EmpathyAut).

A técnica de entrevista foi escolhida por permitir uma intera¢ao maior com os envol-
vidos, encorajando-os a responder (Sharp et al. 2007). Considerando o escopo deste trabalho,
acredita-se que a técnica de entrevista ajuda no processo de empatia devido sua caracteristica
"cara-a-cara'.

A Pesquisa Desk é uma coleta de dados ja existentes acerca de certas informacoes
(MONTEIRO et al. 2016).Vianna (2012) definePesquisa Desk como uma busca de informa-
¢oes sobre determinado tema em fontes diversas, como websites, revistas, blogs, livros, artigos
etc. Nesse contexto, a Pesquisa Desk foi escolhida como a atividade que ajudara a equipe na
busca de informagoes sobre o tema autismo.

Importante ressaltar que as técnicas sugeridas pelo ProAut nao sao determinantes
e obrigatorias. A equipe ¢é livre para em qualquer etapa do ProAut usar quaisquer técnicas

que acharem mais propicias ao contexto do problema em questao.
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A avaliagao de um produto é necessaria para certificar que os usuérios irao usar e
apreciar o produto (Sharp et al. 2005). Inicialmente, O ProAut abrangia a Avalia¢ao com sua
quinta etapa. Entretanto, com o avango da pesquisa e apds a primeira validagao das etapas
do ProAut, em que os especialistas destacaram os desafios de realizar avaliagdes de produtos
de software com individuos autistas uma vez que o tema Avaliacao contempla diferentes
abordagens. Segundo Cordeiro 2018, este tema pode ser tratado a partir das seguintes
abordagens: testes com usuario (Silva et al. 2013; Ribeiro et al. 2013; Magaton e Bim 2017;
Melo, dos Santos, Rivero e Barreto 2017), avaliagdo semi6tica (Sousa et al. 2012; Silva et al.
2013; Braz et al. 2014), inspegao de usabilidade e de comunicabilidade (Sousa et al. 2012),
analise comparativa de similares (Magaton e Bim 2017), inspec¢ao de acessibilidade (7). Sendo
assim, a variedade de abordagens de avaliacao adotadas e apresentadas na literatura ¢ um
indicio de que ndo existe um consenso sobre aquela mais adequada (Cordeiro et al. 2018).

O estado atual do ProAut concentra-se em disponibilizar mecanismos para a cons-
trucao do prototipo validado apenas pelo cliente que solicitou a aplicagao. O contexto de
avaliacao pelo usuario autista foi apontado como trabalhos futuros.

As secoes deste capitulo apresentam o detalhamento de cada uma das fases do Pro-
Aut, suas respectivas atividades e artefatos. Enfatizando-se que dada a necessidade de se
detalhar os artefatos do ProAut, eles serao descritos nos capitulos seguintes, agrupados por

fase.

3.2 Concepcao do ProAut

Uma ideia inicial do ProAut (Melo et al. 2016), foi baseada somente nos principios do Design
Participativo e Centrado no Usuario. Entretanto, a partir do avango da pesquisa, percebeu-se
que o ProAut poderia ter uma adesao tanto de algumas fases, quanto de algumas técnicas
propostas pelo DT que, apesar de ter sido criado para o publico de negocios (Vetterli et al.
2013), vem tendo seu uso estendido aos mais diversos contextos, inclusive no de desenvolvi-
mento de software (Matz e Germanakos (2016)). O DT além de usar a abordagem centrada
no humano (Knight et al. 2019), considera o processo de empatia como essencial para desen-

volver solugoes satisfatorias ao cliente, somado ao fato de que o termo Design, no caso, do
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DT néo esta relacionado a desenho, e sim a solu¢do de problemas (Murakami et al. 2014),
e, por isso, prega o estimulo & geracao de ideias para constru¢ao de um prototipo (Lindberg
et al. 2011). Dessa forma, as ideias devem ser transformadas em ideias tangiveis.

Esses aspectos foram considerados importantes fatores de decisao para adotar o DT
como base do ProAut. Adicionalmente, tem-se o fato de o DT representar uma abordagem,
um norte, uma maneira de agir, com o objetivo de resolver problemas complexos com o
foco nas pessoas. Em vista disso, o ProAut se alinha a esses aspectos, uma vez que pretende
nortear o times de design, fornecendo uma maneira simples de construir protétipos de
aplicacoes, com foco nos autistas, principalmente os de baixo funcionamento.

O DT é apresentado na literatura com uma diversificada quantidade de etapas (Fer-
reira et al. 2017a). Para a concepgao do ProAut decidiu-se, inicialmente, usar o modelo de
cinco etapas adaptado de (Vianna 2012). A adaptagao foi feita retirado-se as sub etapas da
fase de Imersao denominadas de Imersao Preliminar e Imersao em Profundidade, gerando
uma Unica etapa, uma uma vez que as caracteristicas de ambas forma contempladas em uma
tnica fase denominada, simplesmente de Imersao.

Apos a adogao do DT, o proximo passo foi definir as atividades dentro de cada etapa.
Para tanto, realizou-se uma pesquisa na literatura em busca de trabalhos abordando o DT
e seu uso em processo de desenvolvimento de software, mais especificamente no design de
interfaces. Nao foram encontrados que tratassem dessa relacao. Sendo assim, realizou-se uma
analise com base na percepcao da relacao de cada etapa do DT com as do processo de Design
de Interagao (DI), e percebeu-se que, de um modo geral, elas se relacionavam. A Tabela 3.1
apresenta essa relacao decorrente da anéalise realizada.

Uma vez definida as etapas, as atividades foram identificadas com base no objetivo
de cada fase do ProAut. Por exemplo, o objetivo da fase de Imersao é proporcionar a equipe
o conhecimento profundo do contexto da aplicagao, incluindo seus usuarios. Entao atividades
como Aprendizagem sobre o contexto e Elicitacao de Requisitos eram mais adequadas para
atender ao referido objetivo. A Tabela 3.2 apresenta as fases do ProAut, com suas respectivas
atividades e a devida justificava.

Apos a definicao das atividades do ProAut, as mesmas validado por trés especialistas,

cujos perfis eram: (i) Uma doutora, professora universitaria, com mais de 10 anos de expe-
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Tabela 3.1: Relagao entre as etapas do Design de Interagao e do ProAut

Design Interagao | ProAut Justificativas

Identificar necessi- | Imersao e Definicao | A fase Imersdao do ProAut tem relacdo com essa etapa do
dades e definir re- | do Problema DI, pois as atividades e artefatos dessa fase ajudam na iden-
quisitos tificagao das necessidades dos usuéarios, juntamente com a

defini¢cao de como o mesmo vai interagir com a aplicagao.
E na fase de Anélise sao identificados os requisitos da apli-
cagao.

Design Ideacao O objetivo de ambas as fases sdo correspondentes, uma vez
que consistem em definir e desenhar uma solucao que seja
direcionada & interacao da aplicagao .

Construir uma ver- | Prototipagao O objetivo de construir um prototipo interativo é seme-
sao interativa lhante nas duas abordagens.
Avaliar Avaliagao Ambas etapas também se correspondem devido a finalidade

de avaliar o prototipo.

riéncia em Engenharia de Requisitos (EP1); (7) Uma mestra com 21 anos de experiéncia na
industria como Analista lider de desenvolvimento de Projetos de Software (EP2); (7ii) Uma
mestra com 20 anos de experiéncia na industria como Analista lider de desenvolvimento de
projetos de software, e certificada em Inovagao em Negocios (EP3). Tais especialistas foram
selecionadas por conveniéncia em um grupo de ex-alunos do Cursos de ciéncia da Computacao
da Universidade Federal do Amazonas que atuam como profissionais da area de Tecnologia
da Informagao (TI). Nenhum especialista em Design respondeu para participar do estudo.
Primeiramente, foi feita a validagao pelas duas especialistas mestres (EP2 e EP3), em
um total de duas reunides. Na primeira reuniao, usou-se uma apresentacao em PowerPoint,
contendo uma breve descricao de cada atividade, seus respectivos artefatos de entrada e
saida e um fluxograma mostrando a ordem dos procedimentos. Apos sugestoes de melhorias,
as modificagoes foram feitas e reapresentadas na reuniao seguinte. Dentre as sugestoes de

mudangas/melhorias mais relevantes obteve-se:

e Renomeacao da fase de “Definicao do Problema” para “Anélise”, pois embora
o primeiro seja também usado como fase do DT, as especialistas argumenta-
ram que o segundo nome, além de mais simples, retratava melhor o objetivo
da fase, e remetia ao nome e objetivo tanto da etapa do ciclo de vida tradici-
onal de um software, quanto para a etapa Identificar Necessidades e Definir

Requisitos, do Design de Interagao;
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Tabela 3.2: Atividades definidas por fase, e suas respectivas justificativas

Fase Atividade Justificativa
Alinha-se a um dos objetivos da fase de
. Imersao do DT; Necessério para o proposito
- Aprendizagem so- .
Imersao da equipe ter que conhecer os aspectos

bre o Contexto

relacionados ao autismo;

Atividade de Elici-
tagao de Requisitos

Alinha-se com os objetivos da fase de
Imersao do DT; Necesséria para direcionar a
solugao; Amplamente conhecida no contexto
de software; Importante para gerar uma
documentagao com os dados consolidados

para a proxima fase

Defini¢ao do Problema

Triangular Dados

Como o ProAut sugere trés roteiros de entrevistas
diferentes, essa atividade é necessaria para resumir
atividades com mais precisao e eliminar possiveis dis-

cordancias entre as respostas obtidas;

Gerar Mapa de Em-
patia

Atividade com o intuito de promover a Empatia com
o publico autista por meio do Mapa de Empatia, ge-
rado com dados da fase anterior

Gerar Personas

Atividade com o intuito de também promover a Em-
patia com o publico autista, gerando Personas com
os dados de artefatos da fase anterior

Especificar Requisi-

Atividade comum em processos de software

Ideacao tos
Validar Requisitos Atividade natural de qualquer especificacao de requi-
sitos, que garante um conjunto maduro de itens de
backlog para a prototipacao
Prototipagao Elaborar prototipo | A propria concepcao do prototipo planejado.
Avaliagao Validar e Avaliar | Esta atividade consiste em realizar a validacao do
prototipo prototipo em relagao aos requisitos, bem como a ava-

liagao por individuos autistas.

e Divisao da atividade de Elicitagao de Requisitos da fase de Imersao em duas:

Elicitacao de Requisitos e Consolidacao de Dados, simplificando cada uma

delas e deixando mais claro os procedimentos de cada uma. A justifica-

tiva foi que com a Consolidagao de Dados fazendo parte da Elicitacao de

Requisitos, esta atividade estava muito complexa devido a quantidade de

procedimentos que ela contemplava. Com a separac¢ao, ambas ficaram mais

simples, facilitando o entendimento e a execug¢ao das mesmas.

Posteriormente, as modificacoes e a versao resultante foi apresentada para a especi-

alista EP3. Ela concordou com todas as modificagoes feitas a partir das sugestoes das duas
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primeiras especialistas, e ainda sugeriu as seguintes:

e A retirada da quinta fase denominada de Avaliacao, alegando que a fase
de Prototipacao ja contemplava, implicitamente, a avaliacao do prototipo.
Sugeriu que dentro da etapa de Prototipagao fosse usado o termo “validar”
para definir a atividade dentro da referida etapa, tendo em vista que essa
validagao poderia ser feito pelos clientes em relacao aos requisitos contem-
plados pelo prototipo. A especialista justificou também que a realizagao de
uma avaliagdo no contexto do TEA aumentaria muito a complexidade do
ProAut, uma vez que este topico sozinho ja envolve muitas especificidades a

serem observadas. Nas palavras dela: "isto seria uma tese a parte”,

e A realocacao da sub atividade de Pesquisa Exploratoria para depois da ati-
vidade de Elicitacao de Requisitos - a referida técnica estava junto com a
técnica de Pesquisa Desk na atividade de Aprendizagem sobre o contexto
da fase de Imersao. A intencao em unir essas duas técnicas, era para que
os resultados de ambas se complementassem. Dessa forma, caso o time nao
conseguisse obter informacoes suficientes somente com a Pesquisa Desk, po-
deria realizar uma Pesquisa Exploratoria para aprofundar os conhecimentos
por meio de uma obervacao direta. Entretanto, a especialista destacou que
usando-se a Pesquisa Exploratoria apos a atividade de Elicitagao de Requi-
sitos o time poderia ter mais subsidios quanto ao que observar, podendo,

inclusive, contemplar o contexto da aplicagao de forma mais produtiva;

As trés especialistas participaram de outras atividades que ajudaram na defini¢ao de
alguns artefatos do ProAut, como por exemplo, da Tabela de Requisitos/Restrigoes (TRR),
apresentada no Capitulo 7.

Quanto as técnicas contempladas pelo ProAut, estas foram definidas a partir da su-
gestao de um grupo de designers da industria. A sele¢do dos designers foi por meio de contato
com quatro empresas da area de desenvolvimento de tecnologias na cidade de Manaus. O
contato foi feito com responséveis pelo setor de desenvolvimento em busca de profissionais

atuantes na area de Design. Foram entrevistados onze designers. A maioria (oito) tendo
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mais de cinco anos de experiéncia, e mais de dez projetos desenvolvidos. Inicialmente, foi
apresentado o contexto do trabalho sobre autismo, DT e o ProAut. Além das perguntas de
caracterizagao também perguntou-se: (i) Vocé tem alguma experiéncia em desenvolvimento
de aplicagoes para pessoas autistas? (ii) Vocé conhece Design Thinking? (iii) Vocé tem al-
guma experiéncia no uso do Design Thinking? (iv) No Contexto do ProAut quais técnicas do
DT vocé acha mais aplicaveis, ou que podem ser adaptdveis ao desenvolvimento de prototipos
de aplicagoes para autistas. Para a questao (i) todos responderam que nunca desenvolveram
qualquer aplicagao para autistas. Para (ii) e (iii) todos responderam que sim. Ja para a
quest@o (iv) obteve-se o seguinte: entrevistas com 11 votos, Personas com 11 votos, Mapa
de Empatia com 9 votos, Matriz de posicionamento com 7 votos, jornada do usuério com
6 votos,um dia na vida com 8 votos, Pesquisa exploratoria 9 votos e Pesquisa Desk com 10
votos.

Ressalta-se que para a questao (iv) foram presentadas aos entrevistados as técnicas
constantes no livro de Viana (2012), para que os participantes escolhessem (tendo a liberdade
de escolher mais de uma).

A partir desse levantamento, optou-se por escolher as técnicas com mais de 80% de
indicacao pelos entrevistados. Dessa forma, definiu-se as técnicas: Pesquisa Exploratoria,
Pesquisa zDesk, Personas, Mapa de Empatia e Entrevistas. Ressaltando-se que tanto as
demais técnicas apontadas pelos entrevistados quanto outras nao citadas nao sao impedidas
de serem usadas.

A Figura 3.1 apresenta, a visao geral do ProAut com todas suas fases, atividades e
artefatos. Na figura tem-se a Imersao como a primeira fase, formada pelas atividades Apren-
dizagem sobre o Contexto, Elicitacao de Requisitos e Consolidacao dos Dados,
cujos artefatos sao Roteiros de Entrevistas, Canvas e Formulario de Caracterizagao
do Autista com seu respectivo Grafico de Visao Geral. Conforme ja mencionado, estes
artefatos serao detalhados no Capitulo 5.

A segunda fase, denominada de Anélise, recebe os artefatos gerados na fase de Imer-
sao, e é composta pelas atividades Triangular dos Dados, Gerar Personas e¢ Gerar
Mapa de Empatia, produzindo os artefatos PersonAut, EmpathyAut ¢ uma versao

preliminar da TRR, os quais serao usados na proxima etapa, e sao detalhados no Capi-
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tulo 6.

Em seguida, tem-se a fase de Ideacao, com as atividades Identificar Itens de
Requisitos/Restrigoes, Especificar Requisitos/Restri¢goes e Gerar/Refinar Ideias
de Interface, e produzindo como artefato a TRR Completa, detalhados no Capitulo 7.

Finalmente, a fase de Prototipacao recebe o artefato da fase de Ideacao, e produz o
prototipo para ser validado. O Final do processo é o prototipo validado pelo cliente (Capi-
tulo 8).

Conforme pode-se também observar na Figura 3.1, o GuideAut Capitulo 4, propor-
ciona apoio a todas as fase do ProAut. Isto porque o GuideAut consiste em uma ferramenta
para dar suporte ao ProAut. O GuideAut podera ser consultado quanto ao passo-a-passo
do ProAut, informagoes sobre caracteristicas de pessoas autistas, e também com recomen-
dagoes/ guidelines e padroes para auxiliar no projeto da interface do prototipo. Além disso,
os usuéarios do ProAut poderao incluir informagoes em forma de recomendacoes, obtidas a
partir, por exemplo, das licoes aprendidas pela equipe, ao longo da execucao das etapas do
ProAut.

Importante destacar que algumas das atividades e artefatos do ProAut podem ser
usados independentemente, por exemplo os artefatos PersonAut e os Roteiros de Entrevistas,
de acordo com o interesse e necessidade do time, e do contexto da aplicagao. Dessa forma,
o ProAut permite que seus usuarios nao se limitem a seus artefatos e/ou atividades. Os
usuarios do ProAut podem fazer uso de quaisquer outras técnicas que possam complementar
informagoes, ou ainda facilitar a realizacao de alguma de suas etapas.

Os envolvidos no ProAut podem ser Cuidadores, Terapeutas, e o Cliente. A Fi-
gura 3.2 apresenta cada um dos envolvidos, relacionados com a atividade de cada etapa do
processo. Destacando-se que o Cliente pode ser qualquer pessoa interessada em uma aplicagao
destinada & autistas, podendo ser, inclusive, um cuidador ou um terapeuta.

As secoes a seguir apresentam, detalhadamente, cada fase do ProAut, e para cada
uma delas descreve-se, inicialmente, um resumo formado por: Atividades da fase, artefato(s)

de entrada da fase, artefato(s) de saida da fase e os envolvidos na fase.
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Figura 3.1: Visao geral do ProAut com suas fases, atividades e respectivos artefatos e o
suporte do GuideAut.

3.3 Fase de Imersao

Antes de realizar a elicitacao dos requisitos, é de extrema importancia que todos os envolvidos
no projeto conhecam o dominio do problema a ser resolvido pela aplicacao a ser desenvolvida
(Christel e Kang (1992)). Quando o usuério do software tem uma desordem, como o autismo,
ha o desafio de gerenciar as deficiéncias tipicamente associadas ao TEA, para permitir que
a pessoa autista participe do processo de design da tecnologia (Benton et al. (2012)). Isso
porque, geralmente, as caracteristicas e limitagoes sao, na maioria das vezes, desconhecidas
pela equipe de desenvolvimento de software.

Dessa forma, muitas tecnologias atuais sao, geralmente, inacessiveis, pois as pessoas
que criam as tecnologias convencionais nao incorporam, regularmente, design acessivel, exceto
talvez para satisfazer exigéncias legais (Crutchfield (2016)). Assim, apesar da pesquisa que
defende os beneficios de trabalhar com pessoas com deficiéncias no processo de design (Ladner
2015; Newell et al. 2011; Sharp et al. 2007; Wobbrock et al. 2011), a falta de tecnologias
acessiveis indica que poucos designers efetivamente o fazem.

A fase de Imersao do ProAut pretende auxiliar as equipes de design, especialmente
as inexperientes, na elicitacdo de requisitos, ou na tematica de TEA. E inicia a partir da

necessidade do software para o qual se deseja criar protétipos de interface. Com a ideia do
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Imersao Analise Ideagao Prototipagao
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Figura 3.2: Visao Geral das Atividades por fase do ProAut e seus respectivos envolvidos.

software, a equipe deve buscar conhecer conceitos que permeiam o contexto da aplicacao no
universo do TEA. Alguns trabalhos (Knight et al. 2019) denominam esta etapa de Empatia
justamente porque, a partir do momento que se comeca a conhecer os detalhes do universo da
aplicacao que se vai desenvolver, as caracteristicas identificadas ao longo da execugao dessa
fase, ja possibilitam iniciar também um processo de empatia com o futuro usuario.

A Figura 3.3 apresenta a visao geral da fase de Imersao, composta pelas atividades:
Aprender sobre o Contexto, Elicitar Requisitos e Consolidar Dados.

De um modo geral a fase de Imersao é constituida do seguinte:

e Atividades: Aprender sobre o contexto, Elicitar Requisitos e Consolidar

Dados;
e Artefato de entrada: A ideia ou visao geral do projeto a ser desenvolvido;

o Artefatos de saida: Os Canvas, oriundos da consolidacao dos dados; o
Formulario de Caracterizacao do Autista (FCA) juntamente com o Gréfico

de Visao Geral do Autista (VGA).

e Envolvidos - os envolvidos nesta etapa sao: o time, os cuidadores da pessoa
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Figura 3.3: Visao Geral da fase de Imersao.

autista, os terapeutas em atendimento de autistas e o cliente ou solicitante

da aplicacao.

As proximas segoes detalham as atividades da fase e Imersao.

3.3.1 Atividade: Aprender sobre o Contexto

Como o proprio nome diz, nesta atividade o time deve buscar informacgoes tanto sobre o
autismo em si, quanto a relacao de um autista com o contexto da aplicacao. Com o enfoque
Centrado no Usuério, este contexto esta relacionado ao estudo e compreensao das caracteris-
ticas de um autista, e como elas influenciam as agoes a serem tomadas para o desenvolvimento
do prototipo desejado. Para tanto, sugere-se o uso da técnica de Pesquisa Desk.

A Figura 3.4 apresenta um diagrama com a visao geral desta atividade e suas sub
atividades.

Para conducao desta atividade, sugere-se o uso da técnica de Pesquisa Desk. Para

tanto, ¢ fornecido o seguinte procedimento:
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(1.1) Aprender sobre o Contexto

1.1.1 Definir ltens de 1.1.2 Definir a fonte de 1.1.3 Realizar Pesquisa | ______ |
busca busca Desk

Dados
obtidos

Figura 3.4: Fase de Imersao: Atividade de Aprendizagem do Contexto.

1. Definir os itens de busca: os itens de busca (com base na visao geral do
App), ou seja, termos e/ou palavras chave a serem usados na Pesquisa Desk

que tenham relacao com o autismo;

2. Definir as fontes de busca: Que podem ser livros, sites, videos, revistas,
blogs de pais e/ou especialistas em autismo, artigos relacionados etc, além

de fontes académicas sobre o assunto;

3. Realizar Pesquisa Desk: depois de todos os pontos levantados, realizar a

Pesquisa Desk propriamente dita.

3.3.2 Atividade: Elicitar Requisitos

Considerando que o principal foco do ProAut sao os autistas de baixo funcionamento e,
embora parega contraditorio, pelo fato da maioria desses autistas apresentarem dificuldades
de comunicacao verbal, a técnica de Entrevista foi escolhida para ser aplicada nao s6 com
o cliente, mas também com cuidadores e terapeutas que atendem autistas, justamente pela
dificuldade em realizar a entrevista com o proprio autista. Com isso, espera-se que as pessoas
de seu convivio mais proximo possam contribuir com informacoes precisas. Sendo assim,
questoes que exigem respostas estritamente de cunho pessoal, sao evitadas.

A Figura 3.5 apresenta um diagrama que permite a visao completa da atividade de
Elicitacao de Requisitos, cujo resultado de sua execugao servem de insumo para a préxima

atividade (Consolidagao dos dados).
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(1.2) Elicitar Requisitos

- [
1.2.4 Pesquisa
Exploratéria

Respostas das
entrevistas/ FCA
preenchido

1.2.2.A.1 Realizar

Entrevista com Cuidador

S\ml{g | | 1.2.3 Aplicar FCA

Mais
Alguém para
entrevistar?

1.2.1 Entrevistar
solicitanie

1.2.2.A.2 Realizar
Entrevista com
Terapeuta

1.2.2.B Consultar
GuideAut

Respostas da
entrevista e FCA
Preenchido

profundar o:

contexto?

(Nf\o—’@

Anotacdes Pesquisa
Respostas Entrevistas /
FCA Preenchido

Figura 3.5: Detalhamento da atividade Elicitar Requisitos

A atividade Elicitar de Requisitos do ProAut contempla 3 roteiros de entrevistas
(Melo, Oran, dos Santos, Rivero e Barreto 2021a), a saber: entrevista com o solicitante,
entrevista com cuidador(es) (que pode ser pais/maes/responséaveis ou qualquer outra pessoa
que convive com um autista), e entrevista com os terapeutas. Cada roteiro possui perguntas
especificas. Ressaltando-se que, independente do roteiro, o entrevistador nao precisa ficar
limitado em fazer somente as perguntas constantes neles, ou seja, assim como ele pode sentir
a necessidade de fazer novas perguntas, pode também deixar de fazer alguma.

A atividade Elicitar de Requisitos possui duas sub-atividades, sendo uma de execucao
obrigatoria (Caracterizagdo do Autista), e outra opcional (Pesquisa Exploratoria), ambas

descritas a seguir:

Sub-atividade: Caracterizar Autista

A sub-atividade Caracterizacao do Autista é assim denominada por ser uma atividade dentro
da atividade de Elicitacao de Requisitos, e consiste na aplicacao do Formulario de Caracteri-
zacao do Autista (FCA), o qual representa o primeiro passo para a geragao de empatia entre
pelo o time e o autista. Isso porque o FCA contempla um conjunto de caracteristicas especifi-
cas de pessoas autistas dentro de cada area de afetada pelo TEA. A caracterizacao do autista

podera ser feita no mesmo dia da entrevista, ou em outro dia previamente acordado com os
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cuidadores e/ou terapeutas. Este artefato é detalhado de no Capitulo 5, Subsegao 5.4.1.

O preenchimento do FCA (Capitulo 5, Subsegao 5.4.4) produz um grafico denomi-
nado Grafico de Visao Geral do Autista (VGA) (Secao 3.3.3), o qual permite visualizar o grau
de comprometimento em cada uma das areas acometidas pelo TEA, de forma que, quanto

mais alto o percentual em uma determinada area, maior é o comprometimento nela.

Sub-atividade: Pesquisa Exploratéria

A Pesquisa Exploratoria é uma sub-atividade opcional, e deve ser realizada caso a equipe sinta
a necessidade de aprofundar os conhecimentos em relagao aos autistas, ou sobre o contexto
da aplicagao no cotidiano do autista. Esta sub atividade serve tanto para complementar a
elicitagao de requisitos, quanto para ajudar, mais ainda, o processo de empatia entre a equipe
e o autista.

A Pesquisa Exploratéria é feita por meio de observacao em um ambiente real que
envolva um autista em relacao ao tema do projeto. Pode ser na escola, em um consultorio
ou mesmo em casa. Lembrando que nesta atividade nao ha intervencao, somente observacao,
pois o observador nao pode interagir nem interferir no cenario observado (ele dever ser como
“uma mosca na parede”’). Essa atividade ajuda a equipe nao so6 a ter boas ideias, como

também definir e conhecer mais ainda o perfil dos autistas.

3.3.3 Atividade: Consolidar Dados

A atividade Consolidar Dados consiste em analisar as informagoes obtidas pelas respostas
em cada uma das entrevistas realizadas, de forma a produzir um resumo geral. Tal resumo é
feito em um artefato de Canvas, de modo que cada roteiro de entrevista tem o seu respectivo
Canvas. Dessa forma, nesta atividade a equipe deveré consolidar as respostas das entrevistas,
por meio do devido mapeamento de cada roteiro para seu respectivo canvas (Subsegao 5.3.2).
A Figura 3.6 apresenta a visao geral da atividade de Consolidagao de Dados, na qual pode-se
observar que o primeiro Canvas a ser preenchido é o do cliente, pelo fato de que a entrevista
com ele ser obrigatéria. Em seguida, preenche-se o Canvas do cuidador ou o do terapeuta,

sem ordem. Ressalta-se que, pode ocorrer de a equipe nao conseguir uma dessas pessoas para
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entrevistar, mas exige-se que, pelo menos, uma delas deve ser entrevistada. No pior caso,

verificar se as informagoes do GuideAut conseguem suprir a falta dessas entrevistas.

(1.3) Consolidar Dados

1.3.2 Preencher CCA >

: j I
-»
D 1.3.1 Preencher CCS

Canvas Preenchidos, FCA
respondido e VGA gerado

1.3.3 Preencher CTA

¥

Figura 3.6: Visao detalhada da atividade de Consolidar Dados.

Esta etapa contempla duas sub-atividades: Eliminar Respostas Conflitantes e Gerar

do Grafico de Visao Geral do Autista (VGA).

Sub-atividade: Eliminar Respostas conflitantes

Durante a atividade de Consolidagao de Dados pode ocorrer conflitos em algumas respostas
obtidas pelo roteiros do Cuidador e do terapeuta. Isso é factivel de acontecer em dois casos:
a) Quando ha mais de um entrevistado (seja ele cuidador ou terapeuta); b) Quando a resposta
do cuidador conflita com a do terapeuta. Caso isso ocorra, o conflito deve ser eliminado antes
que as respostas sejam transferidas para os Canvas.

Esta sub-atividade foi definida de forma a orientar a equipe que tal situagao pode

ocorrer, e qual a sugestao para solucioné-la (conforme descrito no Capitulo 5, Subsecao 5.3.2).

Sub Atividade Gerar Grafico de Visao Geral do Autista (VGA)

O VGA ¢é um grafico que apresenta, uma visao geral do nivel de limitacao do autista em
relacdo a cada uma das areas afetadas pelo TEA. A partir do VGA pretende-se contribuir
com o processo de empatia, e possibilitar a geracao de insights, por meio da visualizacao
das areas que necessitam de mais atengao. A Figura 3.7 apresenta um exemplo do VGA,
em que o individuo autista, nele representado, possui um alto indice de comprometimento,

principalmente em todas as drea de comunicagao.
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Visdo Geral do Autista em relagdo a limitagOes
100%
89% de

90% comprometimel

80%
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10%
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INTERACAO COMUNICACAD COMPORTAMENTO COGNICAD

Figura 3.7: Grafico de Visao Geral do Autista (VGA)

3.4 Fase de AnAlise

A partir dos artefatos gerados na fase de Imersao, na fase de Anélise a equipe aprofunda em
todas as informagoes obtidas na fase anterior, avalia as implicagoes do desafio através do ponto
de vista dos diversos stakeholders, e inicia as principais propostas de solu¢ao. No ProAut,
esta etapa contempla atividades que permitem a definicao dos requisitos da aplicagao, bem
como a criagao de artefatos para apoiar a geracao de empatia entre a equipe e os autistas.

A Figura 3.8 representa a Visao Geral desta fase. Por meio da figura, observa-se que
as atividades Gerar Mapa de Empatia e Gerar Personas, tal como a entrevista com cuidador
e terapeuta, podem ser realizadas ou uma ou outra. Entretanto, sugere-se que ambas sejam
realizadas para que se tenha um processo de empatia completo.

Resumidamente, a fase de Anélise é constituida dos seguintes itens:

e Atividades: Triangular dos Dados, Gerar Mapa de Empatia e Gerar de

Personas;

e Artefatos de entrada: os Canvas do cuidador, do terapeuta e do cliente;

o(s) FCA preenchido(s) e seu(s) respectivo(s) VGA’s).

e Artefatos de saida: Tabela de Requisitos/Restri¢oes, o PersonAut e o



CAPITULO 3. O PROCESSO PROAUT 70

2. ANALISE

» 2.1. Triangular

Dados

O " @

TRR Inicial,
2.2. Gerar Mapa EmpathyAut e
de Empatia PersonAut

2.3. Gerar
Personas

Figura 3.8: Visao Geral fase de Analise

EmpathyAut.

e Envolvidos: time de desenvolvimento, cuidador(es) e/ou terapeuta(s).

A seguir serao detalhas cada uma das atividades contempladas pela fase de Analise

do ProAut:

3.4.1 Atividade: Triangular Dados

Nesta atividade deve-se usar os diferentes Canvas gerados na fase de Imersao, e realizar
uma anélise das secoes compativeis entre cada um deles, de forma a conceber a TRR Inicial
(Figura 3.9). Os dados da TRR s@o obtidos nao somente pelo que o solicitante quer, mas
também pelo cruzamento de informacgoes contidas nos Canvas do cuidador e do terapeuta.
Além disso, o nome “tabela inicial” é porque nessa fase s@o preenchidas, especificamente, as 3
primeiras colunas da TRR. Ressaltando-se que, o processo de preenchimento sera detalhado
no Capitulo 7, Subsecao 7.2.1. .

Conforme dito anteriormente, a atividade de Triangulacao de Dados produz o pre-
enchimento inicial da TRR. A Figura 3.10 apresenta a TRR com alguns dos exemplos dados
preenchido. As quatro primeiras colunas sao preenchidas pela atividade de Triangulagao de

Dados, e as demais na fase de Ideac¢ao (proxima fase). Vale ressaltar que para o preenchi-



CAPITULO 3. O PROCESSO PROAUT 71

(2.1) Triangular Dados

[MNao]
Y
| . | 5
2.1.1 (Re) Definir 2.1.2 Validar Requisitos 2 Validade? [Sim] N
Requisitos e Restricbes & Restrighes J d ade d
TRR
Inicial

Figura 3.9: Representacao da sub-atividade de Triangular Dados

mento dos itens de requisitos, a equipe pode marcar umas sessao de DP com os stakeholders

para que se possa obter o maximo de ideias para o requisito.

Tabela de Requisitos/Restrigies
Objetivo do Aplicativo: Descrever o objetivo da Aplicacdo

Sugestdes de Interfaces para o

Requisito/Restrigdo Itens do Requisito/Restri¢io Especificacdo do Item do Requisito e e T et

Recomendagdes/observagbes

pode ser

instanciado

com RQ para Separar em itens as possiveis
Identificador  |representar  |Descrighio simplificado do |variagdes do requisito. Apresentar o . - N Colocar imagem da interfaee retiradas do Guidedut, as quais

R forma que dé condigdes de criar uma . N - - -

do Requisito  |um Requisito |requisito resumo do item que ird compor o 450 inicial d . (prototipo de baixa funcionalidade (deverdo ser observadas no

ou RT para requisito. versd3o inicial da Interface. momento da prototipacio

representar

uma Restrigo

Detalhamento do Item do requisito, de Inserir recomendagdes relevantes

Figura 3.10: Tabela de Requisitos/Restri¢goes (TRR)

s

Destaca-se que apos a extracao dos requisitos, é importante que os mesmo sejam
validados com o cliente, seguindo a maxima de Qualidade de Software: a qualidade de um

produto de software € proporcional aos requisitos atendidos satisfatoriamente (Sommerville

2011).

3.4.2 Atividade: Gerar Personas

Nesta atividade deve-se gerar as Personas por meio do artefato préoprio do ProAut chamado
PersonAut. Caso se tenha mais de uma pessoa autista em foco, pode-se ter mais de uma Per-
sona gerada, mas para isso cada persona deve corresponder a um FCA. Nesse caso, a equipe

depois poderé criar uma tnica Persona para representar o grupo de autistas, contemplando
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as caracteristicas coletas de todos.

O ProAut dispoe de 2 modelos para Personas. O primeiro modelo permite o preen-
chimento por meio de tépicos, enquanto que o segundo modelo, necessariamente, devera ser
preenchido com um texto descrevendo as principais caracteristicas do autista em relagao a
aspectos como: convivio familiar, relacionamentos na escola, relagao com tecnologias, entre
outros. Os detalhes da concepgao, e formas de preencher cada modelo serao apresentados no
Capitulo 6, Secao 6.2.

O Objetivo do PersonAut é proporcionar a equipe, informacoes pertinentes a condi-
¢ao geral do autista. A intencao é que a equipe possa se sentir o mais proximo possivel da
realidade do autista, com base em cada caracteristica apresentada, juntamente com o VGA

gerado.

3.4.3 Atividade: Gerar Mapa de Empatia

O ProAut proporciona outro recurso para geracao de empatia, o qual corresponde a um
Mapa de Empatia, denominado de EmpathyAut. As instancias do EmpathyAut sao obtidas
diretamente do FCA e do Canvas do Cliente (CCS). A ideia é que o PersonAut e EmpathyAut
complementem o conjunto de caracteristicas referentes ao autista, de modo a tornar o processo
de empatia rico e preciso com as informagoes fornecidas por esses artefatos.

Embora a equipe possa escolher entre o PersonAut e o EmpathyAut, sugere-se o uso
de ambos, uma vez que as informacoes neles contidas, referem-se a diferentes aspectos da
pessoa. O EmpathyAut aborda aspectos mais relacionados ao comprometimento do autista
em relacao as areas afetadas pelo TEA, ja o PersonAut aborda informacgoes sobre aspectos

de relacionamento com a familia, com a escola, tecnologia entre o outros.

3.5 Fase de Ideagao

Essa fase tem como objetivo a geracao de solugoes para cada um dos requisitos definidos
na fase de Anélise. Importante que essas solucoes estejam em conformidade com o contexto
e expectativas do usuario da aplicagao. A Figura 3.11 apresenta a visao geral da fase de

Ideagao, com suas respectivas atividades, inciando com a Definigao dos Itens de Requisitos
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e Restrigoes, seguido da Especificacao dos Itens de Requisitos sua especificacao e finalizando
com a Geracao das Ideias de Interface, que compoem a TRR completa, o artefato produzido

ap0ls sua execucao.

3. IDEAGAO
_ | | -
3.1. Definir Itens de 3.2. Especificar Itens 3.3. Gerar/Refinar
Requisitos/Restrigies Requisitos Ideias de Interface
TRR
Completa

Figura 3.11: Visao Geral da fase de Ideacao.

Em suma, a fase de Ideacao é constituida do seguinte:

e Atividade: Definir Itens de Requisito/Restri¢oes, Especificar Requisitos/-

Restrigoes e Gerar/Refinar Ideias de Requisitos/Restrigoes;
e Artefatos de entrada: TRR Inicial, EmpathyAut e PersonAut;
e Artefatos de saida: TRR Completa; e

e Envolvidos: stakeholders (cuidadores, terapeutas e cliente) juntamente

com a equipe de desenvolvimento.

Considerando que a etapa de Ideacao consiste no estimulo a criatividade, de forma
que se possa identificar o maior ntimero possivel de solugoes em forma de ideias, esta contem-
pla atividades e técnicas que contribuam para o alcance do objetivo desta etapa. A seguir,

apresenta-se o detalhamento dessas atividades.

3.5.1 Atividade: Definir Itens de Requisitos/Restricoes

Com base na TRR Inicial, previamente validada na fase de Analise, o objetivo dessa atividade
é, para cada requisito descrito na TRR Inicial, discriminar Itens de Requisitos ou Restricoes,

visando o detalhamento da demanda, e preencher a coluna correspondente na TRR. A geracao
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e selecao de ideias para definir os itens de requisitos/restrigoes podem ser feitas por meio de
qualquer técnica usada para fins similares a este. A equipe pode fazer uso de técnicas como
Brainstorming e Cardapio de Ideias sao bem pertinentes & conducao desta atividade. O
documento base de condugao do ProAut apresenta uma sugestao de condugao usando as

técnicas supramencionadas. Tal documento encontra-se no Apéndice D.

3.5.2 Atividade: Especificar Itens de Requisitos

Esta atividade consiste em especificar cada item de requisito definido anteriormente, de forma
que essa especificagao consiga representar os desejos e necessidades do cliente em relagao a
aplicacao solicitada. Mais que isso, que essa especificacao possa estar de acordo com as
necessidades das pessoas autistas, para as quais todas as atividades realizadas até aqui foram
pensadas.

Ressalta-se que, durante a execugao dessa atividade, novos requisitos/item de requi-
sitos podem ser identificados. Neste caso, se o cliente estiver participando da sessao (seja
brainstorming (Bonnardel e Didier 2020), ou sessdo de DP (Hansen et al. 2019)), ele po-
dera ser questionado para validar o(s) novo(s) requisito(s) identificado(s), caso contrario ele

podera ser questionado em um outro momento previamente agendado.

3.5.3 Atividade: Gerar/Refinar Ideias de Interface

Esta atividade consiste em se definir propostas de interfaces, as quais serao inseridas na coluna
7 (Sugestao de Interfaces para Requisitos/Itens de Requisitos) da TRR. O objetivo principal
¢ que todos os requisitos/itens de requisitos possam ter, de forma individual ou agrupada, a
sua devida representacao. Tal representacao podera ser feita por meio de prototipos de baixa
fidelidade, os quais devem atender aos requisitos ou itens de requisitos especificados.

Da mesma forma que na atividade de Especificar Requisitos, para realizar esta ativi-
dade, a equipe pode fazer uso de quaisquer técnicas ou abordagens aplicadas a este fim, dentre
as quais cita~se: brainstorming (Bonnardel e Didier 2020), drawstorming (Choi et al. 2017),
Codesign (Ha et al. 2017), e sessoes de DP (Hansen et al. 2019). Destacando-se que, as ideias

de interfaces devem estar alinhadas com os perfis definidos pelo PersonAut e EmpathyAut.
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Além disso, as ideias selecionadas sao as que, efetivamente, irao compor o prototipo. O do-
cumento base do ProAut (Apéndice D) define uma sugestao para sua condugao com uso de
brainstorming.

Durante as sugestoes de ideia, ou mesmo apos as ideias finais terem sido selecionadas,
o repositorio GuideAut poderé ser consultado, de forma a auxiliar a definicao quanto a cores,
formas e outros detalhes da interface idealizada, além dos padroes de interface DPAut. A
conclusao do preenchimento da TRR representa o artefato de saida da fase de Ideacao,

fundamental para a construcao do prototipo na proxima fase.

3.6 Fase de Prototipacao

A Prototipacao é um processo no qual se busca transferir ideias do &mbito conceitual para o
concreto. Consiste em todo e qualquer objeto, seja fisico ou virtual, que simula uma interacao
para validar uma ideia, de forma que se produza uma versao inicial da interface idealizada,

A Prototipacao é a quarta e dltima fase do ProAut, e tem como funcao consolidar
em um protdétipo de interface as ideias geradas na fase anterior, a Ideagao. Com o protétipo
em maos, ¢ possivel avalid-lo junto ao usuério, e dependendo do resultado, refina-lo até
transformé-lo em uma solucao que realmente esteja alinhada as necessidades levantadas no
processo.

Para realizar a construgao do protoétipo, a equipe de devera adotar as especificacoes
contidas na TRR, concebida e validada nas fases anteriores. A Figura 3.12 apresenta a visao
geral da fase de Prototipacao do ProAut.

Resumidamente, a fase de Prototipacgao é constituida do seguinte:

Atividades: Criar Prototipo, Validar Prototipo e Refinar Protétipo.

Artefato(s) de entrada: TRR Completa;

Artefato(s) de saida: Prototipo validado; e

Envolvidos: equipe de desenvolvimento, terapeuta(s), cuidador(es) e cliente(s).

A seguir descreve-se cada atividade da fase de Prototipacao.
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4. PROTOTIPAGAO
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Protétipo
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Figura 3.12: Visao Geral da fase de Prototipagao.

3.6.1 Atividade: Criar Protétipo

Para iniciar o desenvolvimento do protétipo, o time de design devera seguir os requisitos
e suas respectivas especificagoes. Para cada um deles, o time avalia a sugestao de baixa
fidelidade contida na TRR, e procura representa-la no protétipo gerado. Além disso, o time
podera consultar o GuideAut quantas vezes for necessario. O GuideAut podera fornecer
informacoes uteis para nortear algumas decisoes da equipe, quanto ao que usar ou nao usar
quanto as cores, formas geométricas (caso necessario) e layouts a serem utilizados durante o

design das interfaces do prototipo, por exemplo.

3.6.2 Atividade: Validar Protétipo

Apos a finalizacao do prototipo, este é validado pelos stakeholders envolvidos. Tal atividade
pode acontecer por meio de uma reuniao com os envolvidos, apresentando o que foi proje-
tado. Recomenda-se que para essa apresentacao, o prototipo seja de alta fidelidade, e esteja
representado em um dispositivo (notebook, tablet, smartphone) fisico ou emulado.

Estudos e trabalhos académicos (Silva et al. (2015)), (Benton et al. (2014)) e (Ismail
et al. (2009)) apontam que a apresentagao em alta fidelidade torna o processo de revisao mais
fluido para os envolvidos, pois permite que os stakeholders consigam visualizar o projeto tanto
em escala real, como validar suas funcionalidades. E ainda, permite a equipe observar se as

decisoes tomadas durante o desenvolvimento do prototipo estao de acordo com esperado.
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No decorrer dessa etapa, os stakeholders podem solicitar mudancas no protétipo
apresentado. Tais sugestoes devem ser registradas, para garantir que todas as mudancas

sejam realizadas.

3.6.3 Atividade: Refinar Proto6tipo

Conforme comentado anteriormente, nesta etapa é importante que todos os itens de me-
lhoria apontados pelos stakeholders componham o refinamento do protétipo proposto. O
refinamento e validagdo compdem um ciclo de iteracao até que o prototipo esteja em um
nivel satisfatorio para os stakeholders, especialmente para o cliente. Com o fim do ciclo,

entende-se que o protétipo esta pronto para ser desenvolvido de fato.

3.7 Consideragoes sobre o Capitulo

Este capitulo apresentou a proposta primordial deste trabalho, o qual consiste em um pro-
cesso para apoiar desenvolvedores em seus projetos de interface. Este processo, denominado
ProAut, baseia-se nas etapas e no uso de algumas técnicas do Design Thinking, contendo 4
etapas, a saber: Imersao, Analise, Ideacao e Prototipacao. As etapas do ProAut contemplam
atividades e artefatos, os quais foram idealizadas com o intuito de facilitar o desenvolvimento
de prototipo de aplicagoes destinadas ao publico autista, especialmente, aqueles de baixo
funcionamento. Além disso, o ProAut pretende atender equipes de desenvolvimento sem
experiéncia (em atividades de prototipagdo ou no tema autismo), e que necessitem de um
passo-a-passo para conducao de atividades.

A proposta do ProAut atende, satisfatoriamente, as necessidades identificadas re-
sultantes do mapeamento sistematico, e descritas no Capitulo 2, Subse¢ao 2.4.2, de maneira
ampla, pelo ProAut (enquanto processo) que atende a necessidade N1, e de maneira espe-
cifica por meio de suas atividades e artefatos, que atendem as necessidades N2, N3 e IN4.
Dessa forma, exceto pela necessidade N1, cuja solucao é o proprio ProAut, todas as demais
serao apresentadas ao longo desta tese, durante a descrigao, especificamente, dos artefatos
que diretamente atendem tais necessidades.

Portanto, “N1” foi atendida por meio do proprio ProAut, configurando-se como um
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processo com sequéncia de passos e etapas bem definidos, bem como seu propoésito de uso
geral, haja vista que pode ser usado em qualquer projeto de prototipacao de interfaces para

autistas.



Capitulo 4

O Repositorio GuideAut

Este capitulo apresenta o GuideAut: um repositorio colaborativo para apoiar
0 processo proposto por esta tese e disponibilizar informacoes sobre autis-
tas, bem como recomendagoes a serem usadas em projetos de interface de
aplicagoes destinadas a esse publico. O capitulo também trata da primeira
versao, denominada de Guidelines ProAut, cujo conteudo restringia-se a
armazenar diretrizes e recomendagoes tanto sobre aspectos de interface,
quanto das ligoes vividas e aprendidas pelas equipes de desenvolvimento no
uso do ProAut.

4.1 Visao Geral

O GuideAut foi idealizado, originalmente, com um repositério nomeado de Guidelines Pro-
Aut (Melo, Fernandes, Jardim e Barreto 2017) para dar apoio as equipes de desenvolvimento
por meio da disponibilizagao de diretrizes e recomendacgoes sobre preferéncias de autistas em
relacao a cores, formas geométricas, formas humanas e de animais, oriundas do estudo ex-
ploratério apresentado no Apéndice C. Além disso, o Guidelines ProAut permitia a inclusao
de novas recomendacoes geradas a partir do uso do ProAut, também em sua primeira versao
(Melo et al. 2016).

No decorrer desta pesquisa, o processo proposto por esta tese (o ProAut), foi atu-
alizado com a insercao das etapas do Design Thinking e algumas de suas técnicas. Dessa
forma, o GuideAut foi remodelado para atender, além do seu conceito original, o apoio ao

uso e conducao da nova versao do ProAut e suas etapas, e também disponibilizar: (i) in-
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formacgoes sobre autistas acerca do que os estressa, o que os acalma, seus relacionamentos
com tecnologias, familia e escola; (ii) padroes de interface de aplicagoes para autistas; e (iii)
exemplos de artefatos instanciados do ProAut.

Tanto em sua primeira versao quanto na atual, o GuideAut possui a caracteristica
colaborativa. Sabendo-se que o termo colaboracao nao esta relacionado somente a interacao
ou troca informagoes, mas também a um ambiente com objetivos comuns e compartilhados,
em que os participantes trabalhem juntos, com o proposito de contribuir para garantir o
sucesso na execugao de uma atividade (Gerosa 2006). Dessa forma, a ideia do GuideAut
é ser um repositorio que permita nao s6 insercao e busca de informacao, mas também que
promova o feedback sobre as recomendacgoes e demais informagoes nele contidas, por meio
de tratamento dos comentarios e avaliacao dessas recomendacoes. Sendo assim, o usuério,
tanto do ProAut quanto do GuideAut, ao compartilhar o conhecimento adquirido durante o
desenvolvimento de um projeto, contribuiré para o aperfeicoamento das boas préticas, e do
aumento de precisao e consisténcia sobre a experiéncia compartilhada.

As secoes a seguir apresentam um resumo da primeira versao do GuideAut, e o

Projeto da versao atual.

4.2 Repositorios Colaborativos

O trabalho de Silva et al. (2016) propoem uma plataforma Web colaborativa denominada Co-
labAD, um sistema colaborativo de audio-descri¢ao que possibilita aos usuarios compartilhar
imagens utilizando a tecnologia assistiva (recursos e servigos que ampliam as habilidades fun-
cionais de pessoas com deficiéncia) da Audio-Descricdo (AD), em que uma imagem especifica
é descrita e detalhada em formato de texto, para a compreensao de pessoas com deficién-
cia visual. Andloga aos Q&A’s Systems (Questions and Answers Systems) ou Sistemas de
Perguntas e Respostas, que Furtado e Andrade (2011) definem como sistemas com a finali-
dade de encontrar respostas (answers) para problemas, colocados em formato de perguntas
(questions) por usuarios que interagem de modo colaborativo.

Outra ferramenta com o objetivo que se assemelha a esta tese é a Accessibility Util.com

(Bittar et al. (2011)), uma ferramenta de colaboracao de experiéncias em acessibilidade na
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Web, onde é possivel “criar artefatos, visualizar os ja presentes e fazer avaliagoes, inserindo
suas experiéncias e decisoes de projeto, contribuindo com relatos de uso e técnicas para se
ter a completude dos critérios de acessibilidade para cada artefato” (Bittar et al. (2011)).
Esse repositério tem como objetivo, disponibilizar praticas de acessibilidade advindas da
experiéncia de desenvolvedores, focando nas boas praticas de ambiente Web, relacionando
com as diretrizes de acessibilidade do World Wide Web Consortium (W3C), apresentada em
Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0 (Brooks 2010).

Semelhante ao GuideAut, o Accessibility Util possibilita a interagao entre os usuarios,
que podem adicionar as recomendagoes e/ou artefatos, visualizar as ja cadastradas, e fazer
comentarios avaliando quanto aos critérios da WCAG 2.0, de maneira que possam contribuir
para complementar as diretrizes de acessibilidade. Diferente da Proposta do GuideAut, cujo
foco de recomendacoes sao, exclusivamente, pessoas autistas, além de contemplar outras
funcionalidades que nao sejam recomendagoes.

Dentre todos os trabalhos relacionados, o projeto GAIA (Guia de Acessibilidade
de Interfaces Web com foco em aspectos do Autismo) (Britto e Pizzolato 2018) é o mais
similar com o objetivo do GuideAut. Embora a proposta do GAIA esteja relacionada a
um repositorio com o objetivo de prover um conjunto de diretrizes de design adequados
as necessidades de criancas com autismo, este apenas publica as recomendacoes, baseando-
se nas sugestoes de diretrizes coletadas, e que passaram por um processo de identificacao,

sistematizacao e consolidacao das recomendacoes propostas.

4.3 Guidelines ProAut

O Guidelines ProAut é um repositorio desenvolvido por meio de um sistema Web (ja desati-
vado), para dar suporte as fases do desenvolvimento de interfaces direcionadas para usuarios
autistas, utilizando o ProAut proposto por Melo, Fernandes, Jardim e Barreto (2017). A
ferramenta permite que os usuarios insiram suas recomendacoes com a finalidade de ganhar
visibilidade e consisténcia, sobre as experiéncias obtidas durante as fases do ProAut, ou ainda,
sobre as fontes de estudos publicadas em anais, revistas ou sites especializados. O objetivo

da ferramenta é, portanto, servir de guia e sistema colaborativo para auxiliar equipes de
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desenvolvimento, visando a utilizagao das boas praticas fornecidas pelo repositorio.

Considera-se um guia, o fornecimento de um conjunto de recomendacoes para ajudar
profissionais a desenvolver interfaces seguindo as experiéncias compartilhadas pelos usuarios,
desde que atendam aos critérios de cadastro, com o preenchimento completo das informacoes.
Para tanto, o repositorio contou com funcionalidades para manter o perfil do usuario e as
diretrizes.

Quanto ao cadastro das diretrizes, a ferramenta exige tanto os dados que as caracte-
rizassem, como também os dados sobre a(s) sua(s) referéncia(s), com a possibilidade de que
sejam inseridas mais de uma referéncia, dando maior embasamento para a sua disponibiliza-
Gao.

Informagdes sobre o titulo da diretriz, fase, categoria(s), descri¢ao e exemplo de uma
aplicacao concluem esta parte, enquanto dados como titulo da referéncia, resumo, anais ou
revista, ano e link servem para certificar que a recomendagao apresenta experiéncias com cre-
dibilidade, pois para a insergao é preciso obrigatoriamente informar esses campos. Importante
destacar que, inicialmente, o GuideAut conta com guidelines/recomendagoes identificadas na
literatura corrente e pelo resultado do estudo exploratério apresentado no Apéndice C.

O Guidelines ProAut além de ser um repositorio e disponibilizar as diretrizes/re-
comendagoes, também permite que os usuarios contribuam, por meio de comentérios, com
opinides quanto as recomendacoes disponibilizadas. Esse conjunto de funcionalidades da fer-
ramenta foi focado no conceito da colaboracgao, seguindo as caracteristicas dos elementos do

Modelo 3C de Colaboragao (Pimentel et al. 2006).

4.4 Guidelines ProAut: Funcionalidades

As funcionalidades do Guidelines ProAut, sao basicamente as seguintes:

e Perfil do usuario - consistindo no armazenamento de dados sobre os usuarios, tais

como: data de nascimento, sexo, escolaridade, profissao e redes sociais;

e Cadastro de Diretriz - em que sao necessarios informacoes sobre o titulo da diretriz,

fase do Proaut em que se aplica, categoria(s) (cores, formas etc.), descrigao e exemplo
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de uma aplicacao concluem esta parte, além de dados como titulo da referéncia, resumo,
anais ou revista, ano e link para certificar que a recomendagao possui experiéncias com
credibilidade. Ressaltando-se que para se cadastrar uma diretriz, as referéncias eram
sempre obrigatérias, mesmo que fosse baseada, exclusivamente, nas experiéncias vividas
e nao publicadas, e, somente nesse caso, os campos sobre as referéncias poderiam ser

apontados para o perfil pessoal do responsavel

e Recomendagoes/diretrizes - em que o usuario pode visualiza-las através de uma
lista (ver Figura 4.1). E apos selecionar a recomendagao/diretriz desejada, sdo exibi-
das todas as demais informagoes, mostrando os detalhes, e incluindo um espago para

comentar a respeito da diretriz selecionada, conforme é evidenciado pela Figura 4.2; e

e Comentar Recomendagao - Para realizar um comentario sobre a recomendagao, é
necessario que o usuario efetue o login. A contribuigao era apresentada no formato de

uma opiniao, identificando a concordancia ou discordancia da referida recomendacao.
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Figura 4.1: Lista de Recomendacgoes disponiveis no repositorio

As avaliagoes reforcam a colaboracao na ferramenta, por expor as recomendagoes
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de quaisquer usuarios e também por permitir receber opinioes de terceiros, reportando os
diferentes pontos de vista de quem contribui e comenta através da ferramenta. Além disso, o
repositorio, disponibiliza funcionalidades para otimizar o seu uso, como o cadastro simultaneo
de miltiplas diretrizes, a partir de uma planilha, a pesquisa avancada e o download dos
resultados da pesquisa. Para isso, estimando um melhor posicionamento desses resultados,
foi utilizada como base a classificacdo ao comentar, para retornar, nas primeiras posi¢oes da

lista, aqueles que tiverem mais classificacoes positivas.
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Figura 4.2: Exibi¢ao da Recomendagdo com um comentério (agree) de teste

Considerando a incorporagao das etapas e algumas técnicas do DT ao ProAut, surgiu
a necessidade de se incorporar também novas funcionalidades ao repositério, além das ja

existentes na primeira versao. De forma a diferenciar ambas versoes, a primeira versao foi
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desativada, e a nova foi denominada de GuideAut, a qual sera detalhada na proxima secao.

4.5 O GuideAut

O GuideAut representa a nova versao do repositorio Guidelines ProAut, e foi idealizado para
proporcionar apoio tecnologico ao ProAut. Tal apoio consiste em O GuideAut , contendo
propriedades de sistema colaborativo, recomendagoes de design para interfaces graficas que
tornam aplicativos mais atrativos para tal piblico, além de caracteristicas especificas de perfis
de autistas para auxiliar na geracao de empatia entre os autistas e a equipe de desenvolvi-
mento, por meio do uso de artefatos do ProAut como o EmpathyAut (Melo et al. 2020a) e
PersonAut (Melo et al. 20200).

Pelo fato de ser uma ferramenta de apoio ao ProAut, o GuideAut armazena nao s
os dados que servirao para o preenchimento do PersonAut e do EmpathyAut, mas também
sobre diretrizes/recomendacoes, padrdes de interface, forma de condugao do ProAut e exem-
plos instanciados de seus artefatos. Dessa forma, o GuideAut representa uma solucao para
atender a NE3 (Capitulo 2, Subsegao 2.4.2), uma vez que contemplara, em um tunico local ,
todo um aparato de recursos de apoio a equipes de designers/desenvolvedores de aplicagoes
para usuarios com TEA. O EmpathyAut (Melo et al. 2020b) e o PersonAut (Melo et al.
2020a), sao artefatos do ProAut usados para gerar empatia, de forma a facilitar a criagdo da
interface com aspectos mais aplicados as necessidades desse publico. Nos casos especificos em
que os usuarios do ProAut nao consigam realizar entrevistas com cuidadores e/ou terapeutas,
por consequéncia, nao terao dados para preencher referidos artefatos, o GuideAut podera ser
usado, uma vez que armazenara dados referentes as diversas caracteristicas de pessoas autis-
tas. Tais informagoes serao inseridas no GuideAut, a partir de respostas obtidas a partir da
aplicacao de questionarios com pais, maes e cuidadores em geral, bem como os mais diferen-
tes profissionais de terapia de atendimento a pessoas autistas, por exemplo fonoaudidlogos,
psicologos, terapeutas ocupacionais, pedagogos e psicopedagogos. Importante ressaltar que o
GuideAut nao armazenari dados sobre os autistas em si. Por exemplo, nome, idade e ende-
reco. Importante ressaltar que o ProAut trata-se de um processo com etapas bem definidas,

cada uma contendo um conjunto de atividades e artefatos, enquanto que o GuideAut trata-se
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de um repositério que armazenara, entre outras coisas, o conjunto de passos de conducao do
ProAut. Em outras palavras, o GuideAut armazenara os dados do ProAut.

Portanto, pretende-se disponibilizar o GuideAut por meio de um sistema Web, de
forma que possa ser consultado em grande escala, e estimular o desenvolvimento das mais di-
versas aplicacoes destinadas ao publico autista. Com isso, acredita-se que com a possibilidade

desse aumento ter-se-a4 uma contribuicao indireta para a satde e bem-estar dos autistas.

4.5.1 GuideAut: Dados Armazenados

O Contetido a ser armazenado no GuideAut contempla o seguinte:

e Condugao do ProAut - o repositério contém informagoes sobre cada
etapa, atividades e artefato do ProAut de forma individual, e também um
tutorial completo para ser seguido passo a passo. A ideia é que para quem
usard o ProAut pela primeira vez, a visualizacao do tutorial completo é o
mais indicado. J& para quem usou o ProAut alguma vez (ou vezes), e, caso
tenha interesse, poderé buscar por uma etapa etapa, atividade ou artefato

em particular;

e Informacgoes sobre Autistas - essas informagoes sao necessarias para
que, caso o usuario do ProAut nao tenha oportunidade de realizar entre-
vistas com cuidadores e/ou terapeutas, ele podera buscar informagoes no
repositorio, e assim gerar artefatos como Personas (PersonAut) e Mapa de
Empatia (EmpatyAut) independentemente. Dessa forma, essas informagoes
dizem respeito ao que estressa, ao que acalma, a forma de relacionamento
do autista com tecnologias, com a familia, e todas as demais que ajudarao

no preenchimento do PersonAut e EmpathyAut;

e Padroes de Interface - esses padroes, denominados DPAut, um estudo
publicado por Gomes et al. (2021) e apresentado nesta tese no Apéndice E,
serao disponibilizados de duas formas pelo GuideAut: a primeira por meio

de um link! de pagina Web; e a segunda, por meio de consulta no préprio

'DPAut: https://drive.google.com/file/d/1QmeQamG7UCXvIIGDwO02X VoddmWOQiFO /view


https://drive.google.com/file/d/1QmeQamG7UCXvllGDwO02XVoddmW0QiFO/view
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GuideAut; e

e Recomendagoes - as recomendagoes armazenadas no GuideAut pode-
rao ser oriundas de duas formas distintas, saber: (i) pelo uso do ProAut;
e (ii) por meio de publicagoes na literatura. No caso de (i), as recomen-
dacoes compartilhadas poderao ser feitas para as ligoes aprendidas a partir
das experiéncias vividas pelo time de desenvolvimento no uso do ProAut.
Ja para (ii), as recomendagoes podem ser compartilhadas a partir de infor-
macoes contidas em trabalhos publicados. Por meio dessas colaboragoes, o
GuideAut pode tornar-se uma rica fonte de recomendagoes, para dar apoio
positivo a equipes de projetos de interfaces, e contribuindo para que as in-
terfaces produzidas ao publico autista possam estar mais proximas de suas

necessidades.

4.5.2 GuideAut: Funcionalidades

Embora o GuideAut ainda nao esteja implementado, a sua ideia de projeto foi definida
para atender as necessidades dos futuros usuarios do ProAut. Dessa forma, a Figura 4.3
apresenta o Diagrama de Caso de Uso das funcionalidades identificadas até o momento para

a ferramenta. A seguir, tais funcionalidades sao detalhadas.

e Listar Etapas ProAut: apresenta a lista das etapas do ProAut, possibilitando que o
usuério busque informagoes sobre a conducao do ProAut por etapas. Essa funciona-
lidade pretende atender, principalmente, usuérios que ja tenham usado alguma vez o
ProAut, e que possam ter duvidas especificas em relagao a alguma etapa, ou atividade

dentro da etapa;

e Consultar Tutorial ProAut: nesta funcionalidade o usuario pode acessar um tutorial
completo sobre a conduc¢ao do ProAut, contendo o passo a passo de cada etapa, sugestao

de procedimento para as atividades e dicas;

e [nserir Recomendag¢ao: Permite que o usuério inclua recomendacgoes que ele deseja

compartilhar. Essas recomendacoes poderao ser oriundas de fontes bibliograficas ou
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Figura 4.3: Caso de Uso do Repositério GuideAut.

de ligoes aprendidas por meio de experiéncias vividas no uso do ProAut. Para este
altimo caso o usuério pode, opcionalmente, informar para qual etapa do processo a

recomendacao se aplica, quando for o caso;

e Listar Recomendagao: Tal como em sua versao anterior, esta funcionalidade disponi-
biliza a lista de recomendacoes, a partir de filtros selecionados, na ordem da mais bem

avaliada até a menos avaliada;

e Selecionar Recomendagao: a partir da lista de recomendagoes disponibilizadas na fun-
¢ao busca, o usuario pode selecionar uma em particular, além de ver os detalhes dela,

deve também contribuir com sua avaliacao;

e Awvaliar Recomendag¢ao: nesta funcionalidade o usuario pode avaliar as recomendagoes
tanto de forma positiva quanto de negativa, contribuindo para que as recomendacgoes
mais precisas e consistentes se tornem boas praticas e sejam difundidas pelas equipes

de desenvolvimento;

o [nserir informagoes sobre Autistas: para esta funcionalidade o usuario deve informar

qual o tipo de informacao ele pretende inserir, ou seja, deve escolher se quer inserir uma
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informagao sobre atividades que acalmam, atividades que estressam, sobre a relagao do

autista com a familia, com tecnologia ou escola, entre outras;

e Buscar Informacao sobre Autistas: esta funcionalidade é para que o usuério busque e
selecione informacoes inseridas sobre os autistas. Em alguns casos, essas informacgoes

serao usadas no preenchimento de artefatos como o PersonAut;

e Buscar Exemplo de Artefato: Esta funcionalidade tem como objetivo ajudar equipes
iniciantes no uso do ProAut, por meio da disponibilizacao dos artefatos preenchidos. Os
dados usados para instanciar os artefatos serao oriundos dos estudos realizados durante

a realizacao desta pesquisa;

e Buscar Padroes: Nesta funcionalidade o usuério pode buscar por padroes de interface
definidos para apoiar o desenvolvimento de prototipos de interfaces de aplicagoes para
autistas. Atualmente, é disponibilizado um um conjunto de dezoito padrdes, sendo
oito deles da categoria de Layout Grafico, quatro de Estrutura e Navegacao, quatro de
Usuério e dois de Linguagem. Por sua vez, a Figura 4.4a e a Figura 4.4b exemplifi-
cam os padroes propostos, especificamente padroes de acessibilidade e simplicidade de

interface, respectivamente; e

e (Cadastro de Usudrio: Esta funcionalidade é necesséaria para que o usuério faga login na
ferramenta. O cadastro consiste em dados: nome, e-mail, pais, estado e afiliacdo (que

podera ser Institui¢ao de Ensino ou uma empresa).

Além dessas funcionalidades, para acessar o repositorio o usuario deve fazer login.
Outro ponto que merece destaque é que a carga inicial das informagcoes sobre os autistas sera
feita a partir de respostas a questionarios on-line aplicados a cuidadores em geral (pais, maes,

entre outros) e terapeutas/professores que atuam com atendimento de pessoas autistas.

4.6 Consideracoes sobre o Capitulo

Este capitulo apresentou o GuideAut, que é um repositorio de apoio ao ProAut. Tal reposi-

torio consiste na disponibilizacao de informacoes sobre: conduc¢ao do ProAut, caracteristicas
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LG_02 - Acessibilidade de informagao

Problema =

Como tornar a absorc3o de conceitos mais simples
para usudrios portadores de TEA?

Solucdo

Utilizar figuras junto a representagdes de informagdo
redundante para tornar o texto mais acessivel.

Como

Agrupar o texto junto de uma figura que represente a
ideia, como desenho de uma mag3 - conceito de
comida.

(a) Exemplo de padroes de acessibilidade. Fonte: (b) Exemplo de padrées de simplicidade de inter-
face. Fonte: Gomes et al. (2021)

Gomes et al. (2021)

EN_02 - Simplicidade de navegacao

Problema

Ousuirio ndo deve ter dificuldades de entendera
navegagio, mesmo em seu primeiro uso.

Solugdo

Ter uma estrutura simples e l6gica, de forma que o
usudrio seja capaz de navegar & de lembrar informacdo
navegacional mesmo apés sucessivos usos.

Como

izar todo: 5 fonais e
ferramentas necessrias imediatamente; limitar a 3
cliques em webpages e ndo usar links quebrados.

Figura 4.4: Exemplos de Padroes propostos no DPAut

dos autistas, recomendagoes e padroes para projetos de interfaces de aplicagdes para autistas.

O GuideAut poderé ser usado, por exemplo, quando nao for possivel realizar entrevistas com

cuidadores e/ou terapeutas. Nesse caso, a equipe podera gerar personas ficticias a partir

das informagoes constantes no GuideAut. Além disso, por sua propriedade colaborativa, as

equipes poderao tanto consultar quanto inserir recomendacoes de suas experiéncias vividas,

ou de fontes da literatura.

O GuideAut sera disponibilizado por meio de uma ferramenta para a plataforma

Web?. Em um primeiro momento, o GuideAut contempla apenas informacoes sobre o Pro-

Aut e os padroes de interfaces. Posteriormente, as demais funcionalidades representadas na

Figura 4.3, também estarao disponiveis no GuideAut.

2Enderego Web do GuideAut: http://guideaut.com.br/



Capitulo 5

Artefatos da Fase de Imersao

Neste capitulo sao apresentados os artefatos referentes a fase de Imersao
do ProAut, cujas atividades permitem a compreensdo do contexto da apli-
ca¢do, bem como do universo do TEA. Dessa forma, esta fase envolve
atividades como Aprendizagem sobre o Contexto Elicitacao de Requisitos e
Consolida¢ao de Dados, nas quais a medida que sao executadas produzem
artefatos que contemplam desde os requisitos da aplicagao até um conjunto
de caracteristicas da pessoa autista, que serao usados na prorima fase.

5.1 Consideragoes iniciais

Conforme introduzido no Capitulo 3, Secao 3.3, a fase de Imersao, basicamente, é a fase de
aproximacao do problema, em que a equipe busca se aprofundar nas implicagoes do desafio
que foi proposto, estudando tanto do seu ponto de vista quanto do usuario final. Dessa
forma, contemplou-se tais caracteristicas nas atividades e artefatos definidos para esta fase.
A proposta é que sejam feitas pesquisas de todos os tipos: entrevistas, buscas de tendéncias,
observagao direta, entre outras. Portanto, faz-se necessario um conjunto de artefatos que
apoiem os membros da equipe no uso do ProAut na referida fase.

Esta fase possui quatro artefatos, a saber: os Roteiros de Entrevistas, os Canvas da
Entrevistas e o Formulario de Caracterizacao do Autista (FCA), atrelados a sub-atividade
de Elicitar Requisitos; e o Grafico de Visao Geral do Autismo (VGA), atrelado & atividade
de Consolidar Dados. O FCA e o VGA representam solugoes para a NE2 uma vez que, por

meio desses artefatos, inicia-se o processo de empatia entre a equipe de design e o autista.

91
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Dessa forma, detalha-se os artefatos neste capitulo seguindo a ordem sequencial das
atividades no ProAut. Cada secao corresponde a um artefato, com subsecoes que contem-
plam: uma Contextualizacao sobre o artefato, a sua Concepcao, e a sua Forma de Preen-
chimento. A tnica excecao é no artefato Roteiro de Entrevistas, que possui uma subsegao
chamada Aplicacao do Artefato.

E oportuno ressaltar que todos os artefatos apresentados neste capitulo foram usados
num estudo realizado com profissionais da industria, apresentado no Capitulo 9. O referido
estudo consiste, além da aplicacao de cada artefato num problema real, também avalia-lo para
identificar possiveis pontos de melhoria, bem como obter a intencao de uso desses profissionais

em futuras necessidades no design de interfaces aplicacoes destinada ao piblico autista.

5.2 Artefato: Roteiro de Entrevistas

A Elicitacao de Requisitos é a fase em que os engenheiros obtém as funcionalidades do
novo software dos clientes e usuérios. Eles também identificam informacoes sobre regras
de negocio, restrigoes e caracteristicas de usabilidade (Sommerville 2011). De acordo com
Hadar et al. (2014), a técnica de entrevista é uma das mais utilizadas para elicitar requisitos.
Outras técnicas de levantamento de requisitos sao questionarios, analise de documentos,
prototipagem e etnografia (Tiwari e Rathore 2017). No contexto de pessoas autistas, Tahir
et al. (2013) apresenta a Engenharia de Requisitos de Usuérios Autistas (AURE), que é uma
metodologia para coletar requisitos de usuarios autistas compostos de nove etapas. Embora
os autores tenham apresentado a metodologia para ajudar o engenheiro de requisitos na
elicitacao, nenhuma técnica adaptada ao contexto do autismo foi apresentada.

Apesar de a entrevista ser uma das mais antigas técnicas de Elicitacao de Requisitos,
equipes inexperiente podem nao saber o qué perguntar. Quando se trata de softwares volta-
dos a pessoas com deficiéncia, essas equipes podem ter um desafio ainda maior, pelo fato do
possivel despreparo para lidar com as detalhes das deficiéncias. Tal como as demais deficién-
cias, o autismo também exige o conhecimento prévio sobre o tema, para que o levantamento
de requisitos seja mais eficaz. Mas tanto para aplicagoes para pessoas sem deficiéncia quanto

para as com deficiéncia, equipes inexperientes podem apresentar a mesma dificuldade.
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Dessa forma, um artefato, em forma de roteiro, para ajudar equipes inexperientes nao
sO quanto ao que perguntar, mas também na orientagao completa quanto aos procedimentos
necessarios a serem seguidos antes que a entrevista ocorra, é de grande valia para elas.

Portanto, com o intuito de dar suporte & equipes inexperientes tanto no tema au-
tismo, quanto na atividade de elicitar requisitos por meio de entrevistas, é que se propoe os

roteiros de entrevistas descritos a seguir.

5.2.1 Concepgao dos Roteiros de Entrevistas

O Roteiro de Entrevistas teve a sua concepcao por meio da realizacao de entrevistas se-
miestruturadas com dois grupos de profissionais, a saber: o Grupol, composto por quatro
profissionais, sendo um fonoaudiélogo, uma psicéloga, uma psicopedagoga e uma terapeuta
ocupacional. Todos tinham mais de trés anos de experiéncia, sendo que a psicéloga e o fono-
audidlogo tinham, cada um, mais de dez anos; e o GrupoZ2, formado por 16 profissionais da
area de desenvolvimento de software como analistas de requisitos, designers de interfaces e
desenvolvedores. E todos tinham mais que dois anos de experiéncia, com pelo menos quatro
projetos executados, e apenas um tinha experiéncia (familiar) com autismo.

Os profissionais foram selecionados a partir de um convite em um grupo de Whats
App denominado Mediando a Inclusdo, composto por cento e dez participantes profissionais
das mais diversas areas de atuagao do Autismo; e na instituicao Instituto Autismo Amazonas,
a qual atende criancas autistas por meio de oferta de terapias como fonoaudiélogos, psico-
logos e musicoterapeutas. Os trés profissionais participantes do estudo foram os tnicos que
responderam ao convite e todos pertenciam ao grupo “Mediando a Inclusao".

Para o grupo dos terapeutas, realizaram-se entrevistas individualmente. Inicial-
mente, explanou-se uma visao geral de interface, importancia da empatia no contexto de
software, e requisitos. Em seguida, perguntou-se sobre o que, na opiniao deles, deveria ser
considerado para criacao de interface considerando também a necessidade de empatia com
autistas. De um modo geral obteve-se que era necessario abordar aspectos relacionados ao
comportamento, a forma de interacao de um autistas com com os principais meios de convi-
véncia como escola e familia.

Para a reuniao com os especialistas em desenvolvimento de software, foi feita uma
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explanagao prévia sobre os objetivos da entrevista, bem como uma visao geral sobre autismo.
Em seguida, foram apresentadas as sugestoes dos especialistas em autismo, e questionado
sobre o que, na opiniao deles, deveria ser considerado num levantamento de requisitos de
aplicacoes destinadas a este piblico, bem como quais caracteristicas levantariam-se para
geracao de empatia com eles. Este grupo validou as sugestoes dos especialistas em autismo, e
sugeriram que fossem abordadas questoes sobre o uso de tecnologias pelo autistas, tais como:
se usavam mouse, se preferiam smartphones ou tablets, se gostavam de jogos, como o software
poderia ajudar o autista, que tipo de funcionalidade poderia ser evitada, e quais seriam as
mais aceitas.

Vale ressaltar, que as sugestoes obtidas com cada profissional ou grupo de profissi-
onais (alguns eram da mesma empresa, e a entrevista para o grupo foi feita com um grupo
de no maximo quatro profissionais), eram apresentadas para o(s) proximo(s) entrevistado(s),
este(s) por sua vez validavam as sugestoes ja obtidas e sugeriam novas, quando era o caso.
Além disso, algumas sugestoes foram simplificadas para nao tornar a entrevista muito can-
sativa. Por exemplo, ao invés de se fazer varias perguntas, sobre se pessoa autista gosta
de jogos, ou de aplicagoes educativas, se gostava de video ou miisica, etc. Isso era melhor
perguntado da seguinte forma: Qual tipo de atividade a pessoa autista mais gosta quando usa
um Software/Aplicativo?

Seguindo a sugestao do Grupo 2, decidiu-se que as questoes ao cliente abrangessem
aspectos ligados, diretamente, ao software, tais como: os objetivos, funcionalidades desejadas
e nao desejadas, perfil do futuro usuario e habilidades a serem trabalhadas. Considerando que
o publico serd sempre autista, o perfil esta relacionado a faixa etéria, grau de escolaridade,
grau do autismo e etc. Ja as questoes mais pertinentes aos aspectos sociais e carateristicas
proprias do autista, seriam contempladas pelos roteiros do Cuidador e do Terapeuta.

Portanto, definiu-se os roteiros de entrevistas, os quais consistem em um conjunto
de perguntas que devem ser feitas tanto a pessoas que possuem algum lago de convivio com
o autista, quanto com terapeutas e clientes. Dessa forma, definiram-se trés roteiros distin-
tos: Roteiro do Cuidador, representado na Figura 5.1, que pode ser para pais, maes, ou
qualquer pessoa responsavel ou que conviva com o autista; Roteiro do Terapeuta, repre-

sentado na Figura 5.2, aplicado com especialistas em atendimento & autistas; e o Roteiro
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do Cliente, representado na Figura 5.3, aplicado com o solicitante do software.

Estas sdo as sugestdes de perguntas a serem feitas na entrevista com os pais. Caso vocé tenha um nova pergunta e queira
compratilhar, insira como questdo 17.

ID PERGUNTA

Iniciar com perguntas como nome, profissdo, relac8o/grau de parentesco com autista, quando descobriu o diagético,
*** letc. Outra dica, € ja investigar € o grau de parentesco ou qual a relacdo com o autista, e a partir dai usar nas perguntas
a relacdo correta, exemplo: filho, filha, sobrinho, etc.

01 Qual a idade da pessoa autista?

02 |Tem comunicacado verbal? Se nao, qual a forma de comunicagao?

03 Frequenta escola? Qual a série?

04 |Com guem mora a pessoa autista?

05 Como & o convivio familiar da pessoa autista?

06 Possui animal?

07 Possui Amigos?

08 |Geralmente, o que ela gosta de fazer tanto em casa, quanto na escola? Algum objeto favorito?

09 |Apresenta esteriotipia/mania? Qual (is)?

10 |Quais atividades acalmam a pessoa autista)?

11 Quais atividades que estressam a pessoa autista?

12 Ela faz uso de algum Software/Aplicativo?

13 Qual tipo de atividade ela mais gosta quando usa um Software/Aplicativo?

14  |Qual a atividade do software/aplicativo (ou com tecnologias em geral) que incomodam a pessoa autista?

15 Quais as dificuldade(s) quea pessoa autista tem em relagdo <tema em quest8o> do Software/Aplicativo?

- Caso exista algum software, apresentar ao entrevistado e identificar limitagdes do mesmo para atender ao <tema em
questdo>. Levantando melhorias e limitacBes observadas e/ou desejadas.

*** OBS: o termo "Tema em questdo" refere-se ao tema do software/Aplicativo a ser desenvolvido. por exemplo:
App de agenda, ensino de rotina, ensino de vogais e consoantes, etc.

Figura 5.1: Roteiro de Entrevista dos Cuidadores

Entende-se que cada um desses roteiros envolvem pessoas com diferentes perspectivas
sobre a aplicacao. Isso é proposital, pois a ideia é que as respostas se complementem e
enriquecam o processo de elicitacao de requisitos, de forma que as respostas obtidas pela
aplicagao dos trés roteiros torna possivel obter uma visao geral dos aspectos relacionados
tanto a aplicagao, quanto as caracteristicas comuns entre pessoas autistas. Assim, o Roteiro
do Cuidador contém questoes que visam obter informacoes sobre os aspectos mais pessoais,
por exemplo: como é a vida familiar da pessoa autista, e se a pessoa autista tem um animal
de estimagao ou amigos. J& as perguntas aos terapeutas complementam as respostas dos

cuidadores, com questoes sobre as caracteristicas especificas da pessoa autista. Por exemplo:
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Estas s3o as sugestdes de perguntas a serem feitas na entrevista com os especialistas. Caso vocé tenha um nova pergunta e queira
compratilhar, insira como questdo 12.

1D PERGUNTA

Iniciar com perguntas como: nome, area de atuacio, tempo de atuacdo, etc.

Qual a faixa etaria em que o tema em quest3o é mais trabalhado/observado?

Qual a forma de comunicagdo mais comum apresentada pelos autistas que vocé atende? Verbal, ndo-verbal ou ecoldlica?

Quais outras caracteristicas mais comuns s3o apresentada pelos autistas que vocé atende?

Quais atividades que acalmam sdo mais observadas em seus atendimentos?

1
2
3
4 |Quais as esteriotipias/manias mais observadas em seus atendimentos?
5
6

Quais atividades que estressam sdo mais observadas em seus atendimentos?

Quais atividades o Software/Aplicativo poderia ter para ajudar no tratamento de autistas em relagdo ao <tema em
questdo>?

8 |Quais atividades o Software/Aplicativo ndo deveria ter no tratamento de autistas em relagdo ao <tema em questdo>?

9 [Supondo um Software/Aplicativo para <tema em questdo>, como esse sw/app poderia ajudar uma crianca autista?

10 |Qual(is) habilidade(s) pode (riam) ser desenvolvida(s) com o uso desse Software/Aplicativo??

1 Caso exista algum software, apresentar ao entrevistado e identificar limitagées do mesmo para atender ao <tema em

questdo>?

*** "Tema em questdo" refere-se ao tema do software/Aplicativo a ser desenvolvido. por exemplo: App de agenda,
ensino de rotina, ensino de vogais e consoantes, etc.

Figura 5.2: Roteiro de Entrevista dos Terapeutas

no consultorio de terapia, quais sao as caracteristicas mais comuns que as pessoas autistas
apresentam, ou quais as estereotipias/manias mais comuns observadas no atendimento de
pessoas autistas. Finalmente, para o Cliente, as perguntas sao mais direcionadas a aspectos

como o escopo, requisitos, restrigoes e objetivos da aplicagao.

5.2.2 Aplicacao dos Roteiros de Entrevista

A entrevista com o cliente é obrigatoria e devera ser a primeira a ser realizada, uma vez que é
ele quem repassara as necessidades da aplicacao. Nela devem ser coletadas informagoes sobre
o objetivo da aplicagao, quais habilidades a serem exploradas, os requisitos e funcionalidades
almejadas, entre outras.

A préxima entrevista poderd ser tanto com o cuidador quanto com o terapeuta,
desde que sejam realizadas apds a entrevista com o solicitante. O motivo é que, com o co-
nhecimento prévio dos objetivos e necessidades da aplicacao, sejam feitas algumas perguntas
relacionadas com o tema/contexto da aplicagdo. Além disso, nessa entrevista, o time de-

vera coletar informacoes, por exemplo, quanto aos aspectos sociais do autista, atividades que



CAPITULO 5. ARTEFATOS DA FASE DE IMERSAO

97

Estas sdo as sugestdes de perguntas a serem feitas na entrevista com o Cliente. Caso vocé tenha um nova pergunta e queira
compratilhar, insira como quest3o 11.

ID

EE £

PERGUNTA

Iniciar com perguntas como nome, a motivacdo da solicitacdo do Software/Aplicativo, etc.

01

Para qual faixa etaria o Software/Aplicativo serd aplicado?

02

Quais as caracteristicas mais comuns nos autistas futuros usudrios do Software/Aplicativo a ser desenvolvido?

03

Existem estereotipias/manias que deverdo ser consideradas? Se sim, quais sdo elas?

04

Quais necessidade os autistas apresentam em relagdo ao tema do App?

05

Quais as suas expectativas quanto ao Software/Aplicativo? Qual o problema que se pretende resolver?

06

Quais atividades ou outro detalhe que vocé recomenda ou acha imprescindivel para o Software/Aplicativo a ser
desenvolvido, de forma que ajude que os objetivos sejam atingidos?

o7

Existe alguma atividade/funcionalidade ou outro detalhe que vocé ndo recomenda para o Software/Aplicativo a ser
desenvolvido, de forma a ndo impedir que os objetivos sejam atingidos?

08

Quais habilidades vocé pretende desenvolver nos autistas com o uso do Software/Aplicativo?

09

Quais atividades (funcionalidades) vocé gostaria que o Software/Aplicativo contemplasse para atender suas
expectativas, quanto ao uso do mesmo pelos autistas?

10

Caso exista algum software, apresentar ao entrevistado e identificar limitagdes do mesmo para atender ao <tema em
questdo>?

*¥* "Tema em questdo” refere-se ao tema do software/Aplicativo a ser desenvolvido. por exemplo: App de agenda,
ensino de rotina, ensino de vogais e consoantes, etc.

Figura 5.3: Roteiro de Entrevista do Cliente

acalmam /estressam, relacdo com tecnologias, entre outras.

Para entrevistar o terapeuta, é necessario que a selecao do profissional seja feita,

preferencialmente, de acordo com os objetivos e necessidades da aplicagao. Por exemplo, um

aplicativo voltado para educacao (alfabetizagdo, ensino de matemaética, vogais, etc.) deve

se considerar uma entrevista com um pedagogo especialista em educacao de autistas; ja

para um aplicativo destinado ao auxilio de desenvolvimento verbal o ideal é entrevistar um

fonoauditlogo especialista em atendimento a autistas; e assim sucessivamente. Na entrevista

com terapeutas, o time devera coletar informacgoes, por exemplo, quanto aos aspectos sociais

do autista, estereotipias, relacado com tecnologias, entre outras. A maioria das informacoes

obtidas servirao para complementar as respostas obtidas pela entrevista com o cuidador.

Nas Figuras 5.1, 5.2, 5.3, observa-se algumas perguntas que possuem a marcacao

“tema alvo”. Tais perguntas devem ter a marcagao substituida pelo escopo da aplicagao. Por
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exemplo, para um aplicativo de gerenciamento de rotina de um autista crianca, a pergunta:
"Supondo um software para tema alvo, como este software poderia ajudar uma crianga
autista?"Reformulando essa pergunta, ela pode ser feita da seguinte forma: “Supondo que o
software ensine o autista a lidar com a quebrar a rotina, como poderia este software ajudar
uma crianga autista?’ Ressalta-se que as perguntas contidas nos roteiros nao representam
as Unicas perguntas que o entrevistador pode fazer. O entrevistador pode adicionar novas
perguntas, ou ainda nao fazer algumas, dependendo do andamento da entrevista. Este tltimo
caso, geralmente, ocorre quando o entrevistado estende sua resposta e acaba respondendo
duas perguntas em uma. Outro ponto a destacar, é que durante a entrevista perguntas
especificas sobre a aplicacao podem ser necessarias. Esse tipo de pergunta nao é contemplada
pelos roteiros, tendo em vista nao ser possivel abranger os diferentes contextos de aplicacoes
do mundo real.

Conforme sinalizados nos roteiros, sugere-se que antes de iniciar as perguntas do
roteiro, propriamente dito, é interessante que a equipe faga perguntas adicionais com o intuito

de conhecer um pouco o entrevistado.

5.3 Artefato: Canvas

Alguns autores tém adotado o Canvas para ajudar na coleta de requisitos de software, com
o intuito de obter uma visao geral do contexto da aplicacao e melhor alinhar as necessidades
do cliente com a equipe. Osterwalder e Pigneur (2010) criaram o Business Model Canvas
(BMC), um framework visual para auxiliar na discussdo e andlise de modelos de negdcios
existentes, ou propostas de novos modelos de negdcios para empresas.

Ruf e Back (2015) apresentam um Canvas de Engenharia de Requisitos (REC) de-
senvolvido com base em Requisitos de Modelo (RM) derivados de uma revisao da literatura.
Tal Canvas aborda sete aspectos sobre requisitos, e é dividido em 3 blocos: (1) Objetivos e
Visoes; (2) Avaliagao Continua; e (3) Adaptagao Flexivel. Cada bloco de construgao aborda
os RM’s previamente identificados e validados.

Battaiola et al. (2014) utilizam Canvas baseado no modelo apresentado em Business

Model Generation Canvas para auxiliar no processo de design de animacao educacional,
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permitindo uma visao modular, holistica, exposi¢cao dos detalhes, a unificacao dos termos de
todo o processo de design da animagao e também permitindo um design colaborativo.

Sendo assim, a ideia de um Canvas é, geralmente, resumir informagoes de uma forma
agrupada, para dar uma visao geral sobre um contexto especifico. O uso do Canvas facilita o
trabalho dos engenheiros de requisitos, pois contém as informacoes de forma clara e sucinta,
evitando que os entrevistadores minerem alguns detalhes da informagcao dentro das respostas
dadas.

Portanto, este trabalho propoe um conjunto de trés Canvas, os quais sao associados
a cada um dos Roteiros de Entrevista definidos na Se¢ao 5.2, e consolidam as principais

informagoes obtidos em cada entrevista.

5.3.1 Concepcao do Canvas

Ao passar da atividade de Elicitar Requisitos para a atividade de Consolidar Dados, e tendo
em vista a possibilidade de se realizar entrevistas com mais de uma pessoa (mais de um
cuidador, ou terapeuta), identificou-se a necessidade de um mecanismo que resumisse os dados
obtidos nessas entrevistas. Além disso, desejava-se que esse mecanismo pudesse consolidar as
respostas em um tnico lugar, ou que representasse um resumo dos aspectos mais relevantes
obtidos em cada entrevista. Dessa forma, optou-se pelo uso de Canvas, pelo fato da sua
finalidade estar alinhada com a necessidade da atividade de Consolidar Dados nesta fase.
Dado o fato de que cada tipo de roteiro é destinado a um perfil de stakeholder
diferente, decidiu-se pela criagdo de trés Canvas: Canvas do Cuidador do Autista (CCA),
Canvas do Terapeuta de Autistas (CTA) e o Canvas do Cliente do Software para Autistas
(CCS). Cada um desses Canvas esta associado a um Roteiro de Entrevista correspondente.
Além disso, com base na ideia do BMC (Osterwalder e Pigneur 2010), exceto pelo Canvas
do Cliente, os demais Canvas foram divididos, abstratamente, em duas areas: a primeira
composta por se¢oes que se referem as caracteristicas da pessoa autista, como por exemplo:
atividades que inquietam, atividades que acalmam e aspectos sociais e familiares; a segunda
area consiste em sec¢oes relevantes ao software, tais como objetivos, requisitos, atividades
restritivas e permitidas. Por exemplo, no CCA, as sec¢oes de 1 a 5 referem-se as caracteristicas

pessoais, e as secoes 6 e 7 referem-se aos aspectos tecnoldgicos e ao software.
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Por se tratar apenas de um resumo, e como todas as perguntas dos roteiros estao
associadas as secoes do Canvas especifico, e que os roteiros de entrevistas foram validados
tanto por especialistas em autismo quanto em software, decidiu-se que nao havia necessidade

de validar o Canvas.

5.3.2 Preenchimento dos Canvas

Considerando que cada Canvas esta associado a um roteiro de entrevista especifico, o pre-
enchimento de cada um ¢é feito em funcao do mapeamento das perguntas de cada roteiro.
Algumas respostas sdo mapeadas de forma direta, por exemplo o tipo de comunicagao (ver-
bal, ndo verbal, ou verbal ecolélica), outras podem necessitar de uma pré-analise, dependendo
do nivel de detalhe das respostas obtidas.

As Figuras 5.4, 5.5 e 5.6 apresentam o modelo de cada Canvas, em que cada se¢ao
contém a referéncia (ntimero da pergunta) para a respectiva questao do seu roteiro associ-
ado. Algumas segoes podem receber informagoes oriundas de mais um pergunta do roteiro,
conforme pode ser observado na se¢ao 2 do Canvas do Cuidador, apresentado na Figura 5.4.

Como apresentado pela Figura 5.4 o CCA possui sete se¢oes, em que: a Secao 1,
para os dados gerais que caracterizam diretamente a pessoa autista; a Se¢ao 2, que inclui
informagoes sobre sua interacao social com outras pessoas e familia; a Secao 3, apresentando
as atividades conhecidas, pelo cuidador, que acalmam a pessoa autista; a Secao 4, que ao
contrario 3, apresentando o caso oposto, as atividades que estressam ou deixam a pessoa
autista inquieta; a Segao 5, que lista os aspectos sobre comportamentos estereotipados (re-
petitivos) ou quaisquer outras manias que a pessoa autista possui; e, finalmente, a Segoes
6 e 7, que sao para informacgoes sobre o uso de tecnologia e aspectos relacionados ao futuro
software.

A Figura 5.5 mostra o CTA também com sete se¢bes, sendo que as secoes 1,2, 3
e 4 seguem o mesmo propoésito das secoes 1, 3, 4 e 5 do CCA, respectivamente. A Secao
5 refere-se as sugestoes dos terapeutas sobre quais atividades se pode realizar com pessoas
autistas, observando o tema da aplicacao. A secao 6, por outro lado, refere-se as atividades
que, de acordo com o tema da aplicacao, nao sao indicadas. Por fim, a secao 7 serve para

colocar informagoes, observagoes relacionadas a aplicagao e o contexto da pessoa autista, u
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1. Perfil 2. Aspectos Sociais e Familiares 4. Atividades que Acalmam

Questdes da Entrevista: 1,2,3e 4 Questdes da Entrevista: 5,6, 7 e 8 Questées da Entrevista: 10

3. Estereotipias/Manias 5. Atividades que Estressam
Questdes da Entrevista: 9

Questdes da Entrevista: 11

6. Relacdo com Tecnologias de Sw/App 7. Observacdes quanto ao Sw/App

Questdes da Entrevista: 12, 13 e 14 Questdes da Entrevista: 15 e 16

Figura 5.4: Representagao do Canvas dos Cuidadores (CCA)

outras que se fizer necessarias.

Finalmente, a Figura 5.6 apresenta o CCS com oito se¢oes, em que: a Se¢ao 1 contém
dados do publico-alvo; a Secao 2 é usada para listar as necessidades das pessoas autistas em
relacao ao aplicativo; a Segao 3 descreve o proposito da aplicacao; a Secao 4 trata de quais
atividades o cliente recomenda fortemente que sejam cobertas pelo aplicativo; a Secao 5 lista
as atividades nao recomendadas; a Se¢ao 7 contempla habilidades a serem desenvolvidas a
partir do uso do aplicacao; e, por fim, a secao 8 serve para adicionar qualquer informacao
extra que possa ser necessaria.

Durante o preenchimento dos Canvas, sobretudo, o do Cuidador e o do Terapeuta,
pode ocorrer conflitos em algumas respostas obtidas pelo roteiros do Cuidador e do terapeuta.
Isso é factivel de acontecer em dois casos: a) quando ha mais de um entrevistado (seja ele
cuidador ou terapeuta); b) quando a resposta do cuidador conflita com do terapeuta. Caso
isso ocorra, o conflito deve ser eliminado antes que as respostas sejam transferidas para os
Canvas.

Para solucionar o conflito, independente do caso, deve-se usar a resposta de maior

incidéncia. Por exemplo: suponha que em uma entrevista com uma determinada mae, esta
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1.Perfil 3.Atividades que Acalmam 5. Atividades Recomendadas em relacao

. i tema
Questdes da Entrevista:1, 2, e 3 Questdes da Entrevista: 5

Questdes da Entrevista: 7

2. Esteriotipias/Manias 4.Atividades que Estressam 6. Atividades Restritivas em relacdo ao
tema
Questdes da Entrevista: 6

Questdes da Entrevista: 4
Questdes da Entrevista: 8

7. Observacdes quanto ao Sw/App

Questdes da Entrevista: 9, 10E 11

Figura 5.5: Representagao do Canvas dos Terapeutas (CTA)

responda que tomar banho é uma atividade que estressa, e em outra entrevista com outra
mae, esta mesma resposta aparega como atividade que acalma. Nesse caso, deve-se avaliar a
maior incidéncia das respostas dos respondentes (demais entrevistados) quando houver, ou
simplesmente escolher a que, na visao e/ou experiéncia da equipe, for mais conveniente ao

contexto da aplicacao.

5.4 Artefato: Formulario de Caracterizacao do Autista -
FCA

O FCA (Melo, Oran, dos Santos, Rivero e Barreto 2021a) é um artefato do ProAut, cujo
objetivo é apresentar um conjunto de caracteristicas pertinentes a pessoas autistas, para ser
uma fonte de inspiracao para geracao de empatia entre elas e a equipe de design. O FCA
é¢ um formulario, em forma de tabela, dividido em quatro colunas, as quais representam as
segoes (também chamadas de categorias). Cada uma dessa segoes representam uma area de
limitacao do autista, a saber: Interagao Social, Comunicagao, Comportamento e Cognicao.

Cada se¢ao é composta por um conjunto de caracteristicas exclusivas (coluna 2 da tabela).
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1.Perfil da Crianga 2. Necessidades do Publico em 4. Atividades Indicadas 7. Requisitos

relagdo ao tema
Questdes da Entrevista: 1, 2 e 3 Questées da Entrevista: 6 Questdes da Entrevista: 9

Questdes da Entrevista: 4

3. Objetivo do Software 5. Atividades ndo recomendadas

Questdes da Entrevista: 5 Questées da Entrevista: 7

6. Habilidades a serem
desenvolvidas

Questdes da Entrevista: 8

8. Outras Observagdes:

Questdes da Entrevista: 10

Figura 5.6: Representagao do Canvas do Cliente (CCS)

A terceira, denominada de Resposta, permite sinalizar se a pessoa autista possui ou nao a
referida caracteristica.

O FCA, atualmente, é apresentado por meio de uma planilha eletronica. Apos seu
devido preenchimento é gerado, automaticamente, o grafico de Visao Geral do Autista (VGA),
o qual é usado no artefato PersonAut (Capitulo 6, Se¢do 6.2 ), e permite a visualizagdo do
nivel de comprometimento do autista em relagao a cada area afetada pelo transtorno. Quanto
maior o percentual apresentado em uma area, maior o nivel de comprometimento da pessoa
autista na referida area.

Importante ressaltar, que o FCA nao tem a intengao de exaltar as dificuldades da
pessoa autista, e sim chamar a atengao das equipes para suas limitacoes, de tal forma que
os membros da equipe possam tentar se colocar no lugar dessas pessoas, e assim, quem sabe,
ter insights sobre algum aspecto que possa ser usado no prototipo da aplicacao.

O FCA pode ser aplicado ao cuidador e/ou ao terapeuta, tanto no mesmo dia da
sessao de entrevista, quanto em outro dia previamente agendado. Essa decisao, fica a critério

de cada equipe em acordo com os respectivos envolvidos.
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5.4.1 Concepcao do FCA

O EmpathyAut (Melo et al. 2020a) é um dos artefatos do ProAut que tem como objetivo
criar mapas de empatia, especificamente, para pessoas autistas, de modo a auxiliar a cri-
acao de interfaces para este publico. Uma vez que o foco do ProAut sao os autistas de
baixo funcionamento, e dado que a maioria deles apresentam um maior comprometimento na
comunicagao verbal, fez-se necessario uma fonte de informacao sobre pessoas autistas, que
representasse um excelente recurso de geragao de empatia.

Diante dessa necessidade, ao se realizar buscas na literatura, identificou-se alguns
instrumentos, geralmente sob a forma de formularios ou questionérios, utilizados para apoiar
o diagnostico do autismo (Alawami et al. 2019; Berument et al. 1999; Bolte et al. 2008;
Johnson et al. 2007; Marteleto e Pedromonico 2005). Devido a finalidade de diagnosticar,
esses instrumentos representam uma rica fonte de informacao de caracteristicas de autistas.
Além disso, nao permitem respostas subjetivas, dando margem para interpretacoes equivo-
cadas, uma vez que as suas respostas limitam-se a “sim” ou “nao”. No entanto, a maioria
desses questionarios apresentam a desvantagem de a maioria de suas caracteristicas serem
especificas para diagnostico, bem como serem aplicadas a grupos de faixa etaria entre 0 e 30
meses.

Entretanto, entre esses instrumentos, um destacou-se, devido cunho mais genérico
e aplicavel a uma faixa etaria mais ampla. Este instrumento denominado de ADT (Autism
Descriptive Tool (Carlier et al. 2018, 2019), contempla as trés principais areas afetadas pelo
autismo, que sao: Socializacao, Comunicacao e Comportamento. Além disso, o ADT abrange
a faixa etaria de autistas entre 2 e 6 anos de idade. Dada essas caracteristicas, o ADT foi
usado como base para criagao do FCA.

Além das categorias das caracteristicas relacionadas as principais areas de limitacao
de um autista, o ADT conta uma quarta categoria chamada “outros” que nao seria muito
util para a EmpathyAut, ja que o nome “outros” é muito genérico, dificultando a geragao de
empatia. No entanto, um total de oito caracteristicas definidas nessa categoria nao poderiam
ser excluidas. Dessa forma, aplicou-se um questionério a especialistas atuantes nas mais dife-
rentes areas de atendimento a autistas tais como a pedagogia, a psicologia e a fonoaudiologia.

O questionario aplicado por meio de um formulério da plataforma Google, era divi-
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dido em trés partes. A primeira, apresentava o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), solicitando a concordancia para participar da pesquisa. A segunda, contendo per-
guntas para caracterizar os participantes, em que, entre outras, abordava sobre a area de
atendimento de autistas e o tempo de atuagao. E, por fim, a terceira parte do questiona-
rio contemplou perguntas abrangendo o seguinte: (i) sobre a mudanga do nome da se¢do
“Socializagao” para “Interacao Social”. Esta mudanca foi para chamar a atencao a palavra
“Interacao”, devido ao contexto da interface; (ii) realocagao das caracteristicas pertencentes a
categoria “outros”’ para as demais caracteristicas; e (iii) identificagdo da necessidade de nova
categoria com novas caracteristicas.

Um total de 26 especialistas concordou com o TCLE, e respondeu ao questionério.
Entre eles, 29,2% eram psicologos, 20,8% eram pedagogos, e 20,8% eram psicopedagogos; e
os 29,2% restantes eram fonoaudiélogos. Quanto ao tempo de experiéncia em atendimento
de pessoas autistas, 28,6% tinham mais de oito anos de experiéncia, 14,3% entre 5 e 8 anos
de experiéncia, 32,1% entre 3 e 5 anos, e 25% menos de trés anos de experiéncia. Em
relacao a localizagao dos entrevistados, 80,8% dos respondentes eram residentes do Estado
do Amazonas, e 19,2% eram residentes de outros Estados do Brasil.

Em relagao as questoes abordadas na terceira parte do questionario, sobre a mudanga
do nome da segao, a maioria dos participantes (92,3%) concordou com a mudanga.

Quanto a remocao da secao “Outros” e a redistribuicao de suas caracteristicas para
outras categorias, o questionario disponibilizou uma matriz em que as linhas correspondiam
a cada caracteristica da categoria “Outros” a serem realocadas, e as colunas representavam as
demais segoes (Interagao Social, Comunicagao e Comportamento). Para cada caracteristica
(linha) o participante deveria selecionar a categoria (coluna), que, em sua opinido, seria a
mais adequada para destinar a referida caracteristica.

As caracteristicas contidas no categoria “outros” sao: (a) imaginagao reduzida ou
ausente; (b) falta de variedade no jogo de fingir; ¢) reagao excessiva a estimulos auditivos
(hipersensibilidade); d) reacao indiferente a estimulos auditivos (hipo-sensibilidade); e) Sele-
tividade alimentar; f) desregulagdo emocional; (g) tratamento atipico da informagao visual,
tal como visao periférica; e (h) tratamento atipico da informagao visual, tais como olhos semi-

fechados. Entretanto, para simplificar a visualizacao do questionario, algumas caracteristicas
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foram agrupados por similaridade, conforme o seguinte: (i) com agrupando as caracteristicas
(a) e (b); (ii) com o agrupamento das caracteristicas (c) e (d); (iii) com o agrupamento das
caracteristicas (g) e (h); (iv) somente a caracteristica (e); e, por fim, (v) com a caracteristica
(f).

A Tabela 5.1 apresenta o resultado da realocacao das caracteristicas da categoria
“Outros”, em que: o item (i) foi realocado & categoria “Comunica¢ao” com 54% dos votos; os
itens (ii), (iii) e (iv) foram realocados para a categoria “Comportamento”, com 54%, 69% e

50%, respectivamente; e o item (v) foi reatribuido ao categoria “Interagao” com 69%.

Tabela 5.1: Redistribuicao das caracteristicas da Secao "Outros"

Caracteristicas na Categoria “Outros” Interagao | Comunicagao | Comportamento

(i) Imaginacao reduzida ou ausente. Falta de vari- 35% 54% 12%
edade no jogo de fingir

(7i) Reac@o excessiva a estimulos auditivos (hiper- 19% 27% 54%
sensibilidade); Reacao indiferente a estimulos audi-
tivos (hipo-sensibilidade)

(iii) Seletividade alimentar 19% 12% 69%
(iv) Desregulagao emocional 19% 31% 50%
(v)Tratamento atipico da informagao visual, tal 69% 15% 15%

como visao periférica; Tratamento atipico da infor-
magcao visual, tais como olhos semi-fechados

Finalmente, em relacao a terceira, parte do questionario foi perguntado o seguinte:
(a) Além da Socializagao, Comunicagao, e Comportamento, que outras dreas sao afetadas
pela TEA?; e (b) Que caracteristica(s) é(sao) afetada(s) na drea mencionada na pergunta
anterior? Com relacao a primeira pergunta, 42,3% dos especialistas propuseram a categoria
Cognicao, 23,1% indicou a area Sensorial, e 34,6% sugeriu varios topicos que nao permitiram o
agrupamento para resumir, tais como: emocao, sensibilidade auditiva, seletividade alimentar,
relacionamentos interpessoais, ou simplesmente interacao.

Com relagao a questao (b) obteve-se como resultado as seguintes caracteristicas suge-
ridas: interpretagao do ambiente, concentracao, alfabetizacao, capacidade de tomar decisoes,
memoria e facilidade de aprendizagem, falta de capacidade de se despir e vestir roupas ou
sapatos e memoria. Com o objetivo de alinhar/padronizar as respostas obtidas com as ca-
racteristicas das outras segoes existentes, foram consultados dois especialistas (um psicologo

e um fonoauditlogo), os quais nao responderam ao questionario. Eles avaliaram as suges-
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toes dos especialistas que responderam ao questionario, e as reescreveram, seguindo o mesmo
padrao das ja existentes.
Portanto, identificou-se uma nova segao chamada “Cognigao”. A partir da andlise

dos dois especialistas consultados, e defini-se as seguintes caracteristicas:
e Nao alfabetizado;
e Auséncia ou reducgao da interpretagao espaco-temporal;
e Auséncia ou reducao da auto interpretacao;
e Auséncia ou reducao da percepcao do ambiente;
e Impossibilidade de tomar decisoes por conta propria;
e Auséncia ou reducao da atencao para realizar tarefas;
e Reducao da memoria a longo prazo; e
e Reducdo da memoéria de curto prazo (memoria de trabalho).
Apos as devidas adaptagoes, o FCA final diferencia-se do ADT, pela remocao da

categoria “outros”, e a inser¢ao da categoria (se¢do) “Cognicao” e suas respectivas caracteris-

ticas.

5.4.2 Estudo piloto

A fim de avaliar a FCA, realizou-se um estudo piloto com uma equipe na academia. A
equipe era composta por 7 membros que pesquisavam a caracterizacao de pessoas autistas
para criar Personas, e estava desenvolvendo um prototipo de um aplicativo para controlar a
programacao didria de uma crianga autistas. Os participantes concordaram em usar o FCA
para ajudar a mapear as caracteristicas dos usuérios autistas para melhorar a empatia com
o publico-alvo.

Ao receber o formulério, a equipe apontou dificuldades na compreensao das caracte-
risticas listadas. Em uma reunido com a equipe (feita, virtualmente, pela plataforma Google
Meet), explicou-se cada caracteristica contida no formulario. Entretanto, mesmo apds os

esclarecimentos, a equipe relatou que ainda tinha dificuldades para entender a descricao das
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caracteristicas no FCA. A equipe também relatou que sua falta de entendimento afetou o
desenvolvimento da empatia com os usuarios autistas.

Com base no feedback da equipe, realizou-se uma nova pesquisa através de um questi-
onario online. Este questionario foi composto de uma segao contendo informagoes uma secao
para contextualizar o autismo, seguido por uma segao para caracterizar os participantes e uma
secao apresentando cada caracteristica pertencente ao FCA. Nesta tultima, foi perguntado se
o participante era capaz de compreender as caracteristicas apresentadas. Dessa forma, para
cada caracteristica o participante deveria indicar se conseguia compreender a descricao, ou
nao conseguia. Em caso negativo, deveria informar se a falta de entendimento era total ou
parcial e, somente para parcial, reportar também qual parte da descricao da caracteristica
nao foi compreendida.

A pesquisa teve T8 participantes. Quanto ao nivel de experiéncia com o projeto
da interface, 40,5% dos participantes tinham pouca experiéncia, 36,7% tinham experién-
cia intermediaria, e 21,5% tinham experiéncia avancada. No nivel educacional, 69,2% dos
participantes tinham graduacao, 15,4% um mestrado e 15,4% um doutorado. Os resulta-
dos indicaram que 88% das quarenta caracteristicas listadas no FCA nao foram facilmente

compreendidas pelos respondentes, seja total ou parcialmente.

5.4.3 Atualizacao do ACF para a versao final

Considerando que a maioria (75%) dos entrevistados indicou que nao conseguia entender
facilmente trinta e cinco das caracteristicas listadas no FCA (88%), decidiu-se reformulé-lo.
Para isso, o FCA foi submetido a um novo grupo de especialistas em atendimento a autistas.
O grupo foi formado por um psicopedagogo, um terapeuta ocupacional e uma psicologa.
A missao do grupo foi analisar cada caracteristica, apontada como nao compreensivel, e
reescrevé-la em uma linguagem mais acessivel aos designers/desenvolvedores desconhecedores
da area do autismo.

Por questoes de conciliagao de agenda, as avaliagoes foram realizadas individual-
mente. A primeira a avaliar o FCA foi o psicopedagogo (com 3 anos de experiéncia traba-
lhando com pessoas com TEA), seguido pela terapeuta ocupacional (7 anos de experiéncia),

e finalmente pela psicologa (mais de dez anos de experiéncia). Cada especialista ao ler a
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caracteristica fazia sua sugestao de reescrita, e esta era apresentada aos demais que podiam
concordar ou alterar. A Tabela 5.2 apresenta alguns exemplos de caracteristicas que foram
reescritas pelos especialistas. A Tabela 5.3 mostra a versao do FCA apdés o refinamento de

todas as caracteristicas.

Tabela 5.2: Exemplos de carateristicas do FCA reescritas por especialistas

Area Item Original Atualizado
Interagao 4 Redugao ou auséncia de variacoes de | Redugao ou auséncia de variagoes de
expressoes expressoes (raramente ou nunca ex-

pressa facialmente sentimentos como
raiva, dor, tristeza, surpresa, etc)

Comunicagao 15 Linguagem verbal repetitiva (Ecola- | Possui linguagem ecolalica, que consiste
lia) em repetir o que acabou de ouvir, ou
fica repetindo o que ouviu ha um certo
tempo, geralmente, fora do contexto.
Ou seja, repete pelo mero ato de repetir

Comportamento 22 Uso estereotipado de objetos Usa o objeto para coisas que nao é fun-
¢ao do objeto. Exemplo: passar uma
borracha em volta do corpo, rosto, etc

Cognicao 35 Auséncia ou redugao de interpreta- | Dificuldade de conhecimento e referén-
¢do sobre si (autopsiquica) cia sobre si mesmo, nao conseguindo,
geralmente, usar pronomes como eu,
meu e mim. Exemplo: as vezes referen-
cia a si pelo seu nome préprio ao invés
de usar o pronome eu

5.4.4 Preenchimento do FCA

Apos as devidas adaptagoes, a forma final do FCA é apresentada na Tabela 5.3, composta
por quatro colunas: a primeira coluna, refere-se a categoria (aqui chamada Area); a segunda
coluna (ID) refere-se a um nimero de identifica¢ao da caracteristica; a terceira coluna contém
a descrigdo da caracteristica, e a ultima, denominada Resposta (abreviada para “Resp”).
Ressalta-se, que os valores apresentados em “Resp.” sao meramente ilustrativos.

O FCA deve ser aplicado, na fase de Imersao, especificamente na atividade de Elicitar
Requisitos. Como ja mencionado, a equipe decide o momento dessa aplicacao, se no mesmo
dia da entrevista, antes ou depois da entrevista, ou ainda em outro dia apos a entrevista. Para
cada caracteristica apresentada pela pessoa autista, a coluna “Resp.” deve ser preenchida com

o valor 1 para quando a pessoa autista apresentar a caracteristica descrita, e 0 caso contrério.
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Valer ressaltar que, embora o FCA seja apresentado por meio de planilha eletrénica,
a equipe pode, se desejar, usa-lo na forma impressa. Entretanto, na atividade de Consolidar
Dados, as respostas devem, impreterivelmente, estar na planilha eletronica. O motivo é

devido a necessidade de geracao do artefato VGA, apresentado na proxima segao.

Tabela 5.3: Versao Final do Formulario de Caracterizagao do Autista

Area | ID | Caracteristica Resp.

01 | Pouco ou nenhum contato visual (N&o consegue manter o olhar direcionado nos 1
olhos de quem fala com ela)

02 | Rigidez ou fixacdo no contato visual (mantém o olhar fixado em algum ponto, 1
pessoa ou objeto por longo periodo de tempo)

03 | Redugao ou auséncia de respostas ao sorriso social (se alguém lhe dirigir um 1
sorriso, raramente ou nunca sorri de volta)

INTERACAO SOCIAL

04 Redugao ou auséncia de variagoes de expressoes (raramente ou nunca expressa 1
facialmente sentimentos como raiva, dor, tristeza, surpresa, etc)

05 1
Isolamento social, tendéncia a solidao (prefere ficar sozinho)

06 | Pouca ou nenhuma iniciativa propria para abordar outras pessoas da mesma 1
idade ou idades diferentes, conhecidas ou nao

07 Reage negativamente quando é abordado por outra pessoa (por exemplo, vira 0
de costas, fica indiferente, se esquiva, quando alguém tenta interagir com ele(a))

08 | Incapacidade para participar de atividades em grupo 0

09 Incapacidade em demonstrar interesse e/ou satisfagdo ao mostrar ou compar- 0
tilhar objetos com os outros

10 0
Incapacidade para apontar para objetos de seu interesse e que estejam préximos

11 1
Incapacidade para companhar com o olhar algo apontado por outras pessoas

COMUNICACAO

Continua
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Tabela 5.3 — Versao Final do Formuldrio de Caracteriza¢io do Autista (continuagao)

Area | ID Caracteristica Resp.
12| Pouca ou nenhuma capacidade de imitar comportamentos de outras pessoas 1
(por exemplo bater palmas, fazer caretas, dancar, etc)
13 | Auséncia de comunicagao verbal (fala menos de 5 palavras de forma coerente) 1
14 1
Pouco ou nenhum uso de gestos para se comunicar
15 | Possui linguagem ecolalica, que consiste em repetir o que acabou de ouvir, ou 1
fica repetindo o que ouviu ha um certo tempo, geralmente, fora do contexto.
Ou seja, repete pelo mero ato de repetir
16 | Possui tom de voz nao muda e nao varia independente dos sentimentos e situ- 1
acoes que vivencia. Por exemplo: uma voz mais forte em momentos de raiva,
ou mais suave em momentos de tranquilidade
17 | Incapacidade para usar imaginacao, brincar de faz-de-conta, e nao entende 1
metaforas (chover canivete por exemplo)
18 | Incapacidade para manter um didlogo com outra pessoa 0
19 | Tendéncia para alinhar ou classificar objetos de acordo com critérios que fazem 1
sentido, principalmente, para ele proprio, ou colocar objetos em fila/fileira
seguindo caracteristicas como cores, tamanho, formas, textura, etc
90 | Em relagdo ao seu interesse por objetos, esse pode ser exagerado, restrito a um 0
ou poucos itens, ou ainda, apresentar preferéncia por objetos incomuns ao seu
8 ciclo de convivéncia
Z
=
5 21 | Movimentos repetitivos de mao/dedo, inquietacio, como por exemplo: esfregar 1
E os dedos, andar de um lado para outro, etc
o
=]
% 22 | Usao objeto para coisas que nao é funcao do objeto. Exemplo: passar uma 0
@) borracha em volta do corpo, rosto, etc
23 | Bate ou balanca as maos 0
24 | Balanca o corpo quando de pé ou sentado 0
25 | Anda na ponta dos pés 0

Continua
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Tabela 5.3 — Versao Final do Formuldrio de Caracteriza¢io do Autista (continuagao)

Area

ID

Caracteristica

Resp.

26

27

28

29

30

31

Atencao excessiva ou rigida a detalhes (da atencdo exagerada a detalhes de
objetos. situagoes, pessoas, lugares que geralmente passam despercebidos)

Apresenta hipersensibilidade a estimulos auditivos tais como sirenes, fogos de
artificio, latidos e buzina de carro

Fica indiferente com estimulos auditivos que geralmente incomodam. Exemplo:
sirenes, fogos de artificio, latidos e buzina de carro

Interesse por alimentos especificos em sabores, textura, cores e até marca.
Exemplo: tomar suco apenas na cor amarela, comer somente uma marca de bis-
coito, em uma pizza comer somente a calabresa ou s6 a massa, comer somente
alimento pastoso, etc

Desregulagao emocional (chora/ri sem motivo aparente, ou chora em momentos
felizes, ou ri em momentos de tristeza)

Demonstra resisténcia em mudanca de rotinas, troca de objetos de lugar

COGNICAO

32

33

34

35

36

Incapacidade de ler e/ou escrever

Dificuldade para perceber a passagem do tempo, nogao de horas; de tempo
como presente, passado, futuro, ontem, hoje, amanha. Assim como dificuldade
para perceber onde estd no espago geografico. Por exemplo, nocao de onde
esta, enderego, cidade, estado e pais

Dificuldade de conhecimento e referéncia sobre si mesmo, nao conseguindo,
geralmente, usar pronomes como eu, meu e mim. Exemplo: as vezes referencia
a si pelo seu nome proprio ao invés de usar o pronome eu

Dificuldade de identificar os diferentes ambientes de acordo com as caracteristi-
cas do lugar. E dificuldade de se comportar nos diferentes ambientes de acordo
com o contexto do lugar. Exemplo: Escola como lugar para estudar, igreja,
consultoérios, etc

Incapacidade de tomar decisdes sozinho(a)

0

Continua
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Tabela 5.3 — Versao Final do Formuldrio de Caracteriza¢io do Autista (continuagao)

Area | ID Caracteristica Resp.

37 | Dificuldade de se concentrar, nao consegue manter a atengao por muito tempo 0
ao realizar tarefas.

38 | Auséncia ou redugao de Planejamento Motor (Dificuldade para tomar iniciativa 1
em realizar movimentos motores amplos (andar, pular, etc) e finos (abotoar
uma camisa, escovar dentes, amarrar cadargo, segurar um lapis, etc.))

39 | Dificuldade para resgatar conhecimentos/informagoes adquiridos ha dias, meses 1
ou anos (memoria de longo prazo)

40 | Dificuldade para resgatar conhecimentos/informagoes adquiridos nos tltimos 0
30 minutos (memoria de curto prazo)

5.5 Artefato: Gréafico de Visao Geral do Autista (VGA)

O VGA é um grafico, cujo objetivo, como o proprio nome remete, é dar uma visao geral
do nivel de comprometimento da pessoa autista, em cada uma das area afetadas pelo TEA.
O VGA ¢é usado na secao “Caracteristicas Gerais” do template do PersonAut. A Figura 5.7
mostra um exemplo deste grafico, no qual observa-se que a pessoa autista representada possui
altos niveis (mais que a metade de comprometimento na maioria das area, sendo que a area
da comunicacao a mais afetada, e a de cognicao a menos afetada.

Considerando que o PersonAut é um artefato de apoio a geracao de empatia entre
a equipe e o autista, espera-se que o VGA venha contribuir com este processo, chamando a
atencao para a area ou areas que merecem mais dedicagao na solugao proposta.

O VGA é gerado a partir das respostas inseridas no FCA. Considerando que o FCA
é apresentado em forma de planilha eletronica, o calculo do percentual de comprometimento
em cada area, é feito com base nos valores atribuidos a coluna “Resp”. Para este calculo,
considera-se em cada secao, apenas as respostas assinaladas com o valor 1. Por exemplo, a
categoria Comunicagao tem nove itens. Considerando que sete deles tém valor 1, a pessoa

com autismo tera uma deficiéncia de 78% nesta area.
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Visdo Geral do Autista em relagdo a limitagoes
100%
89% de

90% comprometime

80%

T0% prometimento
7% de
b0% comprometimento
43% de

0% rometimento

40%
30%
20%
10%

0%
INTERACED COMUNICACAD COMPORTAMENTO COGNICAD

Figura 5.7: Grafico de Visao Geral do Autista

5.6 Consideracoes sobre o capitulo

Este capitulo apresentou quatro artefatos a serem utilizados na fase de Ideacao do ProAut,
que sao: os Roteiros de Entrevistas, usados para elicitar requisitos; os Canvas que resumem
as respostas obtidas nas entrevistas; o FCA, que contempla as quatro areas afetadas pelo
TEA, e auxilia na caracterizagao precisa do usuario autista; e o VGA que apresenta uma
visao geral do niveis de comprometimento do autista em relagao as areas afetadas.

Tais artefatos podem guiar equipes de desenvolvimento de software inexperientes.
Particularmente, o FCA juntamente com o VGA representam artefatos significativos e rele-

vante para o processo de empatia.



Capitulo 6

Artefatos da Fase de Analise

Neste capitulo apresentam-se os artefatos referentes a fase de Andlise do
ProAut, que permitem a equipe de design aprofundar-se no contexto da
aplicagao, identificado por meio da extracao de dados dos artefatos produ-
zidos na fase de Imersiao. Além disso, processam-se dados para originar
uma visao geral do publico autista e suas necessidades. Esta fase traz dois
artefatos propostos na execucao de atividades do ProAut, sendo eles: Per-
sonAut e EmpathyAut.

6.1 Consideracoes Iniciais

Apo6s a execucao da fase de Imersao do ProAut, a equipe de design obtém informacoes
relevantes sobre o contexto da aplicacao. Com esses dados em maos, é possivel iniciar a fase
de Anélise, que tem como objetivo prover um aprofundamento sobre as caracteristicas do
usuario da aplicagao, no caso o publico autista, para uma criar empatia com tal publico,
e com isso fornecer uma documentacao que servirda de insumo para a fases posteriores do
ProAut.

A empatia é a capacidade de atribuir estados mentais, como sentimentos, pensa-
mentos e intengoes a outras pessoas, e de responder aos seus estados mentais (Mehrabian e
Epstein 1972; Baron-Cohen e Wheelwright 2004). De forma simples, empatia é ter a capa-
cidade de se colocar no lugar do outro (El Kaliouby et al. 2006b). Por esse motivo, pode-se
dizer que a empatia tem um importante papel no projetos de interfaces, tendo em vista a

necessidade de desenvolver uma boa experiéncia ao usuério.
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Dessa forma, o objetivo da fase de Anélise é sintetizar os dados coletados na fase de
Imersao, definindo os requisitos, com o foco no futuro usuéario, de forma a gerar mecanismos
que possa promover o desenvolvimento de empatia entre equipe e o usuério autista. Embora
a empatia seja um dos principios do DT, tendo em vista sua abordagem Centrada no Usuério
e, como tal, valorizar muito o processo de empatia, no ProAut é na fase de Anélise que este
processo ganha mais forca, uma vez que produz dois artefatos criados especificamente para
este fim.

Considerando os objetivos desta fase, somado a necessidade de artefatos especificos
para auxiliar no desenvolvimento de empatia (NE3), neste capitulo serdo apresentados os
artefatos PersonAut (Melo et al. 2020b) e EmpathyAut (Melo et al. 2020a), os quais foram
concebidos a partir da extensao de artefatos genéricos aplicados em processos de Design
Centrados no Usuéario. Cada secao deste capitulo detalha um artefato, a secdo inicia com
uma contextualizacao e alguns trabalhos correlatos, seguido de subsecoes que abrangem a
concepcao do artefato e, finalmente, mostrando um exemplo instanciado.

Importante ressaltar que, conforme apresentado no Capitulo 3, a fase de anélise faz

uso do artefato TRR (de forma inicial), porém tal artefato s6 sera detalhado no Capitulo 7.

6.2 Artefato: PersonAut

As Personas foram propostas por Cooper e Saffo (1999) para representar usudrios reais ou
grupo de usuarios, descrevendo seus objetivos, aptidoes e interesses. Eles sao usados no
design de interfaces, permitindo a visao de um usuario bem mais proximo do real (Cooper e
Saffo 1999). Uma Persona baseia-se em informagoes ficticias para um determinado usuério
ou até mesmo informagoes de usuarios reais, além de informagoes de perfil geral. Personas
devem possuir nomes, tal qual pessoas reais e podem ser representados por uma imagem, ou
mesmo uma foto, para trazer realismo a representacgao (Cooper et al. 2014).

Mulder e Yaar (2006) afirmam que, embora Personas sejam tradicionalmente criadas
com base no contato com usuérios reais - por exemplo, por entrevistas, observacao de contex-
tos e outros meios qualitativos de maneira individual- as informagoes que constituem a base

das Personas podem ser coletadas por observacao num contexto empresarial, e mesclara dados
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reais com dados ficticios. Ja Schneidewind et al. (2012) defende que o uso de Personas ajuda
a identificar os grupos reais de usuarios para o projeto de produtos, evitando que a equipe
de desenvolvimento utilizem informacgoes préprias, evitando assim possiveis enviesamentos
na concepc¢ao do software.

A Figura 6.1 representa uma Persona no modelo tradicional, com dados ficticios de
uma estudante universitaria, apresentando suas caracteristicas gerais, preferencias académi-
cas, e aspectos em relagao as disciplinas e sua percepcao sobre a area de estudo escolhida

(Rodrigues et al. 2018).

Ana Rita

- Estudante da UFC, do curso Ciéncia da computagio,
'~ 4° semestre,

Sexo feminino, Solteira, 20 anos.

g 2811,00 reais.

Sofre preconceito raramente, s vezes se sente
prejudicada por ser mulher, mas nunca se sente
favorecida por ser mulher

Disciplinas Por que a drea de  Experiéncia Area de futura O que acredita que
favoritas na TI? universitaria atuagio ocasiona a
escola desisténcia do curso
* Matemitica Oportunidade de * Iniciagdo + HC * Dificuldade de
« Histdria trabalhar com académica -+ Engenharia aprendizado
* Portugués novas tecnologias * Eventos de software « Falta de
e influéncia de cientificos |+ Banco de identificagao
amigos e familia. = Monitoria Dados COMm 0 CUrso

Talentos: Pontos a melhorar:

-t Organizagso

Paciéncia

Figura 6.1: Exemplo de Persona tradicional. Fonte: (Rodrigues et al. 2018)

No contexto de pessoas autistas, o trabalho de Leal et al. (2016) apresenta um método
para criacao de Personas para criangas, cujas caracteristicas sao obtidas a partir de pesquisas
na literatura. Contudo, a Persona gerada além de possuir uma descrigao muito detalhada e
extensa, o que pode tirar o foco de detalhes importantes para a criagao da empatia, exige que

a equipe busque essas informagoes na literatura, o que pode demandar tempo e até mesmo,
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dependendo das palavras-chave, nao se obter informagoes suficientes.

Silva e Teixeira (2019) propoem um conjunto de Personas, criado especificamente
para pessoas com TEA, considerando além das caracteristicas comuns as Personas, contextos
tecnologicos que normalmente sao considerados no desenvolvimento de software, especifica-
mente: proporcionando uma visao holistica do individuo com TEA, alavancando habilidades
e proporcionando uma visao dos usuarios e outras partes interessadas; realiza a insercao de
motivacoes de pessoas diretamente ligadas ao autista, como pais e professores; e propoe uma
visao compartilhada e multipla dos usuarios alvo e equipes multidisciplinares, fornecendo
uma abordagem para enfrentar os desafios do contexto de TEA. Apesar de ter uma pesquisa
direcionada ao publico autista, o modelo proposto é construido sob uma base muito textual,
o que pode trazer informagoes que sejam desnecessarias ao projeto de interface. Outra ponto
é que o trabalho considera a construcao das Personas para os familiares do autista. Apesar
de trazer uma riqueza de detalhes ao time, tal abordagem pode tornar o processo de empatia
ONeroso.

Ainda no contexto do autismo, da Silva et al. (2021) realizaram um estudo compara-
tivo sobre qualidade das personas geradas em métodos semiautomético (com dados oriundos
de surveys ja realizados) e manual. E apesar do teste de hipoteses indicar que a diferenga
nao ¢ significativa, os autores apontam vantagens na geracao semiautomaética em questoes
como quantidade de pessoas envolvidas, custo e tempo necessario para adocao do método.
Contudo, uma Persona autista gerada com base em pesquisas anteriores, fez com que os
contetudos das se¢oes indicassem apenas para as necessidades dos autistas em relagao ao uso
de tecnologias. Com o PersonAut, a intengao é que equipes de design explorem, além da
relacao com a tecnologia, as caracteristicas limitantes do espectro, enriquecendo o projeto
de interface por meio da geracao de empatia, a partir da compreensao de suas dificuldades e
comprometimentos.

Dada as lacunas dos trabalhos existentes, e a necessidade da criagao de empatia
com todos os tipos de autistas, nasce o PersonAut, um modelo para criar Personas para
tais pessoas. A principal diferenca entre ele e um modelo de Personas tradicional, é que
as se¢oes contidas no template PersonAut foram definidas para possibilitar a caracterizacao

especifica de um autista, inclusive, um autista de baixo funcionamento (NEZ2). Modelo
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de Personas tradicionais baseiam-se, no que um neuro tipico ou até mesmo um autista de
alto funcionamento pode expressar, por meio da fala, sobre seus desejos e frustragoes, por
exemplo. De maneira oposta, pelo fato do autista de baixo funcionamento, em sua maioria,
ter dificuldades de comunicagao, afeta diretamente o preenchimento do modelo tradicional,
em muitos casos, dependente disso. O PersonAut contempla outros tipos de caracteristicas,
as quais podem ser obtidas, por meio de entrevistas com quem convive (cuidador) com o
autista, ou por quem é especializado em entender o comportamento do autista (terapeuta),
que visam suprir as limitagoes para esse piuiblico.

Nesse contexto, a escolha da técnica de Personas e, sobretudo, a construcao do

PersonAut para personificar pessoas autistas, porque:

e Personas é uma técnica contemplada pelo Design Thinking, que, por sua vez,

é a base do ProAut;

e Personas agrupam véarias caracteristicas em um tnico local, permitindo uma

visao ampla e completa e facilitando o processo de empatia;

e Pretende-se disponibilizar um modelo padronizado, com os procedimentos

de preenchimento bem definidos; e

e Com a disponibilizacao de um modelo que contemple caracteristicas que
ajudam a personificar um autista de maneira mais adequada, ajuda equipes
de design na geragao de empatia com esse publico e, consequentemente na

producao de interfaces mais adequadas a eles.

O PersonAut é disponibilizado em dois modelos de representacao: O Modelo 1,
voltado para apresentacao das informacoes de maneira resumida, por meio de tépicos; e o
Modelo 2, que da liberdade de apresentar informages por meio de textos descritivos (forma
de historia). De informagées em comum, os modelos possuem as Caracteristicas Gerais
da Persona, Caracteristicas Demograficas, bem como um espago no Canvas para inser¢ao
de uma foto para a Persona.

De modo especifico, o Modelo 1 traz informacoes sobre Atividades que Acalmam
a Persona autista, bem como as Atividades que Estressam, as Estereotipias/Manias

da Persona; Aspectos Sociais e Familiares, contemplando informagcoes sobre o convivio
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familiar da Persona, além de relacionamentos no ambiente secular, e finalmente a relacao da
Persona com Aspectos Tecnologicos de Software/App. O Modelo 2 flexibiliza a inser¢ao
de informacoes, por meio da se¢ao Sobre. As Figuras 6.2 e 6.3 apresentam, respectivamente,

as duas formas de representagao.

Caracteristicas Gerais

Linguagem?

Aspectos Sociais e Sensibilidade ao Som?

Atividades que Acalmam

Familiares ) i
Nivel de Autismo?
Grafico
VGA
FOTO
Nome: Idade:
Sexo:
Atividades que Estressam Aspectos Tecnolégicos
de Software/App
Estereotipias/Manias

Figura 6.2: PersonAut: Modelo 1.

A partir do PersonAut, espera-se que as equipes de design sejam capazes de fortalecer
o processo de empatia com usuérios autistas, principalmente os de baixo funcionamento.
Ressaltando-se que, no caso do ProAut, o processo de empatia nao se restringe somente as
atividades ou aos artefatos dessa fase, uma vez que desde as atividades realizadas desde a
fase de Imersao (por exemplo, Aprender sobre o Contexto), ja conduzem, indiretamente, a

equipe, a este processo.

6.2.1 Concepgao do PersonAut

O passo inicial para a construgao do PersonAut foi a realizacao de uma pesquisa com designers
experientes para identificar a real necessidade de um modelo de Personas exclusivo para
autista. Sobre a caracterizacao dos participantes da pesquisa, eram designers profissionais

que trabalham na industria de software com mais de trés anos de experiéncia e, pelo menos,
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Caracteristicas Demogréficas

Nome:

Idae: FOTO

Sexo:

Figura 6.3: PersonAut: Modelo 2.

dez projetos desenvolvidos. Tal pesquisa foi realizada no formato de entrevista, incluido a
caracterizacdo do participantes, e foi usado um roteiro que abordava itens como: (i) Nome
e experiéncia de trabalho; (i7) Numero de projetos desenvolvidos na carreira; (i) Uso de
técnicas em seus projetos de interface; (iv) Conhecimento sobre a técnica da Persona; e (v)
Experiéncia de uso da técnica da Persona.

Entre os oito respondentes, apenas um afirmou ter algum conhecimento sobre o as-
sunto autismo (um membro da familia com TEA), e no restante, cinco relataram disseram
“ja ter ouvido falar” ou tinham pouco conhecimento, e dois deles disseram nao ter conheci-
mento algum sobre o tema autismo. para iniciar, foi feita uma breve explicacao sobre o tema
autismo, englobando as areas afetadas, principais caracteristicas (questoes comportamentais
como apego a rotina, estereotipias e déficits de comunicagao, e as principais limitagoes das
pessoas autistas e, entao, foram realizados os seguintes questionamentos: (i) Em relagdo ao
uso da técnica de Personas para pessoas autistas, vocé acha que esta técnica é totalmente
aplicavel ou seria necessario fazer adaptagoes? (i7) Em caso afirmativo, quais itens da técnica
poderiam ser modificados para atender a esse publico?

O resultado para a primeira pergunta foi: 12,5% (1 participante) apontou que a
técnica nao necessitava de adaptagao, e 87,5% (7 participantes) apontaram que o modelo

tradicional poderia sofrer alguma adaptagao. Assim, os projetistas listaram alguns aspectos
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tais como: as caracteristicas em relacao ao comportamento, social interagao e comunicagao;
informacgoes sobre como eles reagir quando se aborrecem; informagoes sobre situagoes que
minimizar suas crises, necessidades e dificuldades; e como eles relacionar-se com os pais e a
escola, além de suas relagoes com o uso de tecnologias.

Uma vez que a maioria dos designers entrevistados nao tinha conhecimento sobre o
autismo, solicitou-se a ajuda de alguns especialistas (1 fonoaudiélogo, 1 psicopedagogo e 1
psicologo). Esses especialistas verificaram se as caracteristicas identificadas pelos projetistas
foram suficientes para descrever uma pessoa autista. Com isso, identificaram-se outras carac-
teristicas nao citadas pelos designers, e também se¢oes para o modelo proposto. Finalmente,
agregou-se todas as caracteristicas sugeridas nas se¢oes que compoem o modelo.

Além das informagoes coletadas na entrevista com os especialistas, os seguintes as-
pectos foram considerados: o relacionamento nao apenas com os pais, mas com toda a familia,
devido a proximidade com demais familiares (como avos ou tios); o grau de autismo;o nivel de
verbalidade ou forma de comunicagao; sobre a relagdo do autista com sons ou ruidos (sejam
indiferentes, sensiveis ou normais); e nivel de agressividade.

Para definir as secoes, os especialistas sugeriram os seguintes grupos de caracteris-
ticas: O que estressa e o que acalma a pessoa autista; as estereotipias (manias); o relaci-
onamento com a familia, além da familia, e a relacao da familia com o grau de autismo;
informagoes sobre o perfil geral da pessoa autistas; e o nivel de sensibilidade ao som /ruido.

Com base nos resultados das entrevistas, e baseado nos fundamentos de um modelo
de Persona tradicional, apresenta-se na Tabela 6.1 as caracteristicas definidas para compor
as secoes do modelo do PersonAut. No geral, percebe-se uma grande adoc¢ao nas sugestoes
dos terapeutas, fruto do conhecimento das peculiaridades do transtorno, e também naquilo
que é comum num autista. J& sobre a sugestao dos designers, percebe-se a necessidade de
manter aquilo que caracteriza uma Persona no modelo proposto.

O modelo do PersonAut tem suas segoes dividas por pecas de um quebra-cabecas.
O quebra-cabeca é usado como simbolo universal do autismo, refletindo a complexidade do
espectro, e o uso das cores azul, vermelho e amarelo, representam a diversidade de pessoas au-
tistas e daqueles que convivem com eles (Alochio e Queiroz 2020). Para atender aos diferentes

gostos, o PersonAut é apresentado em dois modelos distintos, conforme supracitado.



CAPITULO 6. ARTEFATOS DA FASE DE ANALISE

123

Tabela 6.1: Descricao das Secoes do PersonAut

Secao Descricao Sugestor
Caracteristicas de- | Usado nos modelos tradicionais, composto por nome, idade e gé- | Designers
mogréaficas nero
Foto/Imagem Usada nos modelos tradicionais Designers
Caracteristicas Ge- | E composto por informacoes gerais sobre o nivel de autismo, tipo | Terapeutas
rais de linguagem, sensibilidade ao som e o Grafico de Visao Geral do
Autismo
Atividades que es- | Lista de atividades ou situagoes que fazem o autista ficar estres- | Terapeutas
tressam sado
Atividades que | Lista de atividades ou situagoes que fazem o autista ficar calmo | Terapeutas
Acalmam
Aspectos Sociais e | Descreve a relagdo do autista com os pais, demais familiares, te- | Terapeutas
Familiares rapeutas, colegas de escola e demais aspectos sociais e afins. / Designers
Estereotipias Para descrever as manias e estereotipias do comportamento do | Terapeutas
autista

6.2.2 Preenchimento do PersonAut

Uma Persona é, geralmente, caracterizada por meio de dados ficticios. Entretanto, segundo
Cooper e Saffo (1999) e Ferreira et al. (2017b) é importante que os dados usados para caracte-
rizar a Persona sejam oriundos, por exemplo, de uma especificagao dos requisitos do usuério,
ou dados que se aproximem mais do perfil do usuério final da aplica¢ao (Knight et al. 2019).
No caso do PersonAut, independente do modelo a ser utilizado, realiza-se o preenchimento

com base em trés fontes de dados, a saber:

1. O Canvas do Cuidador (CCA), Canvas dos Terapeutas (CTA) e o Canvas
do Cliente (CCS), apresentados no Se¢ao 5.3;

2. O GuideAut, apresentado no Capitulo 4. Nesse caso, o GuideAut foi proje-
tado para armazenar caracteristicas de pessoas autista, ema relagao as secoes
do PersonAut. Pretende-se obter tais informacoes por meio de aplicacao de
questionarios tanto com pais quanto com terapeutas de atendimento a au-

tistas ;

3. O FCA, apresentado na Subsecao 5.4.1.

Para o preenchimento do Modelo 1 (Figura 6.2) do PersonAut, realizam-se os se-

guintes passos:
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1. A partir do CCA e CTA gerados na fase anterior, transcrever as segoes
Atividades que Acalmam, Estereotipias/Manias e Atividades que

Estressam respectivamente para as se¢oes com mesmo nome do PersonAut;

2. Somente para o CCA, transcrever a secao Aspectos Sociais e Familiares para

a secao de mesmo nome no modelo;

3. Caso haja instancias conflitantes, ou seja, instancias de diferentes se¢oes no
CCA e CTA com o mesmo valor (por exemplo uma determinada atividade
pertencer a secao de Atividades que Estressam em um canvas, e esta mesma
atividade aparecer como Atividade que Acalma no outro), deve-se analisar

e optar por uma delas para compor a respectiva se¢ao do PersonAut;
4. Na secao Caracteristicas Demograficas, realizar os seguintes passos:

e No campo “Nome”: Dar um nome ficticio para a persona;

e No campo “Idade™ escolher uma idade dentro da faixa etaria
definida na segao perfil do Canvas do Cliente; e

e No campo “Género”: definir o Género referente pessoa autista

para a qual foi aplicado o FCA.
5. Na secao Caracteristicas Gerais, fazer o seguinte:

e No campo “Linguagem:” colocar uma das seguintes opcoes: ver-
bal, nao verbal ou verbal ecolalica. Essa resposta dever ser

retirada do CCA (Secao Perfil);

e No campo “Idade” escolher uma idade dentro da faixa etéria
definida na segao perfil do CCS;

e No campo “Sensibilidade ao Som™ Colocar de acordo com a
resposta de um dos itens 28 e 29 do FCA. Ou seja, colocar a
caracteristica que estiver assinalada com o valor 1; e

e No campo “Nivel de Autismo” — colocar de acordo com o definido

na se¢ao Perfil do CCA (leve, moderado ou severo).

6. Inserir uma foto ficticia na se¢ao*Foto”.
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Com isso, tem-se o Modelo 1 preenchido, tal como apresentado na Figura 6.4.

Atividades que Acalmam

* Quvir musicas em baixo volume

* Assistir desenhos animados

* Quvir voz em tom calmo

* Fazer atividade de pintura

* Fazer atividade de corte e
colagem

Atividades que Estressam

s Acordar cedo

= Quvir barulhos ou som em alto
volume

* Qualguer coisa gue quebresua
rotina diaria

*Comer fora do horario

*Cortar o cabelo

Aspectos Sociais e Caracteristicas Gerais

Familiares . -
Linguagem? Verbal ecoldlica

Sensibilidade ao Som?Sim
Nivel de Autismo? Médio-baixo

*Mora com a mae e avé materna

*Estuda no 22. Anodo
Ens.Fundamental

*N3o gosta de ir para escola

* Possuium cachorro e um gato ‘

* N30 possui amigos o

Visdo Geral do Autista

788

Aspectos Tecnoldgicos

Nome: Helena 7 anos de Software/App
Sexo: Feminino
+ Adora clicar com o mouse
Estereotipias/Manias *N3o gosta de atividades complexas e

demoradas,
*NZo gosta de jogos gue acabam
“vidas”, pois entra em crise.

*Bate palmas
*Giraem torno de si

Figura 6.4: Exemplo do preenchimento do Modelo 1 do PersonAut

Para o Modelo 2 do PersonAut, temos os seguintes passos:

1. Seguir os mesmos passos 4, 5 e 6 do Modelo 1;

2. Na secao “Sobre”, completar a frase com o nome da Persona. Por exemplo:
b

caso o nome da Persona seja Helena, entao colocar “Sobre Helena”; e

3. Compilar as secoes atividades que acalmam, atividades que estressam, as-

pectos sociais e familiares e estereotipias/manias em um texto narrativo.

Finalmente, com a execucao dos passos tem-se o Modelo 2 preenchido, tal como

apresentado na Figura 6.5.

Outra possivel fonte de dados para o preenchimento dos modelos é o GuideAut (Melo,

Fernandes, Jardim e Barreto 2017), o qual é um repositorio especializado que pode ser usado

quando nao é possivel conduzir as entrevistas, ou se for necessario complementar as respostas

obtidas nas entrevistas. Tal repositério contém informagoes sobre o que estressa ou acalma o
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Linguagem? verbal ecolalica
Sensibilidade ao Som? Hiper sensivel

Nome: Helena Nivelde Autismo? Baixo a Médio

Visdo Geral do Autista

Idade: 7 anos

Sexo: Feminino

Sobre Helena:

Helena é verbal, mas com linguagem ecoldlica, isto &, repete 0 que ouve sem contexto. Ela se acalma ouvindo musica suave.
Ela gosta de assistir desenhos animados na TV e ouvir histérias contadas em tom suave. Ela gosta de pintar, cortar e colar. Ela
fica estressada quando acorda cedo, quando ndo consegue fazer o que quer, e também quando ouve sons e barulhos em
volume alto. Quando tem uma quebra em sua rotina, ou ainda se ndo come no hordrio de costume sua situagdo emocional
piora, e ela pode entrar em crise.

Ela tem comportamento estereotipado. Estd sempre batendo palmas e girando em torno de si mesma.

Helena mora com os pais. Ela tem um mediador que a acompanha na escola e um cuidador enquanto seus pais estdo no
trabalho.

Figura 6.5: Exemplo do preenchimento do Modelo 2 do PersonAut

autista, possiveis atividades, formas de interagao com os pais, familia, escola e a sociedade,
além de manias e esteredtipos mais comuns de autistas. Os dados contidos no repositorio
colaborativo sao constantemente atualizado maneira pelos designers /desenvolvedores durante

sua experiéncia no uso do ProAut.

6.3 Artefato: EmpathyAut

O Mapa de Empatia (ME) foi originalmente desenvolvido para criar modelos de negécios de
acordo com as perspectivas do cliente (Gray et al. 2010). A intencdo é que, por empatia com
tal cliente, o designer de interface seja capaz de obter a percepcao mais proxima possivel
dele. Geralmente, as informacoes sao obtidas no momento de entrevistas com os usuarios,
mas o preenchimento também é possivel com dados ficticios (Osterwalder e Pigneur 2010)

Na pratica o ME é uma tela dividida em seis se¢oes, nas quais sao mapeados aspectos
dos usuérios. Quatro destes se¢oes que consistem em itens tnicos (“Escuta?”, “Vé?”, “Dor”,
e “Ganhos”), e duas se¢oes com itens duplos (“Pensa e Sente?”, “Fala e Faz?”), totalizando
oito itens. Segundo Osterwalder e Pigneur (2010) isso permite que o designer tenha insights
mais precisos sobre a perspectiva do usuario. A figura 6.6 apresenta um modelo de mapa de
empatia.

Especificamente, cada secao do modelo do ME possui as seguintes descri¢oes, sempre



CAPITULO 6. ARTEFATOS DA FASE DE ANALISE

127

\ Ogqueele P
~_ PENSA E SENTE? e
“H\ O que realmente conta, principais preocupagdes e
~_ - /""'/
~ /" "‘“\ e
Oqueele S / " Oqueele
ESCUTA? ;‘ C VE?
@ que amigos dizem, o que o chefe fala, 0 que 4 - 7-"_ ambiente, smigos, o que o mercado oferece
influenciadores dizem ‘____‘;\ ',{\
- /
~ N ™~
/ Oque ele \
- FALA E FAZ? ~
_ atitude em pablico, apantnich, CoMpOTaMENts om ““x
/ outros \
DOR GANHOS
maedos, frustragbes, obsticulos desefos e .'..-:Ms:mdll‘s_.‘f\:,r:lw.u de medir sucesso,

Figura 6.6: Representagao grafica de um mapa de empatia (Vianna 2012)

representa o que o usuario:

e Vé: Secao que diz respeito nao sé aos estimulos visuais que o usuério recebe,

mas também as influéncias que interferem na sua vida secular (Knight et al.

2019);

Pensa e sente: Secao que captura sentimentos e pensamentos, que por
vezes o usuério nao pode ou nao consegue verbalizar, e sobre os sentimentos,
é usada para fazer descrigoes observagoes do emocional do usuério e como

ele sentem sobre a o contexto em questao (Knight et al. 2019);

Escuta: Esta se¢ao nao descreve o que se ouve somente no sentido sonoro,
mas também a respeito a que este cliente tem acesso. Quais sao os meios de
comunicagao que ele acessa, o que ele escuta outras pessoas falando (Vianna

2012);

Fala e Faz: Secao que captura falas diretas ou representacoes do que o
usuério fala. Aqui listam-se também acoes observadas de usuéarios reais ou

possiveis agdes de um determinado perfil de usuario (Knight et al. 2019);

Dores: Nesta secao descreve-se as dificuldades que um usuario teréd enquanto

tenta concluir suas tarefas seculares, bem como quais problemas previsiveis
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o usuario pode ter, e as razoes para eles nao ser capaz de completar sua

tarefa (Knight et al. 2019);

e Ganhos: Nesta se¢ao, podemos registrar como o usuério conclui com sucesso
suas tarefas, como esse sucesso é medido pelo usuério e como isso se alinha

aos seus objetivos maiores (Vianna 2012).

O trabalho de Ferreira et al. (2015) aplicou o Mapa de Empatia no processo de
desenvolvimento de software, usando a técnica para gerar Personas. Em tais trabalhos, no
entanto, observa-se que o formato e as se¢coes do Mapa de Empatia tradicional podem ser
preenchido usando dados ficticios (0 que nao é muito recomendado), ou usando respostas
coletadas diretamente de uma pessoa ou um grupo que se deseja buscar a empatia. Portanto,
o contetudo de cada segao deve ser definido de acordo com as respostas obtidas, por exemplo,
em uma sessao de entrevista ou outra coleta de requisitos técnica. Considerando o fato de que
alguns individuos autistas sdo n@o-verbais (auséncia de fala), em alguns casos sdo também
tém deficit cognitivo, percebe-se entao uma lacuna no uso do Mapa de Empatia tradicional,
que nao é adequado para pacientes com TEA.

Portanto, observa-se que no Mapa de Empatia tradicional nao ha uma forma de obter
respostas precisas de uma pessoa autista de baixo funcionamento, devido a sua limitacao
natural para comunicacao, e nem dos pais ou terapeutas, que nao vao conhecer tudo em
detalhes da pessoa autista. Isto é especialmente verdade para perfis autistas que indicam
niveis baixos ou médios de funcionamento. Afinal de contas, como saber o que uma pessoa
autista sente, pensa, vé e ouve quando tem dificuldade em comunicar, e muitas vezes sequer
nao fala?

Baseado nessa premissa, a ideia para a proposta EmpathyAut surgiu, sendo uma
ferramenta de apoio tutil para a aplicacao de interface designers no contexto de pessoas

autistas.

6.3.1 Concepgao do EmpathyAut

Existem metodologias e ferramentas bem consolidadas para obter informagao de pessoas com

comunicagao nao-verbal através do uso de técnicas de analise de emocoes, que necessitam de
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muita experiéncia daqueles que as aplicam (Uljarevic e Hamilton 2013). Por outro lado, a
técnica de Mapa de Empatia obtém informacoes do diretamente do proprio entrevistado. A

escolha dessa técnica para compor o ProAut foi:

e Mapa de Empatia é uma técnica do Design Thinking (Knight et al. 2019),

que é a base do ProAut;

e Possui secoes que sintetizam bem algumas caracteristicas importantes para

gerar empatia com uma pessoa;

e E uma técnica que pode ser utilizado por criadores inexperientes e/ou de-

signers com resultados & curto prazo, sem custos.

Embora EmpathyAut seja uma proposta nova (Melo et al. 2020a), seguiu-se a linha
do template do Mapa de Empatia tradicional, ja consolidado na academia e industria. Por
essa razao, a figura central da tela, destacando os olhos, boca, ouvido e parte superior da
cabeca foram mantidos. Contudo, a principal modificacao estd na nomenclatura das secoes,
onde tentou-se manter uma correlacao entre as segoes do ME tradicional. Por exemplo, a se-
¢ao “Dizer” foi substituida por “Comunicac¢ao” por ser mais apropriada ao seu contexto. Desde
que area de comunicagao é uma das principais limitagoes do autismo porque algumas pes-
soas autistas nao sao verbais e usam outros formas de comunicacao. A Tabela 6.2 apresenta
as secoes do ME tradicional com sua segao correspondente no EmpathyAut, devidamente
justificadas.

Assim, um modelo de template baseado no EM tradicional foi projetado contendo al-
gumas adaptagoes para representar melhor a comunidade autista. A apresentagao das sec¢oes
em forma de quebra-cabeca é para referenciar o simbolo do autismo, ilustrando as complexi-
dades do transtorno Alochio e Queiroz (2020). Apresenta-se o template do EmpathyAut na
Figura 6.7
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Tabela 6.2: Relacao entre o EmpathyAut e o Mapa de Empatia tradicional

ME Trad. Secao EmpathyAut Justificativa

Pensa e Sente | Aprendizagem/Cognicao | A cogni¢do é uma das éareas afetadas no TEA. Por-

tanto todos os aspectos ligados a cognicao autista se
adequam melhor ao “pensar”

\%& Interagao Acredita-se que é importante o mapeamento das carac-
teristicas de interacao, pelo fato do TEA ter caracte-
risticas de fixacao ou nao do olhar, e a falta de contato
social no olhar

Fala Comunicagao A comunicacao representa umas das areas afetadas
pelo TEA, e pode influenciar diretamente a empatia
com uma pessoa autista

Faz Comportamento Outra area afetada pelo TEA, onde caracteristicas
comportamentais podem definir tanto o nivel do au-
tismo da pessoa, quanto maneiras de possiveis intera-
coes

Ouve Relagoes com o som Muitos autistas sao hipo ou hipersensiveis. Tal carac-
teristica consta no FCA e representa o nivel da relagao
do autista com o barulho

Dores Necessidades O termo “Necessidades” é mais compativel com o obje-
tivo do artefato. Esta se¢ao deve incluir necessidades e
limitagOes para as quais se pretende que sejam desen-
volvidas solugoes por meio do software

Ganhos Motivagoes Ao contrario do que foi descrito para as “Dores”, esta
secdo deve apresentar os beneficios ao autista com o
desenvolvimento do software proposto

MNome: Idade:

Mivel de Cognicio/ Aprendizagem

sensibilidade

ao som/barulho /ﬂ\ Interacdo
N { e

Comportamento

Comunicagfio

Mecessidades Motivagtes

Figura 6.7: Template definido para o EmpathyAut
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6.3.2 Preenchimento do EmpathyAut

Para instanciar o EmpathyAut é necessario usar trés fontes de dados, a saber: o Canvas dos
Pais e dos Terapeutas, apresentado Se¢ao 5.3; o FCA, apresentado na Subse¢ao 5.4.1; e o

GuideAut, apresentado na Capitulo 4.

Para preencher o EmpathyAut, tem-se os seguintes passos:

1. Por meio dos Canvas definidos, preencher as se¢oes “Cogni¢ao/Aprendiza-
gem” com as respostas do CCA e CTA e as secoes “Necessidades” e “Moti-

vagoes” com as respostas do CCS;

2. Ao aplicar o FCA, a coluna “Resposta” pode receber os valores 0 para “Nao”,
e 1 (um) para “Sim”, representando a auséncia (0) ou presenga (1) da carac-
teristica sobre a pessoa autistas, indicando que as informagcoes representadas

pelas perguntas podem compor o EmpathyAut;

3. Usando o GuideAut para obter uma resposta caso necessario.

Baseado nos passos apresentados, a Figura 6.8 apresenta um exemplo do artefato

preenchido.
Nome: Emmanuel Tdade: 10anos
Nivel de Cognigdo/ Aprendizagem
sensibilidade * Incapacidade de ler e escrever In1'zr'agao
/b Ih * N3o toma decisdes sozinho * Nao mantem contato visual
ao som/baruino * N3o participa de atividades em

grupo

*Hipersensivel

LN

Comportamento

Comunicagdo

* Nao tem comunicagdo verbal
*N3o acompanha com o olhar algo apontado
*N3do mantém dialogo

* Anda na ponta do pé

* Excesso de atencdo a detalhes
*Mios de flap
*Balancga o corpo

Necessidades Motivagdes
* Aumentar as habilidades cognitivas
* Aprender sobre lateralidade e nog&es espaciais * Melherar a coordenagdo motora

Figura 6.8: Exemplo de preenchimento do EmpathyAut
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6.4 Consideracoes do Capitulo

Compreender o publico-alvo de um sistema nao ¢ uma tarefa facil. Existem pessoas com
deficiéncias psicologicas e/ou neurologicas que sdo incapazes de expressar seu estado emoci-
onal. Isto é o caso da maioria das pessoas com autismo, cujas limitacoes afetam o areas de
cognigao, interagao social, comunicag¢ao e comportamento (Uljarevic e Hamilton 2013).

Essas limitacoes tornam extremamente dificil obter as informacoes do préprio usué-
rio autista. Além disso, muitos designers nao estao preparados para projetar interfaces para
esse publico. Assim, o os artefatos tradicionais nao sao suficientes para caracterizar os indivi-
duos com autismo. Mais especificamente, no desenvolvimento de prototipos de interfaces de
software, a adaptacao de técnicas e metodologias para atender as necessidades desses usuéa-
rios é essencial. Essas adaptagoes levam designers a construir interfaces de software eficientes
para tal publico.

Este capitulo apresentou dois artefatos da fase de Anélise, o PersonAut e o Em-
pathyAut, mostrando desde a sua concepcao até a sua forma de uso. Sobre o PersonAut,
apresentou-se dois modelos alternativos para os os engenheiros de software e designers. Com
isso, pretende-se apoiar designers de interface para contribuir com o desenvolvimento de
aplicativos mais adequados ao perfil e as necessidades de pessoas autistas.

Sobre o EmpathyAut, forneceu-se uma alternativa ao Mapa de empatia tradicional,
como ferramenta de suporte aos designers e desenvolvedores no na construgao de empatia
com o publico autista. Isto ajuda a gerar interfaces mais adequadas as necessidades dos

autistas.



Capitulo 7

Artefatos da Fase de Ideacao

Neste capitulo sao apresentados os artefatos referentes a fase de Ideagao
do ProAut que, por meio de discussoes de ideias para atender aos requisitos
definidos, produz o artefato TRR, que serd o documento essencial para a
confeccao do prototipo na iltima fase do ProAut.

7.1 Consideracoes Iniciais

Engenharia de Requisitos (Sommerville 2011) é o nome dado ao conjunto de atividades
relacionadas com a descoberta, anilise, especificacao e manutencao dos requisitos de um
sistema. O termo engenharia ¢ usado para reforgcar que essas atividades devem ser realizadas
de modo sistematico, ao longo de todo o ciclo de vida de um sistema e, sempre que possivel,
valendo-se de técnicas bem definidas (Valente 2020).

Na fase de levantamento de requisitos, os analistas obtém as funcionalidades do
software a partir dos clientes e usuarios. Além disso, eles também identificam informacoes
sobre as regras de negocios, e as caracteristicas de usabilidade (Sommerville 2011). Existem
varias técnicas para ajudar os engenheiros a coletar os requisitos, dentre as quais cita-se:
entrevistas com stakeholders, aplicacao de questionarios, leitura de documentos e formularios
da organizacao que esta contratando o sistema, realizacao de workshops com os usuarios,
implementagao de prototipos e andlise de cenarios de uso (Valente 2020). Dessa forma, a
atividade de coleta de requisitos sempre foi uma tarefa desafiadora, pois a mudanca nos

requisitos ou defini¢cao incompletas dos mesmos sao um dos principais desafios, e podem

133
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contribuir para falhas ou fracasso do projeto do software (Kulk e Verhoef 2008; Pitts e
Browne 2007).

De acordo com Hadar et al. (2014), dentre os varios tipos de requisitos existentes,
e suas principais técnicas de elicitacao, existem os requisitos de interface grafica, que apre-
sentam as demandas do software relacionadas a componentes de interface e apresentagao de
informagoes (Schmidt 2013). Para esse tipo de requisito, é necesséario que exista uma maneira
de garantir que o que foi solicitado pelo cliente seja replicado na prototipacao ou no produto
de software. Portanto, é de extrema importancia uma correta descri¢ao e apresentacao desses
requisitos, para que o time de desenvolvimento consiga interpretar e realizar a implementacao
consistente. Em se tratando de usuérios que possuem uma desordem, como TEA, a escolha
da técnica e a apresentagao apropriada dos requisitos torna-se ainda mais importante, para
se adaptar as suas necessidades de usabilidade e acessibilidade (Cabral 2021).

Sendo assim, é necessario utilizar técnicas especificas para elucidar as exigéncias de
software para esse tipo de publico. Entretanto, ha uma escassez de técnicas e trabalhos
disponiveis na literatura para levantamento de requisitos de software para pessoas autistas.
Neste contexto, o artefato denominado Tabela de Requisitos e Restri¢oes (TRR) se insere,
tendo como objetivo agregar e representar requisitos de interface para software destinado a
pessoas autistas. Devido a sua capacidade de aliar requisitos e restrigoes com a representacao
de componentes de interface, a TRR contribui para o processo de mapeamento de requisitos

em elementos de interface, auxiliando, significativamente, a atividade de prototipacao.

7.2 Tabela de Requisitos/Restricoes (TRR)

Requisitos de interface de usuéarios, sao a chave para a usabilidade da aplicacao. Os requisitos
de interface, geralmente, incluem aspectos nao funcionais para apresentacao do contetdo,
navegacao da aplicacao, e assisténcia ao utilizador. E, devido ao extenso arcabouco de
técnicas de elicitagao de requisitos para interface grafica, é importante focar em como esses
requisitos sao apresentados aos desenvolvedores, com o intuito de facilitar o entendimento e,

consequentemente, a construgao de uma interface do software de maneira correta (Schmidt

2013).
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Baseado nesse contexto, o trabalho de Hadar et al. (2014) propoe uma abordagem
metodologica para a integragao de requisitos de acessibilidade no desenvolvimento de interface
do usuéario baseado em linguagens descritiva. A estratégia proposta envolve a integracao dos
requisitos de acessibilidade logo nas primeiras versoes dos requisitos da aplicagao, para que a
abordagem gere automaticamente o projeto de interface. Contudo o trabalho nao apresenta
uma descrigao clara de quais componentes se utilizam na montagem da interface grafica,
diferente da TRR, que para cada requisito ja apresenta a recomendacao de elementos de
interface.

No contexto de TEA, como ja mencionado no Capitulo 5, Secao 5.2, o trabalho
de Tahir et al. (2013) apresenta a metodologia Autistic Users Requirements Engineering
(AURE), criada para coletar requisitos de usuérios autistas composta por nove etapas que
vao desde o levantamento de requisitos, passando por criacao de mapas de mentais e docu-
mentacoes, e terminando com avaliagao. Entretanto, os autores descrevem a metodologia
para ajudar os engenheiros de requisitos na elicitacao de requisito com autistas, mas nao nao
foi apresentada nenhuma técnica adaptada ao contexto de autismo, e, consequentemente, ne-
nhuma forma de apresentagao de requisitos que apoiasse a concepcao de softwares especificos
para o publico autista.

Sendo assim, a TRR surgiu da necessidade de se considerar, de uma forma ampla
e generalizada, os requisitos necessarios para o desenvolvimento de um protétipo de uma
aplicacao para usuarios autistas. O objetivo da TRR é proporcionar um artefato que dé a
visao macro, mas ao mesmo tempo especifica, de cada requisito identificado e especificado,
e, assim, direcionar de forma precisa e rapida a prototipacao de interfaces voltadas a esse
publico. A TRR foi inspirada na lista de backlog do produto da metodologia Scrum (Schwaber
e Beedle 2002), o qual contém uma lista de itens priorizados, incluindo tudo que precisa ser
realizado, que possa ser associado com valor de negbcio, para a finalizacao do projeto, sejam
requisitos funcionais ou nao (Pereira et al. 2007). Entretanto, dado o objetivo de construir
prototipos de interfaces, a partir da ideia do backlog como lista de requisitos, resolveu-se
incluir elementos que permitisse o registro de como os requisitos poderiam ser apresentados
em uma interface.

Portanto, A TRR é um artefato, em forma de tabela, usado desde a fase de Analise
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até a prototipacao. Os requisitos coletados na fase de Imersao servem de insumos para a
concepgao da TRR na etapa Analise. Dessa forma, os dados resultantes da atividade de
Elicitacao de Requisitos na Fase de Imersao, compoem o que se chama de TRR Inicial.
Somente na fase de Ideagao a TRR ¢ finalizada

A TRR foi concebida inicialmente em duas tabelas: Tabela de Resumo e Tabela de
Detalhamento. A Tabela de Resumo era formada por trés colunas: coluna “ID”, formada por
um numero sequencial apenas para identificar unicamente o elemento; coluna “Descrigao”,
para receber a descricao do elemento; e a coluna “Tipo”, para diferenciar o elemento de
requisito (RQ) e restrigdo (RT). Ja a Tabela de Detalhamento tinha quatro colunas, a saber:
(i) Identificador do requisito (ID), qual representava o relacionamento entre as duas tabelas;
(ii) coluna “Interacao”, onde se descrevia como era feita a interacdo daquele requisito ou
restrigao; (iii) coluna “Detalhamento”, na qual era feita a especifica¢ao do requisito; e (iv) a
coluna “Personas”, para indicar quem iria interagir com o requisito.

As Figura 7.1 apresenta as duas tabelas componentes da TRR:

Tabela Resumo Tabela Detalhamento

ID Descrigao Tipo ID Interagao Detalhamento Persona

Apresentar o conceito de lateralidade
Para cada Orientacdo/Lateralidade o App = usando o espaco, tendo como
. - Apresentacdo do - ) )
1 |sera composto de 1 apresentacéo do RQ 1 . . referéncia uma pessoa no centro da FPais/Mediador
. Canceito de lateralidade
conceito tela. Mostrar as palavras esquerda e
direita ao lado da pessoa.

Para cada orientac&o/lateralidade mostrar objetos em cada lado da

apresentar, no minimo 4 atividades para Atividade 1: Lateralidade ess0a na tela e pedir para
2 |cada conceito, usando: Figuras de RQ 2 |usando objetos como e . P P Crianca Autista
A . . pintar/cliacar sobre o objeto a
animais, pessoas, formas geométricas e referéncia

objetos em geral esquerda/direita

Atividade 2: Lateralidade |mostrar 3 pessoas na tela. Pedir para
RT 2 |usando pessoas como  |clicar/marcar a pessoa que esta a Crianca Autista
referéncia direita e a esquerda da pessoa central

O app ndo pode ter "perda de vidas" que
impega a continuidade do uso.

RT - Restricdo
RQ - Requisito

Figura 7.1: TRR: Componente de resumo

Esta primeira versao da TRR, foi avaliada por grupos focais, com a participagao de

nove profissionais da industria atuantes em desenvolvimento/design de aplicagoes.

Validagao da Primeira Versao da TRR

Um grupo focal gera dados de pesquisa valiosos ao facilitar discussoes e interagao entre

seus membros, que se retinem para discutir e avaliar um toépico especifico (Onwuegbuzie
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et al. 2009). As discussoes “cara a cara” permitem respostas mais espontaneas e podem
fornecer um sentimento de pertencimento, ajudando os participantes a se sentirem seguros
para compartilhar informagoes (Wong 2008). Este método de pesquisa é particularmente
bom quando o objetivo ¢é elicitar a compreensao, as opinides e os pontos de vista das pessoas
(Wilkinson 1998).

O método utilizado para conduzir o grupo focal seguiu o procedimento apresentado
por Wong (2008) que inclui o seguinte: planejamento das questdes da pesquisa, elaboragao
do guia de discussao, planejamento e execucao do recrutamento dos participantes, defini¢ao
do local, planejamento da coleta de dados e anélise, finalizando com o relato das descobertas.

A seguir, detalha-se cada um desses itens:

¢ Questoes da pesquisa - O objetivo do grupo focal era avaliar e validar a TRR em
relagdo a cada elemento de sua composi¢ao (no caso as colunas). Algumas questoes

que nortearam a discussao foram:
1. algum de vocés nao concorda com alguma coluna componente da TRR1?

2. H& alguma coisa que deveria ser considerada ou que seria mais util para os usuarios

da TRR1?

3. Na sua opiniao, hé alguma outra coluna que possa ser incluida? H& alguma coluna

a ser retirada?

e Guia de discussao - iniciou-se as discussoes com uma explicacao sobre o objetivo
do grupo focal, seguido da contextualizagdo do processo (incluindo o tema autismo),
e como a TRRI1 estava inserida nele. Depois, apresentou-se a TRR1, seus elementos,
seu objetivo, bem como a proposta de recomendacao de como usé-la em cada etapa do
processo. Em seguida, iniciou-se pela questao de pesquisa 1. Apds lancar a pergunta,

tentou-se, a0 maximo e sutilmente, estimular a participacao de todos.

e Recrutamento dos participantes - O convite para participar do grupo de foco
foi feito por contato telefénico e aplicativos de mensagens textuais a profissionais da
industria, os quais ja haviam participado de outros estudos. Um total de 17 profissionais

foram convidados, mas s6 10 aceitaram contribuir, e desses somente nove participaram
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efetivamente. Devido as dificuldades em conciliar a agenda de todos os participantes,
decidiu-se pela divisao em 3 grupos focais de acordo com suas habilidades. Sendo
assim, havia um grupo formado por trés engenheiros de requisitos, o grupo com dois
desenvolvedores, e o grupo com quatro designers. Nenhum deles tinha experiéncia em
aplicagoes para autistas, ou mesmo familiaridade com o tema autismo. A maioria deles

(78%) tinha mais de 4 anos de experiéncia profissional;

e Definicao do local - Devido a pandemia do Corona virus, todas as reunioes foram
realizadas pela plataforma Google Meet, em um total de 3 reunioes, sendo uma com

cada grupo, e com duragao média de 1h30min.

e Coleta de dados - Apos a explanagao dos objetivos do grupo, solicitou-se a permissao
para realizar a gravacao da reuniao. Todos concordaram, e a gravagao foi iniciada
usando os recursos proprios da Plataforma Google Meet. Em seguida, foi feita a leitura
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), e os participantes foram
questionados se estavam de acordo com o referido Termo, ao que obteve-se unanimidade.

Durante as discussoes também foram feitas anotacoes.

e Analise e Resultados - Apos a apresentagao e discussao sobre os elementos da TRR
nos grupos focais, como resultado da avaliacdo desses grupos obteve-se que 100% dos
participantes de todos os grupos, nao concordaram com a composicao TRR1 em duas
partes. O principal argumento foi que cada vez mais se buscam por técnicas e artefatos
simples, que deixem as tarefas menos trabalhosas e mais produtivas. Um participante

A4

disse que achou a coluna “Interacao” “confusa” Apods esclarecimentos, outro partici-
pante opinou que “..talvez seja 0 nome que nao esteja passando a finalidade da coluna”,
todos os participantes concordaram. Outra questao, foi que um dos participantes de-
signers apontou a coluna “Persona”’ como desnecessaria, tendo em vista que nao havia
nenhuma caracteristica para quilifica-la. Uma Engenheira de Requisito, falou que “...do
jeito que td ai, essa coluna (se referindo a coluna Persona estd lembrando o papel de
ator”. Um dos desenvolvedores disse que achou interessante porque referenciava quem

ia interagir com a funcionalidade. Mas a maioria, 78% dos participantes, apontou a co-

luna “Personas” como desnecessaria, e que estava sendo usada fora do contexto. Alguns
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participantes também sugeriram que se levasse em conta os aspectos sobre as recomen-
dacgoes especificas para o design de interface para o piblico autista, ja que o artefato
é parte de um processo destinado ao apoio de projetos de interface de aplicagoes para
essas pessoas, e que seria interessante ter na TRR algo que refletisse isso. As sugestoes
foram analisadas, e acatadas. A Tabela de Resumo foi abolida, e a TRR foi redefinida
em uma Unica tabela, agora com 6 colunas, a saber: Id, Tipo, Requisito, Item do Re-
quisito, Descricao da Interatividade do Requisito, Recursos Interativos. Tais colunas

com os respectivos nomes foram sugeridas e discutidas com o grupo focal.

Versao Final da TRR

Com o intuito de reduzir o viés de interpretacao na criacao do artefato por um tnico pes-
quisador, apresentou-se a TRR modificada a um novo grupo focal. Este grupo era formado
por quatro especialistas na area de desenvolvimento de software, sendo um designer e trés
Engenheiros de requisitos. Tais especialistas eram profissionais da industria, com, o minimo,
de oito anos de experiéncia. Somente o designer havia participado da avaliagao da primeira
versao da TRR. Os procedimentos seguidos foram os mesmos definidos para os grupos focais
da primeira avaliagao.

Com base na explanacao sobre o que era TRR, como ela era construida e seu objetivo
de servir de base para desenvolvimento de prototipos de interfaces, o resultado da avaliacao
deste grupo de especialistas resumiu-se, basicamente, nas seguintes sugestoes: renomear as
colunas Descricao da Interatividade do Requisito e Recursos Interativos, para Espe-
cificagao do item do requisito e Elementos Principais da interface respectivamente.
A segunda sugestao foi a insercao de duas colunas: uma denominada Elementos com-
plementares de Interface e a outra denominada Recomendagoes/Observagoes para
registrar informagoes extras que se fizerem necessarias. Embora o GuideAut nao esteja im-
plementado, acharam uma boa ideia, pois as recomendacoes juntamente com TRR tornam-se
uma ferramenta poderosa, nas palavras deles, para construir o protétipo. Os participantes
argumentaram que inclusao da coluna “Elementos Complementares” ajudaria a completar
informagoes da coluna “Elementos principais”, e ambos os contetidos dessas colunas deve-

riam estar alinhados com as recomendacoes para apoiar o projeto de interfaces. Para tanto,
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sugeriram também que isso fosse reforcado com os times que usariam a TRR.

Portanto, a nova versao da TRR ficou com oito colunas colunas, a saber:

ID - identificador do requisito/ restrig¢ao;
Tipo - define se é requisito (RQ) ou restrigao (RT);
Requisito - a descri¢ao resumida do requisito ou da restrigao;

Item do requisito - representa um subitem do requisito, ja que o mesmo requisito

pode originar vérios itens de requisito;

Especificacao do item do requisito - descreve de forma mais detalhada o item do
requisito. Este detalhamento pode incluir aspectos quanto a navegabilidade, tipos de

botoes, mensagens, entre outros;

Elementos Principais da interface - referem-se aos elementos que constituem a
ideia principal do requisito. Sao os principais pontos de foco de quem vai usar o
sistema. Em outras palavras, sao os elementos que irao contextualizar o escopo da
aplicagao. Alguns contetdos de exemplo para esse coluna poderia ser: o formato da
figura central da interface (se em desenho ou foto), se for usar voz qual seria o tom
de voz, se teria op¢ao de aumentar/diminuir volume e mutar. Vale ressaltar que o
contetido dessa coluna da TRR é primordial, uma vez que, para preenché-la, o time de
desenvolvimento deve considerar informacoes essenciais para atender as necessidades

dos usuarios autistas.

Elementos complementares da interface - correspondem, como o préprio nome
diz, a qualquer elemento que deve fazer parte da interface, porém de modo mais dis-
creto. Por exemplo, a cor do fundo e a cor de botoes; e, finalmente Recomenda-
¢oes/Observagoes - Qualquer informagao extra que se fizer necessario registrar, ou

ainda recomendagoes/diretrizes oriundas do GuideAut.
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7.2.1 Preenchimento da TRR

Lembrando que o ProAut tem como foco também os autistas de baixo funcionamento. E por
isso, o uso de seus artefatos exige, sempre que possivel, a participa¢do de pais/cuidadores
e responsaveis em geral, ou de terapeutas que atendem pessoas autistas, como por exemplo
fonoaudidlogos, psicologos, entre outros, ou ainda do cliente. Esses envolvidos, principalmente
0s pais e terapeutas, tornam-se responsaveis por “dar voz” ao autista de baixo funcionamento,
haja vista que em sua maioria, eles sao nao verbais ou possuem comunicac¢ao muito deficitéria,
como por exemplo a linguagem ecolélica (repete o que houve, fora do contexto da conversa).

Embora o capitulo trate da fase de Ideag@ao, a TRR ¢é iniciada na fase de Analise,
na qual o preenchimento da TRR ¢é feito somente nas colunas de 1 a 4, que sao: 1D, Tipo,
Requisito e Itens do Requisito respectivamente. O preenchimento é feito na atividade de
Triangulacao dos Dados, a partir de uma analise das respostas nos canvas.

Na fase de Ideagao, o complemento do preenchimento da TRR ¢ feito por meio de uso
de técnicas como brainstorming ou sessoes de DP. No Apéndice D é apresentada uma sugestao
de procedimento para conducao de um brainstorming. Independente da técnica usada, para
se identificar as ideias de requisitos e elementos de interface (principal e complementares),
deve-se também fazer uso de alguma técnica para selecionar as ideias. Neste caso, sugere-se
a técnica de “cardapio de ideias” (também descrita no Apéndice D). Mas a equipe é livre
para usar a técnica que achar mais conveniente, incluindo ferramentas ja existentes, tanto
para realizacao do brainstorming, quanto da selecao de ideias.

Um ponto a destacar é que, independente da técnica usada para discussao de ideias,
sugere-se que o facilitador, antes de iniciar a sessao, apresente as PersonAut e o EmpathyAut,
destacando as principais caracteristicas a serem consideradas. A intencao é que a equipe con-
siga ter um alto nivel de empatia, por meio do conhecimento e compreensao das caracteristicas
apresentadas em ambos os artefatos. Somente apos o estudo das personas representadas, é
que cada requisito deve ser discutido de forma a promover as ideias para sua representacao
na interface. Obviamente, no decorrer das discussao, as personas podem ser revisitadas.

As ideias selecionadas sao descritas nas colunas de cinco a oito da TRR. De posse
da TRR preenchida, a equipe poderé construir o protétipo, tendo em um tnico documento,

informacoes sobre requisitos, restricoes e elementos a serem considerados e incluidos nas
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interfaces do protétipo. Destacando-se que, o repositério GuideAut podera ser consultado,
de forma a auxiliar a definicdo quanto a cores, formas, padroes a serem seguidos e outros
detalhes da interface idealizada. A conclusao do preenchimento da TRR representa o artefato
de saida da fase de Ideagao, fundamental para a construgao do protétipo na préoxima fase
(Prototipagao).

A Figura 7.2 apresenta uma visao da TRR com suas respectivas colunas, cujo con-

tetudo refere-se a uma Prova da Conceito, detalhado no Apéndice D, Secao D.4.2, contendo

duas restrigoes e apenas um requisito.

Objetive do Aplicativo: O App serd aplicado ao ensino de

Orientgdo Espacial e lateralidade

o Elementos .
. . . 5 N . Elementos Principais da Recomendagdes/o
ID | Tipo Requisito Itens do Requisito Especificagdo do Item do Requisito Complementares da -
Interface bservagbes
Interface
Apresentar o concelto de lateralidade, tendo como
" Figura da pessoa devera
referéncla uma pessoa no centro da tela. Mostrar as
Mostrar o ser em forma de desenho |Fundo azul todo
palavras esquerda e direila ao lado da pessoa, ao
conceito de Voz em tom suave limpo
mesmo tempo que a pessoa levania o brago esquerdo e _ .
esquerda/Direita . opgao de aumentarfdiminuir
direlto respectivamente. Tomando culdado da visdo
volume e mutar
espelho. VOZ falando as palavras esquerdo direito
O aplicativo deve
mostrar 0s conceltos Apresentar o concelto de acimasabaixo, tendo como cores dos elementos
RQOT| RQ |de lateralidade e Mostrar o referéncla uma mesa e colocar uma bola uma vez em em tons frios
orlentacéo para o mesa em forma de desenho
¢ pi concelto de cima outra embaixo da mesa. Usar recurso de voz fundo azul ou
- bola em forma de desenha .
usuario acima/abalxo pronunciando as palavras em cima e embalxo branco sem mais
respectivamente em relagdo & mesa. elementos
Apresentar o concelto de em frente/atras, tendo como cores dos elementos
Mostrar o referéncla uma crianga e um cachorro de forma que em tons pastéis
tods elementos devem ser
concelto de " em |figue um atrds do outro. Usar recurso de voz fundo azul ou
. em forma de desenho .
frente"/atras pronunciando as palavras em cima e embaixo branco sem mais
respectivamente em relagdo & mesa. elementos
Néo deve solicitar
que repiia frases
Néo usar atividades
RTO1 [ RT que estimulem a
repeticéio
N&o deve solicitar
que repita
movimenios

Figura 7.2: Exemplo da TRR preenchida por meio de uma Prova de Conceito.

7.3 Consideracoes sobre o capitulo

Este capitulo apresentou o artefato da fase de Ideacao, a TRR, mostrando desde a sua
concepgao até a sua forma de uso. A expectativa é que este artefato torne o processo de
prototipacao mais eficiente e eficaz, tendo em vista que a equipe nao precisaré mais despender

tempo pensando em como transformar os requisitos em um desenho de interfaces, ja que as
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informagoes na TRR ja estarao prontas para serem criadas. A TRR, tal como todos os
artefatos do ProAut, foi avaliada por um grupo de profissionais da industria. Tal avaliacao

é apresentado no Capitulo 9.



Capitulo 8

Fase de Prototipacao

Neste capitulo apresenta-se a condug¢ao da fase de Prototipagao, que per-
mite a equipe de desenvolvimento gerar versoes iniciais do protdtipo da
aplicagao, permitindo a validacao pelos envolvidos no projeto. Além do
artefato oriundo da fase de Ideacdo, a construcao do protétipo deverd fa-
zer uso de padroes e recomendagoes contidas no GuideAut.

8.1 Consideracoes Iniciais

De acordo com Camburn et al. (2017) um protétipo é uma representagao de pré-produgao de
algum aspecto de um conceito ou projeto final. Assim, cada esfor¢o de prototipagem requer
uma certa estratégia tinica para resolver um problema ou oportunidade de design. Nesse
sentido, a prototipagem pode fornecer uma demonstracao de como os stakeholders e usuarios
finais podem realizar tarefas e interagir com a solugao proposta.

Uma forma de auxiliar o processo de desenvolvimento é a criagao de guias (ou padrdes
de design) com instrugdes claras de como incorporar esses atributos de qualidade durante a
criagao de um protoétipo. Um padrao de design é uma solucao geral para um problema que
ocorre com frequéncia dentro de um determinado contexto no projeto de software. Com o
uso de padroes é possivel auxiliar na solugao de problemas comuns em interfaces voltadas
para o publico autista, proporcionando uma experiéncia mais agradéavel e viabilizando um
desenvolvimento de software cada vez mais inclusivo.

Dessa forma, a prototipacao é um processo para desenvolver uma representacao de

144
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um produto, que pode ser implantada em diferentes fases do projeto: conceitual, preliminar
ou detalhado. Tanto que pode ser representado em um desenho, ou em uma implementagao
de baixa fidelidade de uma interface. O ponto mais importante para constar na representacao
¢ o principio de que, o que foi pedido pelo solicitante deve estar ali. Um MVP (do inglés
Minimum Value Product) pode ser considerado um prototipo, utilizado para simulagoes e
testes de um produto ou um servico antes do lancamento destes. E também um rascunho de

interface ou uma diagramacao de baixa fidelidade também pode ser considerado um protétipo.

8.2 Criacao do Protétipo

A metodologia do Design Thinking, que é a base do ProAut, possui uma sequéncia de etapas
que vao desde o reconhecimento do problema, o entendimento das necessidades do cliente
até a etapa de prototipacao. E este artefato é de suma importancia, pois ajuda a entender
o proposito do software que sera desenvolvido. Quando ele é bem executado, fica mais facil
compreender o conceito do planejamento, avaliar a viabilidade das decisoes tomadas e realizar
ajustes.

Assim, as chances do resultado final estar dentro das expectativas do cliente serao
muito maiores. Pequenas melhorias e ajustes serao feitas logo no comeco da criagao do
sistema, evitando que o time gaste recursos com uma ferramenta que nao atenderéd as duas
demandas.

Isto posto, aliado aos fatos da propria concepcao do ProAut com suas bases no DP,
DCU e DT, e todas as atividades e artefatos de fases anteriores serem concebidos com foco
no usuario autista, entende-se que o prototipo reflita uma interface que seja atrativa para tal
publico.

O desenvolvimento do protétipo deve ser feito seguindo, primeiramente, os dados
contidos na TRR. Em especial, a coluna “Sugestao de Interfaces para Requisitos/Itens de
Requisitos”. As ideias do prototipo contidas nessa coluna, aliada as especificacoes das demais
colunas, servem para guiar a atividade de construcao do protétipo. Além disso, o contetido
da coluna “Recomendagdes/Observagdes” também devem ser considerados. Entretanto, caso

nao haja recomendacoes registradas na TRR, o GuideAut podera ser consultado a qualquer
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momento, seja para consulta de recomendacoes em geral, mas principalmente, para o uso de
padroes DPAut.

Conforme visto no Capitulo 4, a ideia da utilizacao de padroes é apresentar de forma
direta: os atributos de qualidade; os problemas que eles tentam resolver; e como estes podem
ser utilizados no desenvolvimento do protétipo de interface de uma aplicacao destinadas ao

publico autista. Dessa forma, é imprescindivel que os prototipos gerados sigam esses padroes.

8.3 Validacao e Refinamento do Protétipo

Uma vez que a primeira versao do protétipo esteja pronta, este deve ser validado pelos
stakeholders envolvidos, geralmente, por meio de uma reuniao, na qual apresenta-se o que
foi projetado. Recomenda-se que para essa apresentacao, o prototipo seja de alta fidelidade,
e esteja representado em um dispositivo (notebook, tablet, smartphone) fisico ou emulado.
Estudos e trabalhos académicos (Silva et al. 2015; Benton et al. 2014; Ismail et al. 2009)
apontam que a apresentacao em alta fidelidade torna o processo de revisao mais fluido para
os envolvidos, pois permite que os stakeholders consigam visualizar o projeto tanto em escala
real, como validar suas funcionalidades. E ainda, permite a equipe observar se as decisoes
tomadas durante o desenvolvimento do protétipo estao de acordo com esperado.

Embora a aplicagao seja, normalmente, solicitada por um determinado cliente, e este
seja o principal responsavel pela validacao, sugere-se que o prototipo também seja validado
pelo terapeuta e cuidador envolvidos. Com isso, é possivel se ter a percepcao de cada um,
e assim, enriquecer o processo de refinamento do protétipo. Importante ressaltar que, a
validagao deve ser a partir de Critérios de Aceitagao contidas na TRR, nas colunas “Requi-
sito/Restrigao”, “Itens do Requisito/Restrigao” e “Especificagao do Item do Requisito”. No
decorrer da validacao, os stakeholders podem solicitar mudancgas no prototipo apresentado.
Tais sugestoes devem ser registradas manual ou digitalmente, e garantir que todas as mu-
dancas sejam realizadas. Ao final desta etapa, a equipe deve considerar e avaliar todas as
sugestoes de melhoria, refinar o protétipo e revalidar até que esteja em uma versao satisfato-
ria. Em seguida, o protétipo podera estar disponivel para desenvolvimento da aplicacao em

si. Ressaltado-se que, o refinamento e a validagdo compéem um ciclo de iteragao (ver Figura
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8.1) até que o prototipo esteja em um nivel satisfatorio para os stakeholders, especialmente
para o cliente. E somente com o fim do ciclo, entende-se que o protétipo esta pronto para

ser desenvolvido de fato.

Avaliagdo do
Protoétipo [

t\‘\\ \\ Prototipagio / /’f‘
\ /
\\ 4

‘H“"'-\.
S~ B B 7

Figura 8.1: Representacao da dinamica de construcao do protétipo ProAut

8.4 Consideracgoes sobre o Capitulo

A prototipacao é uma abordagem que coloca a experiéncia do usuario no centro do processo
de desenvolvimento, conseguindo antecipar/prever a maioria dos problemas, proporcionando
mais tempo para resolvé-los na fase de desenvolvimento e nao no poés-lancamento. .

Este capitulo apresentou o artefato final do ProAut, o protétipo. Com o uso do
ProAut, a expectativa é que as interfaces de aplicacoes destinadas ao publico autista estejam

mais adequadas e adaptadas as suas necessidades.



Capitulo 9

ProAut: Avaliacao e Refinamentos

Neste capitulo € apresentada a conducao e os resultados de um estudo sobre
a aplicagao do ProAut na indistria. Como parte desse estudo, realizou-se
uma avaliacao completa do ProAut, ou seja, avaliou-se tanto as atividades
e artefatos de cada etapa, assim como o proprio ProAut enquanto processo.
Os resultado dessas avalia¢oes proporcionaram melhorias, sobretudo, nos
artefatos do ProAut.

9.1 Consideragoes Iniciais

Conforme visto no decorrer deste documento, apesar da literatura apresentar propostas de
processos, metodologias, técnicas e outros mecanismos que norteiam o projeto de interfaces
destinados a pessoas com distturbios neurologicos em geral (Benton et al. 2012), essas pro-
postas nao consideram aspectos especificos relacionados ao TEA. Sendo assim, com o intuito
de preencher esta lacuna, o ProAut foi definido com a expectativa de que suas atividades e
seus respectivos artefatos sejam de grande valia para equipes, no que diz respeito a criagao
de interfaces de seus projetos.

Sendo assim, este capitulo apresenta um estudo completo sobre a aplicacao do Pro-
Aut, de forma a avalid-lo. A avaliacao foi feita sob duas perspectivas: a primeira a respeito
dos artefatos; e a segunda, em relacao ao ProAut em si. A avaliacdo dos artefatos seguiu
a ordem de execucao das fases do ProAut. Tais avaliagoes foram realizadas por meio de

questionarios e grupos focais.

148
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Com o intuito de facilitar a leitura deste capitulo, permitindo um acompanhamento

de cada etapa, a Figura 9.1 reapresenta a visao geral do ProAut.
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Figura 9.1: Visao Geral do ProAut

9.2 Escopo do Estudo

O estudo foi realizado para atender as necessidades de um aplicativo real, cujo objetivo era
o ensino da administracdo de rotina e quebra de rotina de uma crianca com TEA. E comum
encontrar aplicativos que ensinem o cumprimento de rotinas diarias (Abdullah et al. 2016).
Entretanto, muitos autistas tem dificuldade em lidar com a mudanca de rotina. Dessa forma,
o cliente solicitou um aplicativo (app) para ensinar também a quebra de rotina, preparando
a crianga para realizar atividades fora do seu cotidiano, como por exemplo, ir ao dentista
ou ao cabeleireiro. Assim, o app ajudard a crianca a se familiarizar, previamente, com o
evento, de tal forma que, ao chegar o dia de realizé-lo, ela estara mais preparada, evitando

ou minimizando possivel crise de estresse.

9.2.1 Planejamento

A realizacao do estudo teve como objetivo a avaliagao dos seguintes aspectos:
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e Avaliacao das Atividades - abordando questoes se as atividades dentro de

cada etapa do ProAut sao suficientes para atender ao propoésito das mesmas;

e Avaliacao dos Artefatos - em que foi verificado se os artefatos dentro de
cada atividade eram condizentes com o objetivo das mesmas, e se os artefatos

eram adequados a etapa a qual pertenciam;

e Avaliacao da documentacao do ProAut - contemplando questoes sobre
se o documento base para condugao do ProAut foi compreensivel, se foi fécil
de seguir e se era completo. Essa avaliacao ¢ importante considerando que
o Proaut possui um documento base o qual foi repassado aos participantes

do estudo, e que ha a intencao de usé-lo em futuros estudos; e

e Avaliacao do Treinamento - contemplando questoes como: se o tempo
de treinamento foi suficiente, se as explica¢oes foram compreensiveis, e se o
material passado foi suficiente. Tanto este tltimo tépico, quanto o anterior a
ele foram necessarios porque pretende-se, no futuro, realizar outros estudos
de validacao do ProAut, uma vez que apos o estudo aqui apresentado, varias

mudancas foram realizadas.

A avaliacdo da maioria dos artefatos do ProAut foi feita com base no Modelo de
Aceitagao de Tecnologia (Technology Acceptance Model- TAM) (Davis 1989), o qual é um
modelo definido para avaliar a aceitacao de novas tecnologias. Para tanto, o TAM, faz uso
de trés fatores (Davis 1989): (i) a percepcao da utilidade, que consiste em avaliar o grau em
que uma pessoa acredita que usando um sistema particular melhoraria seu desempenho no
trabalho; (ii) a percepg¢ao da facilidade de uso, que avalia o grau em que uma pessoa acredita
que usando um sistema em particular seria livre de esforgo, e (iii) a intenc¢ao de uso, que
define o grau em que uma pessoa prevé que utilizaria uma tecnologia especifica no futuro.

Alguns artefatos foram avaliados por meio de grupo focal (Wilkinson 1998), o qual
é um tipo de metodologia de pesquisa qualitativa, definida como uma discussao estruturada
e realizada com um pequeno grupo de pessoas, (Davies e Prince 2003), para produzir dados
qualitativos por meio de um conjunto de perguntas abertas (Davies e Prince 2003) (Ansay

et al. 2004). Por ser indicado para elicitar a compreensao, opinidao e pontos de vista das
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pessoas, este método foi escolhido por estar alinhado aos objetivos desta avaliacao.

9.2.2 Participantes

O estudo foi realizado com cinco participantes atuantes na industria, com duragao de, aproxi-
madamente, trés meses, tendo em vista aspectos como conciliagao de agenda dos participan-
tes, pandemia pelo novo Corona virus, e pelo fato da maioria das reunioes serem realizadas
aos fins de semana. A equipe era formada por uma engenheira de requisitos, dois designers
e dois desenvolvedores. Nenhum deles tinha experiéncia com aplicagoes para autistas.

Os participantes foram convidados por meio de mensagens em rede de amigos e
profissionais atuantes area de Tecnologia da Informacao. Dada a necessidade e a dificuldade
de participantes da area de Design, esse tipo de profissional (dois) foi selecionado por meio de
postagem de recrutamento na rede Linkedin, especificamente nos grupos “UX/UI - Designers
Brasil - Br" e “UX Research Brasil”, em que trés profissionais responderam, mas somente

dois aceitaram participar do estudo.

9.2.3 Conducgao do Estudo

O estudo foi realizado seguindo um fluxo iterativo, contendo: treinamento, execugao da fase,

avaliagao e refinamentos. Os itens desse fluxo sao descritos a seguir:

e Treinamento - para cada etapa do ProAut, a equipe recebeu um treina-
mento, no qual foi explicado como a etapa funcionava, suas atividades e os
artefatos gerados na mesma. Devido a pandemia pelo Corona virus, todos
os treinamento foram realizados virtualmente por meio da plataforma Go-
ogle Meet, com duracao média de 1 hora. A equipe recebeu um link para
um drive, o qual continha: um documento base, explicando o passo-a-passo
da etapa, incluindo o preenchimento detalhado dos artefatos envolvidos na
etapa; um documento do tipo LEIA-ME, descrevendo a ordem com que 0s
aquivos deveriam ser lidos/usados; e os arquivos, em modo editavel, de cada

artefato;
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e FExecucao da fase - consistiu na realizagao de cada fase do ProAut: Imer-

sao, Analise, Ideacao e Prototipacao;

e Awaliacao - ao final de cada fase, a equipe avaliou os artefatos da fase em
questao, seja por meio de questionério eletronico seja por meio de grupo

focal; e

e Refinamento - consistiu na realizagao das melhorias, a partir das sugestoes

apontadas pelos participantes nas avaliacoes dos artefatos.

A equipe elegeu um dos membros como lider, e este era responsavel por marcar as
reunioes, fazer as gravagoes, e preencher os artefatos de acordo com as discussoes da equipe.

Essa configuracao foi usada em toda a execucao do estudo.

Fase de Imersao

No ProAut a fase de imersao é a fase em que a equipe busca conhecer conceitos que permeiam
o tema do aplicativo a ser projetado, bem como o proprio tema autismo. No contexto do es-
copo do aplicativo do estudo, a equipe buscou, inicialmente, informacoes tanto sobre autismo
quanto sua relagao com o tema do aplicativo. Além disso, foram realizadas entrevistas com
o solicitante do software, uma mae de um menino autista, e uma terapeuta ocupacional. As
entrevistas foram realizadas, individualmente, usado-se os roteiros de entrevistas especificos.

Como resultado desta etapa, foram desenvolvidos 3 tipos de canvas: o primeiro re-
sumindo a entrevista com o cliente, que também era pai de uma menina autista; o segundo
resumindo a entrevista com a cuidadora, que no caso era a mae de um menino autista; e o ter-
ceiro, com o resumo da entrevista com uma especialista, no caso uma terapeuta ocupacional.
As Figuras 9.2, 9.3 e 9.4 apresentam os canvas gerados nesta etapa.

Treinamento

O treinamento da fase de Imersdo foi um dos mais demorados (2h). Isso porque
nesse treinamento foi dada a visao geral do ProAut e suas etapas, bem como a explanacao de
como seria a conduc¢ao do estudo como um todo, os prazos, somado & explicacao especifica
desta fase e de como aplicar os artefatos pertencentes a ela. Além disso, foram passadas as

documentacoes necessarias para a conducao da etapa.
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1.Perfil da Crianga

Questdes da Entrevista:1,2e3

Filha criang¢a do solicitante.
Dificuldade de lidar com
quebras na rotina.
Dificuldade em fixar a
atengdo, sentada, nas aulas
da escola. Depois de certo
tempo, precisa levantar e
passear pela sala.

Tem uma irmd mais nova.
Conta com o auxilio de uma
mediadora na escola.

Ndo cria lagcos de amizade
com outras criangas, embora
se lembre delas.

Néo cria lagos afetivos com
os cachorros que moram
junto a ela.

Ecolalia e movimentos
repetitivos.

Gosta que os objetos que
estabeleceu em algum lugar,
continuem ali.

2. Necessidades do Publico em

relagdo ao tema
Questes da Entrevista: 4

« Para evitar situacdes
dificeis, é necessdrio
preparar a chegada de um
evento que causa ruptura
na roting.

« Saber lidar com
imprevistos é importante,
pois é impossivel evitd-los.

4. Atividades Indicadas
Questdes da Entrevista: 6

Dar controle aos pais no que
diz respeito a adigéio de
atividades no cronograma
disponibilizado.

Da mesma forma, o proprio

autista deve ter liberdade para
adicionar um novo evento caso

tenha vontade.

3. Objetivo do Software

Questdes da Entrevista: 5

« Auxiliar na quebra de
rotina.

« Entregar um cronograma
de atividades para o
autista, de forma que a
noticia de que algo vai
mudar em alguns dias seja
antecipadamente
revelada.

5. Atividad

ndo r

Questdes da Entrevista: 7

Letras pequenas e textos
longos.

6. Habilidades a serem desenvolvidas

Questdes da Entrevista: 8

Facilidade em aceitar que hd
algo diferente do rotineiro
para fazer.

7. Requisitos
Questdes da Entrevista: 9

Aviso, com dias de
antecedéncia, sobre
uma atividade
diferente do comum
estd por vir.

Dois niveis de
acesso: sendo
pai/mde ou sendo a
crianga.

Interface sem
detalhes
(hordrio/prioridade)
que possam
confundir o usudrio.
Sistema eficaz, ou
seja, ndo deve haver
complicagcées na
hora de adicionar ou
remover tarefas na
agenda. Ndo é, por
exemplo, baseado
em pontos ou
recompensas.

8. Outras Observacgdes:

- Embora a crianga em especifico goste de sons, ndo € o mesmo para todos os autistas. Os pais poderiam ter controle dessas
configuragdes particulares.

Figura 9.2: Canvas do Cliente resultante da etapa de imersao.

Execucao da Fase

A equipe conduziu uma imersao no tema autismo, buscando informagoes sobre as

principais caracteristicas de uma pessoa autista, bem como aplicagoes existentes no contexto

do ensino de rotina e quebra de rotina para essas criangas.

A equipe coletou requisitos,

entrevistando uma mae de uma crianca autista de baixo funcionamento nao verbal, do sexo

masculino, de 6 anos de idade; uma terapeuta ocupacional como especialista em autismo, e

o solicitante do aplicativo que, apesar do seu papel de cliente, era pai de uma menina autista

de baixo funcionamento, verbal ecolélica, de 11 anos de idade.

A equipe usou os roteiros de entrevistas, e optou por aplicar o FCA somente com

a mae, e essa aplicacao foi feita em uma outra reuniao. Todas as reunioes foram realizadas

virtualmente, tanto para realizar as entrevistas, quanto para a equipe discutir o planeja-

mento ou a execugao do estudo. As Figuras 9.5 e 9.6 apresentam o FCA e seu respectivo

VGA, produzidos nesta etapa. Ressalta-se que no VGA apresentado na figura ja consta a

melhoria sugerida pela equipe, a saber: inclusao do termo de “comprometimento” ao lado dos

percentuais.
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1.Perfil 3.Atividades que Acalmam 5. Atividades Recomendadas em relagdotema
Questdes da Entrevista:1, 2, e 8 Questdes da Entrevista: 5 Questses da Entrevista: 7
Ndo existe uma faixa etdria especifica em Permiti elab B p
s . a - fmuffﬂ subjeﬁvo. Depenu‘ede ermitir elaborar a propria rotina na escoia.
que a quebra de rotina é mais observada iy - O reforco socialfelogios, parabenizaci,
ou trabalhada. - Geralmente gostam de guloseimas) é muito utilizado para normalizar
Forma de comunicagdo € ndo-verbal atividades com dgua comportamentos.

Evita contato visual

Tem dificuldade de adaptacdo @ mudanca
de rotina

Tem dificuldade imensa em imitar
movimentos/comportamentos

Ndo compartilha objetos, ndo aponta.
Alguns autistas tem sensibilidade
sensorial(sensiveis ao toque, cheiro,
ruido), além de dificuldade em entender
frases em um sentido conotativo.

2. Estereotipias/Manias 4.Atividades que Estressam 6. Atividades Restritivasem relagdo aotema
Questdes da Entrevista: 4 Questées da Entrevista: 6 Questdes da Entrevista: 8
Ficar se cogcando, passar a méo no - Emuito subjetivo. Depende de - Ndodeveria ter a padronizac@io. Deve ter recursos
corpo cada caso. que permitem a individualizacéio (configuragdes)

Ficar balan¢ando o corpo.
Pode ser um modo de se acalmar.

7. Observagdes quanto ao Sw/App
Questdes da Entrevista: 9, 10 E 11

E importante de ter uma opcdio para que o autista possa demonstrar emogdio naquele dia.

O software pode ajudar a desenvolver a habilidade de comunicagdio por meio de recursos visuais, habilidades relacionadas a autonomia de atividades de
vida didria e a aprender a respeitar regras e o combinado.

A especialista néio conheceu nenhum software similar até o momento.

Figura 9.3: Canvas do terapeuta resultante da etapa de imersao.

Avaliagao dos Artefatos da fase de Imersao

Os artefatos avaliados na fase de imersao foram: os roteiros de entrevistas, na ati-
vidade de Elicitar Requisitos; o FCA, que consiste na sub-atividade de Caracterizagao do
Autista; e os Canvas, que correspondem a atividade de Consolidacao dos Dados. Conforme
mencionado anteriormente, todos eles foram avaliados por meio de questionéario eletrénico.

Roteiros de Entrevistas: Avaliacao e Resultados

As entrevistas foram realizadas na seguinte ordem: primeiro com o cliente, depois
com a mae e finalmente com o terapeuta. A equipe conduziu entrevistas em dias diferentes
com a diferenca de uma semana entre cada uma. O questionéario de avaliacdo dos roteiros
era composto de questoes de caracterizagao do participante, incluindo se o participante tinha
experiéncia com aplicagoes destinadas ao publico autista, seguido de questoes com abordagem
quantitativa (trés questoes), e finalizando com questoes abertas para avaliar qualitativamente
os artefatos.

Questoes para avaliar quantitativamente: 1. As questoes de entrevistas foram tteis
para coletar dados relevantes sobre os autistas? 2. As questoes de entrevistas foram abran-

gentes para coletar dados relevantes sobre os autistas? 3. Vocé sentiu necessidade de fazer
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1. Perfil

Questées da Entrevista: 1,2, 3e4
*Menino de 06 anos

*Ndo tem comunicagdo
verbal. Tem comunicagédo
visual (com uso de figuras).
Na escola tem cartbes com
figuras (Método TEACCH). Em
casa, puxa a mde para
mostrar o que quer.
sFrequenta escola. Estd na 19

série.

+E muito observador.
*Gosta de musica e churrasco
+E muito carinhoso

*Vive com a mde e o padrasto.

2. Aspectos Sociais e Familiares
Questdes da Entrevista: 5,6, 7e 8

«Convive com o pai bioldgico aos finais de
semana. O padrasto introduziu musica na vida
da crian¢a. Mde o trata como o crianga
neurotipica.

«Tem 02 cachorros e gato. Convive bem com o0s
animais, mas ndo tem muita aproximacdo. Ndo
amigos.

*Anda atualmente com dinossauro. Adora
comer. Principalmente, churrasco.

«Durante a pandemia parou de fazer terapia e
frequentar a escola. Regrediu bastante

3. Atividades que Acalmam

Questdes da Entrevista: 10
sAndar de patinete, gosta de musica,
adora andar de moto, adora comer, cortar

papel.

4. Estereotipias/Manias
Questdes da Entrevista: 9

-Antigamente mordia a mdo, mas raramente
faz isso atualmente.

-Tem flaps com a mdo.

-Ele tem sempre que estd mastigando. Adora
comida

5. Atividades que Estressam
Questées da Entrevista: 11

-Ndo gosta usar a farda da escola.
-Quebra de rotina

-Fazer tarefa escolar ou os exercicios da
terapia

Questées da Entrevista: 12, 13 e 14

tudo e em vdrios idiomas.

incomodam.

6. Relacdo com Tecnologias de Software/App

*Gosta de tecnologia. Usa bem o celular. Assiste de .

*Mde ndo mencionou nem um tipo de SW
especificamente. Mas destacou que ele mesmo baixa o
jogo, aprende rdpido e enjoa rapido tambem.

*Néo soube dizer a respeito de SW ou tecnologia que o

Questées da Entrevista: 15 16

7. Observagdes quanto ao Sw/App

Como a crianca ndo tem comunicacdo verbal, o SW deve usar
figuras para permitir @ comunicacdo com a crianca

Figura 9.4: Canvas do Cuidador resultante da etapa de imersao.

alguma pergunta que nao estava em algum roteiro de entrevista? Se sim, qual(ais) e em
qual(is) roteiro(s)? 4. As perguntas dos roteiros de entrevistas sao de facil entendimento
tanto para os entrevistados quanto para os entrevistadores?

Questoes abertas: 5. Em sua opiniao, quais os pontos positivos dos Roteiros de
entrevistas? 6. Em sua opinido, quais os pontos nmegativos dos Roteiros de entrevistas?
7. De um modo geral, qual(is) melhoria(s) vocé sugere para os roteiros de entrevistas? 8.
Futuramente na necessidade de desenvolver outra aplica¢ao para autista, me sentirer mais
confiante se tiver o apoio de roteiros como esses para levantar requisitos. 9. Por favor,
Justifique sua resposta para a questio anterior (8)

A Figura 9.7 apresenta o grafico resultante da avaliagao de aspecto quantitativo dos
Roteiros de Entrevistas. De acordo com o grafico somente a questao 2, teve dois participantes
(40% dos respondentes), cujas respostas foram “Concordo Parcialmente”.

Quanto as perguntas abertas de cunho qualitativo, os resultados apontam que os

Roteiros de Entrevistas atendem ao objetivo de ajudar as equipes de desenvolvimento de
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AREA  |Questdo) Descricgo da Carcateristica Resposta AREA  |Questdo) Descrigdo da Carcateristica Resposta
Fom Tnra i EntE e (S s T T el mEalsie Tendéncia para alinhar ou c’\assmcar ohjetos de acordo com critérios que fazem sentido,
1 T I 1 19 |principalmente, para ele propric, ou colocar objetos em fila/fileira seguindo 1
caracteristicas coma cores, tamanho, formas, textura, etc
2 Rigidez ou fixacn no contato visual [mantém o olhar fixado em algum ponto, pessoa ou 0 2 Em relacio ao seu interesse por objetos, esse pode ser exagerado, restrito a um ou poucos 1
ohjeto por longo periedo de tempo) itens, ou zinda, apresentar preferéncia por objetos incomuns a0 seu ciclo de convivéncia.
o Movimentos repetitivos de méo/dedo, inquietac@o, como por exemplo: esfregar os dedos, 0
5 Reducdo ou auséncia de respostas ao sorriso social (se alguém |he dirigir um sorriso, 0 C andar de um lado para outro, etc.
I raramente ou nunca sorri dz volta) 0 n \Usa o ohjeto para coisas que ndo € funcdo do objeto. Exemplo: passar uma borracha em 0
N M
- - - . volta do corpo, rosto, etc
T . Reduggo ou auséncia de variagbes de expressdes (raramente ou nunca expressa 0 p i
£ facialmente sentimentos coma raiva, dor, tristeza, surpresa, etc) 0 23 |Bate ou balangs as méos 1
R R 24 |Balanca o corpo quando de pé ou sentado 0
A 5  |Isolamento social, tendéncia a solid3o (prefere ficar sozinho) 0 . 25 |Anda na ponta dos pés 1
E 6 Pouca ou nenhuma iniciativa propria para abordar outras pessoas da mesma idade ou 1 A 2 A-ten;a”o excessiva ou rigida a detalhes (dar atengio exagerad-a 3 detalhes de objetos 0
A idades diferentes, conhecidas ou n3o M situagdes, pessoas, lugares que geralmente passam despecebidos)
0 E 2 Apresenta hipersensibilidade a estimulos auditivos tais como sirenes, fogos de artificio, 0
- N&o se sente confortavel quanda € abordado por outra pessoa (por exemplo, vira de 7 N |atidos & buzina de carro
costas, fica indiferente, se esquiva, quando alguém tenta interagir com elefa)) T % N&o se incomoda com estimulos auditivos que geralmente incomodam. Exemplo: sirenes, |
0 fogos de artificio, latidos, buzina de carro, etc
8 |Néo participa de atividades em grupo 1 Interesse por alimentos especificos em sabores, textura, cores € até marca. Exemplo: tomar
. . . i . 29 |suco apenas na cor amarela, comer somente uma marca de biscoito, em uma pizza comer 0
: N&o demanstra interesse e/ou satisfacéo em mostrar ou compartilhar objetos com os q somente a calabresa ou s6 a massa, comer samente alimento pastoso, etr.
idis 20 Desregulagdo emocional (chora/ri sem motivo aparente, ou chora em momentos felizes, ou 1
ri em momentos de tristeza)
10 |N8o consegue apontar para objetos de seu interesse 2 que estejam proximos 0 3
£ueap r ! g femp 31  |Demonstra resisténcia em mudanca de rotinas, troca de objetos de lugar. 1
11 |N3o consegue acompanhar com o olhar zlge apontado por outras pessoas 1 31 |Noéalfabetizado 1
i . Dificuldade para perceber a passagem do tempo, nogdo de horas; de tempao como presente,
Pouca ou nenhuma capacidade de imitar comportamentos de outras pessoas (por exemplo ) . " .
12 b s £ P 1 33 |passado, futuro, ontem, hoje, amanhd. Assim como dificuldade para perceber onde esta no 1
c ater palmas, fazer caretas, danar, et esparo geografico. Por exemplo, nogdo de onde est, enderego, cidade, estado e pais
0 13 |Auséncia de comunicacdo verbal (fala menos de 5 palavras de forma coerente) 1 Dificuldade de conhecimente e referéncia sobre si mesmo, ndo conseguindo, geralmente
M C 34 |usar pronomes como eu, meu € mim. Exemplo: as vezes referencia asi pelo seu nome 1
U 14 |Pouco ou nenhum uso de gestos para se comunicar 0 0 proprio a0 invés de usar o pronome eu
N P i - . bou de ouvr imediata) G Dificuldade de identificar os diferentes ambientes de acordo com as caracteristicas do
ossui linguagem ecolalica, que consiste em repetir o que acabou de ouvir (imediatal, ou " § :
‘ . _g & . q . 3 , N 35 |lugar. E dificuldade de se comportar nos diferentes ambientes de acordo com o contexto do 1
C 15  |fica repetindo o que ouviu ha um certo tempo (tardia), geralmente, fora do contexto. Ou 0 o L
i - o . | lugar. Exemplo: Escola como lugar para estudar, igreja, consultarios, etc.
A seja, repete pelo mero ato de repetir.
c C 36 |Incapacidade de toma decisdes sozinhola) 0
i Possu tom de voz ngo muda  no varia independents dos sentimentos ¢ situagdes que A Dificuldade de se concentrar, ndo consegue manter a atengdo por muito tempo ao realizar
0 16 |vivencia. Por exemplo: uma voz mais forte em momentos de raiva, ou mais suave em 0 0 37 tarefas 1
momentos de traquilidzade Auséncia ou reducdo de Planejamento Motor (Dificuldade para tomar iniciativa em
N30 consezue usar imaginagao, brincar de faz-de-conta, no entende metdforas, entre 38  |realizar movimentos matores amplos (andar, pular, etc) e finos {abotoar uma camisa, 0
iy e 1 escovar dentes, amarrar cadarco, segurar um lapis, etc))
39  |Dificuldade para resgatar conhecimentos/informacdes adquiridos ha dias, meses ou anos 0
18| NEo consegue manter um didlogo com outra pessoa 1 40  |Dificuldade para resgatar conhecimentos/informacdes adquiridos nos dltimos 30 minutes 0

Figura 9.5: Resultado do FCA aplicado no estudo.

aplicacoes destinadas a autistas, na fase de levantamento de requisitos, e que a maioria dos

participantes apoiam o uso do roteiro, devido & confianca e foco que ganham na conducao das

entrevistas. Entre os principais comentarios em relacao aos pontos positivos. destacam-se:

“O roteiro € fundamental porque poucas pessoas tém experiéncia com o mundo das
pessoas com ASD. Além disso, para pessoas que também ndo tém muita experiéncia
em coleta de requisitos, os roteiros fornecem orientagao essencial” (P2)

“Ajuda a manter o foco da entrevista e dd confianga ao entrevistador” (P3).

“Fornece perguntas abrangentes que ajudam a equipe a obter informacédes relevantes
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Figura 9.6: Gréfico VGA resultante do FCA aplicado no estudo

AVALIAGCAO DOS ROTEIROS DE ENTREVISTAS

1. As questdes de entrevistas foram Uteis para coletar dados relevantes sobre os autistas?

2. As questdes de entrevistas foram abrangentes para coletar dados relevantes sobre os autistas?

4. As perguntas dos roteiros de entrevistas sdo de facil entendimento tanto para os entrevistados quanto para
os entrevistadores?

M Concordo Totalmente M Concordo Parcialmente Neutro Discordo Parcialmente W Discordo Totalmente

Figura 9.7: Resultado da avaliagao quantitativa dos Roteiros de Entrevistas

do usudrio final"(P5).

Além disso, 100% da equipe concordou que, caso, no futuro, necessitassem desen-
volver uma aplicacao destinada & pessoas autistas, usariam os Roteiros de Entrevistas. A
Figura 9.8 apresenta os comentarios dos participantes em relagao a este quesito.

Como pontos de melhoria ou pontos negativos, a maioria das opinides foi sobre a

flexibilidade para seguir os roteiros. Por exemplo:

“Acho que deveria refor¢ar a nao obrigagao de sequir tudo linha por linha para futuros
usudrios dos roteiros. Como as entrevistas sao dindmicas, quem estd no comando deve
estar ciente da permissao para flexionar a situa¢ao de acordo com sua intuicao "(P3).

“Algumas pessoas podem se sentir “presas” a sé sequir o roteiro, embora no material
de explicacao da fase de Imersdo deixe bem claro que movas perguntas podem ser
adicionadas.”(P4).
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8. Futuramente na necessidade de desenvolver outra aplicagéo para autista, me sentirei mais confiante se tiver o apoio de roteiros como
esses para levantar requisitos
9. Justifique sua resposta:
Participante | Questédo 8 Questéo 9
"0 processo ProAut inicia nos fazendo conhecer um pouco mais sobre o universo dos autistas. Nos promove a geragéo
c d de empatia com esse publico a cada nova etapa, nos permite pensar nas necessidades que atendem as pessoas com
oncordo v ) ) e L ) o ) .
P1 Total ¢ TEA que sdo necessidades diferentes de um publico neurotipico. E por ser um universo gue ndo faz parte do dia-a-dia
otalmente o . , o
da maioria das pessoas, o apoio de ferramentas que o ProtAut traz, como o caso dos roteiros, consegue direcionar
bastante o time para fazer as perguntas mais adequadas.
Concorda |, I . , P "
P2 '‘As perguntas sdo diretas e objetivas, a quantidade também é adequada.
Totalmente
Concordo |, ) . ) o
P3 O roteiro nos dd a seguranca do bom aproveitamento da entrevista.
Totalmente
pa Concordo | "Um roteiro como esse gjudard a obter informagdes relevantes para determinar os requisitos do software a ser
Totalmente |desenvolvido.”
ps Concordo | "Os roteiros torna fdcil a realizacdo de entrevistas. Como nio tenho prdtica nisso, achei muito bom ter esse guia e
Totalmente |com certeza usaria e seguiria todos eles em outros projetos.”

Figura 9.8: Respostas dos participantes em relagao a intengao de uso dos Roteiros de Entrevistas

Apesar desses comentarios, tanto no tutorial (Apéndice D) quanto no treinamento

realizado, esse item foi pontuado. O documento base entregue, descreve que a equipe pode

fazer novas perguntas, ou ainda deixar de fazer alguma. Isso também foi explanado durante

o treinamento dado a equipe. Mesmo assim, a documentacao foi revisada de forma a deixar

esse aspecto mais explicito e refor¢ado.

Durante o treinamento, esclareceu-se que antes de iniciar os roteiros de entrevista, a

equipe poderia fazer perguntas adicionais para “conhecer os entrevistados”. Porém, um dos

participantes (P1) sinalizou o seguinte:

“Acho que o roteiro deveria comegar direcionando o time para estabelecer empatia com

o0s pais entrevistados. Ex: saber como foi a gravidez, se foi dificil aceitar o diagndstico,

quais as principais dificuldades do dia-a-dia.

No caso do roteiro dos especialistas,

acredito que adicionando perguntas para falarem a experiéncia com o universo autista,

principalmente sobre a a relacdo com o tema proposto para a aplicacdo, e sobre o uso

de sw no apoio a terapia para autistas.”.

Este aspecto também foi tratado no treinamento, mas ainda assim, a documentacao

atualizada com a melhoria.

Canvas: Avaliagcao e Resultados

O questionario de avaliagao dos canvas era composto de trés partes: a primeira

para caracterizacao dos participantes; a segunda contendo questoes especificas para avaliar o
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artefato com base no (TAM), quanto a percepcao da utilidade, da facilidade e da intencao de
uso, para as quais buscou-se o grau de concordancia dos participantes utilizando a seguinte
escala: Concordo plenamente, Concordo parcialmente, Nao concordo nem discordo, Discordo
parcialmente e Discordo plenamente; e a terceira parte abordou questoes qualitativas com
questoes abertas.

Em relagao a avaliagao quanto a percepgao Facilidade de Uso, o grafico constante
na Figura 9.9 apresenta o resultado da referida Avaliagao. Como se pode observar na figura,
a maioria dos participantes avaliou com “Concordo Totalmente” para a maioria dos itens de

avaliacao.

CANVAS - PERCEPCAO DA FACILIDADE
Foi facil aprender a usar o Canvas

O uso do Canvas facilitou o mapeamento das respostas das entrevistas.

A interagdo com o Canvas foi clara e compreensivel

O uso do Canvas me deu a capacidade de resumir os dados coletados nas entrevistas

Usar o Canvas foi facil

M Concordo Totalmente M Concordo Parcialmente M Neutro Discordo Parcialmente W Discordo Totalmente

Figura 9.9: Resultado da avaliagdo da percepgao da Facilidade de Uso dos Canvas

Quanto a avaliacao da percepcao da utilidade dos Canvas, o resultado obtido é
apresentado pelo grafico da Figura 9.10. Mais uma vez a reposta da maioria dos participante
foi “Concordo Totalmente”.

Quanto a avaliagao de intencao de uso, esta foi feita com a pergunta: Q5. Futuramente
na necessidade de desenvolver outra aplicacdo para autista, me sentirei mais confiante com o
apoio de um CANVAS como esse para consolidar os dados das entrevistas., complementada

por Q6. Por favor justifique sua resposta para a questao anterior (@Q5). O Resultado dessas
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CANVAS — PERCEPGAO DA UTILIDADE

0O uso do Canvas foi util para resumir os dados da entrevista

O uso do Canvas tornou mais produtivo o processo de sintese dos dados coletados nas entrevistas

O uso do Canvas facilitou a consolidagao dos dados da entrevista

M Concordo Totalmente B Concordo Parcialmente M Neutro Discordo Parcialmente M Discordo Totalmente

Figura 9.10: Resultado da avaliacao da percepcao Utilidade dos Canvas

perguntas sao apresentadas na Figura 9.11, em que colocamos apenas o identificador para

cada questao, como segue:

Q5. Futuramente na necessidade de desenvolver outra aplicagd@o para autista, me sentirei mais confiante com o
apoio de um CANVAS como esse para consolidar os dados das entrevistas.
Q6. Justifique sua resposta.

Participante Q5 Q6
c d "Como o preenchimento do Canvas exige uma andlise das informagdes coletadas nas
oncordo . . . ;
P1 entrevistas, isso acaba trazendo uma reflexéo sobre os pontos mais relevantes a

Totalmente ) i i .
respeito do universo do autista.

. Concordo "Penso que é necessdrio criar o CANVAS para representar os pais e o solicitante, mas
Parcialmente |o do especialista acho que ficou obsoleto/néo foi utilizado posteriormente.”
c d "Conforme falei, o canvas facilita bastante a consolidacdo das entrevistas, porque
oncordo E . . s .
P3 Total . coloca num unico documento tudo que foi coletado. acho que é um dtimo material
otalmente N . ]
para quem como eu ndo tem experiéncia com o "mundo” dos autistas."
pa Concordo "Como designer, ndio atuo muito com andlise de requisitos, mas participando desse
Totalmente estudo achei o uso do canvas muito legal para o propdsito dele.”
c 4 "Um canvas como esse ajuda a gerar empatia com os usudrios do software a ser
oncordo B} . o .
P5 Total . construido e reduz a margem de erro para desenvolver uma interface grdfica que seja
otalmente

util na resolucdo do problema em questdo.”

Figura 9.11: Respostas dos participantes em relagdo a intengao de uso dos Canvas

Quanto a avaliacao qualitativa do Canvas, a equipe apontou como principal ponto
positivo a consolidagao dos dados obtidos na entrevista, e a exigéncia de uma pré-analise

desses dados. Dentre os principais comentérios, destacam-se:

“Permite a consolidacdo das respostas das entrevistas de forma simples e direta, e
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acaba exigindo que se faca a andlise das respostas das entrevistas para colocar sé o

resumo no canvas” (P1).

“O uso do Canvas exige que vocé faca uma pré-andlise e coloque apenas 0s resumos

das respostas das entrevistas"(P2).

“Permite a consolida¢do das respostas dos entrevistados de forma simples e direta”

(P3).

“Muito facil de preencher. ... ao preencher o Canvas, nds temos que reler as respos-
tas da entrevista e resumi-las, promovendo uma andlise prévia das respostas recolhi-

das"(P4).

Quanto ao aspectos negativos ou com necessidade de melhorias, a equipe apontou os

pequenos espacos para colocar as respostas, conforme segue:

“O espacgo para preenchimento das respostas € pequeno. Mas nem diria que isso €
bem um ponto negativo jd que o propdsito do Canvas € apresentar as informagoes de
forma resumida em uma inica pdgina.”(P1)

“A formatacao estrutural. Pouco espago ou espago demais nos campos disponibiliza-

dos.”(P3)

“Embora seja para apresentar um resumo, alguns espacos ficaram muito pequenos para
inserir as informagoes desejadas”(P4).

Considerando que 60% dos participantes apontaram esse aspecto, as se¢oes dos Can-
vas foram aprimoradas, de forma a proporcionar mais espago para escrever. Decidiu-se tam-
bém atualizar o documento base, alertando que o usuério do ProAut nao precisa se prender
ao tamanho do Canvas, e pode buscar os mecanismos que quiser para colocar as informacoes
necessarias.

Além disso, dois participantes destacaram as seguintes dificuldades:

“Agrupar as respostas do especialista com as dos pais”(P2)
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“Mesclar as respostas dos especialistas com as de cuidadores"(P3).

No entanto, nota-se que tais aspectos nao representam uma dificuldade em usar o
Canvas, mas trata-se de um problema especifico da inexperiéncia dos participantes. Nao
ficou claro o que P2 quis dizer, uma vez que as repostas dos pais com dos especialistas nao
se agrupam no canvas.

De um modo geral, percebeu-se que os artefatos foram avaliados positivamente e
mostraram-se promissores para uso. No entanto, o niimero de avaliadores ainda nao é sufici-
ente para verificar esta afirmacao.

FCA: Avaliacao e Resultados

O Questionario definido para avaliar o FCA seguiu a mesma estrutura do questionario
de avaliacao dos Canvas. As Figuras 9.12 e 9.13 apresentam os graficos contendo os resultado
das respostas obtidas para a avaliagdo da percepcao da utilidade e da facilidade de uso,
respectivamente. como pode-se observar nas figuras, a maioria dos respondentes concordou

totalmente tanto no aspecto da percepcao da utilidade quanto da facilidade de uso.

FCA-PERCEPCAO DA FACILIDADE DE USO
F1. Foi facil usar o FCA.

F2. Foi fécil preenchero FCA.

F3. A interacdo com ACF foi clara e compreensivel.

F4. Por meio do ACF, consegui identificar as caracteristicas de uma pessoa autista.

B Concordo Totalmente M Concordo Parcialmente M Neutro ® Discordo Parcialmente M Discordo Totalmente

Figura 9.12: Avaliagdo quantitativa da percepg¢ao da Facilidade de Uso do FCA

Com relacao a avaliagao qualitativa, a mesma foi realizada por meio das seguintes
perguntas: 1. Quais sio 0s aspectos positivos da FCA? 2. Quais sao os aspectos negativos da
FCA? 3. Descreva quais aspectos relacionados ao FCA vocé achou mais fdcil de preencher?
4. Descreva os aspectos relacionados ao FCA que vocé achou mais dificil de preencher? e 5.
Que melhorias vocé sugere para a FCA?

Algumas respostas dos participantes para a pergunta 1 (pontos positivos) foram:
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FCA — PERCEPCAO DA UTILIDADE

U1. O uso do ACF ajudou a me dar uma viséo especifica sobre as caracteristicas de uma pessoa autista.

IS
=

U2. Usar o ACF aumentou meu desempenho na identificacdo de caracteristicas autistas.

U3. ACF foi util para criar empatia com uma pessoa autista.

B Concordo Totalmente M Concordo Parcialmente M Neutro ¥ Discordo Parcialmente M Discordo Totalmente

Figura 9.13: Avaliagdo quantitativa da percepgao da Utilidade do FCA

“Para profissionais leigos em topicos relacionados ao autismo, a FCA fornece exce-
lente orientacdo para as perquntas que devem ser feitas; e guiam as caracteristicas
essenciais do individuo autista. Além disso, a geracdo automdtica do Grdfico de Vi-
sdo Geral Autista torna muito fdacil compilar e analisar as respostas.” (P1).

“Como leiga em autismo, gostei muito da ferramenta porque ela direciona bem as
)
questoes, separando-as por dreas.” (P3)

“Ele dd a visio geral das caracteristicas de um autista.” (P4)

Em relagao aos pontos negativos (questao 2), obteve-se as seguintes respostas:

“Fu tive um pouco dificuldade em responder as perguntas que estavam na forma
negativa, por exemplo, a frase “Nao participa de atividades em grupo”. A crianca em
questao geralmente nao participava de atividades em grupo. Além disso, passei um
pouco mais de tempo escolhendo 0 (nao) ou 1 (sim). Eu sugiro que seja reescrito ou
inclua um exemplo para melhor compreensdao. "(P1)

““Algumas caracteristicas colocadas na forma negativa confunde no momento de res-
ponder.” (P3)

Ja em relacao a questao 3 (facilidade), obteve-se duas respostas:

“Por se tratar de uma planilha, € muito intuitivo e de fdcil acesso, pois vocé nao
precisa instalar nada para usd-lo.” (P1)

“Achei muito fdcil, pois s6 colocamos 0 e 1 nas respostas 7 (P4)
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A seguir é dado um exemplo de uma resposta para a pergunta 4 (dificuldade):

“Seria interessante se mo grdfico houvesse uma indicagao sobre o que significado do
percentual. Por exemplo, 22% de prejuizo em relagao a interagao, 56% de prejuizo em
relacdo a comunicagio, para melhorar a interpretacao. Tive dificuldade para entender
o significado do percentual.” (P5)

E, finalmente, a respeito de sugestoes de melhorias, somente os dois participantes, a

seguir, fizeram sugestoes.

“Como leiga no tema autismo, eu gostei bastante da ferramenta, pois direciona bem
as questoes, separando-as por dreas. Como sugestoes de melhorias,...como o resul-
tado do FCA é gerar empatia para o desenvolvimento de aplicagdes voltadas para o
publico autista, ...uma drea mais relacionada a interacao do autista com tecnologias.
Ezx.: “Gosta de utilizar aparelhos eletronicos como smartphone, tablets, laptops, com-
putadores”; “Gosta de jogos ou aplicagdes com estimulos sonoros”; “Gosta de jogos ou
aplicacoes que utilizam mensagens de texto"; “Sente-se estimulado a utilizar aplicagoes
ou jogos com diferentes niveis ou fases”; “Irrita-se facilmente quando nao consegue
passar de um nivel ou fase”. (P1)

“Trocar as questoes que estio na negativa para uma forma que fique mais clara.” (P3)

Como se pode observar pelos resultados obtidos, o FCA mostrou-se 1util e facil de usar. As
caracteristicas contidas no FCA tem o objetivo de proporcionar uma boa geragao de empatia.
Para tanto, as caracteristicas identificadas como presentes no autista (assinaladas com o valor
1) sdo transcritas para o EmpathyAut.

A maioria das sugestoes de melhorias e/ou dificuldades apontadas por alguns par-
ticipantes foram acatadas, e as modificacoes foram realizadas no artefato. Em relacao a
dificuldade apontada por P1 sobre a questao 2, em uma reuniao de grupo focal para avaliar
outro artefato, P1 relatou essa dificuldade. Entao, percebeu-se que ela estava se referindo
as caracteristicas 8 e 9 da categoria Interagao Social, e a 32 da categoria Cognicao. Dessa
forma, as referidas caracteristicas foram alteradas para a forma afirmativa. A Tabela 9.1
apresenta essas alteragoes.

A sugestao dada por P5 em relacao a questao 4 também foi acatada. Para tanto,
foi inserido o termo “de comprometimento” préximo de cada valor do percentual referente a

cada area. No grafico apresentado pela Figura 9.6 ja consta essa melhoria.
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Tabela 9.1: Registro das solicita¢oes dos especialistas para itens do ADT

N? Questao Antes do Refinamento Apbs o refinamento

8 “Nao participa de atividades em grupo” “Incapacidade para participar de ativida-

des em grupo”

9 “Nao demonstra interesse e/ou satisfacdo | “Incapacidade de demonstrar interesse
em mostrar ou compartilhar objetos com | e/ou satisfagdo em mostrar ou comparti-
os outros” lhar objetos com os outros”

32 “Nao é alfabetizado” “Incapacidade de ler ou escrever”

Uma sugestao de melhoria muito interessante foi a dada por P1. Entretanto, consi-
derando que este aspecto ja é tratado pelo PersonAut, especificamente, na secao “Aspectos
Tecnologicos de software/App”, somado ao fato de que o FCA ja conta com 40 caracteris-
ticas no total, optou-se por nao abranger esses aspectos. Além disso, o objetivo do FCA é
dar uma visao sobre as caracteristicas presentes ou nao no autista que se deseja personificar
no EmpathyAut e no PersonAut. Ele nao se trata de um questionério de questoes abertas.
Portanto, perguntas como as sugeridas por P1, nao sao adequadas a finalidade do FCA, e

também nao teriam uma correspondéncia no VGA.

Fase de Analise

A fase de analise é composta pelas seguintes atividades: Triangular Dados, Gerar Mapa de
Empatia e Gerar Personas. A atividade de Triangulacao dos Dados, produz a TRR inicial,
e, por esse motivo, esta s6 serd tratada na fase de Ideagdo, quando é finalizada. Ja as
atividades de Gerar Mapa de Empatia e Gerar Personas, ambas possuem o mesmo objetivo
que é a geracao de empatia entre a equipe e o autista, e produzem, respectivamente, os
artefatos EmpathyAut e PersonAut. A equipe pode escolher, dentre os dois artefatos, o
que mais se identifica ou os dois, caso prefira, uma vez que, a proposta do ProAut é que as
informagoes, neles contidas, sejam usadas de forma complementar.

No contexto do estudo, apds o preenchimento dos Canvas, resultado da fase de
imersao, foi feita uma analise de segoes especificas dos canvas, de forma a conceber a TRR
inicial. Durante a analise, a equipe realizou reunioes, para discutir e esbocar atributos
advindos da etapa de imersao que deveriam ser considerados nesta etapa.

Treinamento
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O treinamento da fase de Analise durou, aproximadamente, uma hora e meia. Tal
como na fase de Imersao, o treinamento consistiu em uma explanagao geral sobre esta fase,
seu objetivo, atividades, artefatos usados e produzidos. Além disso, foram repassadas as
documentagcoes necessarias para a execucao da fase. Dentre essas, os templates dos artefatos,
incluindo a TRR, em modo editavel.

Execucao da Fase

Tal como a fase de Imersao, a execugao dessa fase também foi realizada por meio
de reunioes virtuais, em um total de trés reunioes, sendo uma para cada artefato, com duas
horas de duracao, aproximadamente. Como resultado desta etapa, foram gerados o Mapa de
Empatia e a Persona, por meio do EmpathyAut e PersonAut, respectivamente. As Figuras
9.14 e 9.15 apresentam estes artefatos respectivamente, descrevendo uma crianga autista que
poderia se beneficiar do aplicativo solicitado. Importante lembrar que os nomes e idades
contidos nos artefatos sao ficticios. Ressalta-se também que, por questoes de espago, no
PersonAut apresentado, a equipe trocou de lugar as segoes “Aspectos Sociais e famiares”
e “Atividades que Acalmam” em relacao ao template original. Além disso, a equipe iniciou
o uso da TRR, a partir da triangulagao dos dados oriundos da elicitacao de requisitos e
preencheram as colunas pertinentes a esta etapa (de 1 a 4).

Awvaliagcao dos Artefatos da fase de Andlise

Os artefatos avaliados na fase de Anéalise foram: EmpathyAut e PersonAut. Embora
a TRR faga parte dessa fase, ela so6 foi avaliada na fase seguinte (Ideagao), haja vista que tal
artefato € iniciado na fase de Analise, mas somente ¢é finalizado na fase de Ideagao.

PersonAut e EmpathyAut: Avaliagao e Resultados

O PersonAut e o EmpathyAut foram avaliado em conjunto por meio de uma sessao
de grupo focal. E assim como todas as avalia¢oes realizadas neste trabalho por meio de grupo
focal, o método usado para a avaliagao do PersonAut e do EmpathyAut, segue um protocolo
baseado na proposta de Wong (2008) que inclui o seguinte: planejamento das questdes da
pesquisa, elaboragao do guia de discussao, planejamento e execugao do recrutamento dos
participantes, planejamento da coleta de dados e andlise. A seguir, detalha-se cada um

desses itens:

¢ Planejamento das questoes da pesquisa - O objetivo do grupo focal
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Nome:__i0vanna Idade: 07 anos
Nivel de Cognigdo/Aprendizagem B Q
sensibilidade * Dificuldade para entender a nogdo de horas e dias Infer‘agoo

*Tem pouco visual com outras
pessoas

*Reducio de respostas ao sorriso
social e de variar expressées

* Prefere ficar isolada

* Nio gosta de ser abordada ou
abordar pessoas desconhecidas

* N3o participa de atividades em
grupo

ao som/bar'ulho * Dificuldade de se referenciar na primeira pessoa

* Dificuldade identificar os diferentes ambientes

* Apresenta * Incapacidade de toma decises sozinha e de se concentrar

hipersensibilidade a * Dificuldade para resgatar conhecimentos anteriores
estimulos auditivos tais
como sirenes, fogos de

artificio, latidos e buzina

de carro ./"“\‘

Comportamento

*Tendéncia para organizar objetos semelhantes
* Movimentos repetitivos de m3os/dedos

*Usa o objeto para coisas que ndo € funcio do objeto
* Balanga o corpo quando de pé ou sentado

* Atencdo excessiva a detalhes

* Demonstra resisténcia em mudanga de rotinas

Comunicagdo

* Pouca capacidade de imitar comportamentos de outras pessoa
* Auséncia de comunicacio verbal

* Pouco ou nenhum uso de gestos para se comunicar

*Tom de voz ndo muda independente do mentos

* Possui linguagem ecolalica

* Mio consegue usar imaginacdo

Necessidades MotivagGes

* Parz evitar situacdes dificeis, & *Facilidade em aceitar que ha algo diferente do

* Auxiliar na quebra de necessario preparar a chegada de um rotineiro para fazer.
rotina. evento que causa ruptura na roting; * Desenvolver a habilidade de comunicagéo por
* Entregar um cronograma  Saber lidar com imprevistos & meio de recursos visuais, habilidades
de atividades para o importante, pois & impossivel evita-los. relacionadas & autonomia de atividades de vida
autista, de forma que a * Autistas normalmente ndc reconhecem diria e 3 aprender a respeitar regras e o
noticia de que algo vai dias e herérios. Mas reconhecem turnos combinado.

mudar em alguns dias seja  (manh3, tarde e noite)
antecipadamente revelada

)

Figura 9.14: Mapa de empatia resultado da etapa de analise.

era avaliar e validar os artefatos EmpathyAut e PersonAut, ambos usados
no processo de geracao de empatia entre o autista e a equipe. Tais artefatos
foram pensados para que as informacgoes contidas em cada um se comple-
mentem, gerando uma cobertura nas caracteristicas de um individuo autista,
englobando desde aspectos mais comportamentais (PersonAut) até as limi-
tagoes do Transtorno apresentadas pelo individuo (EmpathyAut). Sendo
assim, as questoes de pesquisa abordadas nessa avaliacao contemplava os
seguintes aspectos: Quais os pontos positivos, negativos e de melhoria em
relagao a cada um dos artefatos; Se fou facil aplicar os artefatos; Se os artefa-
tos atingem o objetivo de gerar empatia com pessoas autistas; se os artefatos
poderiam ser usados no futuro; e se a documentagao e o treinamento forma

suficientes para usarem os artefatos;

e Guia de discussao - iniciou-se as discussoes com uma explicagao sobre o
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Atividades que Acalmam

« Andar de patinete

* Gosta de musica

* Adora andar de moto
* Adora comer

= Cortar papel

Atividades que Estressam

*  Colocar a farda da escola

¢ Quebrade rotina

* Fazertarefa escolarou os
exercicios da terapia

= Sensivel a sons comosirenes,
barulhos muito altos

Aspectos Sociais e
Familiares

+  Convive com o pai biologico
aos finais de semana. Mora
com a mée e o padrasto.
Padrasto introduziu masica
na vida da crianga. Mée o
trata como uma crianca

Caracteristicas Gerais

Linguagem? Ndo verbal
Sensibilidade ao Som? Sim

Nivel de Autismo? Severo

Visdo Geral do Autista
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Nome: Giovanna 7 anos
Sexo: Feminino

Estereotipias/Manias

*  Flaps com a mao.

o Tem sempre que esta
mastigando

*  Ficar se cogando

*  Passara méono corpo.

Aspectos Tecnolégicos

de Software/App

Gosta de tecnologia. Usa bem o
celular. Assiste de tudo e em vdrios
idiomas.

Ndo tem um tipo de SW que mais
gosta.

Costuma baixar os préprios jogos
Aprende rdpido a usar o aplicativo
e enjoa rdpido também.

*  Ficar balangando o corpo

Figura 9.15: Persona resultado da etapa de analise.

objetivo do grupo focal, e como seria a forma de condugao. Essa condugao
contemplou o seguinte: avaliar primeiro o PersonAut, e em seguida o Em-
pathyAut; nao direcionar a pergunta para alguém especifico, deixar a equipe
a vontade para participar, mas sempre instigar se alguém deseja complemen-
tar ou inserir algo nas respostas dadas; e tomar cuidado para nao deixar que

somente uma pessoa responda (Smithson 2000).

¢ Recrutamento dos participantes - Os participantes recrutados foram os

mesmos usado em todo o estudo da aplicacao do ProAut;

e Coleta de dados - Apods a explanacao dos objetivos do grupo, foi solicitada
a permissao para realizar a gravacao da reuniao. Todos concordaram, e
a gravacao foi iniciada usando os recursos proprios da Plataforma Google
Meet. Em seguida, foi feita a leitura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), e os participantes foram questionados se estavam de

acordo com o referido Termo, ao que obteve-se unanimidade.

e Resultados - De maneira simplificada o resultado da avaliacao dos artefatos
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contemplou o seguinte: tanto para o PersonAut quanto para o EmpathyAut,
os participantes desenvolvedores disseram que eles nao tinham experiéncia
no uso de Personas e nem de Mapa de Empatia, e muitas vezes até achavam
que tais artefatos nao eram tao necessarios. Entretanto, a partir da experi-
éncia vivida com a realizacao do estudo, essa ideia mudou, pois eles viram
a importancia e a os beneficios do processo de empatia no desenvolvimento
de interfaces. Outro participante falou que nao s6 a empatia com o autista,
mas também com a familia, pois no caso desse estudo, a mae entrevistada
mostrou os desafios que enfrenta nao s6 relacao a necessidade de realizar
terapias, mas também no cotidiano da vida familiar e escolar. Em relacao
aos pontos negativos, dois dos cinco participantes apontaram o pouco es-
paco nos templates, para quando o autista apresenta muitas caracteristicas.
Justificando que, por esse motivo, trocaram duas se¢oes do do PersonAut
de lugar. A participante designer, comentou que, exceto para os modelos
automatizados, muitos templates possuem essa limitagao, e que em reunioes
presenciais era comum o uso de post-its, os quais podem ser colados ao lado

de fora do template.

Todos os participantes concordaram com o fato da facilidade e praticidade
de instanciar os artefatos. No momento da discussao, surgiu a pergunta
sobre quais dos modelos do PersonAut eles acharam melhor. A respostas
abordaram que as duas formas eram boas, mas que eles escolheram o Mo-
delol (em forma de topicos) devido a praticidade, evitando ter que se criar
uma histoéria. Perguntado se a forma de histéria nao era melhor para gerar
empatia, a resposta foi que no caso do uso do ProAut a aproximacao, desde
a fase de Imersao, da equipe com o tema Autismo deixou-os, desde o inicio,
com o sentimento de empatia aflorado, de forma que o uso de um modelo
em detrimento ao outro nao causava diferenca nesse aspecto. Apesar dessas
respostas, para enfatizar um dos objetivos da avaliacao foi perguntado se os
artefatos atenderam ao propoésito de gerar empatia, e unanimemente todos

concordaram.
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E, finalmente, sobre a intencao de uso dos artefatos no futuro, todos respon-
deram que usariam com certeza. Um dos designers comentou que, apesar
desses artefatos fazerem parte do ProAut, eles poderiam ser usados fora do
contexto do mesmo. Nesse aspecto, outro participante (analista de requi-
sitos), disse que isso poderia ser possivel, desde que se tivesse o cuidado
de caracterizar o autista pelo FCA para o EmpathyAut, e por meio de en-
trevistas para o PersonAut, pois na opiniao dela sem isso nao haveria como
usa-los fora do contexto do ProAut. Considerando que durante a explanagao
do ProAut, foi falado que no futuro, dada a impossibilidade de se entrevis-
tar stakeholders, as equipes poderao usar informacoes contidas no GuideAut,
um terceiro participante (outro designer) disse que, embora entenda a im-
portancia de se realizar as entrevistas, a implementacao do GuideAut sera
de grande ajuda, devido a dificuldade de se encontrar pessoas dispostas a

ajudar, em relacao a serem entrevistadas.

Em relagao a documentacao, de forma resumida, todos concordaram com a
necessidade de melhoria do documento no sentido de texto mais “enxuto”
possivel, e colocar mais diagramas/figuras, por exemplo, para os procedi-
mentos. J& em relagao ao treinamento, todos concordaram que o tempo foi
suficiente, mas que a parte de explicacao sobre o preenchimento dos artefatos
merecia maior atencao, e que o ideal era que durante o treinamento fosse

mostrado um exemplo ficticio de como instanciar cada artefato.

e Discussao dos Resultados e refinamentos - os resultados obtidos da
avaliacao dos artefatos pelo grupo focal, foram satisfatorio para seus propo-
sitos. Quase que unanimemente nao foram apontadas dificuldades ou pontos
negativos para eles. Em relacao ao pouco espaco, foi feita uma melhoria no
template para que possa receber mais informacoes. Entretanto, dado o co-
mentario de uma participante sobre como esse problema é resolvido na vida
real, e em encontros presenciais, decidiu-se que este topico devera ser enfati-
zado tanto no treinamento quanto no documento base do ProAut. A questao

relacionada a documentagcao, esta sendo resolvida por meio da reestrutura-
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cao do documento, e com a disponibilizacao no site do Guideaut! para que
os proximos times posam acompanhar a conducao de cada etapa do Pro-
Aut por meio de paginas hiper linkadas. E, finalmente quanto a sugestao de
melhoria em relagao ao treinamento, decidiu-se acatar a referida sugestao, e
para os proximos treinamentos (ja nas proximas fases) sera apresentado um
exemplo pratico de como preencher nao s6 o PersonAut mas todos os demais

artefatos do ProAut.

Fase de Ideagao

Essa fase consiste na geracao de ideias por meio de estimulos da criatividade, com o intuito
de gerar solugbes para os requisitos definidos na fase de Anélise, de modo que estejam em
conformidade com o contexto e expectativas do usuério da aplicacao.

Nesta etapa, a equipe acatou a sugestao dada no tutorial do ProAut e usou a abor-
dagem de DP, com uso das técnicas de brainstorming e braindraw (Muller et al. 1997), que
por questoes de conciliacao de agenda, nao teve a participacao dos stakeholders. Segundo os
procedimentos de preenchimento da TRR, a equipe seguiu as especificacoes dos requisitos,
finalizando com a TRR completa para o aplicativo em questao, contendo 5 restrigoes, 10
requisitos, e um total de 34 itens de requisitos. O aplicativo prototipado recebeu o nome de
“ProAut App” em homenagem ao processo seguido.

Treinamento

O treinamento da fase de Ideagao durou, aproximadamente duas horas. No trei-
namento, tal como nas demais fases, foi dada uma explanacao geral sobre esta fase, seu
objetivos, atividades, artefatos usados e produzidos. Além disso, foi passada a documenta-
¢ao necessaria para a conducao da etapa. Considerando as sugestoes de melhoria em fungao
do resultado dos artefatos da fase de Anélise, o treinamento desta fase teve como diferencial
a apresentacao de um exemplo pratico de como instanciar a TRR. Para tanto, foi usado um
escopo de uma aplicacao sobre o ensino de lateralidade e nogoes espaciais, ja constante no
tutorial do ProAut.

Execucao da Fase de Ideacgao

nstrugoes do Proaut: http://guideaut.com.br/index.php/proaut /
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Com a lista de necessidades e requisitos levantados a partir das etapas anteriores,
a equipe realizou quatro reunides no total para desenvolver esbocos de ideias que pudessem
atender aos requisitos. Como supracitado, a equipe usou a abordagem de DP com as técnicas
de brainstorming e braindraw. A Figura 9.16 apresenta o registro de uma das reunioes
gravadas realizadas pela plataforma Google Meet. Na referida reuniao foi discutido o esbogo
de alguns dos requisitos do sistema: disponibilidade de registro de atividades a realizar e
realizadas. Ressalta-se que, devido a reuniao ser on-line, o Braindraw foi realizado da seguinte
forma: cada membro do time desenhava sua ideia, fotografava e encaminhava para um grupo
de WhatsApp. O mediador da reuniao, projetava o desenho para todos, e todos participavam

com sugestoes. A Figura 9.17 apresenta alguns dos desenhos realizados na respectiva sessao.
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Figura 9.16: Registro de reuniao definindo ideias para o prototipo do App.

TRR: Avaliagao e Resultado

A TRR foi avaliada por meio de um questionario eletronico. Tal questionério, seguiu
a mesma estrutura dos questionarios definidos para a avaliagdo dos Canvas e do FCA. As
perguntas contidas no questionario para a avaliar a percepcao da Facilidade de Uso, iniciadas
com a letra “F”, foram: F1. Foi fdcil aprender usar a TRR; F2. Por meio da TRR conse-
gui especificar, facilmente, os requisitos/restrigoes para prototipar aplica¢oes para autistas;

F3. Achei facil preencher as colunas da TRR; e F4. Ficou facil desenvolver o protdtipo da



CAPITULO 9. PROAUT: AVALIACAO E REFINAMENTOS

173

Y —
_@_x,J.h
woo
a I
7 —
15 Fam
I .
R lehea |
= e

. {Ea’a J:.Tnh A

-3 AAR

Figura 9.17: Exemplos das ideias desenhadas na sessao de braindraw.

aplicagao a partir da TRR . O resultado da avaliacao quanto a esta é dado pela Figura 9.18.

TRR — PERCEPCAO DA FACILDIADE DE USO

F1. Foi facil aprender usar a TRR.

F3. Achei facil preencher as colunas da TRR.

F4. Ficou facil desenvolver o prototipo da aplicacdo a partirda TRR.

. Concordo Totalmente . Concordo Parcialmente ] Neutro |

F2. Por meio da TRR consegui especificar, facilmente, os requisitos/restricdes para prototipar aplicacdes para autistas.

Discordo Parcialmente . Discordo Totalmente

Figura 9.18: Grafico resultante da avaliacao da TRR quanto a percepgao da facilidade de

uso

Quanto a Percepgao da Utilidade, esta foi avaliada por meio das seguintes perguntas:

Ul. O uso da TRR ¢€ util para dar uma visao geral dos requisitos e restrigoes da aplicacao;

U2. Achei a TRR 1itil para especificar requisitos e restricoes de aplicagoes para autistas; e US.

A TRR foi 1til para ajudar a criar o protdétipo de aplicagoes para autistas. A Figura 9.19,

apresenta o grafico resultante, dessa avaliagao.

A Figura 9.20 apresenta as questoes que compuseram a avaliagao qualitativa (iden-
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TRR - Percepcao da Utilidade

U1. O uso da TRR ¢ util para dar uma visdo geral dos requisitos e restricdes da aplicaco.
5

U2. Achei a TRR util para especificar requisitos e restricbes de aplicacdes para autistas.

4 1
U3. A TRR foi util para ajudar a criar o protétipo de aplicagdes para autistas.

a4 1

m Concordo Totalmente mConcordo Parcialmente = Sou Neutro Discordo Parcialmente m Discordo Totalmente

Figura 9.19: Grafico resultante da avaliacao da TRR quanto a percepcao da facilidade de
uso

tificadas com a letra () antes do numeral), bem como as respostas mais relevantes dos par-
ticipantes. Cada resposta é identificada pela letra P antes do numeral. Por exemplo, P1
para o participante 1, P2 para o participante 2 e, assim, sucessivamente. Um dos principais
pontos sinalizados diz respeito a dificuldade de preenchimento das colunas elementos prin-
cipais da interface(coluna 6) e elementos complementares da interface (coluna 7) na forma
textual, conforme as questoes Q2, com a resposta do participante P1 e P5; Q4 sinalizada
pelos participantes P1, P4 e P5; e, finalmente, em Q6 ressaltado por P1, P4 e P5.

Este problema foi sinalizado durante o estudo, em que a lider da equipe entrou em
contato e questionou se poderiam preencher as colunas 6 e 7 com desenhos, pois achavam
que o preenchimento dessas colunas eram mais produtivos dessa forma. Sendo assim, tal
solicitacao, somada aos comentarios da avaliacao, levou as seguintes agoes: inclusao da técnica
de Braindraw adaptada de (Muller et al. 1997); a atualizacao do tutorial; e a inser¢ao no
roteiro de treinamento para ser passado a futuros usuarios da TRR ou em outros estudos. A
técnica de braindraw, é uma técnica em que o item desenhado passa por cada participante,
o qual tem um tempo limitado para fazer sua contribuicao, o proximo participante pega
o desenho iniciado e completa com sua contribuicao. Ao final, o grupo discute as ideias
retratadas nos desenhos e cria uma proposta final, com o consenso de todos. Ao final, se tem
uma versao inicial do desenho da interface, gerada, incrementalmente, com a participacao de
todos. No do ProAut, a diferenca é que todos comegam desenhando, e apds todos terminarem,

o grupo escolhe a mais pertinente e fazem alteracoes em conjunto a partir das demais ideias
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desenhadas. Os detalhes da condugdo encontra-se no tutorial do ProAut (Apéndice D),
especificamente na fase de Ideacao (Segao D.2).

Ainda com relacao ao preenchimento das colunas 6 e 7, para a questao Q6, dois
participantes (P1 e P5) comentaram que nao haveria necessidade de ter essas duas colunas.
Mesmo com a pequena quantidade de avaliadores da TRR, a sugestao foi acatada, tendo em
vista que TRR completa resultante desse estudo, possui 10 requisitos e 32 itens de requisito,
e para nenhum deles foi definido os elementos complementares. Sendo assim, as duas colunas
foram unificadas, gerando uma tnica coluna denominada de “Sugestoes de Interfaces para o
Requisito/Itens de Requisitos”.

As restri¢oes referem-se as condicoes, observacoes e detalhes que sao mapeados das
recomendagoes contidas, por exemplo, no GuideAut ou ainda das entrevistas com os pais e
especialistas em autismo na fase de Imersao. Em relagao a restri¢ao, a avaliagao mostrou na
questao Q2, sinalizada por P3 e P4, e nas questoes Q4 e Q6, ambas sinalizada por P1, que
apesar do nome do artefato se chamar Tabela de Requisitos e Restrigoes, e de existir uma
coluna chamada “Tipo” para diferenciar um requisito de uma restricao, as colunas seguintes
fazem referéncia somente a palavra requisito, confundindo o usuario da TRR sobre como
tratar a restricao. Com base nisso, a palavra “restricao” foi acrescentada nas colunas 3 e
4. Sendo assim, as colunas denominadas de “Requisito” e “Item do Requisito” passou a se
chamar de “Requisito/Restri¢ao” e “Item do Requisito/Restri¢ao” respectivamente.

Além disso, o tutorial foi atualizado com informacoes e exemplos para quando se
tratar de restrigoes, estas serem descritas somente nas colunas de 1 a 4. O guia de treinamento
também foi atualizado para enfatizar essa informacao. Outra melhoria realizada foi a inclusao
de um namero (sequencial) ao lado nome de cada coluna no cabegalho da TRR, para indicar
a ordem das mesmas. Tal mudanca tem o objetivo de facilitar a referéncia no texto e deixar
o tutorial menos complexo.

Quanto a intencao de uso, esta foi abordada pela questao Q5, para a qual 100% dos
participantes concordou que usaria a TRR em futuros projetos voltados ao publico autista.

O dltimo aspecto da avaliagao, diz respeito a questao Q6, em que o participante
P2 sugere que se faga uso de plataformas/softwares para a realizagdo do brainstorming.

Entretanto, entende-se que isso é algo que nao merece ser tratado pelo uso da TRR, ficando
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a cargo do profissional ou grupo de profissionais, buscar os melhores meios de executar o

braistorming.
Q4. Quais aspectos do preenchimento da Tabela de Requisitos/Restricées vocé encontrou mais
Q1. Quais os pontos positivos da Tabela de Requisitos/Restrigbes para interface de dificuldade?
aplicagdes para autistas? " Conforme descrito na questdo Q2, as colunas "elementos principais de interface” e
"elementos complementares de interface”, foram bem dificeis de serem preenchidas de
. . . . . forma textual. O time optou por elaborar rascunhos das interfaces e identificar esses
'Fornece um padrdo para registro e documentacéo dos requisitos da app. E facil de P1 |elementos no proprio rascurnho,

utilizar. ...Ela serve como um artefato para registro e documentacdo dos requisitos de
P1 |uma app, sendo para o piiblico autista ou ndo. .. A Tabela de requisitos surge mais
como um consolidador de tudo o que fol coletado nas etapas anteriores, as quals
permitem gerar a empatia do time com o piblico portador de TEA."

Além disso, para as restricées, ficamos em diivida se seria necesséario descrever a
"Especificagdo do Requisito”. Entendemos que ndo seria necessario. Mas isso ndo esta
claro na descricdo do processo.”

P4 " descrever textualmente os requisitos, mas nosso time resolveu isso fazendo os
rascunhos”

P2 |"Adicdo de restricées relacionadas diretamente ao espectro do autista.” -
B B P " no primeiro momento descrever os elementos de interface de forma textual como foi
P5 |dado no exemplo do documento de apoio. Mas depois o time viu que podia colcoar
P3 "A pariir dela ficou mais claro identificar elementos de interface que devem{ou ndo) esiar figuras”
presentes na aplicacdo Q5. Na idade de d lver outra aplicagao para autista, vocé se sentira mais confiante
com o apoio da Tabela de requisitos/restricées para criacdo de interfaces para usuarios autistas?
Justifique:

"condensa num local um contelido fundamental para entender os requisios da aplicagdo
PS5 X - - . " =
e também permite ja& ter uma vis&o de como sera a interface. P1 'Sim. A Tabela de Requisitos consalida de forma simples o que fol coletado nas fases
anteriores do processo.”
P2 "Sim. O fluxo de ideacéo leva em conta todos os empecilhos que um usudrio autisia
encontraria, entdo é ideal para criagdo de interfaces conforme o adeguado. "

Q2. Quais os pontos negatives da Tabela de Requisitos/Restrigbes para interface de
aplicages para autistas?

P3 "Sim, porque é um artefato que contribui muito para uma boa construgéo de interfaces

"As colunas "Elementos Principais de Interface” e "Elementos Complementares de para aulistas, e desconhecgo artefatos com propdsito similar em outras meiodologias.”

P4 interface” s&o dificels de serem preenchidos de forma textual. Sugiro que dar a opgdo de P4 "Sim, pois a Tabela auxilia na descricdo das restricées e dos requisitos de forma
descrever esses elementos de forma visual, por meio de um rascunho (desenho objetiva”

manual) das interfaces.” P5 "Sim, devido o agrupamento dos requisitos com os elementos de interface em um dnico
local.”

Q6. De um modo geral, quais pontos de melhoria vocé sugere para a Tabela de
"Na coluna requisito podemos descrever uma restricdo, mas o nome da coluna sé usa o Requisitos/Restrigbes ?

termo requisito e isso confunde quem val preencher.”

P3

" Permitir que as colunas "Elementos Principais da Interface” e "Elementos
Complementares da interface” sejam preenchidas com figuras para que o time

py | fiquei na divida para as restrigbes pois elas s6 sdo sinalizadas nas primeiras colunas, identifigue tais elementos. Na verdade, acho que poderia ser uma Unica coluna
mas o titulo da coluna é "requisito” P1 agrupando tudo. Isso facilita a descrigdo e o entendimento do que ficou alinhado na
definicdo dos requisitos. Além disso, para as restricdes, o time ficou em duivida se seria
necessario descrever a coluna "Especificagdo do Requisito”. Somenie depois vimos que
p5 | @ exemplo no documento de apoio ndo deixou claro que poderia ser preenchida por néo era necessario por se tratar de restrices e ndo de um requisito & ser implementado
figuras” Sugiro defxar clara que para as restricées as demais colunas sédo opcionais.”
Q3. Quals aspectos do preenchimento da Tabela de Requisitos/Restrighes voce P2 " Sugesido de plataformas/sofiwares que podem ser utilizados para brainstorm, criagdo

colaborativa de requisiios e prototipagdo.”

"Acha que a coluna itens fica melhor pra ser preechida nessa fase de Ideacdo, devido as

. } L . . . . P3 |discussdes nas sessdes de brainstorming” O preenchimento até a coluna Requisito fica
"As colunas identificacdo, tipo, requisito, itens do requisito e especificacao do requisito melhor na Analise, por conta do mapeamento do Canvas.”

foram simples de serem descritas.”

encontrou mais facilidade?

[

P1

"Acha que na lista em si ndo tenho sugestGes, mas no documento base acho que pdoe
P4 |ter melhorias para deixar claro por exemplo sobre o preenchimento dos outros campos
P3 " O viés colaborativa do processo, onde a troca de opinides entre os membros da equipe para as restiicoes, e colocar um exmplo de preenchimento com figuras e ndo so texio."
converge para o melhor resultado.”

-

" delxar claro que na fase da ideacdo ela pode ser preenchida também por desenhos

P (rascunhos da interface). E para isso, nasso time ndo viu necessidade de ter as colunas
P5 |"Os dados que s&o preenchido na fase de analise: requisitos e itens dos requisitos.” elementos principais da interface” e a elementos complementares da interface para fazer
o detalhamento visual do requisito.”

o

Figura 9.20: Principais respostas da avaliacao qualitativa da TRR

Ao se examinar os resultados da avaliagdo quantitativa, para percepcao da facilidade
(Figura 9.18) e da utilidade (Figura 9.19), percebeu-se que a maioria de respostas foram
assinaladas com “Concordo Totalmente”. Exceto para o item F3 da avaliacao da Percepcao
da Facilidade de Uso, em que 60% dos participantes assinalaram “Concordo Parcialmente”.
Apos anéalise das questoes abertas, acredita-se que tal resultado se deu em fun¢@o do problema
para preencher, textualmente, as colunas elementos principais e elementos complementares
da interface.

Portanto, de um modo geral, os resultados comprovam que a TRR atendeu, de forma
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positiva, ao proposito de auxiliar equipes de desenvolvimento de software no mapeamento
dos requisitos para geracao de interfaces e prototipacao. Isso é reforcado tanto pelo resultado
da avaliagao de intengao de uso (Q5), quanto pelos comentérios para as questoes Q1 e Q3.

Refinamentos

Embora o ntimero de participantes tenha sido pouco, acredita-se que as sugestoes
de melhorias, em detrimento a alguns problemas enfrentados por eles, mereciam ser acata-
das, tendo em vista a quantidade de requisitos (10) e, sobretudo, itens de requisitos (34)
levantados pela equipe. Pelo referido quantitativo, percebe-se que a equipe teve uma boa
experiéncia no uso da TRR. Dessa forma, apos os devidos refinamentos, a atual TRR con-
templa 7 colunas: “1.1d", “2.Tipo; “3.Requisito/Restri¢ao; “}.Item do Requisito/Restri¢ao;
“5.Especificagao do Item do Requisito; “6.Sugestoes de Interfaces para o Requisito/Itens de

Requisitos; e “7.Recomendagoes/Observagoes.

Fase de Prototipacao

Nesta etapa foi desenvolvido o prototipo do ProAut App. Para tanto, a equipe de seguiu
0s requisitos e suas respectivas especificacoes, bem com as demais informagoes contidas na
TRR.

Treinamento

O treinamento da Fase de Prototipagao, teve duragao aproximada de uma hora, na
qual, assim como nas demais fases foi feita a explicacao sobre a condugao da etapa, e sobre
a documentacao pertinente a ela.

Execucao da Fase Prototipacao

No contexto de desenvolvimento do ProAut App, as telas do aplicativo foram propos-
tas e implementadas na forma de um prototipo nao funcional disponibilizado na plataforma
Figma 2. No prototipo, foram desenvolvidas as visoes do aplicativo do ponto de vista do
responsavel pelo cuidado da crianca, e pelo ponto de vista da crianga propriamente dita. Na
visao do responsavel, o usuario tera acesso as seguintes funcionalidades: definir configuragoes

das atividades (local, atividades tipicas ou atipicas - com quebra de rotina); definir o tema

da paleta de cores; e definir a disponibilidade de um assistente virtual. Por sua vez, entre as

2Ferramenta de Prototipacao, disponivel em https://www.figma.com/
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funcionalidades implementadas para a visao da crianga, podem ser citadas: apresentagao de
agenda interativa, visao didria e semanal de atividades, visao por turnos, ativar e desativar
sons, e destaque para atividades atipicas.

As Figura 9.21 e 9.22 apresentam algumas das telas foram desenvolvidas para o apli-
cativo ProAut App. Na Figura 9.21 é apresentada a visao do responsavel, em que é possivel
fazer a configuracao do aplicativo e manter o controle das atividades realizadas pela crianca
autista. Ja na Figura 9.22 é apresentada a visdo da crianga. A equipe de desenvolvimento
optou, com base nas informagoes levantadas nas etapas anteriores, por adicionar op¢oes para
que a crianca pudesse informar suas emocoes ao realizar atividades, de forma que o responsé-
vel possa monitorar o impacto da rotina e mudancas do ponto de vista da crianca. Além disso,
¢ apresentada a opgao de ter um assistente virtual (na forma de um dinossauro que pode
ser customizado ou mudado para outro personagem, de acordo com o gosto de cada usuério)

para auxiliar a crianca e apresentar mensagens de sucesso ao realizar alguma atividade.

= & = 2.
ﬁ Configuragdes Escolha a atividade Hoje
A f 01/05/2021 v
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s N Pesquise por atividade Dia @ O Semana
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Figura 9.21: Telas do sistema para o perfil do responsavel pela crianca autista.

Prototipacao: Avaliagao e Resultados
Apos a conclusao do prototipo, a equipe fez uma reuniao na qual foi apresentado o

prototipo para o cliente (e ao mesmo tempo pai de uma crianga autista), e um responsavel
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Figura 9.22: Telas do sistema para o perfil da crianga autista.

profissional da area de desenvolvimento de software. Em uma reuniao online, o protétipo

foi apresentado, indicando a motivagao e as diversas escolhas de design realizadas. Apos a

apresentacao do protoétipo, foi aberto um momento para comentarios e duvidas do solicitante

e do especialista. Alguns dos comentarios dos mesmos sao apresentados a seguir.

“Ficou muito legal. Eu gostei muito da ideia. [...] Vai ter um incentivo quando
terminar a atividade? Vocé daria um parabéns com um dinossauro? E se a crianca
nao fizer, nao vai ter nada? Eu achei que poderia ter um Vamos ld’, incentivando.
Sinalizar para nao ficar na agenda.” (Comentario do cliente sobre a sugestao de
incentivo de atividade nao realizada).

“O enfoque € o autista de baizo funcionamento. |[...] O autista de baizo funciona-
mento nao tem nocao de algumas coisas abstratas. Entao, por exemplo, uma barra
de progresso poderia ter somente para os pais. Seria melhor, se caso decidissem ado-
tar, se a barra pudesse ser adaptada para algo que a crianca possa entender, como
bolinhas a serem contadas que vao sumindo conforme as atividades sao realizadas...”

(Comentério de especialista sobre o uso de elementos de interface adotados).

“Quando vocé estava explicando o perfil dos pais [...] com relagio & agenda do pai
vocés estao pensando em integrar com a agenda da crianca?” - Duvida do cliente
sobre a funcionalidade agenda do responsavel.

De um modo geral, os comentérios dos avaliadores foram positivos e demonstraram

interesse no aplicativo. No entanto, oportunidades de melhoria relacionadas a elementos de
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interface e sugestoes de forma de implementar as funcionalidades propostas durante a ideacao
foram identificadas.
As alteracoes foram anotadas pela equipe de desenvolvimento que esté refinando o

prototipo para posterior avaliagao pelo publico alvo de forma controlada.

9.3 Avaliacao do ProAut

Apos a finalizacao de todas as etapas, bem como feitas todas as avaliagbes de todos os ar-
tefatos, realizou-se um grupo focal para avaliar o ProAut como um todo. Este momento
foi propicio para apresentacao dos refinamentos e/ou melhorias efetuadas em alguns arte-
fatos. Essas melhorias ocorreram em funcao dos resultados das avaliagoes de cada artefato
na execucao do estudo. Dessa forma, durante a realizacao do grupo focal buscou-se fazer a
validacao das mudangas efetuadas. Além disso, tal como a avaliagdo dos artefatos PersonAut
e EmpathyAut, o ProAut também seguiu o protocolo baseado na proposta de Wong Wong
(2008), definida como segue: planejamento das questoes da pesquisa, elabora¢ao do guia
de discussao, planejamento e execucao do recrutamento dos participantes, planejamento da
coleta de dados e anélise. A seguir, detalha-se cada um desses itens:

Planejamento das questoes da pesquisa

O objetivo desse grupo focal era avaliar o ProAut como um todo, uma vez que
seus artefatos ja haviam sido validados, individualmente, na execucao de cada uma de suas
fases. Sendo assim, as questoes de pesquisa abordadas para essa avaliacao consistiu no
seguinte: sobre os pontos positivos, negativos e de melhoria em relacio ao ProAut; se o
ProAut atende seu proposito de apoiar times para desenvolver protétipo de interfaces de
aplicagoes destinadas ao publico autista; se o tutorial ajudou de maneira satisfatoria para o
entendimento e condugcao do processo; se o tempo do treinamento foi suficiente; sobre o uso
do ProAut no futuro; e se as mudancas feitas nos artefatos: FCA, PersonAut, EmpathyAut e
TRR eram suficientes ou se estavam de acordo com o que foi sugerido durante as avaliagoes
desses artefatos.

Guia de discussao

Inicialmente foi explanado o objetivo do grupo, considerando que a equipe ja havia
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participado de outro grupo focal, a dindmica de funcionamento relembrada, enfatizando-se a
importancia da participagao de todos. Lembrando de nao direcionar a pergunta para alguém
especifico, deixando a equipe a vontade, mas sem deixar que sempre as mesmas pessoas
respondam.

Recrutamento dos participantes - Os participantes recrutados foram os mesmos
usado em todo o estudo experimental do ProAut.

Coleta de dados

Apos solicitacao e concordancia de todos pela gravacao da reuniao, foi feita a leitura
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), para o qual todos concordaram.
As questoes foram feitas na ordem planejada. Ao final foram apresentadas os refinamentos
realizados, com base nas sugestoes de melhoria e/ou dificuldades encontradas durante o
uso dos artefatos do ProAut, a partir da analise dos resultados das avaliagoes dos artefatos.
Dentre esses refinamentos, apresentou-se: (i) retirada da coluna “Elementos Complementares
de Interface” da TRR; (7i) a mudanga de nome da coluna da TRR “Elementos principais de
Interface” para “Sugestdo de Interface para o Requisito/Item do Requisito™; (i) reescrita
de trés caracteristicas do FCA que estavam forma negativa para a forma afirmativa; (iv)
inclusao do termo “de comprometimento” para complementar a informacao passada pelo
valor do percentual no grafico VGA;v aumento do espagos para preenchimento dos artefatos
Canvas (todos), PersonAut e EmpathyAut; e, finalmente, os espagos (vi) atualizagdo do
tutorial com refor¢o sobre preenchimento por meio de desenho da coluna da TRR “Sugestao
de Interface para o Requisito/Item do Requisito” (alids a forma textual foi abolida), melhoria
no texto, insercao da técnica de braindraw, entre outras.

Resultados

Quanto a questao sobre os pontos positivos, negativos ou de melhoria do ProAut,
obteve-se uma unanimidade sobre a importancia do referido processo para apoiar equipes,
mesmo as experientes na industria, mas inexperientes no tema autismo. Comentou-se tam-
bém que o ProAut era um processo grande, com muitos detalhes em suas atividades e forma
de geracao dos artefatos. Dado esse fato, houve varios comentarios sobre os treinamentos,
e ao final disseram que, antes do treinamento por fase, poderia haver um treinamento ge-

ral, em mais de um dia, e, preferencialmente, com apresentacao de exemplos praticos, ou
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com a realizacao de uma oficina para que houvesse tempo suficiente para dominar o ProAut.
Um dos participantes comentou: “do jeito que usamos, o tutorial tinha que ser consultado
vdrias vezes, ou ainda tinhamos que tirar dividas pelo canal de WhatsApp criado”. Todos
os participantes concordaram com essas colocacoes. Com base nessas respostas ja obteve-se
respostas para a questao: se o tempo do treinamento era suficiente.

Quanto a questao: Se o ProAut atendia seu propdsito de apoiar times para desen-
volver prototipo de interfaces de aplicacoes destinadas ao publico autista; Uma participante

falou que:

“...] mao sé para o publico autista, pois alguns artefatos poderia ser usado, tranqui-
lamente, para sistemas para outro publico. Por exemplo a TRR, com certeza serve
para software para qualquer piblico” (participante designer)

Outra participante disse que:

“Na minha opinido sé a TRR pode ser usada desse jeito, pois os outros artefatos sao
muito especificos para a condi¢ao do autista, por exemplo, o FCA, o EmpathyAut e o
PersonAut”. (participante desenvolvedor)

Todos os demais concordaram com a colocagao feita por este ultimo participante.
Reforcada a pergunta inicial, todos os participantes concordaram que o ProAut atendia bem
seu proposito.

Em relagao a questao “Se o tutorial ajudou e se foi suficiente”, de um modo geral
as respostas foram em torno de que ajudou, foi suficiente, mas que precisava ser melhorado.
Sobre os aspectos de melhoria citou-se: melhoria da aparéncia geral, pois o documento era
muito carregado de informacoes.

Quanto a questao “Se usariam o ProAut no futuro”, o time foi undnime em responder
que sim. De novo ressaltaram a importancia do ProAut. Uma participante comentou o
quanto ela era leiga no tema, pois hé havia ouvido falar porém nunca tinha tido contato com
o tema, e que hoje ela se surpreende com o quanto aprendeu sobre autismo, os termos que
aprendeu e, sobretudo, o conhecimento ganho com o uso do ProAut.

Finalmente, as mudancas realizadas nos artefatos avaliados durante o estudo foram
apresentadas, seguindo a ordem FCA, PersonAut, EmpathyAut e TRR, e foi solicitada a vali-

dacao dos mesmos. Apods uma discussao quanto ao nome da coluna “Especificagao do Item do
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Requisito” da TRR, uma participante (analista de requisitos) sugeriu o nome “Detalhamento”
por ser um termo mais conhecido na industria. Entretanto, apos discussoes chegou-se a con-
clusao que, para a maioria, o atual nome era mais familiar que “Detalhamento”. A mesma
participante sugeriu que os contetdos listados na referida coluna ou mesmo na coluna “Itens
de Requisitos/Restri¢oes”, poderiam ser vistos e usados também como “critérios de aceita-
¢ao”. Segundo esta participante, isso seria imprescindivel para validacao do prototipo. Em
relacao aos espagos dos templates, uma participante achou que o novo espago disponibilizado,
em sua opiniao, ainda era insuficiente para os casos em que se tivesse muita informacao para
colocar. Os demais concordaram com esse ponto de vista. Quanto aos demais artefatos
avaliados todos concordaram com as mudangas/melhorias.

Analise e refinamentos - os resultados obtidos da avaliagao do ProAut pelo grupo
focal, foram satisfatorios para o seu proposito de apoiar equipes inexperientes (seja no tema
autismo, seja na engenharia de software). Quase que unanimemente nao foram apontadas
dificuldades ou pontos negativos para eles. Em relagao ao pouco espago nos templates dos
canvas, PersonAut e EmpathyAut, apesar de ter sido feita uma melhoria para receber mais
informagoes, ainda assim a equipe achou que nao era o suficiente. Entretanto, dado o comen-
tario que um dos participantes fez (em outra ocasiao) sobre como esse problema é resolvido
na vida real, decidiu-se que nao alterariamos mais uma vez os templates, e ao invés disso,
este topico sera enfatizado no tutorial do ProAut, e mais especificamente no treinamento.

Quanto ao tutorial do ProAut, o mesmo foi reestruturado. Nessa reestruturacao
tentou-se, ao maximo, deixar o texto mais resumido. Entretanto, dada a riqueza de atividades
e artefatos do ProAut, este topico merece uma nova avaliagao por parte de usuério. Além

disso, decidiu-se pela disponibilizacao do ProAut por meio de uma pagina web.

9.4 Consideracoes do Capitulo

Este capitulo apresentou um estudo, com o intuito de avaliar o ProAut e cada um de seus
artefatos. O estudo foi executado por uma equipe de profissionais da industria, usando o
contexto de uma aplicagao para o ensino de gerenciamento de rotina e quebra de rotina por

criangas autistas de baixo funcionamento.
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Os resultados do estudo permitiram a realizagao de melhorias na maioria nos artefa-
tos do ProAut. Além disso, tanto os artefatos quanto o proprio ProAut, enquanto processo,
foram apontados como promissores e passiveis de uso no futuro.

Todos os estudos apresentam ameacas que podem afetar a validade dos resultados
(Wohlin et al. 2012). O estudo também apresentou ameagas, mas algumas delas foram mini-
mizadas da seguinte forma: (i) representatividade dos participantes: O estudo foi realizado
apenas com uma equipe com cinco componentes. Entretanto, alguns participantes estavam
no nivel de especialistas (com mais de 20 anos de experiéncia na area de desenvolvimento de
software, incluindo interfaces), dois designers entre cinco e sete anos de experiéncia na area,
de forma que os resultados gerados a partir da execucao do estudo foram ricos de contetudos,
representando uma boa experiéncia vivida na condug¢ao do ProAut, dando margem para se
considerar essa experiéncia e, assim, acatar as sugestoes de melhoria e problemas apontados
pela equipe; (ii) tamanho da amostra: devido ao namero limitado de participantes, pode-se
dizer que existe uma limitagao na conclusao dos resultados e, como tal, sao considerados indi-
cativos e nao conclusivos; e (iii) disponibilidade dos participantes - este foi o inico ponto que
se pode controlar, por esse motivo nao foi possivel a validacao final do prototipo resultante

do estudo pois os participantes alegaram falta de tempo e outros compromisso.



Capitulo 10

Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este capitulo trata sobre o compéndio deste trabalho, em que apresenta-se
como a questao de pesquisa foi respondida, como as necessidades iden-
tificadas foram solucionadas, bem como as principais contribuicoes desta
pesquisa, e as perspetivas de trabalhos futuros.

10.1 Consideracoes Finais

Desenvolver aplicativos para o publico autista é um desafio para as equipes de desenvol-
vimento. Tal desafio consiste, principalmente, no despreparo dessas equipes e nos poucos
artefatos que as auxiliem. Apesar desse fato, existem diversos aplicativos destinados a esse
publico, os quais, geralmente, contemplam o desenvolvimento de habilidades envolvendo al-
guma das principais areas afetadas pelo TEA, que sdo: Interacao Social, Comunicacao e
Comportamento. Além disso, na literatura corrente existe uma gama de trabalhos destina-
dos a esse publico, em que a maioria encontra-se em nivel de protétipos. Nesse contexto,
constatou-se a necessidade de um guia para apoiar equipes de designers ou de desenvol-
vedores em seus projetos de interfaces, mais precisamente na prototipacao das interfaces
de aplicacoes destinadas ao publico autista. Sendo assim, levantou-se a seguinte questao
de pesquisa: “Como apoiar engenheiros de software e/ou designers na conduc¢ao
do desenvolvimento de protétipos de interfaces de aplicagcoes especificas para o
publico autista?”.

Com o intuito de responder esta questao de pesquisa, definiu-se, como principal

185
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objetivo desta tese, a proposta de um processo para apoiar equipes de desenvolvimento
na prototipacao de interfaces de aplicacoes destinadas a pessoas autistas, especialmente as
de baixo funcionamento. Para constatar a auséncia de solugoes existentes, realizou-se um
mapeamento sistematico da literatura, cuja principal pergunta principal foi: “Quais técnicas,
processos, métodos, frameworks ou diretrizes existentes para projeto de interface, voltados ao
desenvolvimento de artefatos para autistas?”. Os resultados desse mapeamento, associados
aos de um estudo exploratério, indicaram algumas lacunas, tais como a auséncia de um
processo de uso geral, e com etapas bem definidas, além de oportunidades de melhorias,
para as quais cita-se a consideragao de caracteristicas de autistas de baixo funcionamento,
e a cobertura de qualquer faixa etaria de autistas, uma vez que a maioria dos estudos da
literatura envolvem apenas criancas. Essas lacunas, juntamente com as oportunidades de
melhorias, somadas ao objetivo desta pesquisa, formaram um conjunto de necessidades (NE),
que a proposta desta tese deveria atender satisfatoriamente.

Tanto o objetivo principal desta tese, quanto a questao de pesquisa, foram alcan-
cados pelo ProAut, que consiste em um processo para apoiar a prototipagao de interfaces
de aplicagoes destinadas & pessoas autistas. O ProAut configura-se, entao, como a forma de
apoiar engenheiros de software e/ou designers na condugao do desenvolvimento de prototipos
de interfaces destinadas a esse publico. Além disso, o ProAut, por meio de suas atividades e,
sobretudo, seus artefatos, atende a maioria das necessidades identificadas, conforme descrito

a seguir:

e (NE1): O processo proposto deverd ser de uso geral, formalizado
com forma de condugao, etapas, e artefatos bem definido - esta
necessidade foi atendida por meio do préprio ProAut configurando-se como
um processo com sequéncia de passos e etapas bem definidos, bem como seu
proposito de uso geral, haja vista que pode ser usado em qualquer projeto

de prototipacao de interfaces para autistas;

e (NE2): A solugao proposta deverd ser destinado a pessoas autis-
tas, independente da idade, incluindo os autistas de bairo fun-
ctonamento - todas as atividades e artefatos do ProAut foram pensados

em atender quaisquer individuos com TEA, incluindo os de baixo funciona-
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mento. Dessa maneira, o ProAut contempla individuos autistas, indepen-
dente do grau de comprometimento e da idade. Entretanto, entende-se que
para os autistas de alto funcionamento os processos e técnicas tradicionais

podem ser aplicados satisfatoriamente;

e (NE3): O processo deverd envolver atividades e/ou artefatos que
possibilitem a geracao de empatia entre a equipe de desenvolvi-
mento e a pessoa autista - tal necessidade foi atendida por meio da
adaptacgao de técnicas usadas tradicionalmente no processo de empatia, como
personas e mapa de empatia com o intuito de atender as caracteristicas do
publico autista, bem como no uso e adaptagao de formulérios especializa-
dos para diagnostico de autistas. Dessa forma, o ProAut disponibiliza trés
artefatos especificos para proporcionar empatia com os autistas, em espe-
cial os de baixo funcionamento, sao eles o o FCA e seu respectivo VGA, o

EmpathyAut e o PersonAut; e

e (NEJ): proporcionar uma ferramenta que possa disponibilizar re-
comendacoes, diretrizes, padroes de interface, e informacoes sobre
autistas, em um unico lugar, e assim poder apoiar as equipes de
desenvolvimento - esta necessidade foi atendida parcialmente, pois embora
a ferramenta esteja definida e modelada, e ja tenha sido definido um conjunto

de padroes de interface para compo-la, ela ainda nao foi implementada.

Portanto, além do atendimento as necessidades supramencionadas, por intermédio
do ProAut, obteve-se, consequentemente, um conjuntos de contribuigoes todas direcionadas
a apoiar tanto desenvolvimento de protoétipos de interfaces quanto pesquisas relacionadas ao

publico autista. A segao a seguir descreve essas contribuicoes.

10.2 Contribuicoes

Considerando os resultados alcancados ao longo da execucao desta tese, as contribuicoes

contempladas pelo resultados alcangados foram:
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Uma base de conhecimento sobre abordagens de Design usados em estudos

com autistas;

Um estudo sobre as preferéncia de autistas em relagao a cores, formas geo-

métricas e tipo de de imagens de seres humanos e animais;

Um processo para apoiar a prototipacao de interfaces de aplicagoes para

autistas (ProAut);

Roteiro de Entrevista do Cuidador - um conjunto de perguntas para orientar
equipes, principalmente as inexperientes, na realizagao de entrevistas com

cuidadores/pais/responsaveis por pessoas autistas;

Roteiro de Entrevista do Terapeuta - um conjunto de perguntas para orientar
equipes, principalmente as inexperientes, na realizacao de entrevistas com os

diferentes terapeutas de autistas, e complementar as respostas do cuidador;

Roteiro de Entrevista do Cliente - um conjunto de perguntas para orientar
equipes, principalmente as inexperientes, na realizacao de entrevistas com
o cliente da aplicacao para obter detalhes como objetivos, necessidades e

requisitos;

Canvas do Cuidador - um modelo de canvas, cujas secoes contém as infor-

magoes mais relevantes extraidas roteiro de entrevista do cuidador;

Canvas do Terapeuta - um modelo de canvas, cujas segoes contém as infor-

macoes mais relevantes extraidas roteiro de entrevista do terapeuta;

Canvas do Cliente - um modelo de canvas, cujas secoes contém as informacoes

mais relevantes extraidas roteiro de entrevista do cliente;

Formulario de Caracterizagao de Autista (FCA) - um formulario para iden-
tificar caracteristicas de pessoas autistas, contidas nas areas de limitagao do

Autismo;

Grafico de Visao Geral do Autista (VGA) - um gréafico que apresenta os
niveis de comprometimento da pessoa autista, em cada éarea afetada pelo

transtorno;
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e EmpathyAut - um modelo de Mapa de Empatia exclusivo para pessoas au-

tistas;
e PersonAut - um modelo de Personas exclusivos para pessoas autistas;

e Tabela de Requisitos e Restrigdes (TRR) - um artefato em forma de tabela,
cujas colunas contém informagoes sobre os requisitos/restrigoes da aplicacao,
bem como a especificacao desses requisitos e a sugestao de interface para

apoiar diretamente a fase de prototipacao;

e Um repositoério contendo contendo instrucoes para condugao do ProAut, bem
como o conjunto de padroes para projetos de interface de aplicagoes voltadas
ao publico autista; e

e Padroes de interface (DPAut) - criados a partir da andlise de atributos de
qualidade em interfaces voltadas ao publico autista, que dispoe-se de um
conjunto de artefatos, em forma de padroes, que fornecem informagoes sobre
problemas, solugoes e exemplos a serem usados ao se desenvolver interfaces

para o publico autista. Tais padroes estao disponibilizados no GuideAut.

10.3 Publicacoes

Outras contribui¢oes em forma de publicac¢oes foram obtidas durante o desenvolvimento desta

tese. As referéncias sao listadas a seguir em ordem cronologica:

1. Melo, A. H. & Castro, T. H. Geracao de Recomendacgoes para Design de Interfaces de
Aplicativos para Autistas. II WTDICH. XIV Brazilian Symposium on Human Factors
in Computing Systems. 2015.

2. Melo, A. H. D. S., Barreto, R., & Conte, T. (2016). ProAut: Um Processo para Apoio
de Projetos de Interface de Produtos de Software para Criancas Autistas. Cadernos de

Informatica, 9(1), 27-41.

3. Melo, A., Fernandes, C., Jardim, M., & Barreto, R. (2017). Modelo 3C de Colaboragio
aplicado ao uso de um repositério para o desenvolvimento de interfaces para autistas.

In Anais do XIV Simposio Brasileiro de Sistemas Colaborativos (pp. 297-311). SBC.
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10.

. Melo, A., Santos, J., Rivero, L., & Barreto, R. (2017). Searching for Preferences of

Autistic Children to Support the Design of User Interfaces. In Proceedings of the XVI

Brazilian Symposium on Human Factors in Computing Systems (pp. 1-10).

. Melo, A. H. D. S., Rivero, L., Santos, J. S. D., & Barreto, R. D. S. (2020). PersonAut:

a personas model for people with autism spectrum disorder. In Proceedings of the 19th

Brazilian Symposium on Human Factors in Computing Systems (pp. 1-6).

. Melo, A. H. D. S., Rivero, L., Santos, J. S. D., & Barreto, R. D. S. (2020). EmpathyAut:

an empathy map for people with autism. In Proceedings of the 19th Brazilian Sympo-

sium on Human Factors in Computing Systems (pp. 1-6).

Melo, A., Pereira, V. Y., Souza, C. O. F., Castro, R., Teodoro, G. S., Barreto, R.,
& Rivero, L. (2021). Desenvolvimento de uma aplica¢ao educativa para o ensino de

rotinas diarias e quebra de rotinas a criangas Autistas. RENOTE, 19(1), 166-175.

. Gomes, D., Pinto, N., Melo, A., Maia, 1., Paiva, A., Barreto, R., ... & Rivero, L.

(2021). Developing a Set of Design Patterns Specific for the Design of User Interfaces
for Autistic Users. In Proceedings of the XX Brazilian Symposium on Human Factors

in Computing Systems (pp. 1-7).

. Melo, A., Oran, A., Santos, J., Rivero, L., & Barreto, R. (2021, September). Require-

ments Elicitation in the Context of Software for Low-Functioning Autistic People: An
Initial Proposal of Specific Supporting Artifacts. In Brazilian Symposium on Software

Engineering (pp. 291-296).

Melo, A. H., Oran, A. C., Silva dos Santos, J., Rivero, L., & da Silva Barreto, R. (2021).
ACF: An Autistic Personas’ Characteristics Source to Develop Empathy in Software

Development Teams. In International Conference on Human-Computer Interaction

(pp. 223-236). Springer.
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10.4 Trabalhos Futuros

A pesquisa cientifica é uma atividade que, apesar de ter uma indagacao como ponto de
partida e o objetivo como ponto de chegada, ao longo do seu desenvolvimento surgem novas
indagacoes e, consequentemente, a necessidade de novas investigagoes. Com este trabalho
nao foi diferente. E por isso, ao longo de sua execucao, identificou-se alguns elementos
que merecem ser investigados, e outros precisando apenas de solugoes tecnoldgicas. Sendo
assim, seja na forma de novas pesquisas, seja na forma de implementacgao de tecnologias, esta

pesquisa propoe os seguintes trabalhos futuros:

e Atualmente o ProAut nao atende a etapa de Avaliacao, pois limita-se a
apenas validar o prototipo com os stakeholders envolvidos. Considerando as
especificidades que envolvem a avaliacao do prototipo por pessoas autistas,
hé a necessidade de pesquisas relacionadas a usabilidade, estudo de emocoes,
formas de comunicac¢ao e comportamentos, ja que tem-se o autista de baixo

funcionamento como foco;

e Atualmente o ProAut é disponibilizado por meio de documentacao em forma
digital. Sendo assim, com o intuito de disponibiliza-lo para que desenvolve-
dores e designers usa-lo, pretende-se desenvolver uma plataforma que possa
contemplar tanto o ProAut como processo, quanto seus artefatos e o reposi-

torio GuideAut;

e O GuideAut, por ser um repositério independente, pretende-se desenvolver
implementar o GuideAut, como ferramenta WEB, de forma que ele possa
disponibilizar os seguintes contetidos: informagoes sobre a condugao do Pro-
Aut; informagoes sobre pessoas autistas para apoiar a geragao do PersonAut

e o EmpathyAut, quando nao for possivel realizar entrevistas; e

e Atualmente ja existem diversas ferramentas para criacao, por exemplo de
Personas. Nesse sentido, a ideia de trabalho futuro seria o desenvolvi-
mento de ferramentas de software para geracao dos artefatos PersonAut,

EmpathyAut e FCA.
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Por tltimo, mas nem por isso menos importante, processos de apoio ao projeto
de interface para pessoas com autismo ainda é um campo fértil de pesquisa, principalmente
porque tem sido pouco explorado pela comunidade cientifica. Esta tese contribui, mesmo que
indiretamente, com a qualidade de vida das pessoas autistas que fazem uso de ferramentas
tecnoloégicas em seus tratamentos terapéuticos, sendo um apoio na criacao de protoétipos e, de
certa forma, incentivando a implementacao de novas aplica¢cbes nos mais diversos contextos

de atividades para autistas.
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Apéndice A

Mapeamento Sistematico da Literatura

A.1 Consideracoes Iniciais

Um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), ou simplesmente Mapeamento Sistema-
tico, ¢ um meio de identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas disponiveis e relevantes
a uma questao de pesquisa especifica, um topico de pesquisa, ou um fendémeno de interesse.
Os estudos individuais que contribuem para o resultado da revisao sistematica sao deno-
minados estudos priméarios. Assim, uma revisao sistemética é um tipo de estudo secundario
(Kitchenham, et al., 2007). Dentre os principais motivos para a condu¢ao de um Mapeamento

sisteméatico, tem-se:
e Resumo de evidéncias existentes a respeito de um fenémeno de interesse;

e Identificacao de lacunas para sugerir oportunidades de investigacao em areas especificas;

e Fornecimento de um background para justificar adequadamente novas investigagoes.

Como forma de orientar, seguindo , a conducao da revisao sistematica, a mesma é
realizada mediante um protocolo pré-definido, possibilitando resultados mais confidveis e até

passiveis de repeticao, haja vista o rigor de sua execucgao.
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A.2 Planejamento da Revisao

Nas segoes subsequentes deste Capitulo sao apresentados o resultado da RSL, segundo o

guideline proposto por Kitchenham e Charters (2007), referente a processos usados no de-

senvolvimento de projetos de interfaces para artefatos destinados a pessoas autistas.

A.2.1 Objetivos

A Tabela A.1 apresenta o objetivo desta revisao sistematica, o qual foi definido segundo o

paradigma GQM ( Goal-Question-Metrics) proposto por Basili e Rombach (1988).

Tabela A.1: Objetivo da RSL

ANALISAR

Artigos cientificos publicados

COM O PROPOSITO DE

Caracterizar técnicas e diretrizes de projeto de interfaces para autistas

COM RELACAO A

Técnicas usadas em aplicativos para autistas

DO PONTO DE VISTA DE

Dos pesquisadores

NO CONTEXTO DE

Desenvolvimento de artefatos para autistas

A.2.2 Questoes da Pesquisa

A questao principal (QP) de pesquisa desta revisao sistematica foi definida como:

(QP): Quais técnicas, processos, métodos, frameworks ou diretrizes existentes para

projeto de interface, voltados ao desenvolvimento de artefatos para autistas?

e Questao secundaria 1 (QS1): Quais carateristicas podem ser identificadas para

diferenciar uma interface convencional de uma interface para pessoas autistas?

e Questao secundaria 2 (QS2): Quais os tipos de artefatos sdo mais comumente

desenvolvidos para autistas?

e Questao secundaria 3 (QS3): Quais as formas de medir o estado emocional de um

autista?

e Questao secundaria 4 (QS4): Quais as diferentes formas de comunica¢ao de uma

pessoa autista?
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A.2.3 Componentes da Pergunta

e Populacao: Publica¢oes que apresentem experiéncias em desenvolvimento de artefatos

para criangas autistas.

e Intervencgao: Processo, métodos, técnicas e/ou guidelines para projetar interfaces de

artefatos para criancas deficientes.
e Comparacgao: nao se aplica, pois é uma revisao de caracterizagao.

e Resultados: descricao dos processos, métodos ou técnicas usadas para projeto de

interfaces para criancas deficientes.

A.2.4 Estratégias utilizada para a pesquisa dos estudos primarios

As subsecoes a seguir contemplam o escopo da pesquisa, o idioma considerado, a composicao

da string de busca, bem como os critérios de selecao de artigos.

A.2.5 String de busca

De acordo com o protocolo da revisao sistematica para a definicao dos termos da string de
busca, primeiramente foram identificados os parametros PICOC (Populagao, Intervencao,

Comparagao, Resultados e Contexto) (Kitchenham, et al., 2007), conforme a seguir:

e Populagao (Population): Trabalhos publicados em conferéncias ou periddicos que
contemplem experiéncias em desenvolvimento de artefatos para criancas autistas. o
Intervengao (Intervention): Abordagens que contemplem projetos de interface de qual-
quer artefato destinado a pessoas com autismo, tais como aplicativos, app, software e
sistemas. E ainda formas de medir emocao de medir a emocao ou ainda os tipos de

comunicagao nao verbais de um autista.
e Comparagao (Comparison): nao se aplica, pois ¢ uma revisao de caracterizagao.

e Resultados (Output): Processo, métodos, técnicas, diretrizes, metodologias para

projetar interfaces de artefatos para pessoas autistas.
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e Contexto (Context): Ambiente académico ou industria.

Em seguida, foram determinados os termos (em inglés) para instanciar intervengao,
a populagao e o resultado, conforme apresentado na Tabela 3.2.

Portanto, a partir da combinacao dos termos identificados, foi definida a seguinte
string de busca: ((autistic OR autism) AND ("interface design"OR "participatory design"OR
"design method"OR "user-centered design"OR artefact OR artifact OR app OR software
OR tools OR game OR environment OR ambient OR "emotion measure"OR "emotion me-
trics"OR "multimodal communication"OR "non-verbal communication") AND (process OR

method OR methodology OR technique OR framework))

A.3 Procedimentos e critérios de selecao

A estratégia de selecao dos artigos foi dividida em quatro tipos de sele¢oes, também deno-

minadas de filtros, conforme a seguir:

e Processo de selecao geral (Selegao preliminar) — consistiu na execugao da string
de busca na fonte selecionada (Scopus), removendo-se todas as entradas duplicadas,

quando foi o caso;

e Selegao primaria (12 filtro) — consiste na leitura dos titulos e resumos (abstracts)
de cada artigo resultante da selecao preliminar, mediante a aplicacao dos critérios de

inclusao e exclusao;

e Selecao secundaria (2° filtro) — contendo as seguintes atividades: (i) Realizagao
de uma analise, a partir de uma leitura dindmica dos documentos que satisfizeram os
critérios de inclusao no 1°. filtro; (ii) Exclusdo dos documentos que nao abordavam,
de forma mais especifica, os critérios de inclusao, ou ainda os pertencentes a algum
critério de exclusao nao aplicado no 1° filtro (por exemplo, a versao completa do artigo

nao estar disponivel de forma gratis).

e Selecao final — consistiu na leitura detalhada dos documentos selecionados a partir do
2° filtro, de forma a verificar quais atendem, principalmente, as questoes de pesquisa

para, em seguida, fazer a extracao dos dados desejados.
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Os critérios de Inclusao e Exclusao usados nesta revisao sao apresentados a seguir:

- Critérios para inclusao (CI) da publicagao:

[CI1] - O artigo deve apresentar algum processo, técnica, metodologia, framework,

ferramenta, diretrizes para projeto de interfaces de artefatos para autistas.

[CI2] - O artigo deve apresentar padroes, caracteristicas, regras, componentes ou outros
elementos de interface direcionados especificamente para o desenvolvimento de artefatos

para autistas.

[CI3] - O artigo deveréa contemplar aspectos quanto as emogoes das criangas autistas,

bem como a forma de medir essas emocgoes durante a interagao com interfaces.

[CI4] - O artigo deveréa aspectos quanto as diferentes formas de comunica¢ao de uma

pessoa autista nao verbal.
- Critérios para exclusao (CE) da publicagao:
[CE1] - O estudo atender a nenhum dos critérios de inclusao.
[CE2] - A versao completa do artigo nao estar disponivel para download gratuito.
[CE3| Nao estar no idioma inglés.
[CE4] Estar duplicado no resultado da string.

[CE5] Apos leitura detalhada, constatar-se que o estudo nao contempla, de forma

especifica, ao(s) critério(s) pelo qual foi incluido.

[CE6] O documento estar insuficientemente detalhado (por exemplo, somente com

capa, resumo, etc).

A.3.1 Dados extraidos dos artigos

A partir da selegao secundaria os artigos foram submetidos ao processo de extracao de dados

por meio de um formulario de extragao (Figura A.1) o qual além de registrar as informagoes

necessarias sobre as questoes de pesquisa relativas a cada artigo, reduz também a possibili-

dade inclusoes com o viés do pesquisador.
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Doc.

Titulo
Conferéncia ou Revista

Autores

Filiagdes

Ano de Publicagio

Tipo de Artefato

Resumo

Perfil do Autista

Quais especificidades no contexto do autista?

Que regras/padrdes foram considerados para
caracterizar o projeto de interface especifico para
autistas?

Quais métodos, processos, metodologias, frnmework,
técnicas, guidelines ou outras abordagens usadas no
projeto de interface para autistas?

Quais as fases/etapas do método, processo, técnica,
ete?

Qual a metodologia seguida para o desenvolvimento
do trabalhe?

Quais aspectos sobre o estado emocional dos autistas
durante a interagdo com o artefato?

Quais aspectos de comunicagdo da interagdo da
pessoa autista?

Quais aspectos foram considerados para afirmar que a
interface foi satisfatéria para o autista?

Figura A.1: Ficha de Extracao

A.4 Resultado da Execucao do Protocolo

Seguindo os procedimentos de selegao (Segao A.3), o resultado da selegao preliminar foi de 379
artigos, dos quais 141 foram selecionados para 2° filtro, e 52 artigos para a fase de extracao
(ver Figura A.3).

Entretanto, dos 379 artigos resultantes, 23 correspondiam a coletaneas de artigos.
Sendo assim, obteve-se o total de 356 artigos. Outro ponto a destacar é que dos 141 artigos
selecionados para o 2°. Filtro, 29 foram excluidos pelo critério 2 (“A versao completa do
artigo nao estar disponivel para download gratuito”), resultando entdo em 112 artigos, o que
corresponde a aproximadamente 46% dos artigos aceitos no 2° filtro (um total de 52 artigos),

e, portanto, um indice de aproveitamento bastante satisfatorio (conforme pode ser observado
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Visdo Geral das Selec¢oes
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Figura A.2: Ficha de Extracao

na Figura A.4.

A abordagem do Design Participativo mostrou-se como uma boa alternativa para se
obter, dentro do possivel, a opiniao do préprio autista em relagao as caracteristicas da futura
interface. Um total de 26 trabalhos usaram essa abordagem, 12 trabalhos usaram o DCU, 4
Design Baseado em Cenérios e 21 outras abordagem. O quantitativo de trabalhos ultrapassa
os H2 artigos usados porque em 11 trabalhos foram usados mais de uma abordagem, sendo:
6 trabalhos usavam Design Participativo com Centrado no Usuéario; 1 trabalho usava Design
Centrado no Usuario com Design Baseado em Cenérios; e 4 usaram mais de duas outras
abordagem. A Figura A.5, apresenta a lista completa dos autores selecionados na fase de
extracao quanto ao tipo de abordagem.

Quanto ao tipo de artefato, a maioria dos trabalhos descrevia algum tipo de jogo ou
software /app educativo destinados a autistas, seguido de trabalhos descrevendo ferramentas
ou outros como robés. A Figura A.6 apresenta a lista de autores quanto ao tipo de artefato
desenvolvido no trabalho.

Foi feito também um levantamento quanto ao perfil dos autistas participantes dos
trabalhos usados na extracao, e verificou-se que a média de idade foi de nove anos. Quanto ao

nivel de severidade 4 trabalhos foram destinados a criangas de baixo funcionamento e 10 de
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Figura A.3: Visao Geral das Sele¢oes

médio a alto, incluindo 2 Asperger, 1 trabalho contemplava tanto criangas de baixo quanto
de alto funcionamento, e os demais trabalhos nao fizeram qualquer especificagao quanto a
essa caracteristica. Finalmente, fez-se um levantamento quanto ao tipo de proposta, con-
forme pode ser visto na Figura A.7, a maioria (25 trabalhos) usaram metodologias proprias,

exclusivas para o desenvolvimento do trabalho em si.

A.5 Discussao

Este MSL foi realizado a fim de se investigar na literatura corrente que abordassem algum
tipo de processo, modelo, método, técnica ou afins definidos para projetar interface de pro-
dutos destinados a autistas, para se analisar e verificar as possiveis lacunas de pesquisas
possibilidade de melhorias, adequagoes ou ainda identificar inexisténcia de pesquisas.

Essa investigacao constituiu a principal questao de pesquisa desse mapeamento, que
apesar de nao ter sido obtido uma quantidade significativa de trabalhos, foi respondida por
meio de 6 trabalhos que apresentavam alguma proposta relacionada a esse tema. Enquanto
que a maioria do trabalhos apenas apresentou a metodologia de condugao do trabalho. Dessa

forma, tal investigacao foi primordial para se constatar essa lacuna na literatura, ja que
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Artigos Aceitos X Extracdao
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Figura A.4: Artigos Aceitos por extracao

os trabalhos encontrados nao apresentavam uma proposta que pudesse ser usada de forma
genérica, com atividades e artefatos pensados, exclusivamente, para atender as necessidades
de autistas em relacao a projetos de interfaces.

Quanto a questao secundaria 1 (Quais carateristicas podem ser identificadas para
diferenciar uma interface convencional de uma interface para pessoas autistas?), a mesma
foi tratada na ficha de extragado por meio da pergunta “Que regras/padroes foram conside-
rados para caracterizar o projeto de interface especifico para autistas?”, somente 1 trabalho
(Mireya Silva, Raposo, & Suplino, 2015) citou sobre alguns fatores que foram tratados em
observancia as caracteristicas dos autistas, especificamente fez sobre a necessidade de apre-
sentacao de mensagens de ajuda em forma de voz e nao escritas; uso de terminologia simples,
preferencialmente, dentro do cotidiano dos usuérios; o impedimento de atividades que exi-
jam coordenagoes complexas, sem no entanto deixar de estimulé-las; e, finalmente, o cuidado
com os excessos de informagoes de ajuda e restrigdes (entre outros), pois se o designer focar
muito nas necessidades do autista pode tender a projetar um sistema que faca tudo, quando
o melhor é estimular.

A questao secundaria 2 (“Quais os tipos de artefatos s@o mais comumente desen-
volvidos para autistas?”) foi obtido o seguinte: tanto para jogos quanto para software/app

educacional obteve-se um total de 14 trabalhos (para cada), 13 trabalhos eram referentes a
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Quantitativo: Tipo de Abordagem
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Figura A.5: Quantitativo por Tipo de Abordagem

ambientes/ferramentas, 11 eram dos mais diversos, por exemplo, robds. Ja para a questao
secundaria 3 (“Quais as formas de medir o estado emocional de um autista?”’), obteve-se 23
artigos (dos 52) que descreveram alguma observagao sobre esse tema. E, finalmente, para a
questao secundaria 4 (“Quais as diferentes formas de comunicagao de uma pessoa autista?”),
obteve-se, em média, 27 artigos com essa abordagem. Fala-se em média porque a resposta
para essa questao foi obtida por meio de duas perguntas contidas na ficha de extragao: a)
Quais aspectos de comunicagao da intera¢do da pessoa autista? e b) Quais aspectos foram
considerados para afirmar que a interface foi satisfatoria para o autista? Embora o mapea-
mento tenha contemplado somente a biblioteca Scopus, possivel visualizar uma reducao de
55% no quantitativo de publicagoes de trabalhos cientificos voltados para esse tema (nesta
biblioteca). Essa redugao aliada a limita¢ao de trabalhos que tratavam da QP, abriu alter-
nativas de pesquisas para realizar estudos mais proficuos, gerando possibilidades para novas
publicagoes a partir, por exemplo, do desenvolvimento desse tipo de produto.

Portanto, este MSL foi fundamental para se identificar a necessidade de proposta
desta tese, tanto por meio de orientagao aos designers/desenvolvedores sobre atividades a
serem realizadas para a prototipacao de interfaces destinadas a autistas, quanto por meio

da ideia de criacao de um repositério que armazenasse essas e outras orientagoes. Além
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Quantitativo por tipo de Artefato
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Figura A.6: Quantitativo por Tipo de Artefato

disso, considerando que muitos trabalhos lidam com autistas de alto funcionamento, este

fato também chamou a atencao para se pensar em algo que pudesse atender autistas de

baixo funcionamento, por meio de abordagens como DP e DCU.

Informa-se que a lista dos trabalhos extraidos no mapeamento sistemético, é apre-

sentada no Apéndice B apresenta alguns quadros resumindo, por exemplo, a lista de autores

com seus respectivos tipos de propostas, ou ainda tipo de artefatos.
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Quantitativo por Tipo de Proposta
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Figura A.7: Quantitativo por Tipo de Proposta



Apéndice B

Fichas Catalograficas da Revisao

Sistematica da Literatura

Neste apéndice sao apresentados os fichamentos dos artigos encontrados durante a etapa de
Mapeamento Sistematica. Distribuem-se os artigos quanto ao tipo de abordagem, tipo de

artefato, caracteristicas da crianca autista e tipo de proposta.

227



APENDICE B. FICHAS CATALOGRAFICAS DA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

228

. Design i
Autor{es) Par[t)i?:"i,:irtlivo Centra‘df) Ba:er:du Qutros
b i Cenario
A. Sarrafzadeh, J. Shanbehzadeh, F. Dadgostar, C. Fan, S. Alexander v
Afiza Ismail, Nazlia Omar, Abdullah Mohd Zin v v
Alessandrini, A. and Cappelletti, A. and Zancanaro, M. v v
Anika Anwar, M. Mustafizur Rahman, 3. M. Ferdous, Samiul Alam Anik, Syed Ishtiaque Ahmed v
Artoni, 8. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M. and Ceccarelli, F. and Fenili, C. and Rapisarda, B. and Tesconi, M. v
Artoni, 8. and Buzzi, M.C and Buzzi, M. and Fenili, C and Mencarini, S v
Benton, L. and Johnson, H. and Ashwin, E. and Brosnan, M. and Grawemeyer, B. 4
Bertel, L.B. and Rasmussen, D.M. and Christiansen, E. v
Bian, D. and Wade, JW. and Zhang, L. and Bekele, E. and Swanson, A and Crittendon, JA. and Sarkar, M. i i
and Warren, Z. and Sarkar, N.
Caro, K. and Martinez-Garcia, A.l. and Tentori, M. and Zavala-lbarra, |. v v
Christopher Frauenberger, Judith Good, Alyssa Alcorn | Helen Pain Design Critico
Emilia Barakova, Gilles van Wanrooij, Ruben van Limpt, Marnick Menting Metodologia propria
Esubalew Bekele. Zhi Zheng, Amy Swanson, Julie Crittendon, Zachary Warren, and Nilanjan Sarkar Nao apresentado
Evdokimos |. Konstantinidis, Andrej Luneski, Christos A. Frantzidis, Pappas Costas, Panagiotis D. Bamidis v
Frauenberger, C. and Good, J. and Alcorn, A. and Pain, H. v Design Critico
Frauenberger, C. and Goed, J. and Keay-Bright, W. v
Frauenberger, C. and Good, J. and Keay-Bright, W. and Pain, H. v
Germanakos, P. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M. v v
Grawemeyer, B. and Johnson, H. and Brosnan, M. and Ashwin, E. and Benton, L. v
Guiard, J.M. and Malinverni, L. and BurguA's, N.P v
Hailpern, J. and Harris, A. and La Botz, R. and Birman, B. and Karahalios, K. ?:23; L L
Hsien-Hui Tang, Cyun-Meng Jheng, Miao-En Chien, Ni-Miao Lin and Mike Y. Chen Design baseado na UX
Jain, S. and Tamersoy, B. and Zhang, Y. and Aggarwal, J.K. and Orvalho, V. PECS
Karla Conn, Changchun Liu, Nilanjan Sarkar, Wendy Stone, and Zachary Warren v
Keay-Bright, W. and Howarth, . Metodologia propria
Laura Benton and Emma Ashwin and Hilary Johnson and Beate Grawemeyer and Mark Brosnan. v v
Laura Benton, Asimina Vasalou, Rilla Khaled, Hilary Johnson and Daniel Gooch v
Laura Malinverni, Joan Mora-Guiard, Vanesa Padillo, Maria-Angeles Mairena, Amaia Hervas, Narcis Pares v
Leanne Walsh, Mary Barry Prototipacao Rapida
Li ZHANG v
Lisa Talentino and Philippos Sawvides and David Birchfield %
Mary Barry and Dr. lan Pitt v
Millen, L. and Cobb, S. and Patel, H. Metodologia propria
Min-Gyu Kim, Emilia Barakova e Tino Lourens Prototipacao Rapida
Min-Gyu Kim, Iris Oosterling, Tino Lourens, Wouter Staal, Jan Buitelaar, Jeffrey Glennon, Iris Smeekens, Emilia 7 »
Barakova
Mireya Silva, G.F. and Raposo, A. and Suplino, M. Nao apresentado
Mufioz, R. and Barcelos, T. and Chalegre, V. and Kreisel, S. v
Mava R Silton and Ann Higgins-D'Alessandro v Metod..a colaborativa
Patrice L. Weiss, Eynat Gal, Sue Cobb, Laura Millen, Tessa Hawkins, Tony Glover, Daven Sanassy, Massima i
Zancanaro, Leonardo Giusti, Sigal Eden
Porayska-Pomsta, K. and Frauenberger, C. and Pain, H. and Rajendran, G. and Smith, T. and Menzies, R.
and Foster, M.E. and Alcorn, A. and Wass, S. and Bernadini, S. and Avramides, K. and Keay-Bright, W. and v
Chen, J. and Waller, A. and Guidberg, K. and Goed, J. and Lemon, O.
ggj;\a\\a Braz, Viviane Felipe David, Alberto Raposo, Simone Diniz Junqueira Barbosa e Clarisse Sieckenius de P s Meta - Design
Rachel Menzies v
Rachel Menzies, Dr Annalu Waller e Dr Helen Pain v
Rasche, N. and Qian, C.Z. Prototipacéo
Sandra C. Costa, Filomena O. Soares, Member, IEEE; Ana P. Pereira and Fatima Moreira N&o apresentado
Sang-Seok Yun, Sung-Kee Park, and JongSuk Choi Néo apresentado
Silvia Artoni, Maria Claudia Buzzi, Marina Buzzi, Claudia Fenili v
Sitdhisanguan, K. and Chotikakamthorn, N. and Dechaboon, A and Out, P t[r):ig;;:s;eadu i
v

Stone, R. Brian; Beach, L ; Ganci, A ; Jones, T_; Ribeiro, B.; Strouse, E_; Woolley, E.

Takumi Niwa, Ippei Torii e Nachiro Ishii

Néo apresentado

YiLi e Adel S. Elmaghraby

N&o apresentado

Zarin, R. and Fallman, D

Metodologia prépria

Figura B.1: Artigos selecionados quanto ao Tipo de Abordagem




APENDICE B. FICHAS CATALOGRAFICAS DA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA 229

Autor(es)

Jogo

Software/

App
Educacional

Ferramenta/
Ambiente

Outros

A Sarrafzadeh, J. Shanbehzadeh, F. Dadgostar, C. Fan, S. Alexander

v

Afiza Ismail, Nazlia Omar, Abdullah Mohd Zin

Alessandrini, A and Cappelletti, A and Zancanaro, M.

Protdtipo

Anika Anwar, M. Mustafizur Rahman, S. M. Ferdous, Samiul Alam Anik, Syed Ishtiague Ahmed

Artoni, S. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M. and Ceccarelli, F. and Fenili, C. and Rapisarda, B. and Tesconi, M.

Artoni, S. and Buzzi, M.C and Buzzi, M. and Fenili, C and Mencarini, 5.

Benton, L. and Johnson, H. and Ashwin, E. and Brosnan, M. and Grawemeyer, B.

Bertel, LB. and Rasmussen, D M. and Christiansen, E.

Rabd

Bian, D. and Wade, JW. and Zhang, L. and Bekele, E. and Swanson, A and Crittendon, JA  and Sarkar, M. and
Warren, Z. and Sarkar, N.

Caro, K. and Martinez-Garcia, Al. and Tentori, M. and Zavala-lbarra, |.

Christopher Frauenberger, Judith Good, Alyssa Alcorn , Helen Pain

Emilia Barakova, Gilles van Wanrooij, Ruben van Limpt, Mamick Menting

Esubalew Bekele, Zhi Zheng, Amy Swanson, Julie Crittendon, Zachary Warren, and Nilanjan Sarkar

Evdokimos I. Konstantinidis, Andrej Luneski, Christos A. Frantzidis, Pappas Costas, Panagiotis D. Bamidis

Frauenberger, C. and Good, J. and Alcorn, A. and Pain, H.

Frauenberger, C. and Good, J. and Keay-Bright, W.

Frauenberger, C. and Good, J. and Keay-Bright, W. and Pain, H.

Germanakos, P. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M.

Grawemeyer, B. and Johnson, H. and Brosnan, M. and Ashwin, E. and Benton, L.

Guiard, J M. and Malinverni, L. and BurguA's, N.P

Hailpern, J. and Harris, A and La Botz, R. and Birman, B. and Karahalios, K.

Hsien-Hui Tang, Cyun-Meng Jheng, Miao-En Chien, Ni-Miac Lin and Mike Y. Chen

Jain, S. and Tamersoy, B. and Zhang, Y. and Aggarwal, J K. and Orvalho, V.

Karla Conn, Changchun Liu, Nilanjan Sarkar, Wendy Stone, and Zachary Warren

Raobd

Keay-Bright, W. and Howarth, |.

Laura Benton and Emma Ashwin and Hilary Johnson and Beate Grawemeyer and Mark Brosnan.

Documentagdo

Laura Benton, Asimina Vasalou, Rilla Khaled, Hilary Johnson and Daniel Gooch

Estudo de caso

Laura Malinverni, Joan Mora-Guiard, Vanesa Padillo, Maria-Angeles Mairena, Amaia Hervas, Narcis Pares

Leanne Walsh, Mary Barry

Li ZHANG

Lisa Tolentino and Philippos Savvides and David Birchfield

Mary Barry and Dr. lan Pitt

Millen, L. and Cobb, S. and Patel, H.

Min-Gyu Kim, Emilia Barakova e Tino Lourens

Min-Gyu Kim, Iris Qosterling, Tino Lourens, Wouter Staal, Jan Buitelaar, Jeffrey Glennon, Iris Smeekens, Emilia
Barakova

Rabd

Mireya Silva, G.F. and Raposo, A. and Suplino, M

Mufioz, R. and Barcelos, T. and Chalegre, V. and Kreisel, S

Nava R Silton and Ann Higgins-D'Alessandro

Patrice L. Weiss, Eynat Gal, Sue Cobb, Laura Millen, Tessa Hawkins, Tony Glover, Daven Sanassy, Massimo
Zancanaro, Leonardo Giusti, Sigal Eden

Porayska-Pomsta, K. and Frauenberger, C. and Pain, H. and Rajendran, G. and Smith, T. and Menzies, R. and
Foster, M.E. and Alcorn, A. and Wass, S. and Bernadini, S. and Avramides, K. and Keay-Bright, W. and Chen, J.
and Waller, A. and Guldberg, K. and Good, J. and Lemon, O.

Priscilla Braz, Viviane Felipe David, Alberto Raposo, Simone Diniz Junqueira Barbosa e Clarisse Sieckenius de Souza

Prototipagdo com
papel

Rachel Menzies

Rachel Menzies, Dr Annalu Waller e Dr Helen Pain

Técnicas de
entrevista

Rasche, N. and Qian, C.Z.

Sandra C. Costa, Filomena O. Soares, Member, [EEE; Ana P. Pereira and Fatima Mareira

Raobd

Sang-Seok Yun, Sung-Kee Park, and JongSuk Choi

Raobd

Silvia Artoni, Maria Claudia Buzzi, Marina Buzzi, Claudia Fenili

Sitdhisanguan, K. and Chotikakamthorn, N. and Dechaboon, A. and Out, P

Sistema

Stone, R. Brian; Beach, L.; Ganci, A; Jones, T; Ribeiro, B_; Strouse, E.; Woolley, E.

Takumi Niwa, Ippei Torii e Naohiro Ishii

Yi Li e Adel S. EImaghraby

Zarin, R. and Fallman, D.

Figura B.2: Artigos Selecionados por Tipo de Artefato



APENDICE B. FICHAS CATALOGRAFICAS DA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

230

Autor(es) Funcionamento ; Verbalidade ; Faixa etdria Sexo Outros
A. Sarrafzadeh, J. Shanbehzadeh, F. Dadgostar, C. Fan, S. Alexander s — — = Criangas
Afiza Ismail, Nazlia Omar, Abdullah Mohd Zin s — — - Criangas
Alessandrini, A. and Cappelletti, A. and Zancanaro, M. Baixo Verbal 8a12 Masculino
Anika Anwar, M. Mustafizur Rahman, S. M. Ferdous, Samiul Alam Anik, Syed Ishtiague Ahmed o - — e Criangas
Artoni, 5. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M. and Ceccarelli, F. and Fenili, C. and Rapisarda, B. and Tesconi, M. - - 2ab -
Artoni, 5. and Buzzi, M.C and Buzzi, M. and Fenili, C and Mencarini, 5. - - - - Criangas
Benton, L. and Johnson, H. and Ashwin, E. and Brosnan, M. and Grawemeyer, B. Alto 12a13 -
Bertel, L.B. and Rasmussen, D.M. and Christiansen, E. Sem perfil definido
Bian, D. and Wade, L.W. and Zhang, L. and Bekele, E. and Swanson, A. and Crittendon, J.A. and Sarkar, M. ) -
and Warren, Z. and Sarkar, M. sempedlldentido
Caro, K. and Martinez-Garcia, A.l. and Tentori, M. and Zavala-lbarra, I. Baixo - — 22
Christopher Frauenberger, Judith Good, Alyssa Alcorn , Helen Pain S - Sa7 2
Emilia Barakova, Gilles van Wanrooij, Ruben van Limpt, Marnick Menting 2 - 6a9 2
Esubalew Bekele, Zhi Zheng, Amy Swanson, Julie Crittendon, Zachary Warren, and Nilanjan Sarkar - - - - Adolescentes
Evdokimos I. Konstantinidis, Andrej Luneski, Christos A. Frantzidis, Pappas Costas, Panagiotis D. Bamidis - - - - Criangas
Frauenberger, C. and Good, J. and Alcorn, A. and Pain, H - - 8ail3 £
Frauenberger, C. and Good, J. and Keay-Bright, W. AAI::rZL:tr - Sa’7 X
Frauenberger, C. and Good, J. and Keay-Bright, W. and Pain, H. Alto - Sa7 S
Germanakos, P. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M. S - — 22 Sem perfil definido
Grawemeyer, B. and Johnson, H. and Brosnan, M. and Ashwin, E. and Benton, L. Alto - 11-15 Masculino
Guiard, .M. and Malinverni, L. and Burgu;’s\"s, N.P Médio a alto - Sab ambos
Hailpemn, J. and Harris, A. and La Botz, R. and Birman, B. and Karahalios, K. 2 - 4a10 2
Hsien-Hui Tang, Cyun-Meng Jheng, Miac-En Chien, Ni-Miao Lin and Mike Y. Chen - - 5al6 -
Jain, 5. and Tamersoy, B. and Zhang, Y. and Aggarwal, J.K. and Orvalho, V. Alto/Baixo - 5ai12 -
Karla Conn, Changchun Liu, Nilanjan Sarkar, Wendy Stone, and Zachary Warren - - - - Criangas
Keay-Bright, W. and Howarth, I. - - - - Sem perfil definido
Laura Benton and Emma Ashwin and Hilary Johnson and Beate Grawemeyer and Mark Brosnan. - - 11a14 -
Laura Benton, Asimina Vasalou, Rilla Khaled, Hilary Johnson and Daniel Gooch S - 11a14 22
Laura Malinverni, Joan Mora-Guiard, Vanesa Padillo, Maria-Angeles Mairena, Amaia Hervds, Narcis Pares Médio a alto Verbal 9a10 Masculino
Leanne Walsh, Mary Barry - - 5a9
Li ZHANG - - 11a14
Lisa Tolentino and Philippos Savvides and David Birchfield - - - - Criangas
Mary Barry and Dr. lan Pitt - - - - Sem perfil definido
Millen, L. and Cobb, 5. and Patel, H. - - 13314
Min-Gyu Kim, Emilia Barakova e Tino Lourens - - - - Sem perfil definido
Min-Gyu Kim, Iris Oosterling, Tino Lourens, Wouter Staal, Jan Buitelaar, Jeffrey Glennon, Iris Smeekens, Emilia 5 =
ki - - - - Sem perfil definido
Mireya Silva, G.F. and Raposo, A. and Supling, M. Baixo - - -
Mufioz, R. and Barcelos, T. and Chalegre, V. and Kreisel, 5. Alto - 8aill -
Nava R Silton and Ann Higgins-D'Alessandro - - - - Criangas
Patrice L. Weiss, Eynat Gal, Sue Cobb, Laura Millen, Tessa Hawkins, Tony Glover, Daven Sanassy, Massimo alto T
Zancanaro, Leonardo Giusti, Sigal Eden
Porayska-Pomsta, K. and Frauenberger, C. and Pain, H. and Rajendran, G. and Smith, T. and Menzies, R. and .
Foster, M.E. and Alcorn, A. and Wass, S. and Bernadini, 5. and Avramides, K. and Keay-Bright, W. and Chen, . - Sa7 =
J. and Waller, A. and Guldberg, K. and Good, J. and Lemon, O.
Priscilla Braz, Viviane Felipe David, Alberto Raposo, Simone Diniz Jungueira Barbosa e Clarisse Sieckenius de B - 4 )
Souza
Rachel Menzies -- - 5a8 -
Rachel Menzies, Dr Annalu Waller e Dr Helen Pain - - - - Criangas
Rasche, N. and Qian, C.Z. - Sem perfil definido
Sandra C. Costa, Filomena Q. Soares, Member, IEEE; Ana P. Pereira and Fatima Moreira Médio - 7a12 -
Sang-Seok Yun, Sung-Kee Park, and JongSuk Choi - - - - Sem perfil definido
Silvia Artoni, Maria Claudia Buzzi, Marina Buzzi, Claudia Fenili — - 2ab =
Sitdhisanguan, K. and Chotikakamthorn, N. and Dechaboon, A. and Out, P. Baixo - 3as =
Stone, R. Brian; Beach, L.; Ganci, A.; lones, T.; Ribeiro, B.; Strouse, E.; Woolley, E. — - - =
Takumi Niwa, lppei Torii e Naohiro Ishii -- - 6al8 -
Yi Li e Adel 5. Elmaghraby -- - - - Sem perfil definido
Zarin, R. and Faliman, D. - - S5a8 -

Figura B.3: Artigos selecionados quanto as caracteristicas da crianga autista
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Autor(es)

Processo

Modelo

Metodologia

Método

Outros

A. Sarrafzadeh, J. Shanbehzadeh, F. Dadgostar, C. Fan, S. Alexander

v

Afiza Ismail, Nazlia Omar, Abdullah Mohd Zin

Alessandrini, A. and Cappelletti, A. and Zancanaro, M.

Estudo

Anika Anwar, M. Mustafizur Rahman, S. M. Ferdous, Samiul Alam Anik, Syed Ishtiague Ahmed

Artoni, S. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M. and Ceccarelli, F. and Fenili, C. and Rapisarda, B. and
Tesconi, M.

N&o apresentado

Artoni, S. and Buzzi, M.C and Buzzi, M. and Fenili, C and Mencarini, S

Benton, L. and Johnson, H. and Ashwin, E. and Brosnan, M. and Grawemeyer, B.

Bertel, L.B. and Rasmussen, D-M. and Christiansen, E.

Framework

Bian, D. and Wade, JW. and Zhang, L. and Bekele, E. and Swanson, A and Crittendon, JA and
Sarkar, M. and Warren, Z. and Sarkar, N.

Simulador Virtual

Caro, K and Martinez-Garcia, Al. and Tentori, M. and Zavala-lbarra, |

Christopher Frauenberger, Judith Good, Alyssa Alcorn , Helen Pain

M&o apresentado

Emilia Barakova, Gilles van Wanrooij, Ruben van Limpt, Marnick Menting

Esubalew Bekele, Zhi Zheng, Amy Swanson, Julie Crittendon, Zachary Warren, and Nilanjan Sarkar

M&o apresentado

Evdokimos |. Konstantinidis, Andrej Luneski, Christos A. Frantzidis, Pappas Costas, Panagiotis D. Bamidis

Frauenberger, C. and Good, J. and Alcorn, A. and Pain, H.

M&o apresentado

Frauenberger, C. and Good, J. and Keay-Bright, W.

Frauenberger, C. and Good, J. and Keay-Bright, W. and Pain, H.

Germanakos, P. and Buzzi, M.C. and Buzzi, M.

Framework

Grawemeyer, B. and Johnson, H. and Brosnan, M. and Ashwin, E. and Benton, L.

Guiard, J M. and Malinverni, L. and BurguA's, N P

Framework

Hailpern, J. and Harris, A and La Botz, R. and Birman, B. and Karahalios, K.

M&o apresentado

Hsien-Hui Tang, Cyun-Meng Jheng, Miao-En Chien, Ni-Miao Lin and Mike Y. Chen

M&o apresentado

Jain, S. and Tamersoy, B. and Zhang, Y. and Aggarwal, J K and Orvalho, V.

Design Interativo

Karla Conn, Changchun Liu, Nilanjan Sarkar, Wendy Stone, and Zachary Warren

Art. Tangivel

Keay-Bright, W. and Howarth, |

Estudo de caso

Laura Benton and Emma Ashwin and Hilary Johnson and Beate Grawemeyer and Mark Brosnan.

Laura Benton, Asimina Vasalou, Rilla Khaled, Hilary Johnson and Daniel Gooch

Framework

Laura Malinverni, Joan Mora-Guiard, Vanesa Padillo, Maria-Angeles Mairena, Amaia Hervas, Narcis Pares

Leanne Walsh, Mary Barry

Li ZHANG

Lisa Tolentino and Philippos Sawides and David Birchfield

Mary Barry and Dr_ lan Pitt

Estudo

Millen, L. and Cobb, S and Patel, H

Min-Gyu Kim, Emilia Barakova e Tino Lourens

Framework

Min-Gyu Kim, Iris QOosterling, Tino Lourens, Wouter Staal, Jan Buitelaar, Jeffrey Glennon, Iris Smeekens,
Emilia Barakova

N&o apresentado

Mireya Silva, G.F. and Raposo, A and Suplino, M

Padrées de Colaboraca

Mufioz, R. and Barcelos, T. and Chalegre, V. and Kreisel, S

MN&o apresentado

Nava R Silton and Ann Higgins-D'Alessandro

Patrice L. Weiss, Eynat Gal, Sue Cobb, Laura Millen, Tessa Hawkins, Tony Glover, Daven Sanassy,
Massimo Zancanaro, Leonardo Giusti, Sigal Eden

Estudo

Porayska-Pomsta, K. and Frauenberger, C. and Pain, H. and Rajendran, G. and Smith, T. and Menzies,
R. and Foster, ME. and Alcorn, A. and Wass, S. and Bernadini, S. and Avramides, K. and Keay-Bright,
W. and Chen, J. and Waller, A. and Guldberg, K. and Good, J. and Lemon, O

Priscilla Braz, Viviane Felipe David, Alberto Raposo, Simone Diniz Junqueira Barbosa e Clarisse
Sieckenius de Souza

Estudo

Rachel Menzies

Rachel Menzies, Dr Annalu Waller e Dr Helen Pain

Rasche, M. and Qian, C.Z.

M&o apresentado

Sandra C. Costa, Filomena O. Soares, Member, IEEE; Ana P. Pereira and Fatima Moreira

Sang-Seok Yun, Sung-Kee Park, and JongSuk Choi

Silvia Artoni, Maria Claudia Buzzi, Marina Buzzi, Claudia Fenili

Sitdhisanguan, K. and Chotikakamthorn, N. and Dechaboon, A. and Out, P

Art. Tangivel

Stone, R. Brian; Beach, L ; Ganci, A, Jones, T_; Ribeiro, B ; Strouse, E_; Woolley, E

Takumi Niwa, Ippei Torii & Naohiro Ishii

M&o apresentado

YiLie Adel S. EImaghraby

Zarin, R and Fallman, D.

Figura B.4: Artigos selecionados quanto ao Tipo de Proposta



Apéndice C

Estudo Exploratério

C.1 Consideracoes Iniciais

Muitos trabalhos sao desenvolvidos com o intuitos de auxiliar na melhoria da qualidade de
vida das pessoas autistas, por meio do uso de ferramentas adequadas ao desenvolvimento das
suas potencialidades (Zwaigenbaum et al. 2015). De acordo com Melo, Fernandes, Jardim
e Barreto (2017), nao esta claro quais metodologias, processos e/ou principios existentes
para o desenvolvimento de novas ferramentas sao mais assertivas e apropriadas para eles.
Consequentemente, acredita-se que aliar essas necessidades as teorias de design de Interacao
Humano-computador(IHC) é fundamental para o sucesso do uso de aplicativos por autistas.

Nesse contexto, o objetivo desse estudo foi identificar elementos de interface mais
indicados por terapeutas, que evidenciassem as preferéncias das criancas, contribuindo para
o aumento da probabilidade de aceitacao, satisfagao e, consequentemente, interacao no uso
dos aplicativos desenvolvidos. Dessa forma, O estudo foi realizado com énfase qualitativa
de caréater exploratorio, para identificar algumas das preferéncias das criancas autistas em
relacao a componentes de interface, tais como cores, formas geométricas entre outros.

O estudo foi feito em duas etapas: (a) sob a mediagao de profissionais especialistas
que atuavam diretamente com as criangas e com a presenga dos pesquisadores; e (b) com a

presenca dos profissionais, mas sem a presenca dos pesquisadores.

232
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C.2 Identificando Preferéncias de Interface Grafica para
Criancas Autistas

Vérios trabalhos académicos apontam a utilizacao de entrevistas semiestruturadas na inves-
tigagao preliminar de algum fendémeno (Schwartzman e Aratjo 2011; Jon Baio 2014). Como
ponto de partida, foram realizadas entrevistas semiestruturadas, para identificar um con-
junto prévio de preferéncias de criangas autistas em relacao a elementos de interface grafica
em softwares. A escolha desta técnica levou em consideragao o pouco referencial bibliografico
sobre possiveis preferencias dos autistas, e a experiéncia que os entrevistados possuiam com

o publico alvo da pesquisa. Em seguida, apresentam-se os detalhes da entrevista.

C.2.1 Participantes

Na pesquisa foram envolvidos dois grupos de participantes: O primeiro composto por profis-
sionais e pais. Os profissionais que atuavam em atendimento de criangas autistas tais como
psicologos, terapeutas ocupacionais e fonoaudidlogos, compondo um total de 15 entrevista-
dos, sendo 7 profissionais e 8 pais. Ja o segundo grupo foi composto por 10 criancas autistas
na faixa etaria de 4 a 11 anos, que sabiam utilizar computador ou tablet.

Todos os pais assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
autorizando a participagao de seus filhos nos testes, incluindo filmagens e fotos. Foi explicado
que os dados coletados seriam sigilosos e restritos a pesquisas cientificas.

Importante salientar que nosso objetivo com o primeiro grupo era realizar um le-
vantamento inicial de elementos de interface que fossem mais atrativos as criancas autistas.
O grupo de criancas ficaria responsavel por validar os elementos sugeridos pelo grupo de

profissionais.

C.2.2 Realizacao das Entrevistas

A entrevista teve inicio com a seguinte pergunta (chamada de pergunta principal: “Em sua
opiniao, quais componentes de interface sao mais propicios a terem a preferéncia dos au-

tistas?”. Foram elencados alguns itens para selecao, tais como: cores, formas geométricas,
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miusica, animais, formas humanas e a opc¢ao outros com espacgo para descricao. Vale res-
saltar que o entrevistado nao tinha limite para escolher, ou seja, cada entrevistado poderia
selecionar quantos itens desejasse.

Em seguida, solicitou-se uma justificativa para os itens selecionados, e também
perguntou-se sobre quais as expectativas de sucesso de uma aplicagao que contemplasse esses
itens.

Importante salientar que varios profissionais especificaram alguns dos itens de forma
mais detalhada. Por exemplo, muitos dos entrevistados citaram, especificamente, a forma
circulo como preferida, ou ainda que, devido a dificuldade de interacao peculiar no autista,
a face humana nao representava um item de preferéncia, mas que representava um impor-
tante item para aumentar o repertério de interesses e, assim, promover uma melhoria na

flexibilidade das escolhas.

C.2.3 Analise do resultado das entrevistas

Para a pergunta principal foram obtidas algumas respostas diferentes, porém com um certo
grau de similaridade, a partir da qual foi possivel definir as categorias ou sub Categorias. Por
exemplo, um participante citou “bonecos” como como um elemento de interface propiciou a
preferéncia do autista. Outro participante citou “pessoas”. Com base, nessas respostas foi
definida a categoria “Forma Humana”. A Figura C.1 apresenta as preferéncias apontadas
pelos entrevistados.

As respostas “bichos”, “cachorros” e “gatos” originaram a categoria “Animais”. Ao
final, gerou-se uma lista contendo a quantidade de sele¢oes para cada categoria, conforme
mostra a Figura C.1. Elementos citados apenas uma vez formaram a categoria “outros”, por
exemplo, o elemento arvore.

Um dos profissionais sugeriu a renomeagao da categoria “Forma Humana'"para “Face
Humana". Segundo esta profissional, a maioria dos autistas apresenta dificuldades em fazer
contato visual com outras pessoas. Dessa forma, a partir da realizacao dos testes, seria
possivel determinar se, para as criancas autistas, havia diferenca em interagir com uma face
humana mais préoxima do real no caso uma foto, ou se era preferivel uma face em forma de

desenho. Sendo assim, esta categoria foi subdividida em: “Desenho da face humana'e “Foto
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Categoria dos Elementos de Interface

Outros NN 3
Carros NN 1
Agna I 5
Formas Humanas I 8
Animais | —— 11
Movimentos I 9
Formas Geométricas I 15
Sons | — 11
Cores I — 12

Figura C.1: Categorias dos elementos no processo de entrevista

da face humana."Usou-se o mesmo critério para subdividir a categoria “Animais"em: “foto
de animais"e “desenho de animais".

Em relacao a categoria Cores, cumpre salientar que nao era nosso intuito identificar
a cor preferida dos autistas, e sim a preferéncia o autista quanto ao tom. por exemplo, se
a preferéncia perpassava por tons mais frios (ou fracos, tais como bege, azul claro e verde
claro) ou mais quentes (ou fortes como rosa pink, azul escuro e vermelho).

Finalmente, destaca-se que devido ao nivel de complexidade para analisar e, em par-
ticular, o nivel de abstracao para se avaliar os itens misica e movimento, os mesmos nao
foram considerados nesse experimento. Particularmente, quanto a musica, segundo a maio-
ria dos profissionais entrevistados, a preferéncia perpassa pela influéncia direta do ambiente
vivido, ou seja, algumas familias gostam de ouvir musicas classicas, outras MPB (Musica Po-
pular Brasileira), ou rock, e as criangas tendem a preferir as musicas/ritmos ouvidos comuns
ao seu cotidiano.

A Figura C.2 apresenta o resultado final das categorias e seus respectivos elementos.
A categoria Formas Geometricas, por excegao, possui 3 subcategorias (quadrado, coirculo e
triangulo. Segundos os profissionais entrevistados essas trés formas eram suficientes, uma

vez que um autista pode nao perceber as diferencas de algum detalhes. Por exemplo, um
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quadrado e um retangulo pode ser visto por um autista apenas como uma forma quadrada.

Da mesma forma um triangulo e um losango pode ser identificado apenas como o primeiro.

Categoria Elemento
Circulo
Formas Geométricas Quadrado
Triangulo
Cores fortes
Cores
Cores fracas

Desenho da face humana

Face Humana
Foto da face humana

Desenho de animais

Animais
Foto de animais

Figura C.2: Agrupamento dos elementos com as respectivas categorias

C.3 Estudo Piloto

Com o conjunto inicial de itens a serem avaliados (categorias e subcategorias), foi desenvolvido
um prototipo contendo 98 telas, nas quais foram distribuidas imagens com os itens das
subcategorias, em que o critério para a distribuicao dos elementos nas telas era que cada
elemento pudesse ser comparado com cada elemento da mesma e de diferentes categorias.

Apobs a prototipacao das telas optou-se pela realizacao de um estudo piloto, cujo
objetivo era observar e adequar as telas e ambiente para a realizacao do estudo definitivo.
Tal estudo foi realizado no Instituto Autismo do Amazonas, com uma crianca de 9 anos, sexo
masculino, autista verbal, alfabetizada e com média dificuldade de comunicacao. Aprincipio,
o estudo planejado para ser realizado em 15 min.

Um profissional, atuante no local do estudo, fez as seguintes observagoes:
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e Cenario inadequado - A sala era um laboratério de informatica desativado. Por este
motivo, possuia diversos objetos, como computadores, brinquedos e pelicias, os quais

tirava a atencao da crianga constantemente;

e Numero grande de telas - O total de telas para interagir era grande (98 no total). Este

nimero tornou o estudo cansativo para a crianca;

e A crianca utilizou boa parte do tempo para brincar, possivelmente, pelo cansaco na

realizacao do estudo.

A profissional relatou que “a crianca ficou cansada, com sinais de inquietacdo, de-
vido, possivelmente, a quantidade excessiva de tela, ou porque os elementos apareciam de
forma repetitiva. E o mais importante: a sala onde foi realizada o teste nao era adequada
devido a presenca de objetos que tiravam a atengao da crianga’.

A partir dos resultados do estudo piloto o prototipo foi modificado. O nimero de
telas foi reduzido de 98 para 37 telas, pois percebeu-se que ap6s algum tempo interagindo com
o prototipo a crianga mudava o foco da atencao, e alguns demonstraram sinais de impaciéncia
e cansago. Outro ponto de melhoria foi em relagdo ao ambiente em em que foi executado
o estudo. No estudo piloto, a sala usada era um laboratério de informatica desativado, isso
também foi um fator de perda de foco, pois com o tempo a crianga queria explorar os objetos
contidos na sala. Com a mudanga do protétipo e a observacao em relagao ao ambiente foi

realizado um novo estudo exploratorio, o qual é detalhado nas proximas secoes.

C.3.1 Planejamento do estudo exploratorio
Participantes

Para este estudo, foram selecionados frequentadores e profissionais da Instituicao filantrépica
Maos Unidas pelo Autismo (MUPA). Conforme dito anteriormente,o estudo contou com a
participagao de dez criancas na faixa etaria de 4 a 11 anos, que sabiam utilizar computador
ou tablet. Além das criancas participaram também 8 profissionais que atuavam no atendi-
mento das criancas participantes. Ressalta-se que Ressalta-se, que nao houve limitacao de

participantes quanto as suas caracteristicas (tais como verbais, ndo-verbais, nivel mais severo
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ou mais leve), pois o critério principal era apenas que a crianga tivesse interesse por aplica-
¢oOes para tablet e soubesse utiliza-las. A Figura .C.3 apresenta um resumo das principais
caracteristicas do perfil de cada participante (identificados pela letra P). O simbolo “-” na

coluna Verbal significa que a crianga nao usava linguagem verbal para se comunicar.

Participante et Grau de Caracteristica
Severidade Associada

P1 v Medio
P2 v Leve Baixa viséo
P3 - Alto
P4 v Leve Hiperatividade
PS5 v Leve
P6 - Leve
P7 v Médio
P8 - Alto

Figura C.3: Resumo das caracteristicas de perfil dos participantes

A Figura C.4 e Figura C.5 apresentam, respectivamente, modelos de tela contendo
elementos de categorias diferentes (animais, formas geométricas e face humana), e modelo de
telas com elementos da mesma categoria (desenho de animal e foto de animal e desenho da face
humana e foto da face humana). Por meio da interagdo com o prototipo, cada crianga poderia
escolher o elemento de sua preferéncia tocando na tela na posicao em que este elemento se
encontrava. Tal escolha poderia ser feita entre elementos de categorias diferentes (Figura
4.2). Por exemplo, entre um elemento da categoria formas geométricas, um da face humana
e outro da categoria animais. Ou ainda, em telas contendo o mesmo elemento caracterizado
de forma distinta (Figura 4.3). Por exemplo, telas apresentavam uma foto da face humana e
um desenho de face humana.

Ainda sobre a modificacao do prototipo, os elementos contidos nas telas nao, ne-

cessariamente, pertenciam a mesma categoria. Ou seja, uma tela poderia conter tanto um
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Qual vocé escolhe?

Figura C.5: Telas da mesma categoria com caracteristicas diferentes

animal em forma de desenho quanto em foto (mesma categoria), ou ainda um animal e uma
face humana (categorias diferentes). Cada elemento apresentava-se em média de 7 vezes ao
longo do prototipo modificado, em categorias e posicoes diferentes, evitando que o partici-
pante selecionasse, por exemplo, apenas elementos da direita. Ressalta-se que a quantidade
de apresentacao do elemento nao se refere a figura mostrada ao participante, e sim a categoria
a qual a figura pertencia (por exemplo, o elemento face humana possuia trés representagoes:
uma de uma mulher em forma de fotografia, e duas outras em forma de desenho). Com isso,
apesar de o prototipo possuir 15 elementos distintos distribuidos nas diferentes categorias,

computou-se nos resultados apenas o quantitativo da categoria (9 no total).
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C.3.2 Execucgao do Estudo Exploratoério

O estudo de caso foi realizado em duas etapas: a primeira com as criangas interagindo com
o protétipo com a mediacao dos profissionais que atendiam essas criangas, porém com a
presenca dos pesquisadores; e a segunda sem a presenca dos pesquisadores. O objetivo era
verificar se haveria uma grande diferenca nas escolhas realizadas em relagao a primeira etapa,
j& que nesta a crianca estaria com pessoas fora do seu cotidiano.

Para realizacao do teste as telas eram apresentadas para cada crianca, cabendo-lhe
clicar ou apontar para o elemento de sua preferéncia. As escolhas foram gravadas por meio
de um aplicativo auxiliar para posteriormente serem computados. Devido a experiéncia de
algumas criancas quanto ao uso de tablet, algumas pressionavam a tecla home, e tentavam
acessar outros aplicativos contidos no tablet, e, em alguns casos, o YouTube.

Durante a primeira etapa, dada as caracteristicas peculiares de alguns individuos,
por exemplo, autista nao verbal, fez-se necessario a anélise de outras formas de comunicagao
tais como diregao e fixagao do olhar (nesse caso, foi analisada a diregao do olhar da crianga);
passar a mao de forma carinhosa pelo elemento ou até mesmo o ato de beijar o elemento de
preferéncia, como foi o caso de um dos participantes.

Na segunda etapa, a anélise descrita acima nao foi possivel ja que as criancas estavam
somente na presenca dos terapeutas. Para a 22 etapa nao foi possivel realizar o estudo com as
mesmas dez criancas da 1? etapa, pois duas delas nao estavam presentes e foram substituidas.

Entretanto, ao contrario da 1? etapa todas participaram até o final.

C.3.3 Resultados e Discussao

Segundo (Schwartzman e Aratjo, 2011), as criangas autistas tém uma visao muito especifica
dentro de um todo. Por exemplo, ao se mostrar a figura de um quarto para a crianca, ela
podera fixar seu olhar em apenas um objeto, e ao ser questionada sobre o que esté vendo,
dar uma resposta inusitada como um sino (para a parte superior de um abajur), ou um
quadrado para uma das partes da vidraga de uma janela (Schwartzman e Aratjo, 2011). Tal
caracteristica foi constatada em 1 crianca que apos 3 slides fixou o olhar no ntimero presente

no canto inferior da tela, e demorava muito para fazer a escolha, pois ficava apenas passando
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a mao ou tentado clicar nesse nimero.

Outro ponto que merece observacao diz respeito as peculiaridades de algumas cri-
ancas. Por exemplo, o participante P1 deixou que algumas telas, simplesmente, passassem,
sem realizar selecao, e o participante P4 nao completou o teste, alegando cansago. Com os
participantes P3 e P8, devido as suas caracteristicas mais severas do autismo, apresentando
muita dificuldade de concentracao e, consequentemente, interagao, foram adotadas estraté-
gias diferentes para eles. Dessa forma, foi apresentado um software em paralelo ao protétipo
para que essas criangas conseguissem completa-lo, pois o uso do outro software permitia uma
“pausa” no teste fazendo com que a crianca nao se estressasse ao ponto de desistir. Isso
foi mais latente nessas duas criangas, porém P2, P5 e P6, em varios momentos, fecharam o
prototipo e buscaram sozinhos outros softwares, sobretudo, por meio da Internet. Ressalta-se
que o tempo de parada nao foi computado. Na Figura C.6 tem-se a lista de elementos e a
quantidade de vezes que foram escolhidos, ja a Figura C.7 apresenta um resumo a quantidade

de escolhas por categoria.

Elemento Quantidade de Escolhas
Foto de Animal 42
Circulo 32
Cores Fortes 31
Desenho de Face Humana 24
Desenho de Animais 22
Foto de Face Humana 18
Cores Fracas 17
Quadrado 18
Tridngulo 12

Figura C.6: Lista dos elementos escolhidos pelos participantes da 12 etapa

As Figuras C.8 e Figura C.9 mostram, respectivamente, os resultados das escolhas
na 2% etapa.
Apos a aplicagao do teste verificou-se que o ambiente em que é executado um estudo,

nao deve possuir muitos estimulos de forma a nao tirar a concentragao da crianca. Embora
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Categoria Quantidade
Animais 64
Formas Geométricas 62
Cores 48
Face Humana 42

Figura C.7: Lista dos elementos agrupados nas categorias na 1%etapa

Elemento Quantidade de
Escolhas

Foto de Animal 90
Circulo 45
Cores Fortes 38
Desenho de Animais 43
Desenho de Face Humana 34
Quadrado 23
Triangulo 22
Cores Fracas 21
Foto de Face Humana 21

Figura C.8: Lista dos elementos escolhidos pelos participantes da 22 etapa

este fato também seja comum com criangas tipicas (nao autistas) o que se verificou é que a
crianga autista prende a atencao, geralmente, de forma isolada e obsessiva a um objeto em
particular. No caso do estudo piloto, a sala, por ser um laboratoério de informaética desativado,
possuia diversos objetos, como computadores, brinquedos e pelicias, que, constantemente
tirava a atencao da crianca. Assim, o tempo gasto no teste piloto foi de aproximadamente 25
minutos, sendo que, boa parte desse tempo, a crianga utilizou para brincar, possivelmente,
pelo cansago na realizacao do teste. Assim, nao foi possivel realizar o teste com todas as
telas.

Apesar de nao ter sido encontrado na literatura algum trabalho que confirmasse
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Categoria Quantidade
Animais 92

Formas Geométricas %0
Cores 89
Face Humana )

Figura C.9: Lista dos elementos agrupados nas categorias na 2% etapa

que as cores fortes e as formas geométricas podem, realmente, serem consideradas como
elementos preferenciais por criancas autistas, ¢ comum achar trabalhos, jogos, aplicativos
entre outros que usam esses elementos. Além disso, alguns dos profissionais entrevistados
afirmaram que tais elementos sao muito usados nas mais diversas atividades desenvolvidas e
constituem elementos basicos nas séries iniciais tanto quanto para as criancas tipicas. Outro
fator importante, é que o estudo nao pretendia identificar a cor favorita da crianca, e sim o
tipo de tom que mais agradava: se um tom mais forte ou mais fraco.

Ao término do experimento pode-se observar na Figura C.10 que, embora com valores
diferenciados em termos percentuais, o ranking das escolhas dos elementos foi igual. Este
ranking foi obtido por meio do percentual da quantidade de vezes que a categoria foi escolhida
em relagao ao total geral de escolhas.

Em relacao ao tempo de execucao do teste, na 1? etapa a média para cada crianca foi
de 6min, enquanto que na 22 foi de 3,5min. Ou seja, na 2% etapa cada crianca gastou quase
50% menos tempo que na primeira. Tal reducao, segundo os profissionais que executaram os
testes, foi em funcao de que na 22 etapa as criancas estavam mais a vontade sem a presenca

dos pesquisadores e, também por ja terem tido o contato com o protétipo anteriormente.

Categoria Percent. 1° Etapa Percent. 2°. Etapa
Animais 30% 31%
Formas Geométricas 29% 30%
Cores 22% 20%
Face Humana 19% 19%

Figura C.10: Comparacao, em percentuais, entre as 2 etapas do experimento

Outra questao a destacar é que embora cada elemento tenha sido apresentado em
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média 7 vezes, o elemento “cores” apareceu indiretamente nas demais categorias, pois algumas
telas possuiam, por exemplo, um circulo numa cor de tom forte e um quadrado com a mesma
cor, porém de tom mais frio. Com isso, nao se pode afirmar se a escolha foi devido a
preferéncia da forma ou da cor. O que nao ocorria quando a tela possuia o mesmo elemento
de mesma cor, porém com caracteristicas diferentes.

Algumas preferéncias identificadas por meio desse estudo, foram citadas pelos pro-
fissionais durante as entrevistas. Por exemplo, de forma unanime todos citaram o quanto
a forma circular era muito atrativa aos individuos autistas (apesar de nao ter sido encon-
trado algo na literatura que confirmasse). E o estudo mostrou que das figuras geométricas
apresentadas, o circulo foi realmente o mais preferido.

Destaca-se também que é em funcao da face humana versus animais. Chamou aten-
¢ao o fato de a crianca em relacao a face humana preferi-la em forma de desenho, enquanto
que para a categoria animais a preferéncia deu-se para a apresentacao em forma de foto e

nao de desenho.

C.4 Consideracoes

Este capitulo apresentou os estudos preliminares que serviram de inspiragao para a defini-
¢ao da proposta desta tese. O segundo apresentou um estudo exploratorio para identificar
elementos para os quais as criangas autistas tém preferéncias (Melo, dos Santos, Rivero e
Barreto 2017). Este ultimo estudo permitiu obter um conjunto inicial de preferéncias de
autistas sobre cores, formas e figuras.

A realizacao destes estudos permitiu definir tanto a proposta do processo (objeto da
tese), quanto a ideia de um repositério com informagoes sobre pessoas autistas e diretrizes

para as equipes de desenvolvimento/design.



Apéndice D

Tutorial do ProAut

Este Apéndice apresenta-se o documento base para a conducao do ProAut.
Tal documento tem como objetivo orientar os times que irdo usar o ProAut.
Para tanto, este documento contempla cada fase do ProAut, suas atividades
e respectivos artefatos. Além disso, apresenta-se também uma sugestao de
procedimento para execucao de cada etapa.

D.1 ProAut

O ProAut é um processo destinado ao apoio de projetos de Interfaces de Aplicagoes para
autistas. Seu foco é principalmente designers e/ou desenvolvedores leigos. O ProAut é
constituido de 5 Etapas Figura D.1 baseadas no Design Thinking. Imersao, Analise, Ideagao,
Prototipacao e Avaliagao. Cada etapa possui atividades e gera um conjunto de artefatos que
servem de insumos para etapa posterior. ProAut nao pretende apoiar o desenho da interface
em si. Suas etapas e respectivas atividades sao propostas, exclusivamente, para auxiliar na
conducao do processo de criacao de interfaces, disponibilizando técnicas para a realizacao
dessas atividades, de forma a proporcionar, por exemplo, a compreensao do tema autismo
(Pesquisa Desk),0 levantamento de requisitos (entrevistas), a geragdo de empatia com os
autistas (PersonAut e EmpathyAut), bem como os detalhes dos cenarios que permitirao o

desenho da interface (Lista de Requisitos e Restrigoes).

245
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Elicitar
Requisios
Consolidar
Dados

Triangular | ‘

Gerar Mapa
Empatia

Aprender o
Contexto

Dados Personas

Gerar ‘ ‘

Prototipacdo

Protatipo
avaliado

Canvas »

Tabelalnicialde
Requistos/Resricies
de Interface

] EmpathyAut
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I:I:I:I Atividade
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- | H Formulario de =
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1
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1
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Figura D.1: Visao Geral do ProAut

D.2 Fase de Imersao

D.2.1 Visao Geral

A fase de imersao Figura D.2 é a fase caracterizada pela aproximacao do problema. E
nesta etapa que a equipe busca conhecer conceitos que permeiam o tema da aplicagao a
ser projetada. Para obter estes insumos, sao feitos diversos tipos de pesquisas tais como

entrevistas, buscas de tendéncias e observacao direta.

¢ Entrada da fase: a ideia ou visao geral de aplicacao;

e Saida da fase: CCA (Canvas dos Cuidadores de Autistas); CTA (Can-
vas dos Terapeutas de Autistas); CSS (Canvas do Solicitante do Software);
Formulario de Caracterizagao do Autista respondido; e VGA (Gréfico

de Visao Geral do Autista);

e Envolvidos: Pais, especialistas, solicitante do software, Designers/desen-

volvedores;

e Atividades da Fase: Aprender sobre o contexto, Elicitar Requisitos

e Consolidar Dados, representadas na Figura D.2, e detalhadas a seguir.
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1. IMERSAO

1.1. Aprender

CIN

[Nao]
sobre o contexto

Conhece sobre
autismo?

[Sim]

Dados obtidos

1.2. Elicitar
requisitos

A

O m

gerado

Canvas Preenchidos,
FCA respondido & VGA

1.3. Consolidar

dados

Anotacdes
Pesquisa,
Respostas
Entrevistas / FCA
Preenchido

Figura D.2: Visao Geral da Fase de Imersao

D.2.2 Atividades da fase de Imersao

Aprender sobre o contexto

Como o proprio nome diz, nesta etapa o projetista/equipe deve buscar informagoes tanto

sobre autismo quanto sua relacao com o contexto da aplicagao, chamada de Pesquisa Desk.

Com o enfoque centrado no usuario, este contexto diz respeito também em estudar e com-

preender as caracteristicas do autista, e como estas caracteristicas influenciam nas agoes a

serem tomadas para se projetar a interface desejada. A Figura D.3 apresenta um diagrama

com a visao geral desta atividade e suas sub atividades.

Sugestao de Procedimento:

1. Elaborar os itens de busca (Com base na visao geral da aplica¢ao), ou seja,
termos e/ou palavras chave a serem usados na pesquisa desk que tenham
relagdo Autismo. DICA: Caso o projetista/equipe ndo tenha qualquer afi-
nidade com o tema Autismo sugere-se que sejam incluidos o seguinte: Con-

ceito de autismo, niveis de autismo, formas de comunicacao de um autista,
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(1.1) Aprender sobre o Contexto

-

1.1.1 Definir ltens de 1.1.2 Definir a fonte de 1.1.3 Realizar Pesquisa | ______ |
busca busca Desk

Dados
obtidos

Figura D.3: Atividade de Aprendizagem sobre o Contexto da fase de Imersao

principais caracteristicas e limitagoes de um autista, a¢do/rea¢ao do autista

em relacao ao contexto da aplicagao;

Definir termos e palavras que estejam em conformidade com o contexto de
uma aplicacao. Por exemplo, supondo o contexto de um App para ensinar la-
teralidade (lado direito e esquerdo), entdo deve-se buscar informagoes sobre
como o autista entende o que é lado direito e esquerdo, quais as principais di-
ficuldades que um autista apresenta para compreender o que é lado esquerdo
e direito. DICA: De um modo geral, independente do tema, sugere-se que
sempre se busque por questoes quanto ao que agrada e o que desagrada o
autista em relacao ao tema proposto, quais suas dificuldades em relagao ao
tema proposto (contexto do app); e, finalmente, quais tipos de solugao (ou-
tros apps por exemplo) ja existem para o tema em questao, e se esta solugao

tem alguma relacao.

Definir as fontes de busca (livros, sites, videos, revistas, blogs de pais e/ou
especialistas em autismo, artigos relacionados etc.); Executar a pesquisa.
DICA: Anotar os resultados das pesquisas de forma manuscrita ou digitada,
colocando-se os dados da fonte para uma possivel necessidade de reconsultar.

Para tanto sugere-se algo como no exemplo da Figura D.4
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Tipo d Datad
Termo/Palavra 'po de Nome Localizador da fonte ata de Outras Obs.
Fonte acesso
Espago para Ano,

volume, Editora (ou

) i i outras que achar
https://www.revistaautismo.com.br/o-que-e-autismo/#: necessario)
Conceito Autismo Sites Revista ~itext=0%20autismo%20%E2%80%93%20nome%20t%C 01/09/20 Pode coloce;r
Autismo 3%A9cnico%20oficial.mas%20muitos%20subtipos%20do também neste

%20transtorno.
espago algum

resumo do que foi
obtido na pesquisa.

Figura D.4: Exemplo para o registro de pesquisa

Elicitar Requisitos

Nesta atividade é feita a extracao de informacoes do cliente sobre o que ele deseja que seja
construido. E o momento de conversa com o usuério, de sentimento sobre o que este espera
que lhe seja entregue. Além disso, nesta atividade sao percebidas as necessidades do sistema
e as caracteristicas que ele deve ter.

As técnicas definidas para a atividade de Elicitar Requisitos no ProAut sao: Entrevis-
tas e Pesquisa Exploratoria. Além disso, esta atividade possui uma sub atividade denominada
Caracterizagao do Autista, que consiste na aplicagdo do FCA (Formulério de Caracterizagao
do Autista), e é realizada durante a entrevista com os pais/maes e especialistas. A atividade
de Elicitar Requisitos gera, como artefatos, um conjunto de anotagoes bem como o FCA
preenchido. Esses artefatos servirdo de insumo para a proxima atividade (Consolidagao dos
dados). A Figura D.5 representa a visao completa da atividade Elicitar Requisitos.

a)Entrevistas: o ProAut contempla trés tipos de entrevistas, sao elas: entrevista
com o solicitante, entrevista com cuidadores e entrevista com os terapeutas, apresentado no
Capitulo 5. A entrevista com o solicitante é obrigatéria, uma vez que é ele quem repassara
as necessidades do software/Aplicativo. Para cada tipo de entrevista é disponibilizado um
roteiro de perguntas. Entretanto, o entrevistador nao precisa ficar limitado a este roteiro. Ou
seja, assim como ele pode sentir a necessidade de fazer novas perguntas para complementar
as respostas, pode também deixar de fazer alguma.

Entrevista com solicitante - a primeira entrevista deve ser realizada com o soli-
citante do aplicativo. Nela devem ser coletadas informacgoes sobre o objetivo do aplicativo,
quais habilidades que se deseja que sejam trabalhadas pelo aplicativo, bem como os requisitos

e funcionalidades almejadas. A Figura D.6 apresenta o roteiro de perguntas a serem feitas
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(1.2) Elicitar Requisitos

- [
1.2.4 Pesquisa
Exploratéria

Respostas das
entrevistas/ FCA
preenchido

1.2.2.A.1 Realizar

Entrevista com Cuidador

S\ml{g | | 1.2.3 Aplicar FCA

Mais
Alguém para
entrevistar?

1.2.1 Entrevistar
solicitanie

1.2.2.A.2 Realizar
Entrevista com
Terapeuta

1.2.2.B Consultar
GuideAut

Respostas da
entrevista e FCA
Preenchido

profundar o:

contexto?

(Nf\o—’@

Anotacdes Pesquisa
Respostas Entrevistas /
FCA Preenchido

Figura D.5: Atividade de Elicitar Requisitos da fase de Imersao

ao solicitante:

Entrevista com Cuidadores — a entrevista com os pais/maes/responsaveis deve
ser realizada apds a entrevista com o solicitante do aplicativo. O motivo é que, de posse do
conhecimento sobre os objetivos e necessidades do aplicativo, sejam feitas algumas perguntas
relacionadas com o tema/contexto do aplicativo. Dessa forma, nessa entrevista o projetis-
ta/equipe deveré coletar informagoes, por exemplo, quanto aos aspectos sociais do autista,
atividades que acalmam /estressam, relagdo com tecnologias, entre outras. A Figura D.7
apresenta um roteiro a ser usado para entrevista com os pais/maes,/responsaveis:

Entrevista com Terapeutas — a entrevista com os especialistas também deve ser
realizada apods a entrevista com o solicitante, pelo mesmo motivo dado para pais/maes/res-
ponsaveis. Além disso, a selecao de alguns especialistas é feita de acordo com os objetivos e
necessidades do aplicativo. Por exemplo: um aplicativo voltado para educagao (alfabetiza-
¢ao, ensino de matemética, vogais, etc.) deve se considerar uma entrevista com um pedagogo
especialista em educacao de autistas; um aplicativo destinado ao auxilio de desenvolvimento
verbal de se considerar uma entrevista com um fonoaudiélogo especialista em atendimento a
autistas; e assim sucessivamente. Na entrevista com especialistas o projetista/equipe devera
coletar informagoes, por exemplo, quanto aos aspectos sociais do autista, atividades que acal-

mam /estressam, relagdo com tecnologias, entre outras. O ProAut disponibiliza um conjunto
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Estas sdo as sugestdes de perguntas a serem feitas na entrevista com o Cliente. Caso vocé tenha um nova pergunta e queira
compratilhar, insira como quest3o 11.

ID PERGUNTA

*** | Iniciar com perguntas como nome, a motivacdo da solicitagdo do Software/Aplicativo, etc.

01 |Para qual faixa etaria o Software/Aplicativo serd aplicado?

02 |Quais as caracteristicas mais comuns nos autistas futuros usudrios do Software/Aplicativo a ser desenvolvido?

03 |Existem estereotipias/manias que dever3o ser consideradas? Se sim, quais sdo elas?

04 |Quais necessidade os autistas apresentam em relagdo ao tema do App?

05 |Quais as suas expectativas quanto ao Software/Aplicativo? Qual o problema que se pretende resolver?

Quais atividades ou outro detalhe que vocé recomenda ou acha imprescindivel para o Software/Aplicativo a ser

06
desenvolvido, de forma que ajude que os objetivos sejam atingidos?

Existe alguma atividade/funcionalidade ou outro detalhe que vocé ndo recomenda para o Software/Aplicativo a ser

07
desenvolvido, de forma a ndo impedir que os objetivos sejam atingidos?

08 |Quais habilidades vocé pretende desenvolver nos autistas com o uso do Software/Aplicativo?

Quais atividades (funcionalidades) vocé gostaria que o Software/Aplicativo contemplasse para atender suas

expectativas, quanto ao uso do mesmo pelos autistas?
Caso exista algum software, apresentar ao entrevistado e identificar limitagdes do mesmo para atender ao <tema em

09

10

questao>?

*¥* "Tema em questdo” refere-se ao tema do software/Aplicativo a ser desenvolvido. por exemplo: App de agenda,
ensino de rotina, ensino de vogais e consoantes, etc.

Figura D.6: Roteiro de Perguntas para Cliente

de perguntas (Figura D.7) a serem feitas aos especialistas:

OBS: Caso tenha dificuldades para entrevistar pais/maes/responsaveis e/ou especi-
alistas, o designer/desenvolvedor podera fazer uso do GuideAut, um repositério composto
de informagdes sobre autistas (em desenvolvimento).

Sugestao de Procedimento para as entrevistas:

1. Agendar com o entrevistado;

2. Somente para os especialistas a selegao deve ser feita de acordo com a area

de atuacao em relagao ao objetivo e necessidades do software;

3. Definir o meio para registrar a entrevista (gravacao de audio, bloco de ano-

tagoes, filmagem etc.);
4. Providenciar material para o registro da entrevista;

5. Chegar com antecedéncia ao local da entrevista;
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Estas sdo as sugestdes de perguntas a serem feitas na entrevista com os pais. Caso vocé tenha um nova pergunta e queira

compratilhar, insira como questdo 17.

ID PERGUNTA
Iniciar com perguntas como nome, profissdo, relagdo/grau de parentesco com autista, quando descobriu o diagdtico,

*** letc. Outra dica, € ja investigar € o grau de parentesco ou qual a relacdo com o autista, e a partir dai usar nas perguntas
a relagdo correta, exemplo: filho, filha, sobrinho, etc.

01 Qual a idade da pessoa autista?

02 |Tem comunicacdo verbal? Se ndo, qual a forma de comunicacdo?

03 Frequenta escola? Qual a série?

04 |Com guem mora a pessoa autista?

05 Como & o convivio familiar da pessoa autista?

06 |Possui animal?

07 Possui Amigos?

08 |Geralmente, o que ela gosta de fazer tanto em casa, quanto na escola? Algum objeto favorito?

09 |Apresenta esteriotipia/mania? Qual (is)?

10 |Quais atividades acalmam a pessoa autista)?

11 Quais atividades que estressam a pessoa autista?

12 Ela faz uso de algum Software/Aplicativo?

13 Qual tipo de atividade ela mais gosta quando usa um Software/Aplicativo?

14  |Qual a atividade do software/aplicativo (ou com tecnologias em geral) que incomodam a pessoa autista?

15 Quais as dificuldade(s) quea pessoa autista tem em relacdo <tema em questdo> do Software/Aplicativo?

= Caso exista algum software, apresentar ao entrevistado e identificar limitagdes do mesmo para atender ao <tema em
questdo>. Levantando melhorias e limitacBes observadas e/ou desejadas.

*** OBS: o termo "Tema em questdo" refere-se ao tema do software/Aplicativo a ser desenvolvido. por exemplo:
App de agenda, ensino de rotina, ensino de vogais e consoantes, etc.

Figura D.7: Roteiro de Perguntas para os Cuidadores

6. Exceto para o solicitante, explanar os objetivos e necessidades do software
bem como a finalidade da entrevista e apresentar o TCLE (Termo de Con-
sentimento Livre e Esclarecido) e solicitar sua assinatura (ou concordancia

para o caso virtual);

7. Também exceto para o solicitante, explanar sobre o preenchimento do FCA.
Sendo que para o especialista, ele devera responder com base na maioria
dos atendimentos. Por exemplo, na pergunta 25 (anda na ponta dos pés)
o(a) especialista devera responde sim (1) caso a maioria dos seus atendidos

tenham essa caracteristica;
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Estas s3o as sugestdes de perguntas a serem feitas na entrevista com os especialistas. Caso vocé tenha um nova pergunta e queira
compratilhar, insira como questdo 12.

1D PERGUNTA

Iniciar com perguntas como: nome, area de atuacio, tempo de atuacdo, etc.

Qual a faixa etaria em que o tema em quest3o é mais trabalhado/observado?

Qual a forma de comunicagdo mais comum apresentada pelos autistas que vocé atende? Verbal, ndo-verbal ou ecoldlica?

Quais outras caracteristicas mais comuns s3o apresentada pelos autistas que vocé atende?

Quais atividades que acalmam sdo mais observadas em seus atendimentos?

1
2
3
4 |Quais as esteriotipias/manias mais observadas em seus atendimentos?
5
6

Quais atividades que estressam sdo mais observadas em seus atendimentos?

Quais atividades o Software/Aplicativo poderia ter para ajudar no tratamento de autistas em relagdo ao <tema em
questdo>?

8 |Quais atividades o Software/Aplicativo ndo deveria ter no tratamento de autistas em relagdo ao <tema em questdo>?

9 [Supondo um Software/Aplicativo para <tema em questdo>, como esse sw/app poderia ajudar uma crianca autista?

10 |Qual(is) habilidade(s) pode (riam) ser desenvolvida(s) com o uso desse Software/Aplicativo??

Caso exista algum software, apresentar ao entrevistado e identificar limitagées do mesmo para atender ao <tema em
questdo>?

11

*** "Tema em questdo" refere-se ao tema do software/Aplicativo a ser desenvolvido. por exemplo: App de agenda,
ensino de rotina, ensino de vogais e consoantes, etc.

Figura D.8: Roteiro de Perguntas para os Terapeutas

8. Antes de usar o roteiro proposto perguntar e anotar o nome do entrevistado;
9. Iniciar a entrevista usando o roteiro sugerido; e

10. Somente para pais/maes/responséveis e especialistas aplicar o FCA.

Caracterizar Autista

Consiste na aplicacao do FCA, cujas informacoes servirao de base para as técnicas
de Personas, Mapa de Empatia na fase de Analise. O mesmo deve ser apresentado no inicio
das entrevistas com os pais/maes/responsaveis e especialistas. O FCA é um formulério
dividido em 4 segoes, representando as 4 principais areas de limitacao de um autista, a
saber: Interacao, Comunicagao, Comportamento e Cogni¢ao. Cada secao é composta de
um conjunto de caracteristicas para as quais o entrevistador deve assinalar com o valor 1,
para quando a crianga apresentar a caracteristica, e 0 caso contrario. O preenchimento
do FCA produz um grafico denominado Grafico de Visao Geral do Autista(VGA), o qual

permite visualizar o grau de comprometimento em cada uma das areas. De forma que, quanto

mais alto o percentual do autista em uma determinada area, maior é o comprometimento
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nela. A Figura D.9 apresenta um exemplo do VGA, em que se pode observar que a area de

comunicagao ¢ a mais comprometida, seguida das areas de interacao e cogni¢ao, ambas com

mais de

50% de comprometimento.

-

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

Visé@o Geral do Autista

~

62% de —
56% de comprometimento 56% de
44% de comprometimento comprometimento
comprometimento
INTERAGAD COMUNICAGAQ COMPORTAMENTO COGNICAD /

Figura D.9: Grafico de Visao Geral do Autista

Sugestao de Procedimentos:

1. Imprimir o FCA (caso nao seja possivel aplicar por meio eletronico);

2. Antes de iniciar a entrevista com os pais/maes/responsaveis e falar sobre a

necessidade de preencher o FCA;

Definir se o FCA seré aplicado antes ou depois da entrevista;

. Iniciar a aplicagdo do FCA marcando para cada item de caracteristica, o va-

lor 1 caso a caracteristica esteja presente na crianca ou 0 no caso de auséncia;

(S

5. Ressalta-se que a caracteristica é considerada como presente, se o autista

apresentar mesmo que de forma esporadica. Por outro lado, é considerada

ausente se nunca apresentou, ou se apresentou rarissimas vezes ao longo de

sua vida.

Pesquisa Exploratéria

E uma atividade opcional, e deve ser realizada caso o projetista/equipe sinta a ne-

cessidade de aprofundar os conhecimentos em relacao ao cotidiano dos autistas. A Pesquisa



APENDICE D. TUTORIAL DO PROAUT 255

Exploratoria é feita por meio de observagao em um ambiente real que envolva um autista
em relagao ao tema do projeto. Pode ser na escola, em um consultério ou mesmo em casa.
Lembrando que nao hé intervengao, somente observagao. Essa pesquisa ajuda o projetista/e-
quipe nao s6 a ter boas ideias, como também definir e conhecer melhor o perfil dos autistas.
O observador nao pode interagir nem interferir no cenério observado.

Sugestao de Procedimento:

1. Agendar o procedimento com uma familia/especialista/professor/escola, ou

seja, o responsavel pelo local onde sera realizada a pesquisa exploratoria;

2. Definir o meio para registrar a observagao (gravagao de audio, bloco de

anotagoes, filmagem etc.);
3. Providenciar material para o registro da observagao;
4. Chegar com antecedéncia ao local;

5. Registrar as formas de interacao e comportamento da crianca no seu cotidi-

ano;

Consolidar Dados

A atividade de Consolidar Dados consiste na analise das informacoes obtidas pelas respostas
das entrevistas realizadas, e seu mapeamento para o Canvas correspondente. Com isso, etapa
produz como artefatos os Canvas devidamente preenchidos, juntamente com o(s) FCAs e o(s)
respectivo(s) VGAs.

Mapeamento do roteiro de entrevista do solicitante para o CSS

O mapeamento das questoes feitas ao solicitante para o Canvas do Cliente (Fi-
gura D.6) é mostrado na Figura D.10. Cada pergunta devera ser mapeada de acordo com
os nimeros apresentados na respectiva Figura. Por exemplo, as questoes 1, 2 e 3 deverao
ser mapeadas para a segao 1 (Perfil) do ARC, ja a questao 4 para a se¢do 2, a 5 para a 3 e
assim sucessivamente. A maioria das questoes deverao ser mapeadas por meio da anélise e
extracao de informagcoes relevantes obtidas na entrevista, e podem ser apresentadas em forma
de topicos ou textualmente.

Mapeamento do roteiro de entrevista dos pais para o CCA
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1.Perfil 2, Necessidades em 4, Atividades Indicadas 7. Requisitos
relacdo ao tema para o Software/App

@ ® ©)

©@eoe

3. Objetivo do 5. Atividades ndo
Software/App recomendadas no
Software/App

® @

6. Habilidades a serem
desenvolvidas

®

8. Outras observacbes:

@

Figura D.10: Mapeamento das questoes do Roteiro de Clientes para o Canvas do cliente

O mapeamento das questoes feitas aos pais/maes/responsaveis (Figura D.7) para o
Canvas correspondente é mostrado na Figura D.11. Tal como no ARC com o artefato o APC
com o artefato também pode ser preenchido tanto em forma de topicos quanto textualmente,
e cada pergunta deverd ser mapeada na secao de acordo com os ntmeros apresentados na

Figura 10.

e Questao 1: Com as idades obtidas em cada entrevista com os pais/maes/res-
ponsaveis definir a faixa etaria, pegando a menor idade como limite inferior
e a maior como limite superior. Por exemplo, se as idades obtidas foram 6,

8, 10, e 5 anos, a faixa etaria definida sera de 5 a 10 anos;

e Questao 2: Colocar o tipo de comunicacao: verbal, nao verbal ou verbal

ecolalico (ou seja, resumir em uma dessas classificagoes);

e Questao 3: Dependendo da quantidade de entrevistados, criar um intervalo
com as diferentes séries obtidas. Por exemplo: no item frequentam escola,
se a maioria for sim, colocar no canvas o intervalo da série. Por exemplo, se

uma crianca frequenta 32, outra 42 e outra 5% do ensino fundamental, entao
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1.Perfil 3.Atividades que acalmam 5. Atividades Recomendadas em
_ - relagdo tema
(1) (2)(s) (s) ()
2. Esteriotipias/Manias 4.Atividades que estressam | 6. Atividades Restritivas em
o relagdo ao tema
i ‘ | \ ‘ J .
= el (3)
7.Observa¢des quanto ao Sw/App 8. Outras Observagdes:
(o ) | m (11)

Figura D.11: Mapeamento das questoes do Roteiro de Clientes para o Canvas dos Cuidadores

no canvas deve-se colocar de 3% a 52 série do ensino fundamental. Caso a

maioria nao frequente escola, inserir no canvas “nao frequenta escola”;

e Questao 4: pegar as diferentes respostas e verificar a que mais aparece. Por
exemplo, se 2 criangas moram com os pais, 1 s6 com a mae e 1 com a avo,

transcrever para o Canvas “mora com os pais”’, pois representa a maioria;

e Questoes 6 e 7 - Dependendo do quantitativo, colocar a resposta da maioria.

Por exemplo: no item frequentam escola, se a maioria for sim, colocar.

e Para as demais secoes analisar cada respostas e extrair as informacgoes mais

relevantes, e mapear para a segao correspondente, conforme Figura 10.

Mapeamento do roteiro de entrevista dos especialistas para o CTA

O mapeamento das questoes feitas aos especialistas (Figura D.8) para o canvas cor-
respondente é mostrado na Figura D.12. Tal como os mapeamentos anteriores, cada pergunta
devera ser mapeada na secao de acordo com os niimeros apresentados. Por exemplo, as ques-
toes 1, 2 e 3 para a se¢ao 1 (Perfil) do CTA, a questao 4 para a segao 2 (estereotipias/manias)

e assim sucessivamente.
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1. Perfil 2. Aspectos Sociais e Familiares | 3. Esteriotipias/Manias
® @ ® ® ©
®® @
4. Atividades que Acalmam 5. Atividades que Estressam
® @

2. Relagdo com Tecnologias de Sw/App | 7. Observagdes quanto ao Sw/App

® ® ®

Figura D.12: Mapeamento das questoes do Roteiro de Clientes para o Canvas dos Terapeurtas

Eliminar conflitos (somente para CCA e CTA) - Em uma determinada entre-
vista, caso seja obtida uma resposta que conflite com a de outra entrevista, deve-se usar aquela
que tiver mais incidéncia (quantidade de semelhantes). Exemplo: Suponha que em uma en-
trevista com uma determinada mae, esta responda que tomar banho é uma atividade que
estressa, e em outra entrevista com outra mae, esta mesma resposta apareca como atividade
que acalma. Nesse caso, deve-se avaliar a maior incidéncia das respostas dos respondentes
(demais entrevistados), ou simplesmente escolher a que, em sua visdo e/ou experiéncia, for
mais conveniente & secao d canvas.

Transferir o FCA para o meio eletronico - caso nao tenha sido possivel usar
o FCA no modo eletronico, deve-se transferir para tal modo, para que seja possivel gerar
o VGA. OBS: Importante ressaltar que caso nao seja possivel realizar entrevistas com pais
ou especialistas, o designer/desenvolvedor podera fazer uso do GuideAut, um repositorio
especializado em informagoes sobre autismo, contendo sugestoes de recomendagoes que darao
suporte tanto ao uso do ProAut como processo quanto as técnicas e atividades nele definidas.
Portanto no GuideAut pode ser encontradas diversas caracteristicas quanto ao que estressa,

acalma, entre outras informacoes.
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D.3 Fase de Analise

D.3.1 Visao Geral

A fase de Anélise é caracterizada pela aproximacao do problema, em que a equipe mergulha
em todas as informagoes obtidas na fase anterior, avalia as implicacoes do desafio através
do ponto de vista dos diversos stakeholders, e inicia as principais propostas de solucdo. E
composta, basicamente, por 3 atividades: Triangular Dados, Gerar Mapa de Empatia e
Gerar Personas. Ressaltando-se que as duas tltimas tem o mesmo objetivo que é a geracao
de empatia entre o designer e o autista. Entretanto, no ProAut o designer pode escolher a
que mais se identifica ou as duas, caso prefira, uma vez que, geralmente, sao usadas de forma

complementares. A Figura D.13 apresenta a visao geral desta fase.

e Entrada desta fase: os Canvas dos Cuidadores, Terapeuta e Solicitante;

os FCA’s preenchidos e seus respectivos Graficos de Visao Geral do Autista

(VGA);

e Saida desta fase (artefatos): Lista Inicial de Requisitos/Restrigoes, Per-

sonas, Mapa de Empatia;

e Atividades desta fase: Triangular Dados; Gerar Mapa de Empatia (Em-
pathyAut); Gerar Personas (PersonAut);

e Envolvidos: Designers/desenvolvedores

D.3.2 Atividades da fase de Analise

Triangular Dados

Nesta atividade deve-se usar as multiplas fontes de dados (os diferentes Canvas) geradas
na fase de imersao, e realizar uma analise das se¢coes compativeis de forma a conceber uma
lista inicial de requisitos/restri¢oes (Figura D.14). Tal lista é obtida nao somente pelo que o
proprio solicitante quer, mas também pelo cruzamento de informacoes contidas nos Canvas

dos pais e dos especialistas.



APENDICE D. TUTORIAL DO PROAUT 260

2. ANALISE

» 2.1. Triangular

Dados

O n @

TRR Inicial,
2.2. Gerar Mapa EmpathyAut e
de Empatia PersonAut

2.3. Gerar
Personas

Figura D.13: Visao Geral da Fase de Analise

Além disso, o nome lista inicial é devido ao fato de nessa fase serem preenchidas,
especificamente, apenas as 4 primeiras colunas (as demais serdao preenchidas na proxima
etapa). Sendo que o contetido da coluna Itens do Requisito deve conter o detalhamento de
cada requisito identificado na coluna Requisito. Ou seja, um requisito pode dar origem a
varios itens do requisito. Quanto a coluna ID, esta deve representa a identificacao tnica
do requisito, sendo iniciado com as letras RQ) para representar um requisito, e RT para um
restrigao seguido de um numero sequencial (que pode ser de dois digitos. Exemplo: RQ01
para requisito 1, e RT01 para a restricao 01. A coluna R(Q pode ser preenchida com o valor
RQ para requisito e RT para restricao.

A seguir, uma sugestao de conducao da analise dos dados contidos nas secoes dos
Canvas, de forma a gerar a lista inicial de requisitos/restrigoes:

Sugestao de Procedimento:

1. Analisar as se¢oes 6 (Relagdo com as tecnologias) e 7 (Observagoes quanto

ao software/App) do CCA;

2. Analisar as se¢oes 5(Atividades Recomendadas em relagdo ao tema), 6 (Ati-
vidades Restritivas em rela¢do ao software), e 7 (Observagoes quanto ao
Sw/App) do CTA; Analisar as se¢oes 4 (Atividades indicadas), 5 (Ativida-
des nao indicadas) e 7 (Requisitos) do CSS (Solicitante)
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Lista de Requisitos/RestrigBes

Dbjetivo do Aplicative: O App serd aplicado 30 ensino de Orientg3o Espacial & laterafidade

Elementos
iD |Tipo Requisito Itens do Requisito Especificagdes/Cenidrio(s) do item do Requisito Elementos Principais da Interface Complementares da | Observacbes
Intarface
L o de
L part cha/ s L | |

O aplicativo deve mostrar os ©
ROO1 | RO conceitos de later alsdade ¢
odentaclo para o wiudiko  ——

em frente”fatrds

0 App dewera usar reforgo oral |Para athadade acertada
& o escrito emitira o 5om parabéns

RO RQ

Figura D.14: Lista Inicial de requisitos e restri¢oes

Gerar Personas

Nesta atividade deve-se gerar as personas (PersonAut) que serao objetos de geragao de empa-
tia na proxima fase (ideag@o). Cada persona deve corresponder a um FCA. O ProAut dispoe
de 2 modelos para Personas. A Figura D.15 apresenta um exemplo instaciado do Modelo 1.

Procedimento para o Modelo 1:

1. A partir dos Canvas dos Pais (APC) e dos Especialistas (ASC), transcrever
as segoes Atividades que Acalmam, Estereotipias/manias e Atividades que
Estressam respectivamente para as segoes Atividades que Acalmam, Estere-

otipias/Manias e Atividades que estressam no PersonAut;

2. Somente para o Canvas dos Pais transcrever a secao Aspectos Sociais e Fa-

miliares para a se¢ao de mesmo nome no Modelo de Persona;

3. Caso haja instancias conflitantes, ou seja, instancias de diferentes segoes
nos Canvas dos Pais e Especialistas com o mesmo valor (por exemplo uma
determinada atividade pertencer a secao de Atividades que estressaa em
um canvas, e esta mesma atividade aparecer comp atividade que acalma
no outro), deve-se analisar e optar por uma delas para compor a respectiva

secao do PersonAut;

4. Na segao Caracteristicas Demograficas PersonAut fazer o seguinte: Campo
“Nome”: Dar um nome ficticio para a persona; Campo “Idade”: escolher uma
idade dentro da faixa etéaria definida na segao perfil do Canvas dos Pais ou

Especialistas; e Campo “Género”: definir um Género;
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5. Na secao Caracteristicas Gerais do Canvas da Persona fazer o seguinte:

Campo “Linguagem”: colocar uma das seguintes op¢oes: verbal, nao ver-

bal, verbal ecolélica; Campo “Sensibilidade ao Som™: Colocar de acordo com

a resposta de um dos itens 28 e 29 do FCA (28- Reacgao exagerada a estimu-

los auditivos; 29-

Hipo-reagao a estimulos auditivos). Ou seja, aquele que

estiver assinalado como 1;

Campo “Nivel de Autismo” — colocar de acordo com o definido na seg¢ao Perfil

do APC (leve, moderado ou severo);

. Inserir o grafico VGA gerado pelo FCA eletronico; e

Finalmente, inserir uma foto ficticia ou um desenho de rosto para compor a

imagem da Persona.

Atividades que Acalmam

+ Quvir musicas em baixo volume

* Assistir desenhos animados

¢ Quvir voz em tom calmo

* Fazer atividade de pintura

+ Fazer atividade de corte &
colagem

Atividades que Estressam

*Acordar cedo

*Quvir barulhos ou som em alto
volume

* Qualguer coisa que guebre sua
rotina diaria

*Comer fora do horério

*Cortar ocabelo

Aspectos Sociais e Caracteristicas Gerais

Familiares . -
Linguagem? \Verbal ecolilica

Sensibilidade ao Som?Sim

Nivel de Autismo? Méadio-baixo

*Mora com a mae e avo materna

*Estuda no 22. Ano do
Ens.Fundamental

*N&o gosta de ir para escola

*Possuium cachorro e um gato

*N3o possui amigos

Visdo Geral do Autista

783

Aspectos Tecnoldgicos

Nome: Helena 7 anos de Software/App
Sexo: Feminino
* Adora clicar com o mouse
Estereotipias/Manias *N&o gosta de atividades complexas e

demoradas,
* N30 gosta de jogos gue acabam
“vidas”, pois entra em crise.

*Bate palmas
*Giraem torno de si

Figura D.15: PersonAut - Modelo 1

Procedimento para o Modelo 2:
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1. Seguir os mesmos passos 4, 5 e 6 do Modelo 1; e

2. Na se¢ao “Sobre” Completar a frase com o nome da Persona. Por exemplo:
caso o nome da Persona seja Helena, entao colocar “Sobre Helena”.Compilar
as segoes atividades que acalmam, atividades que estressam, aspectos sociais
e familiares e estereotipias/manias em um texto narrativo, conforme mostra

o exemplo na Figura D.16.

Nome: Helena

Visdo Geral do Autista
™% -
%

COMURCACAD  COMPORTAMENTD  COGNICAD

Idade: 7 anos

Sexo: Feminino

R R R EERENE]

INTERAGAD

Figura D.16: PersonAut - Modelo 2

Gerar Mapa de Empatia

Nesta atividade deve-se gerar também outro objeto de empatia para a fase de ideagao que
correspondente a um Mapa de Empatia, denominado de EmpathyAut (Figura D.17). As
instancias do EmpathyAut sao obtidas diretamente do FCA e do Canvas do Solicitante
(ASRC- Autistic s Software Requester Canvas).

Sugestao de Procedimento:

1. Dar um nome ficticio para a persona;
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2. Dar uma idade entre a faixa etaria definida no perfil do ARC;

3. Transcrever cada caracteristica marcada com o valor 1 no AFC, para a ca-

tegoria correspondente (de mesmo nome) do EmpathyAut.

4. Transcrever a segao Nivel de sensibilidade ao som/barulho do EmpathyAut
deve ser instanciada a partir de uma das respostas das caracteristicas 28 e
29 do FCA (28- Reacao exagerada a estimulos auditivos; 29- Hipo-reagao
a estimulos auditivos); e da categoria Comportamento do FCA; de um dos

itens Ou seja, aquele que estiver assinalado como 1.

5. As instancias da se¢ao “Objetivo do Software” juntamente com a se¢ao “Ne-
cessidades do Publico em relagao ao tema” do ASRC devem compor a se¢ao

“Necessidades”; e

6. Finalmente, as instancias da se¢ao “Habilidades a serem desenvolvidas” de-

vem ser transcritas para a segao “Motivagoes”.

Geragao do grafico VGA

Caso o FCA tenha sido usado na forma impressa, deve-se transcrever as respostas obtidas
no FCA eletrénico. Com isso, o grafico VGA é gerado automaticamente a partir do preen-
chimento do FCA na forma eletronica.

Sugestao de Procedimento:

1. Caso o designer/desenvolvedor tenha optado por um tinico FCA este também

vai gerar um tunico VGA;

2. Caso o designer/desenvolvedor tenha optado por varios FCAs, entao cada
um devera ser transcrito para a forma eletronica e, consequentemente, gerar

1 VGA para cada FCA.
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MNome: Idade:
Nivel de Cognicdo/ Aprendizagem U
sensibilidade
ao som/barulho Tnteracéo
Comunicacdo
Comportamento unicag
Mecessidades Motivagdes

Figura D.17: Canvas do EmpathyAut

D.4 Fase de Ideacao

D.4.1 Visao Geral

Essa fase tem como intuito gerar ideias por meio de estimulos da criatividade, com o intuito
de gerar solucoes para os requisitos definidos na fase de Analise, de forma a que estejam em

conformidade com o contexto e expectativas do usuério do software/app (Figura D.18).

e Entrada desta fase: a Lista Inicial de Requisitos/Restrigoes, o Mapa de

Empatia e as Personas;

e Saida desta fase (artefatos): Lista Atualizada do Requisitos/Cenérios de

Interface completa;

o Atividades desta fase: Definir Itens de Requisitos/Restri¢oes, Espe-
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3.1 DEACI\O
. , , =»
3.1. Definir ltens de 3.2. Especificar ltens 3.3. Gerar/Refinar
Requisitos/Restrigies Requisitos Ideias de Interface
TRR
Completa

Figura D.18: Visao Geral da Fase de Ideagao

cificar Itens Requisitos e Gerar/Refinar Ideias de Interface

D.4.2 Atividades da fase de Ideacao

Definir Itens de Requisitos/Restrigoes

O objetivo desta atividade ¢ identificar um conjunto de cenarios de interacao de interface
para cada item de requisito listado. Estes cenarios representam a especificacao de como o
requisito pode ser apresentado na interface. Considerando que o ProAut, é Centrado no
Usuério, e faz uso da abordagem Participativa, sugere-se o uso da técnica de brainstorming,
e que a mesma seja realizada com a colaboragao dos envolvidos (pais/maes, especialistas e o
solicitante), além do designer e dos desenvolvedores. Esta atividade possui 2 sub atividades:
Definir cenarios e definir elementos principais e complementares da interface.

Sugestao de Procedimentos:

1. Marcar a sessao de brainstorming, de preferéncia, com os designers/desen-

volvedores, solicitante, um especialista e um pai/méae, no minimo;

2. Escolher um moderador da sessao, que podera ser um membro do time de-

senvolvedor (por exemplo o designer);

3. Definir o tempo de discussao para cada item de requisito ou da sessao como

um todo;

4. Iniciar a sessao, com o moderador fazendo uma breve explanacao de como

serd conduzida a sessao, bem como o significado de termos mais técnicos
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(requisito, Persona, Mapa de empatia, brainstorming, entre outros) que se

fizerem necessario para melhor compreensao dos participantes;

5. O moderador deve apresentar a lista inicial de requisitos levantados/identi-

ficados na fase de analise; e

6. O moderador devera apresentar as Personas e Mapa de Empatia (ou dis-
tribuir uma copia das personas e mapa de empatia para cada participante)

para que todos tenham mente o perfil do futuro usuario;

Importante ressaltar que nao se deve fazer julgamentos das ideias sugeridas. Todas
devem ser bem vindas! O mediador deve anotar todas as ideias sugeridas; Ao final da

atividade deve-se ter a lista de todas as ideias sugeridas.

Especificar Itens Requisitos

Para cada item de requisito, os participantes poderao contribuir com sugestoes sobre como
serao feitas as interagoes (cenérios) daquele requisito. Por exemplo: No contexto de uma
aplicagao para ensinar nogoes espaciais, o requisito “Mostrar conceito de esquerda/direita”,
pode surgir a seguinte ideia para cenario de interacao: Apresentar o conceito de lateralidade,
tendo como referéncia uma pessoa no centro da tela. Mostrar as palavras esquerda e direita
ao lado da pessoa, ao mesmo tempo que a pessoa levanta o braco esquerdo e direito respecti-
vamente. Tomando cuidado da visao espelho (esquerda da tela e a esquerda de quem esté de
frente para tela, por exemplo). Apresentar uma voz em tom suave(preferéncia da persona)
falando as palavras esquerdo direito.

Durante a sessao de brainstorming podem surgir novos requisitos nao identificados
na fase anterior. Caso isso ocorra e o solicitante esteja participando da sessao de brainstor-
ming, ele podera ser questionado para validar a necessidade do(s) novo(s) requisito(s) iden-
tificado(s), caso contrario ele podera ser questionado em um outro momento previamente

agendado.
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Gerar/Refinar Ideias de Interface

O objetivo dessa atividade é escolher, dentre as ideias sugeridas, as que efetivamente irao
compor a aplicacao. Para tanto, sugere-se o uso da técnica de cardapio de ideias. Ressalta-se
que, havendo tempo suficiente, esta atividade podera ser realizada logo apos a sessao de
brainstorming.

Sugestao de Procedimentos:

1. Caso seja realizada logo ap6s a sessao de brainstorming, permanecer com o

mesmo moderador da atividade anterior, ou selecionar outro;
2. O moderador devera distribuir copias do cardapio de ideias (lista de ideias);
3. Definir a quantidade de ideias a serem selecionadas;

4. Dependendo da quantidade de ideias, solicitar que cada participante escolha
um determinado nimero de ideias. Isso pode ser acordado entre os parti-
cipantes. Quanto maior o niimero de ideias, maior podera ser o niimero de
escolhas. Por exemplo, caso a lista possua 10 ideias, pode-se solicitar que
cada participante escolha até 4 ideias, mas isso dependerd do acordo feito

entre os participantes;

5. Apos as sele¢oes o mediador devera listar as ideias mais votadas. Em caso de
empate, sugere-se, levar discussao se as ideias empatadas devem ser usadas,
ou se apenas uma delas. Nesse tultimo caso levantar com os participantes a

melhor opc¢ao para o projeto.

Uma outra forma de conduzir a técnica de cardapio de ideias é listar os requisitos
com as respectivas ideias de cenario sugeridas em uma lousa, solicitar que cada que cada
participante faca suas escolhas. Para cada ideia votar colocar, por exemplo, o valor 1 e ao
final computar o total de votos de cada ideias e tirar as mais votadas (de acordo com o que
foi definido anteriormente pelos participantes). Importante ressaltar que as ideias de cenarios
devem estar alinhadas com os perfis definidos pelas Personas e/ou mapa de empatia. Caso

prefira, o time podera usar outras técnicas (ao invés do Cardapio de ideias). Entre elas tem-se
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a Matriz de posicionamento que, além das Personas, faz uso também de critérios norteadores,
os quais podem ser representados pelas restricoes identificadas na fase de analise.

Apos tal analise e selecao, ocorre a definicao dos elementos principais e complementa-
res dos cenérios de interacao selecionados. Esses elementos correspondem a um detalhamento
de como os elementos que compoes o cenario devem ser apresentados na interface a ser elabo-
rada. Ou seja, se a descrigao do cenario selecionado cita um objeto, nesta atividade deve-se
definir qual o objeto (como principal) e a cor ou formato do objeto (como complementar).
Como resultado desta atividade, deve-se completar o preenchimento da Tabela de requisi-
tos/cenarios de interface. Para tanto, sugere-se uma nova “rodada” de brainstorming, que
poderé ser no mesmo dia da atividade, ou em outro dia previamente acordado com os par-
ticipantes. A Figura D.19 apresenta um exemplo completo do preenchimento da Tabela de
Requisitos/Restrigoes de interface, cujo contexto é um App para ensino de Nogoes espaciais

e lateralidade. A seguir os procedimentos sugeridos para realizacao desta atividade.

Objetivo do Aplicativo: O App serd aplicado ac ensino de Orientcdo Espacial e lateralidade

. Requisito/R Itens do . L. Sugestdes de Interfaces parao Recomendagdes/
1D Tipo . .. . Especificacdo do Item do Requisito .. .. =
estricdo | Requisito/Restricio Requisito/Itens de Requisitos observacdes
Apresentar o conceito de lateralidade, tendo como
referéncia uma pessoa no centro da tela. Mostrar as
Mostrar o conceito de  |palavras esquerda e direita ao lado da pessoa, a0 mesmo  |AQUI PODE SER COLOCADO UM RASCUNHO DA
esquerda/Direita tempo que a pessoa levanta o brago esquerdo e direito INTERFACE (BAIXA FIDELIDADE)
. respectivamente. Tomando cuidado da visdo espelho. VOZ
O aplicativo o
falando as palavras esquerdo direito
deve mostrar
0s conceitos
de Apresentar o conceito de acima/abaixo, tendo como
RQO1 RQ P .
i referéncia uma mesa e colocar uma bola uma vez em cima
lateralidade e |pjostrar o conceito de AQUI PODE SER COLOCADO UM RASCUNHO DA

outra embaixo da mesa. Usar recurso de voz pronunciando
as palavras em cima e embaixo respectivamente em

orientagdo
para o
usuario relagdo & mesa.

acima/abaixo INTERFACE (BAIXA FIDELIDADE)

Apresentar o conceito de em frente/atras, tendo como

. . |refergncia uma crianga e um cachorro de forma que fique
Mostrar o conceito de AQUI PODE SER COLOCADO UM RASCUNHO DA

um atras do outre. Usar recurso de voz pronunciando as
em frente"/atras p . |INTERFACE [BAIXA FIDELIDADE)
palavras em cima e embaixo respectivamente em relaco &

mesa.

Figura D.19: TRR Completa apos a fase de Ideacao

Sugestao de Procedimentos: Escolher um moderador, o qual podera ser o mesmo
das atividades anteriores. O moderador deverd apresentar em uma lousa ou de forma im-
pressa, a lista de cenarios de interface selecionados na atividade anterior, bem as Personas
e o Mapa de empatia; A partir de cada cenario apresentado, os participantes poderao os
elementos de principais e os complementares do cenario de interface; O repositério GuideAut

podera ser consultado para ser consultado, de forma a auxiliar a definicao quanto a cores,
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formas e outros detalhes; Caso se obtenham mais de uma sugestao para cada cenario, deve-se
realizar uma “rodada” de cardapio de ideias (ou outra técnica de preferéncia) para selecionar
as ideias que irao compor o projeto.

Apos a selegao de todos os cenérios e seus respectivos elementos principais e com-
plementares, além dos novos requisitos (caso haja), deve-se preencher as colunas 5, 6 e 7.

Portanto, a fase de Ideacao recebe como artefato de entrada os Mapas de Empatia
e suas respectivas Personas, e a Lista Inicial de Requisitos/Restri¢oes de Interface (com
as colunas 1, 2 3 e 4), e gera como artefato de saida a Requisitos/Cenéarios de Interface

totalmente preenchida Figura D.19.

D.5 Fase de Prototipacao

Prototipacao esta é a tapa em que efetivamente devera ser desenvolvida a 1? versao do pro-
totipo. Para tanto, a equipe de desenvolvimento (designers/desenvolvedores) deverao adotar
as interagoes e requisitos contidos nas listas de requisitos/restrigdes. Além dos elementos
contidos nessa lista, a equipe também poderéa consultar o GuideAut (Repositério de Reco-
mendacoes/Informagoes para apoiar projeto de interfaces de aplicativos para autistas, a ser
desenvolvido) para eventuais sugestoes sobre algumas caracteristicas a serem observadas em
relacao aos elementos. Por exemplo, quanto as cores e formas geométricas. O resultado desta
etapa consiste em um prototipo a ser avaliado na etapa seguinte. Sugestao de Procedimentos:
Confeccionar o protétipo com base, principalmente, 6 e 7 (elementos principais da interface
e elementos complementares da interface respectivamente).

Apos a confeccao, realiza-se a avaliacao do prototipo. Para tanto, a equipe podera
usar técnica ja consolidadas na area de Engenharia de Software. Entretanto, sugere se alguns
itens a serem observados quanto ao usuario. Por exemplo, verificar quem serd o principal
usuario da aplicacao. Se sera o especialista os pais ou o autista. Dependendo de quem sera
o principal usuario deve-se observar técnicas tradicionais para cada tipo de usuario. Caso
seja o proprio autista, buscar, por exemplo, no GuideAut algumas sugestoes para realizar a
avaliacao.

Ao final desta etapa, a equipe deve considerar e avaliar todas as sugestoes de melho-
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ria, refinar o prototipo e reavaliar até que esteja em uma versao satisfatoria. Em seguida, o

protétipo podera estar disponivel para desenvolvimento da aplicacao em si.



Apéndice E

Padroes de Interface DPAut

Neste Apéndice apresenta-se um conjunto de padroes de design de inter-
face, os quais foram criados para auxiliar na atividade de construgao de
prototipos. A proposta destes padroes e sua validag¢ao sao apresentadas em
detalhes.

E.1 Consideracoes Iniciais

De acordo com Camburn et al. (2017), um protétipo é uma representagao de pré-producao de
algum aspecto de um conceito ou projeto final. Assim, cada esfor¢o de prototipagem requer
uma certa estratégia tinica para resolver um problema ou oportunidade de design. Nesse
sentido, a prototipagem pode fornecer uma demonstracao de como os stakeholders e usuarios
finais podem realizar tarefas e interagir com a solugao proposta.

Uma forma de auxiliar o processo de desenvolvimento ¢é a criagao de guias (ou padroes
de design) com instrugoes claras de como incorporar esses atributos de qualidade durante a
criagao de um protétipo. Um padrao de design é uma solucao geral para um problema que
ocorre com frequéncia dentro de um determinado contexto no projeto de software. Com o
uso de padroes é possivel auxiliar na solu¢ao de problemas comuns em interfaces voltadas
para o publico autista, proporcionando uma experiéncia mais agradavel e viabilizando um
desenvolvimento de software cada vez mais inclusivo.

Com relagao a guias e recomendagoes gerais de principios de design de interfaces

voltados para pessoas com TEA, Dattolo e Luccio (2017) apresentaram guidelines de melho-

272
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res praticas para acessibilidade e usabilidade no geral. Além disso, propuseram guidelines
especificos voltados para designers e desenvolvedores de aplicagoes web e mobile no contexto
de aplicagoes voltadas para usuéarios com TEA. Através dessas guidelines, os autores foram
capazes de revisar websites e aplicagoes existentes, checando quais respeitavam total ou par-
cialmente tais guidelines.

Por sua vez, Britto e Pizzolato (2016) apresentaram um conjunto de guidelines de
acessibilidade de interacao e design de interface para pessoas com TEA. Os autores identifi-
caram um total de 17 artigos através de um estudo exploratorio bibliografico, resultando em
28 guidelines extraidas e agrupadas em 10 categorias.

Apesar dos artigos supracitados, nao foi encontrado nenhum trabalho que propusesse
um conjunto de padroes de design para o projeto de interfaces especificamente voltado a
usudrios autistas. Os trabalhos de Iacob (2011) e Eriksson et al. (2019) sao exemplos claros
do interesse da comunidade por padroes que auxiliem o processo de desenvolvimento de
interfaces (N4), uma vez que as propostas de Dattolo e Luccio (2017) e Britto e Pizzolato
(2016) consistem em identificar atributos de qualidade relevantes no desenvolvimento de
interfaces voltadas para o publico autista, mas nao como operacionalizé-los.

Portanto, visando auxiliar as equipes de desenvolvimento na construgao de proto-
tipos que atendam a atributos de qualidade de sistemas voltadas ao publico autista, neste
capitulo é apresentada a proposta dos padroes de design DPAut, que fazem parte da etapa de
prototipacao do ProAut. Para isso, identificaram-se na literatura os atributos de qualidade
mais importantes e exemplos de aplicagoes direcionadas a usuérios com TEA. A ideia da
utilizagao de padroes é apresentar de forma direta: quais sao os atributos de qualidade; os
problemas que eles tentam resolver; e como estes podem ser utilizados no desenvolvimento do
prototipo de interface de uma aplicacao destinadas ao publico autista. Os padroes propostos
foram validados por profissionais experientes inseridos no contexto de desenvolvimento para
o publico autista, através de um questionario. Apods a avaliagdo de aspectos como compre-
ensibilidade e utilidade dos padroes, foi identificada a viabilidade de uso dos mesmos, bem

como sugestoes de melhoria.
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E.2 Concepcao dos Padroes de Design

Para desenvolver os padroes de design para serem utilizados na fase de prototipacao do
ProAut, foi aplicado um processo composto por 3 etapas: (1) levantamento de atributos
de qualidade; (2) identificagdo de exemplos que respeitem os atributos; e (3) construgao de
cartilhas relacionando os atributos com exemplos de implementacao, gerando os padroes pro-
priamente ditos. Esses passos foram aplicados de modo que, ao final do processo, fossem
desenvolvidos os padroes de design com os seguintes elementos: problema, solucao, imple-
mentacao e exemplo. Cada uma das etapas necessirias para a construcao dos padroes é

apresentada nas subsecoes a seguir.

E.2.1 Identificacao dos Atributos de Qualidade em Interfaces para
o Publico Autista

O processo de desenvolvimento da proposta iniciou com uma revisao da literatura para iden-
tificar trabalhos que relatassem atributos de qualidade relevantes no projeto de interfaces de
aplicacoes voltadas para o publico autista. No planejamento da revisao, foram elaborados
critérios de pesquisa, que incluiram trabalhos publicados em lingua inglesa ou portuguesa
nos tultimos 10 anos; e que apresentassem sugestoes de design de interfaces de aplicagoes vol-
tadas especificamente a pessoas com TEA. Foram excluidos trabalhos que nao cumprissem
esses critérios, além daqueles repetidos ou indisponiveis para download/com acesso pago. A
estratégia de busca utilizada foi a de busca automatica em bibliotecas digitais. Alguns dos
termos de busca inseridos foram “autismo”, “padroes de design”, “interface”, “software”; “aces-
sibilidade” e “guideline”. As bibliotecas e ferramentas de busca utilizadas foram: SciELO,
IEEE, ResearchGate, Science Direct, SpringerLink, Portal de Periddicos da CAPES e Google
Scholar.

Na sele¢ao inicial dos artigos, avaliou-se a inclusao do artigo por meio da leitura
do titulo e abstract. Caso nao fosse possivel chegar a uma conclusao, o artigo era incluido
para uma leitura completa. Nessa segunda selecao, os pesquisadores utilizaram os critérios

estabelecidos anteriormente e incluiram ou nao o artigo na extracao de dados. Vale ressaltar

que o objetivo deste trabalho nao ¢ discutir o procedimento e execugao da revisao da literatura



APENDICE E. PADROES DE INTERFACE DPAUT 275

e sim a proposta dos padroes de design.

Ao todo, 10 artigos foram selecionados relatando atributos de qualidade relevantes
para o desenvolvimento de interfaces de aplicagoes voltadas para o publico autista (Andreis
e Rigo 2018; Britto e Pizzolato 2016; Dattolo e Luccio 2017; Dattolo et al. 2016; Kamaru-
zamana et al. 2016; Pavlov 2014; Raymaker et al. 2019; Tashnim et al. 2017; Zubaira et al.
2019; Darejeh e Singh 2013). Esses atributos foram extraidos e agrupados em 4 categorias,
adaptadas de Dattolo e Luccio (2017): Layout Grafico (LG), Estrutura e navegacao (EN),
Usuario (US) e Linguagem (LI). O processo de categorizagao dos atributos ocorreu da se-
guinte forma. Para cada atributo extraido, foi fornecida uma breve descri¢ao, considerando a
primeira descri¢ao fornecida pelo primeiro artigo que o continha. Quando outro artigo citava
o mesmo atributo, com as mesmas ou outras palavras, foi indicado que o atributo foi citado
em mais de um trabalho e caso a nova descri¢ao fosse mais completa ou abrangente que a
descricao corrente, a mesma era atualizada ou complementada, gerando novas descrigoes.

Ao final do processo supracitado, foram identificados 25 atributos de qualidade, dos
quais 8 estao na categoria de Layout Grafico, 7 em Estrutura e Navegacao, 7 em Usuério
e 3 em Linguagem. Os mesmos sao apresentados na Tabela E.1 a seguir, ordenados por
categoria.

Na Tabela E.2 sao apresentados os artigos que permitiram a identificagao dos atribu-
tos de qualidade, ordenados de esquerda a direita considerando o total de atributos extraidos
por artigo. Todos os atributos que foram transformados em padroes de design sao identifica-
dos por um asterisco (*). Além disso, os atributos sao apresentados considerando a categoria
dos mesmos e ordenados pela quantidade de vezes que foram citados nos artigos consultados.
Considerando esta andlise, os artigos de Dattolo e Luccio (2017), Britto e Pizzolato (2016)
e Dattolo et al. (2016) foram os que mais contribuiram, com 18, 14 e 12 atributos, respecti-
vamente. Com relagao as ocorréncias, os atributos mais presentes foram LG 01, LG_02 e
LG_03, com 10, 9 e 8 ocorréncias, respectivamente. Além disso, todos eles estao na categoria

de Layout Grafico.
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Tabela E.1: Listagem de atributos identificados durante a revisao da literatura

Codigo Descri¢ao do Atributo
O design geral e a estrutura devem ser simples, claros e previsiveis; conteido
LG_01 secundario que distrai o usuario deve ser evitado. O niimero de features
disponiveis a qualquer momento deve ser limitado.
LG 02 F.iguras deve'zm ser usadas' junto a representagoes de informacao redundante,
- ajudando a ilustrar conceitos.
O texto deve acompanhar figuras. Deve ser claro, simples e curto (com no méaximo
LG 03 uma frase por linha); deve estar numa fonte grande (14), em estilo San-serif
simples (ex. Verdana) de cor suave. Cabegalho e titulo deve ser usado.
LG 04 Sons de fundo, texto~se movendo, imagens piscando e rolagem horizontal devem
— ser evitados (distragao no geral).
Figuras podem ser desenhos, fotografias, imagens simbélicas; devem ser faceis de
LG 05 entender, compativeis com o mundo real para serem facilmente compreendidas;
nao devem estar no background; devem ter um foco nitido.
LG_06 O documento deve ser curto.
LG 07 O contetdo deve ser previsivel e prover feedbacks.
LG 08 A interface deve ser responsiva.
EN 01 A navegagao deve ser consistente e similar em toda pagina/secao.
O site e a aplicagao mobile devem ter uma estrutura simples e légica. Desde a
EN_02 primeira vez, o usuario deve ser capaz de navegar e deve lembrar de informagao
navegacional mesmo apoés sucessivas visitas ou usos.
EN_03 Adicionar informagao e botdes de navegacao no topo/fim da pagina.
Rotule claramente elementos do site com o seu propoésito, mesmo que parega
EN 04 redundante, para tornar a navegacao e as funcionalidades mais faceis de serem
acompanhadas.
EN_05 Eficiéncia e disponibilidade.
EN 06 Mostre todas as features importantes e nayegagélo do site para que o usuario nao
- tenha que assumir se um item existe ou nao e como acessé-lo.
EN 07 Tempos de carregamento devem ser rapidos.
US_01 Possibilitar customizagao.
US 02 Tentar engajar com o usudrio.
US_03 O ntimero de erros deve ser limitado.
Us o4 Adaptar a interagdo com usuérios considerando o seu histérico de interagao,
- preferéncias, pedidos e necessidades.
US 05 Decomponha tarefas em subtarefas mais simples.
US 06 Use perfis para armazenar informagoes sobre usuarios.
Us o7 Possibilitar que acdes criticas sejam revertidas, canceladas, desfeitas ou
- confirmadas.
LI o1 A linguagem deve ser simples e precisa.
LI 02 Acrénirr}os e abreviagoes, texto néo-litgral. e jargoes nao devem ser utilizados.
- Caso seja necessario, dizer o que elas significam em palavras faceis.
Forneca alternativas para respostas definitivas em questionarios e formularios,
LI 03 como "eu nao sei", "ndo quero informar"ou "néo se aplica", para reduzir
B frustragdo ao nao poder fornecer uma resposta exata.

E.2.2 Exemplos de Aplicagoes Voltadas para o Publico Autista

Uma vez identificados os atributos de qualidade, era necessario fornecer exemplos de como os

mesmos foram implementados em sistemas reais voltados para o publico autista. O objetivo

desse levantamento era poder fornecer exemplos praticos de implementacao que pudessem ser

adicionados aos padroes de design de interface propostos. Portanto foram procurados aplica-

tivos moveis e aplicagoes web voltadas para o publico autista. A anélise foi realizada por uma

pesquisadora iniciante na area de Engenharia de Software, sendo revisada por um pesquisa-

dor experiente, com mais de 5 anos de atuacao na area de Interface Humano-Computador.
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Os aplicativos e websites foram escolhidos com base em alguns critérios, como disponibili-
dade gratuita e contetido em lingua portuguesa ou recomendado em algum artigo advindo
da revisao da literatura. Além disso, para os aplicativos mobile, foi realizada uma busca
automatica em lojas de aplicativos de smartphones, sendo priorizados aqueles com mais de
50 mil downloads e nota 4 ou acima de avaliacao. Os websites também, além da literatura,
sao advindos de uma busca automaética, realizada através do buscador Google (Goo 2021).
Ao final do processo, foram selecionados os aplicativos: (APP01) Leelo AAC (Lee 2021),
(APP02) Jade Autismo (Jad 2021), (APP03) AutiSpark: jogos para criancas autistas (Aut
2021d) e (APP04) MITA (MIT 2021). Esses aplicativos estao disponiveis na loja de aplica-
tivos Play Store, para dispositivos Android. Com relacao aos websites, foram selecionados:
(WEBO1) Autismo em Dia (Aut 20210), (WEB02) Autismo - Secretaria da Satde do Parana
(Aut 2021a), (WEBO03) Autismos - Instituto de Apoio Educacional (Aut 2021¢) e (WEB04)
Canal Autismo (Can 2021).

Assim como ocorreu com os artigos, foi realizada uma analise visando identificar
quais atributos de qualidade estavam presentes nas aplicacoes. Na Tabela E.3 é apresentado
o ranqueamento dos aplicativos mdveis e as aplicacoes web analisadas, ordenadas pelo total

de atributos de qualidade presentes nas mesmas.

E.3 Os Padroes de Design DPAut

Segundo Vora (Vora 2009), padroes de design focam no contexto do uso e guiam designers
em como, quando e onde uma solucao pode ser aplicada. Eles servem para descrever boas
praticas de design, bem como incorporar principios de qualidade. Estes padroes sao tteis
para designers de interfaces por varios motivos: (a) fornecem solugoes reais, nao s6 concei-
tos abstratos ou guidelines; (b) aumentam a produtividade, através da redugao do tempo de
identificagao de solugoes em outras fontes; (¢) permitem o reuso de componentes de interface,
possibilitada por uma biblioteca que pode crescer a cada iteragao no processo de desenvolvi-
mento; e (d) guiam designers menos experientes, com instrugoes textuais e exemplos visuais
claros.

Considerando as vantagens da utilizacao de padroes de design, foi decidida a criagao
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Tabela E.3: Anélise de atributos encontrados nas aplicagoes/aplicativos analisados

8
o
. — o] — [a2) <t 2] o < <§
swenas/ | E | B | 2 | B | 2 | & | B | 2 | ©
Atributos A [ m [ A, m 55 m 2
< < = < < = = = o
LG 01 b'¢ b'd X b'd X 5
LG 02 X X b'd X 4
LG 03 X X X X 4
LG 04 X X X 3
LG 05 X X X X X X 6
LG 06 X X X X X 5
LG 07 X X X X X 5
LG 08 X X 2
EN 01 X X X X X X 6
EN 02 X b'd X X X X X 7
EN 03 X b'd X X 4
EN 04 X b'd X b'd X 5
EN 05 0
EN_06 X 1
EN_07 X X X X X X X X 8
US 01 X 1
US 02 X X X X 4
US 03 X 1
US 04 X X 2
US 05 X X 2
US 06 X X X X 4
US 07 0
LI 01 X b'd X b'd X b'd 6
LI 02 X X X X X 5
LI 03 0
Total de
Atributos 19 16 15 13 13 7 4 3
por Sistema

desses padroes no contexto de interfaces voltadas para o piiblico autista. Dessa forma, para
desenvolver a documentacao dos padroes, foram utilizados os elementos basicos sugeridos por

Vora (Vora 2009). Consequentemente, cada padrao incluiu:

e Codigo: Codigo de identificagao do padrao de acordo com sua categoria.

e Nome do padrao: Titulo curto que expressa do que se trata o padrao.

e Problema: Descricao breve do problema que o padrao se propoe a solucionar.

e Solucao: Solucao proposta pelo padrao com base no atributo de qualidade identificado.
e Implementacao: Instrucoes de melhores praticas e suas variagoes, incluindo exemplos.

e Exemplo: Imagem apresentando um exemplo de implementacao do padrao com base

em interfaces reais que atendam ao mesmo.
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Com os elementos dos padroes identificados, foi entao possivel estrutura-los. Através
da catalogagao dos atributos de qualidade e exemplos de aplicagoes, foi definida a instancia
de cada um dos itens. Vale ressaltar que nem todos os atributos de qualidade puderam ser
mapeados para um padrao de design, visto que alguns atributos nao estavam presentes nas
aplicagoes encontradas ou faziam referéncia a algo que nao poderia ser descrito visualmente.
Por exemplo, o atributo EN 07, relativo a tempo de carregamento réapido, nao foi projetado.

Ao todo, foi obtido um conjunto de 18 padrdes de design, sendo 8 deles da categoria
de Layout Grafico, 4 de Estrutura e Navegacao, 4 de Usuario e 2 de Linguagem. Por sua vez,
as Figuras E.1, E.2 e E.3 apresentam exemplos de alguns dos padroes identificados. Leitores
interessados podem encontrar os padroes desenvolvidos para consulta em um documento
online '. Finalmente, vale ressaltar que na preparacao das cartilhas com os padroes, foram
utilizadas as cores representativas do autismo, incluindo tons de azul, vermelho e amarelo. Na
se¢ao a seguir sera descrito o processo de validagao dos padroes por profissionais da industria

de desenvolvimento de software.

LG_04 - Elementos de distracao

Problema

Pessoas com TEA, especialmente criangas, podem se
sentir desconfortaveis com certos elementos
distrativos e apresentar dificuldades de foco e atengdo.

Solucao

Sons de fundo, texto se movendo, imagens piscando e
rolagem horizontal devem ser evitados (distracdo no
geral).

Como

Ndo utilizar sons de fundo, texto se movendo, imagens
piscando e rolagem horizontal.

Figura E.1: Padrao de Design LG 04 - Elementos de distracao

Thttps://drive.google.com /file/d /1QmeQamG7UCXvIIGDwO02X VoddmWOQiFO /view?usp=sharing
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EN_01 - Consisténcia e padroniza¢ao

Problema

0 uso de padrdes é importante para o usuario
identificar fungdes no sistema.

Solucao

Tornar a navegagdo consistente e similar.

Como

Padronizar paginas e segdes, posicionar elementos
similares nos mesmos lugares em varias paginas.

Problema

A personalizagdo é fundamental para a UX de pessoas
com TEA, pois possuem diferentes preferéncias
pessoais e necessidades.

Solucao

Possibilitar customizagao.

Como

Oferecer ao usuério a possibilidade de selecionar
features que quer disponivel, esquema de cores da
aplicagdo, tamanho e tipo da fonte, espacamento, etc.

Figura E.3: Padrao de Design US 01 - Customizagao

E.4 Validacao dos Padroes de Design DPAut

Para avaliar a viabilidade de utilizacao dos padroes propostos, foi elaborado um formulério
através da plataforma Google Forms. Esse formulario foi baseado no trabalho de Iacob
(Tacob 2012), que visa a validagao de padroes de design em distintos contextos, e adaptado
as necessidades desta pesquisa. O questionario foi dividido em trés se¢oes: a primeira segao
coletou dados demograficos dos participantes; a segunda visou avaliar a compreensibilidade
(facilidade de entender) e usabilidade dos padroes propostos de forma individual; e, por fim,

a terceira tratou de uma avaliacao geral dos padroes.
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Na avaliacao individual dos padroes, os profissionais puderam fornecer uma nota
para avaliar a compreensibilidade e utilidade de cada padrao, sendo a correspondéncia das
notas: 5 - Muito compreensivel/Muito ttil, 4 - Compreensivel /Util, 3 - Neutro, 2 - Pouco
compreensivel /Pouco util e 1 - Nada compreensivel /Nada util. Por sua vez, na avaliagao geral
de utilidade, foram utilizadas as mesmas notas, porém para responder afirmativas especificas.

Apos a finalizagao do formulario de validagao, foram obtidas 6 respostas. Dos 6
profissionais que responderam havia: 1 pesquisador de informéatica aplicada ao TEA, 1 gerente
de projetos, 1 professor do curso de computacao, 1 desenvolvedor de sistemas, 1 designer e
1 engenheiro de garantia da qualidade. Sobre as experiéncias em design/desenvolvimento
de sistemas computacionais para o piublico autista, 3 profissionais ja haviam tido algum
contato, incluindo participacao em atividades como: desenvolvimento de apps e prototipos;
coordenacao de desenvolvimento de software para realizacao de tarefas de ensino em tablet;
e pesquisa de interfaces para pessoas com TEA. Dos profissionais que afirmaram possuir
experiéncia, a mesma variava de 2 a 10 anos. Sobre as experiéncias com padroes de design
de interface, 5 profissionais ja haviam tido alguma. Alguns exemplos de experiéncia foram
a aplicacao de padroes para tornar mais eficaz o uso de apps por autistas; utilizacao de
Angular Material e Google Material, lideranga no processo de criagao de interfaces para
diferentes publicos-alvos; e refatoragao de interfaces seguindo os padroes do Material UL
Um dos participantes relatou que, apesar de nao ter trabalhado na utilizacao de padroes, as
interfaces foram criadas seguindo sugestoes de psicologos.

Com relacao a avaliagao dos padroes de design propostos, a Tabela E.4 apresenta os
dados quantitativos da avaliagao individual em termos de compreensibilidade e utilidade dos
padroes. Nesta tabela, foram contabilizadas as ocorréncias de cada nota, caso nao houvesse
nenhuma ocorréncia, o valor foi zero para a respectiva nota. Ao analisar os dados, pode ser
observado que, de acordo com a média das notas atribuidas pelos profissionais, os padroes
melhor avaliados no aspecto de compreensibilidade (“Como vocé avalia a compreensibilidade
(facilidade de entender) de cada pattern?”) sao: LG 03, LG_04, LG 05 e US_ 04, todos
com nota média 4.8. Em contrapartida, os padroes com menores notas médias sao EN 02,
EN 03 e US_ 02, todos com nota média 4.2. Com relagao & avaliacao individual sobre a

utilidade dos padroes (“Como vocé avalia a utilidade de cada pattern?”), EN 02, US 01 e
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US 04 foram os mais bem avaliados, com notas médias de 4.7, 4.5 e 4.5, respectivamente. As
menores notas médias dos padroes em relagao a utilidade estao em EN 03 e US_ 06, ambos

com 3.8.

Tabela E.4: Ocorréncia de notas dos participantes com relagao a Compreensibilidade e Uti-
lidade individual de cada padrao

Compreensibilidade Utilidade

egenda | 3 | 3] 2] 3] 21 2] 3] 32123 %] 2
3 3 B B 1S g 3 B B 1S 3 g

z. z. z z z = z z z z z. =

LG o1 0 0 0 3 3 15 0 0 1 2 3 13
LG_02 0 0 0 2 1 4,7 0 0 1 2 3 13
LG 03 0 0 0 1 5 18 0 0 1 2 3 13
LG 04 0 0 0 1 1 18 0 0 1 2 3 43
LG 05 0 0 0 1 5 18 0 0 1 2 3 13
LG 06 0 0 0 2 7] 4,7 0 0 1 3 2 4,2
LG 07 0 0 0 2 7] 4,7 0 0 1 3 2 4,2
LG_08 0 0 1 0 5 4,7 0 0 1 1 4 45
EN_01 0 0 1 1 7] 15 0 0 2 1 3 12
EN_02 0 1 0 2 3 1,2 0 0 1 0 5 4,7
EN_03 0 1 0 2 3 1,2 0 0 3 1 2 3,8
EN 04 0 0 0 3 3 15 0 0 1 1 i 1,0
US_o01 0 0 0 2 1 4,7 0 0 1 1 1 15
US_02 0 1 0 2 3 4,2 0 0 2 1 3 1,2
US 04 0 0 0 1 5 48 0 0 1 1 4 15
US 06 0 0 0 2 1 4,7 0 0 3 1 2 3,8
LI o1 0 0 0 3 3 45 0 0 1 2 3 13

LI 03 0 1 0 1 7] 4,3 0 0 2 1 3 4,2

Com relacao a avaliagao geral dos padroes, os profissionais avaliaram a utilidade
para: (1) identificar problemas a serem evitados no desenvolvimento; (2) buscar solugoes
para problemas identificados durante o processo de desenvolvimento; e (3) entender propostas
de projeto de interface de uma aplicagao voltada a usuérios com TEA. O resultado desta
avaliacao é apresentado na Tabela E.5, cujo cédlculo foi o mesmo da tabela anterior. Ao
analisar os dados, todos os critérios foram bem avaliados pelos participantes, com notas

médias de 4.5 a 4.7.

Tabela E.5: Ocorréncia de notas dos participantes com relagao a Utilidade Geral dos padroes

Utilidade Geral

Critérios :3 C:; D; : L:, -_g
5 S ks S S S
z. z. z. Z. z =
Identificar problemas a serem evitados 0 0 1 1 4 45
no desenvolvimento ’

Buscar solugbes para problemas identificados
. 0 0 1 1 4 4,5

durante o processo de desenvolvimento

Entender propostas de projeto de interface de

S - 0 0 0 2 4 4,7
uma aplicacdo voltada a usuarios com TEA

Como avaliagao complementar, também foi solicitado aos participantes que indicas-
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sem até 5 padroes de design que deveriam ser priorizados no processo de desenvolvimento de
interfaces voltadas ao publico autista. Os 5 padroes mais sugeridos foram: LG 04 - Elemen-
tos de distragao, EN 01 - Consisténcia e padronizagao, US 01 - Customizacao, US_04 -
Adaptar interacao e LI 01 - Simplicidade de linguagem, todos com pelo menos 3 votos cada.
Adicionalmente, ao questionar se algum dos padroes deveria ser retirado da listagem, 4 pro-
fissionais responderam que nenhum deve ser retirado, com a excegao dos padroes US 06 (que
teve 2 votos), LG_06, LG_08 e EN_04 (todos com 1 voto cada). Ao questionar o motivo
para retirar os padroes indicados, nenhum dos participantes indicou a necessidade de retirar
os padroes, apenas de fazer alteragoes. Por exemplo, o participante P02 sugeriu especificar
melhor a recomendacgao de implementacao do padrao e simplificar conceitos abstratos, como
a necessidade de senha no armazenamento do perfil, destacando um depoimento:

“.. Finalmente, o padrao US 02 — Engajamento nao deve ser retirado, mas nao
ficou claro para mim a relagao entre o mome do padrao e a descrigao dele. Quando li o
nome do padrao, esperava encontrar na descri¢ao algo mais relacionado a ter na aplicagao
caracteristicas para engajar o uso pelo usudrio com TEA, tal como um refor¢o por uma tarefa
executada (ex.: som de aplauso, “parabéns!”, uma carinha feliz, etc.)” - Participante P02

Os participantes também foram questionados sobre problemas ou sugestoes que nao
foram considerados pelos padroes. No entanto, nenhum dos participantes indicou falta de
atributos, relatando que “a abrangéncia dos patterns estd excelente” e que “os padroes estao
bem completos ao que observei durante o desenvolvimento de um app para o publico com
TEA”. Além disso, ao questionar se estes padroes dao suporte ao design de aplicacbes mais
inclusivas, todas as respostas foram positivas, com destaque a:

“Sim pois o designer criard interfaces mais atrativas ao publico autista e, consequen-
temente, permitird o aumento do tempo de interagao.” - Participante PO1

“Sim, pois fornecem orientacoes bem direcionadas para as dificuldades que portadores
de TEA tém ao utilizar softwares. Com isso, o time pode evitar introduzir na aplicag¢ao
elementos que dificultem o uso pelo publico autista.” - Participante P02

Finalmente, com relagao a comentérios e sugestoes finais, os participantes responde-

ram:

“O nivel de abrangéncia dos padroes estd excelente. Mas em alguns casos, colocar um
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exemplo prdtico pode tornar a descri¢ao do COMO ainda mais compreensivel.” - Participante
P01
“...] Gostei da forma como os padrées foram descritos. Em wma tnica pdgina, mas

mostrando o problema, a solugao, como implementar e um exemplo.” - Participante P02

E.5 Consideracoes sobre o Capitulo

Neste capitulo apresentou-se um conjunto de padroes de design para o projeto de interfaces
voltadas ao publico autista. Os padroes propostos foram criados a partir da anélise de atri-
butos de qualidade em interfaces voltadas ao publico autista; e implementados em sistemas
reais. Como resultado, foi desenvolvido um conjunto de artefatos que fornecem informagoes
sobre problemas, solucoes e exemplos ao desenvolver interfaces para este publico.

Embora com poucos participantes, os resultados da avaliacao foram positivos sobre
a aplicabilidade dos padroes propostos, os quais foram bem aceitos por profissionais direta-
mente relacionados com o processo de desenvolvimento de software para pessoas com TEA.
Os padroes (DPAut) também estardao contidos no GuideAut, fortalecendo a solugao dada

para a necessidade N4.



Apéndice F

Termos de Consentimento Livre e

Esclarecido (TCLE)

Neste apéndice sao apresentados os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

usados no estudo avaliativo do ProAut com cuidadores e terapeutas.
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) — vesdo Cuidador

Prezado(a) Participante,

O(a) sr(a) foi selecionado(a) para participar de uma pesquisa sobre desenvolvimento de aplica¢des
para autistas, e gostariamos de entrevista-lo(a). Tal pesquisa é parte de um estudo de doutorado do
IComp (Instituto de Computacdo da Universidade Federal do Amazonas) da aluna Aurea Melo, em
parceria com o DelNF (Departamento de Informatica da Universidade Federal do Maranhao). A
pesquisa serd conduzida por uma equipe de voluntdrios atuantes na d4rea de Desing e
Desenvolvimento de Software. O estudo consite na realizacdo e entrevista para coleta de informacdes
a respeito do seu(ua) familiar ou conhecido, que é portador de autismo. As informacdGes coletadas na
entrevista serdo identificadas apenas através do cddigo, sem nenhuma identificagdo pessoal. Os
dados pessoais e os termos de consentimento serdo mantidos em total seguranca, e apenas a
coordenacdo da pesquisa tera acesso a essas informacdes. Os seus dados de identificacdo serdo
mantidos em sigilo. Com base nos resultados desta pesquisa, este projeto visa apoiar os
desenvolvedores de aplicativos para autistas no Projeto de Interfaces mais adequados, e préximos

das necessidades desses individuos.
Diante do exposto, o sr(a) aceita participar dessa pesquisa?

( )Sim ( ) Nao

a) Nome do Participante:

b) Grau de Parentesco ou tipo de relagdo com a pessoa autista:

OBS: Devido a pandemia pelo Coronavirus este termo ndo possui espaco para assinatura. O termo
deve ser lido e os participantes devem responder oralmente se concordam ou ndo em participar do

Estudo. Em caso positivo favor preencher os campos a) e b).
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) — vesdo Terapeuta

Prezado(a) Participante,

O(a) sr(a) foi selecionado(a) para participar de uma pesquisa sobre desenvolvimento de aplica¢des
para autistas, e gostariamos de entrevista-lo(a). Tal pesquisa é parte de um estudo de doutorado do
IComp (Instituto de Computagdo da Universidade Federal do Amazonas) da aluna Aurea Melo, em
parceria com o DelNF (Departamento de Informatica da Universidade Federal do Maranhdo). A
pesquisa serd conduzida por uma equipe de voluntdrios atuantes na area de Desing e
Desenvolvimento de Software. O estudo consite na realizacdo e entrevista para coleta de informacdes
autismo. Vocé foi selecionado(a) devido ao seu perfil de profissional atuante neste assunto. As
informacdes coletadas na entrevista serdo identificadas apenas através do cédigo, sem nenhuma
identificacdo pessoalO estudo consite na realizacdo e entrevista para coleta de informacgdes a
respeito do seu(ua) familiar ou conhecido que é portador de autismo. As informac&es coletadas na
entrevista serdo identificadas apenas através do cddigo, sem nenhuma identificacdo pessoal. Os
dados pessoais e os termos de consentimento serdo mantidos em total seguranca, e apenas a
coordenacdo da pesquisa terd acesso a essas informacdes. Os seus dados de identificacdo serdo
mantidos em sigilo. Com base nos resultados desta pesquisa, este projeto visa apoiar os
desenvolvedores de aplicativos para autistas no Projeto de Interfaces mais adequados, e préximos

das necessidades desses individuos.
Diante do exposto, o sr(a) aceita participar dessa pesquisa?

( )Sim ( ) Nao

c¢) Nome do Participante:

d) Area de Atuacio: Tempo de atuacgao:

OBS: Devido a pandemia pelo Coronavirus este termo ndo possui espaco para assinatura. O termo
deve ser lido e os participantes devem responder oralmente se concordam ou ndo em participar do

Estudo. Em caso positivo favor preencher os campos a) e b).
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