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RESUMO

Nos ultimos 20 anos, solugdes computacionais tém sido utilizadas para auxiliar criancas
com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), bem como seus pais, terapeutas e
professores. Estas solu¢Bes podem ajudar a trabalhar as habilidades sociais, de
memorizacéo, comunicacao, aquisicdo de vocabulario e letramento, entre outros aspectos.
Porém, ha uma lacuna de artefatos que possam nortear os projetistas de software a
planejar e implementar solugées computacionais ajustadas as necessidades de criancas
com TEA. A literatura apresenta algumas consideracdes, mas muitas sdo compreensiveis
somente a psicopedagogos ou profissionais de computacado, além de varias contribui¢cdes
possuirem acesso restrito aos seus conteudos. Estes fatores motivaram o
desenvolvimento do GAIA (Guia de Acessibilidade de Interfaces web focado em aspectos
do Autismo), um conjunto de 28 recomendacfes para ajudar desenvolvedores de software
e educadores digitais a entender melhor como desenvolver websites mais adequados as
necessidades de criangas com autismo. Para desenvolver o GAIA, esta pesquisa foi
realizada em trés estagios: a) pesquisa bibliografica exploratéria, que originou a primeira
versdo das recomendactes do GAIA; b) Aplicacdo de um questionario online para mapear
0 conhecimento dos desenvolvedores web sobre deficiéncias cognitivas, neuronais ou de
aprendizagem, a fim de compreender a lacuna de conhecimento que eles possuem; c)
Entrevista com familiares de criangas com TEA para compreender de forma empética o
valor social, terapéutico e pedagdgico da tecnologia para criangas com TEA. Ao triangular
os dados dos ftrés estagios, pode-se chegar as seguintes conclusbes: (i) os
desenvolvedores tém dificuldade de compreender os materiais ja existentes sobre
acessibilidade web e também compreendem pouco sobre deficiéncias cognitivas; (ii) as
entrevistas permitiram compreender em profundidade o contexto de uso da tecnologia pela
crianga com TEA, (iii) houve aspectos de intera¢do recorrentes nas entrevistas que nao
foram encontrados na literatura. Estes resultados permitiram refinar as recomendacdes do
GAIA e disponibiliza-las em um website hospedado em repositério de cédigo aberto, para

que possa estar de facil acesso ao publico.

Palavras-chave: Autismo, Acessibilidade Web, Design Inclusivo, Recomendac¢des de Design.



ABSTRACT

In the past 20 years, computer solutions has been used as a support tool for children with
Autism Spectrum Disorder (ASD), as well for their parents, therapists and educators. Those
solutions may be helpful to work social skill, memorizing, communication, vocabulary
acquisition, literacy, and other aspects. However, there is lack of artifacts to guide software
designers to plan and implement computer solutions suitable to the needs of children with
ASD. The literature provide some considerations regarding this factor, but many of them
are understandable only for education or computer professionals exclusively. Besides,
many contributions may have a restrict access due to paywalls. Those factors motivated
the development of GAIA (Guidelines for Accessible Interfaces for people with Autism), a
set of 28 guidelines intend to help software developers and digital educators to better
understand how to develop website that are suitable to the needs of children with Autism.
To develop GAIA, this research was conducted in three stages: a) exploratory bibliographic
survey, which generated the first version of the guidelines of GAIA; b) Application of an
online survey to map the knowledge of web developers regarding cognitive, neuronal or
learning disabilities, in order to understand their gap of knowledge; c) interviews with
parents of children with ASD to understand empathically the social, therapeutic and
pedagogic value of the technology for children with ASD. Triangulating the data from the
three stages, it was possible to get the following conclusions: (i) developers have difficult
in understanding the existing materials about web accessibility and also have a lack of
knowledge about cognitive disabilities; (ii) the interviews made possible to understand in
depth the context of use of the technology by children with ASD; (iii) there were recurring
interaction aspects in the interviews that were not found in the literature. With those results,
it was possible to refine the guidelines of GAIA e make them available through a website

hosted in an open-source repository, so they can be easily accessible by people.

Keywords: Autism, Web Accessibility, Inclusive Design, Design Guidelines.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

Neste capitulo, € apresentada a contextualiza¢do para o desenvolvimento desta pesquisa,
guais as motivacbes levaram a realizagdo deste trabalho e quais os objetivos eram
esperados a serem atingidos ao final da pesquisa. Descreve-se a importancia do
desenvolvimento de solu¢des computacionais adequadas a pessoas com Autismo e como

o trabalho proposto permite contribuir neste aspecto.

1.1 Contexto e Problema

A Web, desde seu surgimento em 1989, tem sido uma das ferramentas
tecnologicas mais proeminentes para disseminacao de informacdes. Em pouco mais
de duas décadas, podemos perceber como ela teve uma expansado exponencial do
seu alcance muito mais veloz que os veiculos de comunica¢ao analégicos como radio,

televisao e telefone.

A Web, sob a base da internet, convergiu todas essas formas de comunicagao
e alcancou mais pessoas em muito menos tempo que estes veiculos. Ela é
democréatica e hoje é também multimidiatica: acessamos paginas Web em
computadores, smartphones, tablets, televisores e até mesmo consoles de

videogame.

Uma Web demaocratica significa uma Web para todos, em que qualquer pessoa

possa utilizar, consumir e compreender seu conteddo independentemente de suas
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caracteristicas, habilidades, deficiéncias, dispositivos ou localiza¢éo geografica (W3C,
2016). A Web tem hoje um papel social e ultrapassa os limites do contexto de trabalho
das pessoas, passando a fazer parte das atividades diarias, da cultura, educacéo e

lazer dos individuos.

Mesmo tendo estes principios como base desde seu surgimento, ainda nos
deparamos com websites que causam barreiras de interacdo a pessoas com alguma
deficiéncia, pouco letramento ou idade avancada, por exemplo. Dessa preocupacao

de garantir a universalidade de acesso, surge o conceito de Acessibilidade Web.

Desde meados da década de 1990, a World Wide Web Consortium (W3C),
consoércio de empresas que desenvolve e mantém os padrdes de tecnologia sobre a
Web, tem dedicado esforcos a estabelecer diretrizes para o desenvolvimento de
websites acessiveis a todos. A tematica € tdo importante que o W3C possui uma
divisdo dedicada a este assunto, denominada Web Accessibility Initiative (WAI). A

acessibilidade web, na perspectiva do WA

“[...] significa que pessoas com deficiéncia podem usar a web. Mais
especificamente, a acessibilidade na web significa que pessoas
com deficiéncia podem perceber, entender, navegar, interagir e
contribuir para a web. E mais. Ela também beneficia outras
pessoas, incluindo pessoas idosas com capacidades em mudanca
devido ao envelhecimento” (W3C, 2005)

Porém, o tema “Acessibilidade Web” é de conhecimento aquém do esperado
dentro da cultura de desenvolvimento web e empresas de tecnologia da informacéo
(MANKOFF; HAYES; KASNITZ, 2010). Isso torna-o mais desafiador, ainda mais
considerando que, no Brasil, estamos em uma fase em que o gap digital tém se
tornado mais latente, devido a uma diversidade cada vez mais abrangente de

usuarios, com diferencgas fisicas, cognitivas e socioculturais.

Este gap digital influencia na forma como as pessoas percebem, compreendem
e se apropriam da utilizacdo de recursos e sistemas computacionais, que também se
distinguem de pessoa para pessoa. Atender a esta heterogeneidade de usuarios € um
desafio, mas também uma responsabilidade dos projetistas de software no tocante a
acessibilidade (DECRETO n° 5.296, 2005), usabilidade e a igualdade de uso.
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Diversas parcelas da populacédo séao afetadas por este gap digital, entre elas,
as pessoas que possuem alguma Deficiéncia Cognitiva, Neuronal ou de
Aprendizagem, as quais iremos referenciar neste trabalho como DCNA! Uma das
causas deste gap € o desconhecimento sobre as caracteristicas das deficiéncias
cognitivas e como a tecnologia pode ser um valioso recurso de apoio a pessoas que
apresentam DCNAs (LEWIS, 2006). H& também a falta de compreensdo pelos
desenvolvedores de que pessoas com DCNAs sao parte do publico-alvo de qualquer
projeto direcionado a Web (SEEMAN; COOPER, 2016a).

De acordo com dados do IBGE, cerca 2,5 milhdes de brasileiros (1,3% da
populacdo) apresentam alguma deficiéncia mental ou intelectual, classificacdo que
envolve as DCNAs (IBGE, 2010). Esta desinformacao € uma barreira para a inclusao
sociodigital de pessoas com uma ou mais DCNAs (SEEMAN; COOPER, 2016a).

Ao interagir com a interface de um sistema computacional, uma pessoa que
apresenta DCNA pode se deparar com barreiras como mecanismos complexos de
navegacao que sdo dificeis de compreender, passagens longas de texto sem
imagens, graficos ou outras ilustracdes que destaguem o contexto e conteudos
intermitentes (animacdes, conteddos que se movimentam, piscam ou brilham) ou

sonoros (adudios de fundo) que ndo podem ser desligados (ABOU-ZAHRA, 2012).

Estas barreiras podem inibir ou desnortear a pessoa em sua interacéo. Dessa
forma, é necessario compreender as particularidades de pessoas com DCNAS nos

diferentes modos que elas podem interagir com as interfaces Web.

As DCNAs, enquanto linha de pesquisa abordada por Seeman e Cooper
(2016b), englobam um conjunto de transtornos relacionados ao
neurodesenvolvimento, no qual encontra-se o Autismo ou Transtorno do Espectro do

Autismo (TEA). O TEA é uma sindrome dentro dos Transtornos Globais de

1 As deficiéncias cognitivas, neuronais ou de aprendizagem sdo condices, sindromes ou transtornos
relacionados ao desenvolvimento da memoria, atencdo, linguagem, comunicacao, habilidade de comunicacéo e

letramento, dentre outras fungdes cognitivas e de neurodesenvolvimento (SEEMAN; COOPER, 2016b).
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Desenvolvimento (TGD) que afeta trés aspectos do desenvolvimento humano: as
habilidades sociais, de comunicacgéo e de interesse (DSM-V, 2014).

Pessoas com TEA podem apresentar dificuldades em interagir com outras
pessoas, expressar-se verbal e ndo verbalmente, participar de brincadeiras de “faz-
de-conta” e imaginagdo, bem como apresentar um repertério restrito de interesses
(DSM-V, 2014; BRASIL, 2013; GADIA, TUCHMAN, ROTTA, 2004).

Quanto mais cedo o diagnostico do TEA, mais efetivos podem ser os
tratamentos para minimizar o impacto do comprometimento das habilidades e permitir
melhor qualidade de vida as pessoas com autismo e seus familiares (BRASIL, 2013).
Estima-se que, no Brasil, 2 milhBes de pessoa apresentem caracteristicas dentro do
Espectro do Autismo (OLIVEIRA, 2015).

Nos ultimos 20 anos, tecnologias computacionais, especialmente relacionadas
a hipermidia/ Web, tém sido utilizadas como ferramentas de apoio para criancas com

TEA, bem como para seus pais, terapeutas e educadores.

Solucbes computacionais projetadas adequadamente para pessoas com TEA
permitem que a tecnologia seja utilizada de forma benéfica para intervencéo
pedagdgica ou terapéutica (MILLEN; EDLIN-WHITE, COBB, 2010; PUTNAM;
CHONG, 2008).

Criancas com TEA usualmente tém grande interesse por computadores e
tablets e sentem-se motivadas ao usar estes dispositivos (SILVA; SALGADO;
RAPOSO, 2013; MUNOZ et al., 2012; BATTOCHI et al., 2009, PUTNAM; CHONG,
2008), entretanto, se a tecnologia ndo for bem projetada, ela pode gerar barreiras de
interacdo para que a pessoa com TEA utilize a tecnologia de forma autbnoma ou, em

casos extremos, causar desconforto e estresse desnecessario ao individuo.

Porém, o que se pode observar € que ha uma lacuna de materiais que possam
orientar os profissionais de tecnologia a planejar e implementar solucdes
computacionais ajustadas as necessidades de pessoas com TEA (SEEMAN;
COOPER, 2016a; BORG; LANTZ; GULLIKSEN, 2014; FRIEDMAN; BRYEN, 2007;
NICOLLE; POULSON, 2004).
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E possivel encontrar sites e aplicativos educacionais voltados a pessoas com
TEA, mas desconhecemos quais solu¢des de design da interacdo e interface foram
consideradas para desenvolver estes recursos e por que, quais as barreiras de
usabilidade e acessibilidade para pessoas com TEA foram ponderadas durante o
desenvolvimento e quais estratégias de design se apresentaram mais eficientes
(SEEMAN; COOPER, 2016a; BORG; LANTZ; GULLIKSEN, 2014; MILLEN; EDLIN-
WHITE; COBB, 2010; PUTNAM; CHONG, 2008).

Outro problema é que muitas destas contribuicbes podem néo ser facilmente
encontradas por profissionais da indastria. Além disso, elas podem expor uma
linguagem de dificil compreensdo ou apresentar uma caréncia de aplicabilidade

pratica das recomendacdes propostas.

Estes desafios, que foram sentidos desde o inicio desta pesquisa, também
foram percebidos pelos membros do Cognitive and Learning Disabilities Task Force
(COGA), um forca-tarefa do W3C dedicada a pesquisas relacionadas a acessibilidade
web para pessoas com DCNAs (SEEMAN; COOPER, 2016a).

Para mitigar esta lacuna, propomos neste trabalho o GAIA, Guia de
Acessibilidade de Interfaces Web com foco em aspectos do Autismo, um conjunto de
recomendag0des de design para acessibilidade web. O GAIA foi projetado para ajudar
desenvolvedores de software e educadores digitais a entender melhor como
desenvolver websites mais adequados as necessidades de pessoas com TEA,

especialmente criancas, tendo como foco aplicagdes baseadas em web.

1.2 Motivacgao

Apresenta-se, a seguir, as motivagdes que levaram ao desenvolvimento desta

pesquisa.
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1.2.1 Motivacéao social

O estado da arte da acessibilidade web é sélido em pesquisas que envolvem
deficiéncias visuais, auditivas e motoras. Sélido no sentido de termos uma gama
diversa de tecnologias, métodos, técnicas e ferramentas desenvolvidas ou em

constante desenvolvimento com foco em usuarios deste contexto.

Porém, quando falamos em deficiéncias cognitivas e suas variantes, ainda
temos uma lacuna de pesquisas e de recursos em estagio avancado de
desenvolvimento que conseguem suprir as necessidades de criancas, adolescentes e
adultos presentes neste cenario (SEEMAN; COOPER, 2016a; BORG; LANTZ;
GULLIKSEN, 2014; MILLEN; EDLIN-WHITE; COBB, 2010; FRIEDMAN; BRYEN,
2007).

O TEA situa-se neste segundo panorama apresentado, sendo um transtorno
que incide cerca de 2 milhdes de pessoas no Brasil (OLIVEIRA, 2015). Vérios fatores
podem contribuir para a situagéo observada no momento: o desconhecimento sobre
a sindrome, o fato de as caracteristicas do autismo ndo terem um parametro de
consenso Unico na area médica para serem mapeados, ou mesmo a falta de
ferramental aberto de facil acesso a outros pesquisadores para replicar ou avancar

em pesquisas na area que envolve salde publica e tecnologia.

E nessa vertente que esta pesquisa pretende contribuir socialmente: além da
contribuicdo cientifica para avancar no estado da arte em tecnologias para incluir
sociodigitalmente a pessoa com TEA, investigamos e sistematizamos caracteristicas
de interagéo da crianga autista com o modelo de interfaces web de forma a propor um
ferramental aberto, que possa ser facilmente acessado, complementado,

compreendido e distribuido.

1.2.2 Motivacdao tecnoldgica

Sistemas computacionais sdo geralmente desenvolvidos de forma genérica,

sem considerar contextos de uso, mesmo quando ha pesquisas envolvidas para
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determinar os usuérios-alvo. Dessa forma, nem sempre elas se adequam a realidade
de seus usuérios por ndo permitirem flexibilidade de acordo com as intencdes de uso

e as diferentes habilidades que os mesmos apresentam.

A situacdo se intersecciona com 0s aspectos sociais apresentados no item
1.2.1, nos quais ainda temos uma lacuna de pesquisas computacionais voltadas para
interfaces acessiveis que possam abranger uma diversidade de usuarios, inclusive
guanto a deficiéncias cognitivas, conforme apontado por Lewis (2006) e, uma década
depois, reforcado pelo COGA (SEEMAN; COOPER, 2016a; SEEMAN; COOPER,
2016b).

Alia-se também o fato de que este viés de pesquisa adequa-se aos Grandes
Desafios da Computacdo no Brasil para o periodo de 2006 a 2016 (SBC, 2013),
especificamente o desafio n.° 4 “Acesso participativo e universal do cidadao brasileiro
ao conhecimento” e também esta pautado nos Grandes Desafios de Pesquisa em IHC
no Brasil para o periodo de 2012 a 2022 (FURTADO et al., 2014), relacionado ao
desafio n.° 2 “Acessibilidade e inclusao digital” e diretamente com a meta “Técnicas
de usabilidade, recomendacdes e diretrizes que foram adaptadas e/ou criadas para
orientar o desenvolvimento das propostas e dos aplicativos acessiveis e adaptaveis
as necessidades tanto dos usuarios quanto dos locais”. Com isso, esperamos que 0S
resultados deste trabalho possam também fornecer contribui¢cdes relevantes para a

préxima década dos desafios de Computacéo e da area de IHC.

1.2.3 Motivacéo pessoal

Todos nés passamos por pequenas barreiras em nosso dia-a-dia, muitas vezes
sem percebermos com clareza. Convivemos, também, diariamente com pessoas que

enfrentam barreiras, algumas semelhantes as nossas, inclusive.

Estudando e trabalhando ha anos com Interacdo Humano-Computador (IHC)
e, mais recentemente, com acessibilidade para web me fez perceber a importancia
gue as pesquisas nesta area tém para fazer com que a experiéncia de todas as

pessoas seja melhor ao utilizar a tecnologia.
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A motivacdo pessoal desta pesquisa envolveu compreender melhor os
principios de universalidade da web, compreender melhor o TEA sob uma perspectiva
empatica e fornecer um trabalho que contribua para a inclusdo digital no acesso
universal a web e ao seu conteudo, independentemente das habilidades que as

pessoas possam ter.

1.3 Objetivos

Sao apresentados, a seguir, o objetivo geral e os objetivos especificos da

pesquisa.
1.3.1 Objetivo Geral

Propor um conjunto de recomendacdes de acessibilidade para o design de
interface e interacao de aplicac6es web com foco nas caracteristicas e necessidades
de pessoas com Autismo. Este material visa fornecer um ferramental para projetistas
de interface e educadores digitais na tomada de decisdo para o desenvolvimento de

interfaces web que sejam mais adequadas a pessoas com Autismo.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Sistematizar solu¢Bes de sucesso relacionadas a acessibilidade e ao
design de interface para pessoas com Autismo encontradas na literatura
especializada e em materiais técnicos bem conceituados, de forma a
tracar o estado da arte acerca do tema;

e Evidenciar os vieses que potencialmente impedem que os profissionais
de desenvolvimento web da comunidade brasileira considerem pessoas
com deficiéncias cognitivas, neuronais ou de aprendizagem em seus
projetos;

e Normalizar e propor um conjunto open-source e open-access de
recomendacdes de design de interface e interacdo para acessibilidade

web com foco nas caracteristicas do Autismo que seja inteligivel a
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profissionais de tecnologia atuantes no mercado e profissionais que néao
sejam da &rea de tecnologia, mas que estejam envolvidos com projetos

de desenvolvimento de solu¢fes tecnoldgicas para pessoas com TEA.

1.4 Metodologia de Desenvolvimento do Trabalho

Para explorar o assunto de uma forma abrangente, esta pesquisa foi realizada

em trés frentes:

a)

b)

Identificacéo e sistematizacdo de contribuicdes da literatura, de forma a
identificar recomendacfes de design tacitas em materiais académicos e
da industria. A sistematizacéo foi realizada através de agrupamento das
contribuicbes utilizando a técnica de diagrama de afinidades e
normalizacdo das contribuicbes com sentencas semelhantes apos
realizacdo do agrupamento. Esta etapa originou a proposicdo das
recomendagbes do GAIA com base nas evidéncias de design bem
sucedido encontradas nos materiais analisados;

Aplicacdo de um questionario online para mapear o conhecimento dos
desenvolvedores web a cerca de DCNA, a fim de compreender o gap de
conhecimento que eles possuem e calibrar o delineamento da pesquisa;
Entrevista com pais e mées de criancas com TEA para compreender de
forma empatica o valor social, terapéutico e pedagoégico da tecnologia

para criancas com TEA.

Para realizar a primeira frente de trabalho, seguimos um processo estruturado

de trés fases:

Fase 1 — Selecéo de contribui¢cfes: nesta fase selecionamos trabalhos
gue abordavam acessibilidade de interfaces para pessoas com autismo
ou outras DCNAs. Para isso, analisamos recomendacgdes internacionais,
solugdes computacionais assistivas e trabalhos cientificos publicados
em conferéncias e peridédicos nacionais e internacionais entre 0s anos
2005 e 2015;
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e Fase 2 — Triagem: nesta fase, realizamos uma primeira extracdo de
recomendacdes de design dos trabalhos selecionados e realizamos o
agrupamento de recomendacfes em 10 categorias;

e Fase 3 — Consolidacdo: a ultima fase envolve o refinamento das
recomendacdes, descrevendo-as detalhadamente, explicando como

implementa-las e qual a importancia de cada recomendacéao.

Em paralelo, foi aplicado um questionario online para mapear o conhecimento
dos profissionais de tecnologia sobre Acessibilidade Web e sobre as proprias DCNAs.
Dessa forma, pode-se compreender as dificuldades da comunidade brasileira de
desenvolvimento web acerca de Acessibilidade Web para pessoas com DCNA para
que fosse possivel estabelecer estratégias que possam mitigar esta lacuna de

conhecimento.

Apos esta etapa, foram convidadas algumas familias de criancas com TEA a
participar de modo voluntario de uma entrevista de forma que pudéssemos entender
melhor como elas utilizam a tecnologia e qual a experiéncia que elas possuem com

diferentes dispositivos tecnoldgicos.

Foi realizada uma triangulacdo dos insights obtidos nas trés frentes de
trabalhos de forma que fosse possivel refinar as recomendacfes propostas no inicio
da pesquisa para gerar o conjunto final de recomendacgdes deste trabalho. Como
entregavel, foi proposto o GAIA, um conjunto de 28 recomendacdes de design de
interacdo e interface voltado as caracteristicas de pessoas com TEA, em especial
criancas, contendo uma redacéo detalhadas e exemplos que visam facilitar o seu uso

por profissionais de diferentes especialidades na industria e na area académica.

1.5 Organizacao do Trabalho

No capitulo 2, é apresentada a fundamentagéo teorica sobre acessibilidade
web, design inclusivo e as deficiéncias cognitivas, neuronais ou de aprendizagem.
Elucida-se o que é o autismo, delineando suas principais definicbes e apresentando

uma visao geral sobre os sintomas e as caracteristicas da pessoa com autismo e a
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inclusdo sociodigital. Este contexto é vinculado ao design inclusivo, relacionando a
tecnologia como um artefato relevante para intervencbes pedagdgicas ou
terapéuticas. Ainda neste capitulo, aborda-se o conceito de recomendacdes de
Interacdo Humano-Computador, demonstrando sua viabilidade como uma ferramenta

de apoio ao projeto de interfaces computacionais.

No capitulo 3, séo abordadas iniciativas da area académica e do mercado que
trazem contribuicfes relevantes sobre acessibilidade de interfaces para pessoas com
Autismo. Séo esclarecidos os aspectos positivos destes trabalhos e quais lacunas
ainda precisam ser preenchidas no estado da arte de acessibilidade web para pessoas

com deficiéncias cognitivas, neuronais ou de aprendizagem.

No capitulo 4, é realizado o detalhamento do percurso metodologico que foi

adotado para o trabalho, destrinchando todas as fases da pesquisa.

Em seguida, no capitulo 5, apresenta os resultados obtidos com os processos
de sistematizacdo das contribuicbes da literatura, aplicacdo do questionario online
com a comunidade de desenvolvimento web e as entrevistas com pais de criancas
com autismo. A versao final das recomendacdes do GAIA é descrita ao final do

capitulo.

No capitulo 6, sdo descritas as caracteristicas do website desenvolvido para
promover o GAIA e possibilitar que seu contetudo esteja de facil acesso as pessoas.
Sédo apresentados também resultados de avaliacbes automéaticas de acessibilidade

web realizados no website.

Por fim, no capitulo 6, realiza-se o fechamento do trabalho apresentando as
consideracdes finais, limitagdes, licbes aprendidas e trabalhos futuros.



Capitulo 2

REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, descreve-se a fundamentagdo tedrica deste trabalho acerca de
recomendacdes e diretrizes de IHC em um ambito geral, contextualizando, em seguida, a
importancia das recomendacdes para a acessibilidade web. E apresentado um novo
desdobramento da acessibilidade web voltado a deficiéncias cognitivas, neuronais ou de
aprendizagem, dentro os quais se situa o Autismo. O Autismo é descrito em maiores
detalhes e relacionando os beneficios das solu¢gées computacionais para um apoio para

intervencdes pedagdgicas, clinicas e terapéuticas.

2.1 Consideracdes Iniciais

Quando € mencionado o termo “guidelines de IHC”, usualmente ha uma relagéo
com o conceito de orientagdes de design que auxiliam a desenvolver interfaces que
possam ser de facil utilizacdo e sigam determinadas convenc¢des de mercado. Para a
area de Acessibilidade Web, as guidelines, ou recomendacdes, nao apenas
descrevem estas convencdes; elas auxiliam a promover o conhecimento sobre

acessibilidade web para a comunidade de desenvolvimento.

Porém, seguir as recomendagdes gerais de acessibilidade web pode néo ser
suficiente para garantir a acessibilidade de websites para pessoas com deficiéncias
cognitivas, neuronais ou de aprendizagem, as DCNAs. Devido a complexidade destas
deficiéncias, podem ser necessarias recomendacdes especializadas, mas que nao
entrem em conflito com as recomendacdes mais genéricas de Acessibilidade Web,
portanto, surgiu a area de Acessibilidade Web Cognitiva (SEEMAN; COOPER,
2016a).
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Entre as DCNAs abordadas pela Acessibilidade Web Cognitiva estd o
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), um transtorno de neurodesenvolvimento

gue afeta as habilidades sociais, de comunicacao e de interesse (DSM-V, 2014).

Assim como outras DCNAs, o TEA apresenta diferentes niveis de manifestacao
nas pessoas e esta variabilidade torna-o complexo e desafiador, pois nem sempre é
possivel estabelecer barreiras de interacdo e recomendacgfes de acessibilidade

comuns a todas as pessoas que apresentam esta sindrome.

Este capitulo tem o objetivo de apresentar a sustentacéo tedrica acerca das
recomendacdes de Acessibilidade Web Cognitiva para pessoas com Autismo,
contextualizando os desafios e oportunidades de pesquisa para a area de IHC.
Portanto, o capitulo esta dividido da seguinte forma: na secédo 2.2 apresentamos a
definicdo a estrutura de guidelines de IHC, situando a importancia das mesmas para
a acessibilidade web; na secao 2.3, definimos a acessibilidade web e seus principios
de acordo com o W3C; na secédo 2.4, explicamos a definicdo de DCNA dentro do
contexto de acessibilidade web e detalhamos o Autismo, sob referenciais da area
médica e da area computacional ao abordar formas de intervencdo utilizando
tecnologias computacionais; na se¢ao 2.5, descrevemos com mais detalhes os
objetivos da Acessibilidade Web Cognitiva; por fim, na secéo 2.6, apresentamos as
consideracdes finais sobre este capitulo.

2.2 Diretrizes e Recomendacgodes de IHC

Segundo o Longman Dictionary (LONGMAN, 2009)?, uma diretriz ou

recomendacao (guideline) € uma regra ou instrucao sobre a melhor forma de realizar

2 “guideline: rules or instructions about the best way to do something” (LONGMAN, 2009)
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algo. O Cambridge Dictionary (CAMBRIDGE, 2013)3 apresenta o conceito de

guidelines como sendo uma informagao que sugere como algo deve ser feito.

No contexto de desenvolvimento de software, a segunda definicdo é a mais
proxima da realidade de uso, na qual as guidelines se apresentam como uma
orientacdo ndo obrigatdria, mas ainda sendo importante para o processo de decisédo

ao implementar uma determinada solucao.

Para a éarea de IHC, guidelines, também referidas como diretrizes ou
recomendacdes, estabelecem recomendacdes para o projeto adequado de interfaces
e interagOes mais consistentes, de modo a alcangar ndo somente uma usabilidade
satisfatoria desde o planejamento, mas também mitigar potenciais erros de design de
interacdo. Usualmente, elas sdo encaradas como um suporte de aconselhamento a

projetistas de interface.

Estas recomendacdes representam orientacbes especificas a serem
consideradas para nortear projetistas de interface (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003),
de modo a proporcionar melhor qualidade da solucéo desenvolvida quanto a interacéo

do usuario com a interface.

Foram assumidas trés classificacdes para guidelines, conforme a observancia
de suas naturezas na literatura (APPLE, 2016; MICROSOFT, 2016; GOOGLE, 2016;
W3C, 2008; REED et al, 1999; ABNT, 2011):

e Normativa: especificacdo precisa, geralmente proposta e
regulamentada por uma entidade ou organizacdo. As normas ISO na
area de desenvolvimento de software representam guidelines
normativas, como, por exemplo, a norma NBR ISO 9241-11 (ABNT,
2011);

3 «quideline: a piece of information that suggests how something should be done” (CAMBRIDGE,

2013)



Capitulo 2 - Referencial tedrico 27

Recomendatoria: uma sugestdo nao obrigatoria, ainda que altamente
recomendada, de principios a serem seguidos. E 0 uso mais aplicado na
concepcdo de guidelines, representando principios norteadores de
design (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). As recomendactes do W3C

(2008) para padrdes web sdo exemplos de guidelines recomendatorias;

Plataforma: recomendacdes originadas de especificacdes de interfaces
de fabricantes, sendo aplicaveis aos produtos daquele fabricante. As
primeiras guidelines de interface foram originadas de especificacdes de
fabricantes, primeiramente pela Apple em 1987. Como exemplo de
guidelines de plataformas, temos os guias de interface da Apple
(APPLE, 2016), Microsoft (MICROSOFT, 2016) e Google (GOOGLE,
2016) para seus produtos, que fornecem direcionamentos aos
desenvolvedores para projetar aplicativos consistentes com os padrdes

de interacdo da plataforma, visando garantir uma boa usabilidade.

A estrutura de uma guideline pode apresentar os elementos:

Titulo, iniciando geralmente com um verbo, delimitando uma acéo que

deve ser tomada;
Descricao da guideline;

O rationale, ou seja, as razdes ou argumentos para implementar a

diretriz apresentada;

Descricdo dos passos para implementacdo da guideline, usualmente
com etapas ou pontos de verificacdo para garantir que ela foi atendida

satisfatoriamente. Nesta etapa, € comum a apresentagéo de exemplos;

Fontes (opcional), mencionando um recurso que foi utilizado como

referéncia ou embasamento para a constituicdo da guideline;

Referéncia cruzada (opcional), indicando outras guidelines do mesmo

conjunto que sao relacionadas a guideline atual.
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Uma recomendacdo, enquanto diretriz, pode indicar também o uso adequado
ou inadequado de um determinado recurso, abordagem, algoritmo ou elemento de
interface como, por exemplo, 0 uso adequado de cores ou 0 uso inadequado de

determinada forma geométrica na interface.

A aplicacdo de recomendacbes ndo garante um bom design, mas auxilia
projetistas de interface a lidar com limitagGes e convencgdes mais adequadas a um
determinado contexto (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

Recomendacdes de IHC podem auxiliar projetistas de interface a compreender
melhor como atender critérios de qualidade para um determinado aspecto de
interagdo com sistemas computacionais. Elas também exemplificam como aplicar a
recomendacdo na pratica e justificam a importancia da recomendacéo, auxiliando
projetistas a compreender de forma mais objetiva estes critérios de qualidade de

interface e interagao.

Um dos exemplos notaveis de guidelines no contexto de principios
recomendatorios sdo as diretrizes de acessibilidade web do W3C (2008), o Web
Content Accessibility Guidelines (WCAG). Publicadas inicialmente em 1999 e com sua
dltima versado langada em 2008, o WCAG € um material de referéncia no mercado e
no ambiente académico sobre recomendacao de acessibilidade web.

Além de apresentar principios norteadores de forma estruturada, o WCAG
cumpre um papel de difundir técnicas e praticas para a construcdo de websites
acessiveis. Porém, elas ainda apresentam conteudos genéricos e menos especificos
que nao cobrem, por exemplo, deficiéncias cognitivas, conforme sera explorado na

secédo 2.4.

2.3 Acessibilidade Web

Acessibilidade Web significa que pessoas que possuam alguma limitacao,
dificuldade ou deficiéncia podem perceber, compreender, navegar, interagir e

contribuir com a Web, seja uma deficiéncia visual, auditiva, fisica, cognitiva, neuronal,
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temporaria ou limitagdo situacional como, por exemplo, conexao limitada de internet
(W3C, 2005). Isto significa que qualquer pessoa usando qualquer tecnologia para
acessar a Web deveria estar apta a visitar qualquer site, obter a informacao que ele

oferece, e interagir com o site (HULL, 2004).

O W3C, consoércio mundial de empresas que regulamentam padrbes
(standards) de tecnologias para a internet, tem realizado esfor¢os ao longo dos ultimos
20 anos para promover e conscientizar a comunidade de desenvolvimento acerca da

importancia da acessibilidade web.

Estes esforcos tém sido executados pelo WAI (Web Accessibility Initiative)?,
braco do W3C responséavel por desenvolver estratégias, diretrizes e recursos para

acessibilidade Web.

O WAI é responsavel por desenvolver e manter as diretrizes de acessibilidade
para a producao de conteudo Web, a WCAG, mencionada na secao 2.2, que teve uma
primeira versao em 1999 e, atualmente, possui sua segunda versdo homologada
como recomendacdo oficial do W3C desde 2008. As recomendacbes de
acessibilidade da WCAG 2.0 estdo pautadas em quatro principios (W3C, 2008),

conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Os quatro principios da Acessibilidade para Web da WCAG 2.0 (W3C, 2008)

Principio Recomendagbes

1. Perceptivel 1.1. Prover equivalente em texto para qualquer contetdo néo-
textual, de modo que ele possa ser transformado em outros
formatos que as pessoas necessitem, como letras ampliadas,

braile, fala, simbolos ou linguagem mais simples.

1.2. Prover alternativas para midias baseadas em tempo (ex.:

audio e video).

4 Portal da WAI: http://www.w3.org/WAI/
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1.3. Criar conteldos que possam ser apresentados de
diferentes maneiras (por exemplo, uma layout mais simples)

sem perder informacé&o ou estrutura.

1.4. Tornar mais facil para que os usuérios vejam e ougam o

conteudo, separando o primeiro plano do plano de fundo.

2. Operavel

2.1. Fazer com que todas as funcionalidades estejam

disponiveis a partir de um teclado.

2.2. Fornecer aos usuarios tempo suficiente para ler e usar o

conteudo.

2.3. Néao criar conteudo de uma forma que se sabe que pode

causar convulsodes.

2.4. Prover formas de ajudar os usuarios a navegar, localizar

conteudos e determinar onde eles estao.

3. Compreensivel

3.1. Tornar o conteudo textual legivel e compreensivel.

3.2. Fazer com que as paginas Web aparecam e funcionem de

modo previsivel.

3.3. Ajudar os usuarios a evitar e corrigir erros.

4. Robusto

4.1. Maximizar a compatibilidade com agentes de usuarios

atuais e futuros, incluindo tecnologias assistivas.

Além do WCAG, possuimos no Brasil leis federais para assegurar a

acessibilidade de websites, sendo que estas leis tém estabelecido politicas publicas

para pessoas com deficiéncia que envolvem tecnologia computacional, como a Lei N°

13.146 (2015). Estas leis e politicas publicas sdo importantes no cenario brasileiro

considerando que cerca de 24% da populacao possui alguma deficiéncia (IBGE, 2010)

e 50% da populacéo possui acesso a internet (CETIC.BR, 2014).
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Como forma de garantir o acesso de todos os cidadaos brasileiros aos
conteddos de sites governamentais, o governo brasileiro mantém o Modelo de
Acessibilidade em Governo Eletrénico (eMAG), uma verséo especializada do WCAG
que visa permitir que “a implementacédo da acessibilidade digital seja conduzida de
forma padronizada, de facil implementacao, coerente com as necessidades brasileiras
e em conformidade com os padrdes internacionais” (BRASIL, 2014).

Garantir o acesso universal ao conteudo disponivel na web por todas as
pessoas, independente de suas caracteristicas ou deficiéncias, vai além de uma
inclusdo digital: € também uma inclusdo social. Neste sentido, profissionais de
tecnologia tém uma responsabilidade social em desenvolver solu¢des que atendam

ao menos as recomendacdes basicas de acessibilidade web.

Embora as recomendacbes existentes de acessibilidade web tenham a
intencdo de possibilitar o desenvolvimento de websites acessiveis a pessoas com
diferentes deficiéncias, ha casos em que sdo necessarias abordagens especificas

para determinadas deficiéncias.

2.4 Deficiéncias Cognitivas, Neuronais ou de Aprendizagem

As deficiéncias cognitivas, neuronais ou de aprendizagem (DCNA) sao
condicBes, sindromes ou transtornos relacionados ao desenvolvimento da memodria,
atencdo, linguagem, comunicacédo, habilidade de comunicacéo e letramento, dentre
outras fungdes cognitivas e de neurodesenvolvimento (SEEMAN; COOPER, 2016b).
Exemplos de DCNA sdo: o transtorno do espectro do autismo (TEA), dislexia,

discalculia, afasia, transtorno do déficit de atencao e hiperatividade, entre outras.

No senso do IBGE (2010), estas condi¢cdes sdo abordadas como deficiéncias
mentais, entretanto, grande parte das DCNAs ndo afetam o desenvolvimento
intelectual, mas se caracterizam por ter algum impacto no desenvolvimento de
habilidades psicomotoras ou de cognicao especifica. Por isso, ha esta distingéo entre
condicbes que afetam a cognicdo, o sistema neuronal ou a capacidade de

aprendizagem.
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O TEA é um transtorno de neurodesenvolvimento que afeta as habilidades de
comunicagao, socializacéo, interesse e imaginagdo (DSM-V, 2014), conforme sera
abordado no proximo tépico. Uma pessoa também pode apresentar conjuntamente
mais de um DCNA (ou outra deficiéncia), ao que €& chamado de comorbidade
(MARQUES et al., 1994).

As DCNAs sdao diversificadas e geralmente possuem diferentes niveis de
manifestacéo nos individuos (SEEMAN; COOPER, 2016b; WEBAIM, 2016). Devido a
esta complexidade, é dificil estabelecer recomendacdes universais de acessibilidade
gue possam atender a todas as pessoas com alguma deficiéncia cognitiva ou de
aprendizagem (WEBAIM, 2013a; WEBAIM, 2013b).

Cada uma destas condi¢cdes pode demandar uma necessidade especifica de
interacdo com sistemas computacionais para as pessoas que as possuem.
Compreender as diferencas e as nuances das DCNAs pode nos auxiliar a especificar
requisitos mais acurados, ter dimensao das potenciais barreiras de interacéo e até
mesmo preencher as lacunas de diretrizes de acessibilidade que ainda néo

contemplam as especificidades destes usuarios.

Na secdo 2.4.1, sdo detalhadas as caracteristicas do Transtorno do Espectro
do Autismo, a qual € a DCNA abordada neste trabalho. Além de apresentar a definicéo
desta sindrome, na sec¢éo 2.4.2 é explanado como 0s recursos computacionais vém
sendo utilizados para apoiar métodos de intervencédo pedagdgica e terapéutica para

pessoas com autismo.

2.4.1 Transtorno do Espectro do Autismo

O Autismo ou Transtornos do Espectro do Autismo (TEA), € um distlrbio de
neurodesenvolvimento que afeta as habilidades sociais, de comunicacdo e de
interesse (PAULA et al, 2011; GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004; OZAND et al., 2003,
DSM-V, 2014). O TEA atualmente abrange também a sindrome de Asperger, a qual é

considerada uma manifestagéo mais leve do Autismo.

Um dos comportamentos comumente observados na pessoa autista é o déficit

em reciprocidade social, diminuindo a capacidade da pessoa com TEA se comunicar
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e relacionar com os outros socialmente. Com isso, a falta de participacdo ativa pode
estar presente, bem como a diminuigdo da capacidade de sustentar a conversacao
com outras pessoas (PAULA et al, 2011; GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004; OZAND
et al, 2003, DSM-V, 2014).

Estas caracteristicas sdo exploradas de forma distinta por diferentes autores e
guias médicos sobre TEA, sendo que alguns aspectos sdo mais enfatizados do que
outros. Na Tabela 2, apresentamos as caracteristicas da pessoa com TEA de acordo

com 0s aspectos encontrados na literatura consultada.

Tabela 2 — Caracteristicas da pessoa com TEA de acordo com diferentes autores

Habilidade Aspecto afetado Autores

Déficit de reciprocidade

. Ozand et al, 2003
social

Dificuldade de interagir e se | Gadia; Tuchman e Rotta, 2004
relacionar com outras CDC, 2014
pessoas Paula et al, 2011

Social Falta de participacdo ativa DSM-V, 2014

Dificuldade de sustentar
conversagdo com outras
pessoas

DSM-V, 2014
Gadia; Tuchman e Rotta, 2004

Dificuldade de compreender
0s sentimentos de outras
pessoas

CDC, 2014
Gadia; Tuchman e Rotta, 2004

Dificuldades de expresséo Gadia; Tuchman e Rotta, 2004
verbal e ndo verbal CDC, 2014

Dificuldade de expressar

. Gadia; Tuchman e Rotta, 2004
suas necessidades

Comunicacéo e linguagem

Evitar contato visual CDC, 2014

Repetir palavras e frases

L CDC, 2014
insistentemente

Comportamentos repetitivos | Ozand et al, 2003

Imitagbes Ozand et al, 2003
Interesse

Gadia; Tuchman e Rotta, 2004

Apego (obsessdo) a objetos CDC, 2014
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Fascinio com movimento de

Gadia; Tuchman e Rotta, 2004
pecas

Resisténcia a mudancas ou | Gadia; Tuchman e Rotta, 2004
alteracdes de rotina CDC, 2014

Insisténcia em determinadas

. Gadia; Tuchman e Rotta, 2004
rotinas

Repertorio restrito de

atividades DSM-V, 2014

Estima-se que, no Brasil, existam cerca de 2 milhdes de pessoas com TEA
(OLIVEIRA, 2015), embora estatisticas oficiais ainda sejam escassas devido a
dificuldade de diagnosticar a sindrome. No mundo, estima-se de 1 a cada 68 criancas
possua manifestacdes do TEA (CDC, 2016).

O TEA ainda é cercado por estigmas na sociedade e muito se fala sobre as
dificuldades da pessoa com TEA, mas pouco é comentado sobre suas habilidades e
potenciais talentos. Algumas caracteristicas do TEA podem favorecer o
desenvolvimento de habilidades que exijam alto nivel de atencdo, concentracédo e
memorizacao. De acordo com a ONG Autismo e Realidade (2016), pessoas com TEA

podem se destacar nas seguintes habilidades:

¢ A maioria das pessoas com autismo € boa em aprender visualmente;

e Algumas pessoas com autismo sdo muito atentas aos detalhes e a
exatidao;

e Geralmente possuem capacidade de memdria muito acima da média;

e E provavel que as informagdes, rotinas ou processos uma vez
aprendidos, sejam retidos;

e Algumas pessoas conseguem concentrar-se na sua area de interesse
especifico durante muito tempo e podem optar por estudar ou trabalhar
em areas afins;

e A paixdo pela rotina pode ser fator favoravel na execugdo de um
trabalho;

¢ Individuos com autismo séo funcionarios leais e de confianca.
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Na area de desenvolvimento de software, varias empresas tém contratado mais
pessoas com TEA, especialmente na area de testes, justamente pela alta habilidade

com tarefas que requerem atencéo aos detalhes e concentracao (KHARIF, 2015).

A tecnologia é de grande interesse para pessoas com autismo, assim como
para seus pais (PUTNAM; CHONG, 2008). Pessoas com TEA usualmente tém grande
interesse por computadores, tablets e smartphones (SILVA; SALGADO; RAPOSO,
2013; MUNOZ et al., 2012; BATTOCHI et al., 2009, PUTNAM; CHONG, 2008). Por
isso, solugbes computacionais tém sido cada vez mais frequentes como um aliado de
pessoas com TEA para desenvolver habilidades e auxiliar em atividades de vida
cotidiana, conforme descrevemos na segao 2.4.2.

2.4.2 Intervencgdo com uso de recursos computacionais

Os sintomas do TEA podem se manifestar de diferentes formas para cada
pessoa. Tratando-se de um espectro, o TEA pode ter desde manifestagdes mais sutis,
dentro as quais enquadra-se atualmente a sindrome de Asperger, até manifestacées
severas, havendo um alto comprometimento das habilidades sociais, de comunicacéo
e de interesse (DSM-V, 2014).

Para diminuir o impacto do comprometimento destas habilidades, podem ser
realizadas estratégias de intervencgéo pedagdgica, clinica ou terapéutica. Quanto mais
cedo estas intervencdes comecarem a ser realizadas, mais efetivos serdo os
resultados para estimular as habilidades da pessoa com TEA e alcancar uma

qualidade de vida melhor durante a adolescéncia e a fase adulta.

Nos ultimos 20 anos, recursos computacionais tém sido utilizados como uma
ferramenta de apoio para estas estratégias de intervencdo. A tecnologia
computacional é bem vista como uma ferramenta para ajudar a trabalhar as
habilidades de pessoas com autismo, de criancas a adultos (PUTNAM; CHONG,
2008; MOORE; CALVERT, 2000).

Ha muitos beneficios em utilizar tecnologias para apoiar as habilidades e o
desenvolvimento de pessoas com TEA (MILLEN; EDLIN-WHITE; COBB, 2010). Elas
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tém sido Uteis ndo somente para a pessoa com TEA, mas também para os pais,

terapeutas e educadores, provendo suporte para:

a) Desenvolver as habilidades da pessoa com TEA,;
b) Ajudar a organizar a rotina;
c) Auxiliar na alfabetizac&o e desenvolvimento da linguagem;

d) Auxiliar a pessoa com TEA a se comunicar com familia e amigos.

Familias de pessoas com TEA geralmente buscam por software ou outras
tecnologias computacionais que possam auxiliar em habilidades escolares, sociais e
de organizacdo (PUTNAM; CHONG, 2008). Conforme abordado no Capitulo 3, €
possivel encontrar no mercado até mesmo dispositivos moéveis adaptados para

pessoas com TEA.

Embora seja possivel encontrar software, aplicativos, websites e jogos
educacionais para criancas com TEA, os projetistas de software ainda desconhecem
como desenvolver solugBes acessiveis, com boa usabilidade e experiéncia de uso
para este publico (SEEMAN; COOPER, 2016a; BORG; LANTZ; GULLIKSEN, 2014;
MANKOFF; HAYES; KANITZ, 2010).

Uma interacdo e experiéncia de uso projetados inadequadamente para
pessoas com TEA podem aumentar o esforco de utilizagdo, causar estresse, irritacao
e ansiedade desnecessarios. Além disso, uma solugdo computacional inacessivel
pode impedir que os objetivos pedagdgicos e terapéuticos sejam alcancados devido

as barreiras de interacao.

RecomendacgBes de acessibilidade que considerem as caracteristicas do
Autismo podem permitir que os projetistas de software tenham acesso a principios
norteadores para desenvolver solu¢gdes computacionais mais adequadas a este

publico. Este € o objetivo da Acessibilidade Web Cognitiva, descrita na se¢ao 2.5.
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2.5 Acessibilidade Web Cognitiva

As recomendacg0des de acessibilidade web que sdo amplamente conhecidas por
web designers e desenvolvedores, como o WCAG, sdo focadas em técnicas de
producdo de conteldo acessivel para pessoas com deficiéncia visual e algumas

relacionadas a pessoas com deficiéncia auditiva ou motora.

Embora elas abordem alguns aspectos relacionados a aprendizagem e
cognicdo, ainda encontramos poucas recomendacdes de acessibilidade que

enderecam especificamente as DCNASs.

Além disso, muitos profissionais pressupdem que seguir diretrizes de
usabilidade e acessibilidade Web genéricas é suficiente para garantir gue um site seja
acessivel a todos, independentemente de deficiéncias. Porém, para deficiéncias
cognitivas, pode ser necessario uma simplificacdo do contetdo ou adaptabilidade
através de multimodalidade, por exemplo (SEEMAN; COOPER, 2016a), conforme

relatado na secéo 2.4.

Informalmente, pode-se notar uma lacuna de conhecimento dos profissionais
de desenvolvimento web sobre acessibilidade para pessoas com DCNA. A
preocupacdo com esta lacuna tornou-se tdo perceptivel que o WebAIM (2013a,
2013b), centro de estudos de acessibilidade web e pessoas com deficiéncias,
denominou a area de estudos de acessibilidade sobre DCNA como Acessibilidade

Web Cognitiva (Cognitive Web Accessibility).

A Acessibilidade Web Cognitiva estuda os seguintes aspectos e condi¢cdes que
podem afetar as pessoas com DCNAs na realizagcdo de tarefas em websites
(WEBAIM, 2013b; SEEMAN; COOPER, 2016b; POUNCEY, 2010):

e Memoéria/memorizagao;

e Resolucéo de problemas;

o Leitura;

e Compreensao verbal ou linguistica (lidar com materiais escritos);

e Compreensao visual;
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e Foco e atencao;

e Compreensdo matematica.

Para atender a estas condi¢des, os principios de Acessibilidade Web Cognitiva
sdo (WEBAIM, 2016a; WEBAIM, 2016b):

1) Simplicidade;

2) Consisténcia;

3) Clareza,

4) Multimodalidade (prover contetdo em multiplos meios);

5) Tolerancia ao erro;

6) Focalizac&o da atencéo;

7) Ciéncia de que melhorar a acessibilidade para este publico irh melhorar

a acessibilidade para todos.

Tanto o WebAIM (2013b) quanto o W3C (SEEMAN; COOPER, 2016b) tém
difundido o conhecimento acerca de Acessibilidade Web Cognitiva com o apoio de
recomendacdes preliminares. O W3C possui um grupo de trabalho sobre
acessibilidade web cognitiva intitulado Cognitive and Learning Disabilities Task Force
(COGA-TF). Na area de IHC, é possivel notar um aumento crescente de pesquisas

neste tema.

Porém, ainda hé poucas orientac6es metodolégicas e diretrizes de IHC para o
desenvolvimento de tecnologias para pessoas com DCNAs, incluindo recomendacoes
especificas para o Autismo (SEEMAN; COOPER, 2016a; BORG; LANTZ;
GULLIKSEN, 2014; MILLEN; EDLIN-WHITE; COBB, 2010). As orientacdes existentes
apresentam dois vieses: podem ser muito técnicas e somente compreensiveis por
profissionais de uma determinada area (computacdo ou salde); podem ter acesso
restrito a seus conteudos quando disponibilizados em algumas bases de dados

cientificas.

Dessa forma, estudos sdo necessarios para prover recomendacdes de
acessibilidade web cognitiva para pessoas com TEA com maior nivel de detalhe e

com possibilidade de acesso aberto a qualquer pessoa interessada.
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2.6 Consideracdes finais

Recomendacdes gerais de acessibilidade nem sempre podem atender as
necessidades de pessoas com deficiéncias cognitivas. E preciso estender e
complementar as recomendacdes ja existentes. Com este mote, surgiu o conceito de
Acessibilidade Web Cognitiva, para olhar especificamente para as necessidades,
barreiras e desafios de pessoas com deficiéncias cognitivas, neuronais ou de

aprendizagem ao navegar na web.

Dentre estas deficiéncias, encontra-se o Autismo, ou TEA, uma sindrome de
neurodesenvolvimento que afeta as habilidades sociais, de comunicacdo e de
interesse. O trabalho com TEA na area de tecnologia ainda representa um cenario
desafiador para pesquisadores da area de computacdo devido a varios fatores: o
desconhecimento sobre a tecnologia aplicado ao contexto de trabalho com
deficiéncias cognitivas (SEEMAN; COOPER, 2016a; LEWIS, 2006), a falta de mais
pesquisas relacionadas na area e o escopo do diagnostico que esta em constante

descoberta de novas caracteristicas da sindrome.

Grupos de trabalhos como o COGA-TF e o WebAIM tém dedicado esforgos
para desenvolver recomendacdes de acessibilidade web cognitiva e aumentar a
conscientizacdo sobre o tema. Ha também um crescente aumento nas solucdes
computacionais voltadas a pessoas com TEA, especialmente para dispositivos moveis

como tablets. Algumas dessas iniciativas serdo abordadas no Capitulo 3.



Capitulo 3

TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, sdo descritas algumas iniciativas realizadas nos ultimos anos para avancar
na promocado de inclusdo sociodigital de pessoas com TEA. Entre essas iniciativas,
apresentamos trabalhos académicos, pesquisas desenvolvidas por organizagdes globais
e software comerciais. Estes trabalhos relacionados foram alguns dos inputs utilizados

para obter as recomendacdes do GAIA.

3.1 Consideracdes Iniciais

A conscientizacdo de web designers e desenvolvedores a respeito da
acessibilidade tem crescido na ultima década devido a diversas iniciativas que

promovem o conhecimento acerca deste tema.

Entre estas iniciativas, destacam-se o desenvolvimento de diretrizes e padroes
abertos para acessibilidade web, como as Diretrizes de Acessibilidade para Contetdo
Web (WCAG) 2.0 (W3C, 2008; FERRAZ; BECHARA, 2014), o aumento de pesquisas
cientificas aplicadas nesta area teméatica e os esforcos conjuntos da Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC) e da comunidade brasileira de IHC com os Grandes
Desafios da Computacéo no Brasil (SBC, 2006) e os Grandes Desafios de Pesquisa
em IHC no Brasil (FURTADO et al., 2014), respectivamente, que possuem desafios

relacionados a acessibilidade.

No mercado, também ha um aumento crescente de aplicativos e dispositivos

desenvolvidos de acordo com as necessidades e objetivos de pessoas com TEA. E
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possivel encontrar tablets adaptados, aplicativos para intervencdes pedagodgicas e

terapéuticas e aplicativos para trabalhar atividades de vida cotidiana.

Entretanto, ainda desconhecemos quais solucdes de design da interacéo e
interface foram consideradas para desenvolver estes recursos e por qué, quais as
barreiras de usabilidade e acessibilidade para pessoas com TEA foram ponderadas
durante o desenvolvimento e quais estratégias de design se apresentaram mais

eficientes para prover uma interacdo adequada.

Este problema gera impedimentos para que projetistas de software tenham
ciéncia sobre o desenvolvimento de solugcbes acessiveis a pessoas com deficiéncias

cognitivas.

De forma similar, profissionais de educacdo também podem ter dificuldade de
compreender como e por qué determinadas solucbes computacionais sdo mais
adequadas para seus alunos com TEA. Permitir que os educadores conhecam
critérios de acessibilidade das solu¢cdes computacionais no contexto do TEA pode
possibilitar a eles analisar e decidir quais recursos computacionais Sdo mais

adequados aos objetivos pedagogicos que eles pretendem trabalhar.

Denominamos como “gap semantico” esta discrepancia de conhecimento sobre
o TEA por parte dos projetistas de software e sobre uso de tecnologia pela pessoa

com TEA por parte de educadores (Figura 1).

Como as criangas
podem ser mais
auténomas usando
a tecnologia?

Como desenvolver
aplicacdes
adequadas a este
publico?

Conheco » GAP SENﬁN”[O ‘ ‘ Sera que a

pouco . tecnologia esta

ajudando ou
sobre ) criando

Autismo _ barreiras?

IOGRAKADOR BICADY

Figura 1. Gap semantico entre desenvolvedores e educadores.
Fonte dos avatares: http://iconfinder.net
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Materiais inteligiveis a desenvolvedores, educadores e psicopedagogos podem
auxiliar a mitigar este gap semantico e trazer uma visdo mais ampla sobre o potencial

de uso de solucbes computacionais para pessoas com TEA.

Neste capitulo, apresenta-se uma visdo geral de trabalhos na literatura
especializada que visam enderecar a acessibilidade web para pessoas com TEA
(secdo 3.2). S&o descritas, também, trés solu¢gbes comerciais reconhecidas no
mercado e que trabalham multiplas habilidades das pessoas com TEA (sec¢éo 3.3). A
analise destes materiais visa também apresentar as lacunas que ainda estdo em
aberto no estado da arte e as quais foram direcionados esfor¢os para mitigar neste
trabalho (secéo 3.4).

3.2 Recomendacgoes relacionadas a Acessibilidade Web Cognitiva

Os primeiros autores a propor formalmente recomendacdes de acessibilidade
web para pessoas com DCNA foram Friedman e Bryen (2007). Através de uma ampla
revisao de literatura, os autores estabeleceram 22 recomendac¢fes consideradas mais
frequentes dentre os trabalhos analisados. Entre as recomendacdes consolidadas,

encontram-se:

e Use figuras, icones e simbolos junto aos textos;

e Use cabecalhos, titulos e instrucdes;

e Use fontes sem serifa como Arial, Verdana, Helvetica e Tahoma,;

e Os botBes de navegacdo devem ser claros, grandes e consistentes;

e Use cores para contraste;

e Forneca audio ou dublagens para que as palavras sejam lidas em voz
alta;

e Forneca feedbacks para as a¢des dos usuarios, por exemplo, confirmar

acoOes corretas, alertar os usuarios sobre possiveis erros.

Embora os autores apresentem recomendacdes relevantes normalizadas a

partir de varios trabalhos, as recomendacbes ndo apresentam detalhes que
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contextualizem uma aplicabilidade préatica e que expliquem a importancia de cada
recomendacdo para pessoas com DCNAs. Além disso, ha recomendag6es muito
sucintas como “Use cores para contraste” e técnicas como “Use fontes sem serifa...”,
gue podem fazer com que estas recomendacdes sejam compreensiveis somente a

profissionais de tecnologia, especialmente designers e desenvolvedores front-end.

De modo analogo a Friendman e Bryen (2007), Darejeh e Singh (2013)
investigaram principios de usabilidade para pessoas com baixo letramento digital,
incluindo pessoas com DCNA e especificamente pessoas com TEA. No trabalho, os
autores estabeleceram as seguintes recomendacdes, também sucintas e sem

detalhamentos, sobre usabilidade de software para pessoas com DCNA ou TEA:

e Eliminar funcionalidades que podem causar estresse desnecessario ou
frustracdo e reduzir a complexidade do software através da diminuicao
de funcionalidades disponiveis;

e Projetar interfaces que nao necessitem de investigagdo para encontrar
ferramentas;

e Use componentes grandes como botdes e caixas de selecdo maiores.
Além disso, utilize icones e fontes maiores para mostrar fungdes-chave
do software;

e Evite utilizar termos e nomes que ndo sao familiares a todos os usuarios

e Habilite customizacdo de cores e tamanho de fonte;

e Use textos suficientemente descritivos;

e Utilize objetos graficos como avatares e icones para aumentar a
atratatividade do software, especialmente para criancas e também para
atrair a atencéo de pessoas com deficiéncia cognitiva.

Além de entender como a literatura aborda a acessibilidade para pessoas com
DCNA, é preciso compreender quais as necessidades destes usuarios. Assim, no ano
de 2008, Putnam e Chong (2008) conduziram uma pesquisa através de um
questionario online com pais e educadores de criancas e adolescentes com TEA e
diretamente com adultos com TEA. O objetivo foi identificar solu¢des de software que

atendem as necessidades pedagogicas e terapéuticas de pessoas com TEA.
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O estudo de Putnam e Chong (2008) n&o define recomendacdes de design ou
acessibilidade ao final, mas destaca aspectos que podem ajudar a construir produtos
de tecnologia mais adequados a pessoas com TEA considerando seus obijetivos,
interesses e habilidades. Os autores identificam também que as pessoas com TEA e
seus respectivos familiares tém as seguintes expectativas quanto ao uso de recursos

computacionais:

e Utilizar o computador para tarefas de comunicacdo e engajamento
social, como forma de trabalhar conjuntamente as habilidades de
socializagcdo e comunicacgao;

e Trabalhar a comunicacao de forma geral, como aquisi¢cao de vocabulario
sem dispender grande quantidade de tempo;

e Auxiliar na organizagdo de ideias e de atividades de rotina;

e Permitir explorar conteidos em mdltiplos meios, com recursos sonoros

e visuais (multimodalidade).

A investigacdo de Putnam e Chong (2008) também apontou que apenas 25%
dos respondentes tiveram contato com tecnologias projetadas para pessoas com
deficiéncias cognitivas e somente 7% ja haviam utilizado solu¢gdes computacionais
projetadas especialmente para pessoas com TEA. Os autores também alertaram que,
embora tenham solu¢des computacionais para este publico, os projetistas de software

ainda desconhecem como a tecnologia se integra a vida destes usuarios.

A WAI, um grupo de trabalho do W3C dedicado a estabelecer diretrizes de
acessibilidade web, identificando uma lacuna semelhante, publicou em 2012 um
rascunho de principios de acessibilidade para pessoas com DCNA e suas respectivas
barreiras de interacdo em potencial (ABOU-ZAHRA, 2012). O texto apresenta as
seguintes orientacbes de design dependendo do individuo que apresenta uma
condicao cognitiva ou neuroldgica (ABOU-ZAHRA, 2012):

e Instrucdes claras que facilitam a visdo geral do conteudo e orientagéo;

¢ Rotulos consistentes de formularios, botdes e outras partes de conteudo;
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Previsibilidade de alvo dos links, funcionalidades e comportamento geral da

pagina;

Diferentes formas de navegar no website como, por exemplo, através de um

menu hierarquico ou opc¢des de busca;
OpcOBes para suprimir conteudos que distraem, que podem piscar ou brilhar;
Texto simplificado complementado com imagens, graficos e outras ilustracoes.

Como estas recomendacdes tratavam-se de um rascunho, o W3C criou um

grupo de forca-tarefa intitulado Cognitive and Learning Disabilities Task Force (COGA-

TF) com foco na area agora denominada Acessibilidade Web Cognitiva, conforme

abordamos na sec¢éo 2.5.

Em janeiro de 2015, a COGA publicou os resultados de uma pesquisa

conduzida com usuarios com DCNA para enderecar problemas e soluc¢des de design

para acessibilidade de conteudos web, trazendo resultados significativos e ainda

inéditos, embora necessitando uma investigacdo mais aprofundada (SEEMAN;

COOPER, 2016b). Algumas recomendacdes preliminares de acessibilidade para

pessoas com TEA séo:

Facilitar a navegacao e compreensao do contetudo através de linguagem
visual e texto com linguagem simples que né&o utilize jargdes;

O tamanho de fontes pode variar de pessoa a pessoa, portanto, é
preferivel permitir customizar a fonte e o tamanho de acordo com as
preferéncias pessoais;

Cores podem ser utilizadas para diferenciar secbes de um site ou
relacionar conteudos similares;

Assegurar contraste adequado entre fonte e fundo;

Facilitar a compreensdo e minimizar distragbes permitindo alterar
tamanho de fonte e ativar modo de leitura;

Evitar linguagem conotativa.

Como todos os documentos produzidos pelo W3C, os relatérios do COGA

estdo em constante evolucdo e continuam a ser redigidos pelos membros da forga-
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tarefa. Atualmente, estes documentos estao disponiveis no Github (um repositério de
codigos abertos), permitindo que as pessoas acompanhem as alteracdes no
documento e também contribuam. O repositério aberto dos documentos pode ser

acessado em https://github.com/w3c/coga.

De modo geral, a maioria dos trabalhos apresentam resultados preliminares e
necessitam de maiores detalhes para suas respectivas solugdes propostas, apesar de
apresentarem contribuicbes relevantes para a area. Um viés comum a todos 0s
trabalhos € o foco em descrever as solucdes para atender exclusivamente a lacuna

de conhecimento de profissionais de tecnologia.

Assim, estes trabalhos tendem a apresentar um conteldo mais técnico.
Recomendacdes que consideram as habilidades de pessoas com TEA e que podem
ser utilizadas por profissionais de diferentes areas tém um potencial de maior adocéo
e permitem a realizagcdo de trabalhos multidisciplinares para desenvolver solugcbes
mais adequadas ndo apenas no ambito da funcionalidade, mas também quanto a

objetivos pedagdgicos e terapéuticos.

3.3 Software para pessoas com TEA

Atualmente, é possivel encontrar diversos aplicativos voltados a pessoas com
TEA, especialmente criancas. Muitos destes aplicativos focam em atividades
especificas para trabalhar uma determinada habilidade da pessoa com TEA, enquanto
h& aplicativos e dispositivos adaptados que visam trabalhar multiplas habilidades em
conjunto e possuem possibilidade de uso em diferentes contextos (escolar, doméstico

ou terapéutico).

Para esta pesquisa, optou-se por selecionar solu¢cdes computacionais do
segundo grupo, por permitir maior abrangéncia de recursos para analisar o modelo de
interacéo e identificar potenciais solugcdes de sucesso que permitem que eles sejam
acessiveis a pessoas com TEA, em comparagdo com aplicacdes que trabalham
habilidades especificas do TEA e possuem um conjunto menor de funcionalidades.

Foram selecionados o MESTRE, um software brasileiro ja consolidado no meio
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académico (CARRER; PIZZOLATO; GOYOS, 2009), e duas solugcdes comerciais
pagas, Puzzle Piece (2014) e Proloquo2Go (2014).

3.3.1 MESTRE

O software Mestre® foi desenvolvido em 1994 pelo Laboratério de
Aprendizagem Humana Multimidia Interativa e Ensino Informatizado (LAHMIEI) da
Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) e “destina-se a professores e demais
educadores que atuam na &rea de educacdo pré-escolar e de primeiro grau e na
educagéo especial” (LAHMIEI, 2014).

O Mestre® possibilita a criacdo de atividades pedagdgicas para auxiliar no
ensino de habilidades académicas para pessoas a partir de trés anos de idade. As
atividades criadas no Mestre® trabalham com diferentes estimulos de forma a permitir
que a crianga tenha reforcadores para comparacdo e associacdo com o0 termo o
apresentado.

A interface do software Mestre® permite trabalhar com estimulos visuais e
auditivos e possibilita organizar sessdes de atividades, onde, em cada sessao, é
apresentada uma tarefa de escolha: a atividade apresenta um estimulo modelo e dois
ou mais estimulos de comparacdo em que o usuario deve escolher o estimulo
relacionado ou igual ao modelo, dependendo das configuracdes estabelecidas pela
atividade. Com isso, o software utiliza a multimodalidade para apoio o processo de
ensino e aprendizagem (CARRER; PIZZOLATO; GOYOS, 2009)

Até o momento, o uso do software € restringido para o contexto de
computadores desktop, dependendo de uma interacdo mouse-teclado. O Mestre®
utiliza multiplas representacdes para o ensino e aprendizagem de vocabulario e
apresenta as multiplas representacdes estejam proximas para reforcar a comparacéo
e associacdo com o termo apresentado. Entretanto, o Mestre® ainda ndo possui
versfes atualizadas com suporte a multiplos dispositivos e possui foco na utilizacédo

do software por educadores, psicélogos e psicopedagos.



Capitulo 3 - Trabalhos relacionados 48

A Figura 2 apresenta a tela inicial do software Mestre®. As opgoes
disponibilizadas séo: a) criar tarefas — permite criar uma tarefa; b) criar sequéncia de
tarefas — permite criar uma série de tarefas a serem executadas; c) executar tarefas —
inicia as sessdes de execucdo das tarefas; d) estimulos — acessa a biblioteca de
imagens, audios e videos utilizados como estimulo; e) relatorio — apresenta relatorio

de execucao das atividades.
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Figura 2 - Tela inicial do software Mestre®

3.3.2 PuzzlePiece

O Puzzle Piece é um tablet com sistema operacional Android adaptado para as
necessidades da crianga com TEA, com o objetivo de incluir ndo apenas a crianga no
uso de uma tecnologia adaptada as caracteristicas do autismo, mas também a familia
(PUZZLE PIECE, 2014). Lancado em abril de 2014, ele custa aproximadamente US$
30,00 e possui uma assinatura mensal de US$ 19,00 que fornece acesso a novos

aplicativos que séo disponibilizados a cada més.
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O Puzzle Piece possui mais de 80 aplicativos especificos para criancas
autistas, incluindo aplicativos para criangcas autistas que n&o se comunicam
verbalmente. Ha aplicativos que trabalham o desenvolvimento de habitos diarios,
rotinas escolares, habilidades comportamentais e de socializacéo, além de jogos que
podem ser utilizados como recompensa, entretenimento e oferecer estimulos a
crianca. A Figura 3 apresenta um screenshot do aplicativo Getting Ready for School,

que trabalha aspectos da rotina escolar.

T
o) ® -

\ \

Figura 3. Imagem de uma das aplicacdes do Puzzle Piece. Fonte: Puzzle Piece, 2014.

Um dos diferenciais das aplicacdes do Puzzle Piece é o uso de um sistema de
correcdes e recompensas baseado em métodos de tratamento terapéutico realizados
nos Estados Unidos. Outra caracteristica das aplicacbes do Puzzle Piece € o uso de
histérias com personagens para auxiliar as criangas a aprender habilidades sociais,
utilizando metéforas que fagcam com que a crianca se identifigue com os personagens

apresentados.

Porém, nao foi possivel encontrar materiais ou documentacdes oficiais que
elucidem quais aspectos de design e acessibilidade foram considerados ao

desenvolver o modelo de interagéo do tablet e seus aplicativos. Com isso, ndo temos
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evidéncias que descrevam como o Puzzle Piece foi projetado para atender as
necessidades de pessoas com TEA.

3.3.3 Proloquo2Go

O Proloquo2Go é outra iniciativa comercial, um aplicativo para iPad, iPhone e
IPod Touch que visa trabalhar as habilidades de comunicagao para pessoas a partir

de 5 anos, podendo atingir também adolescentes e adultos.

A interacdo com o Proloquo2Go € baseada no uso de botdes com simbolos e
frases/palavras que a pessoa deseja expressar, repetindo a expressao ao selecionar
(tap) o botdo (Figura 9). A pessoa pode utilizar estes botbes para dizer uma Unica

palavra ou para formar uma sentenca.

Figura 4. Imagem datela inicial do aplicativo Proloquo2Go. Fonte: Assistive Ware,
2014.

O Proloquo2Go também pode ser utilizado para o processo de alfabetizacéo e
letramento ao permitir que a pessoa aprenda a reconhecer palavras, incrementar seu
vocabulario e conhecer palavras que correspondem a emocdes. Assim como o Puzzle
Piece, o aplicativo é pago e custa US$ 219,99.
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Entre as caracteristicas da interface do Proloquo2Go relativas a usabilidade, o
aplicativo previne selecdes acidentais utilizando o recurso de sele¢cdo prolongada
(somente considera a selecdo de um item apds alguns segundos), evitando que um
item seja ativado apenas ao tocar no botdo. Ele também possui a opcao Select on

Release (selecionar ao soltar) para casos de dificuldades motoras.

O aplicativo é customizavel, permitindo alteracdo de cores, fonte e voz utilizada
nos botdes e permite a criacao e edicdo dos botdes com simbolos e palavras. Apesar
da documentacao extensa, ha poucas informacfes que argumentam as razdes da
interface do aplicativo ser adequada a pessoas que possuem DCNAs relacionadas as
habilidades de comunicacdo, uma vez que o aplicativo informa ser direcionado a
pessoas com TEA, paralisia cerebral, sindrome de Down, deficiéncias de

desenvolvimento, entre outras.

3.4 Consideracdes Finais

Ao longo da ultima década, houve um aumento de conscientizacdo dos
profissionais de tecnologia sobre a importancia de projetar solu¢cdes computacionais
acessiveis a pessoas com DCNA, incluindo o TEA. Os esforcos continuos do COGA-
TF do W3C relacionados a acessibilidade web cognitiva pode ser considerados o

exemplo mais notavel deste cenério.

Esta preocupacdo também se reflete no mercado, com o aumento de
aplicativos que idealmente contemplam as necessidades de pessoa com TEA, como
0 Puzzle Piece e o Proloquo2Go.

Apesar de haver inUmeras solugfes tecnoldgicas para pessoas com autismo,
ainda ndo sabemos muito bem como elas se integram a vida de seus usuarios e como
elas auxiliam, de fato, a promover as habilidades de pessoas com TEA (PUTNAM,;
CHONG, 2008). O desconhecimento sobre estes aspectos pode estar relacionado ao
fato de que muitas aplicacbes nao apresentam documentacdes que nos permitem
compreender quais solucbes de design foram consideradas para garantir que o

software atenda as necessidades de interacdo da pessoa com TEA.
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A literatura especializada apresenta algumas consideracdes, incluindo as
recomendacdes do COGA-TF, WebAIM e trabalhos cientificos como de Friedman e
Bryen (2007) e Darejeh e Singh (2013). Entretanto, muitas destas recomendacdes sao
compreensiveis somente a psicologos, pedagogos ou profissionais de computacao,
formando um gap semantico entre a compreensao que estes profissionais possuem

sobre a relagcéo das pessoas com TEA com a tecnologia.

Além disso, contribuicbes advindas de artigos cientificos podem ter acesso
restrito através de paywalls, expor uma linguagem de dificil compreensdo para 0s
profissionais da industria ou apresentar uma caréncia de aplicabilidade pratica das

recomendacdes propostas.

Estas barreiras podem contribuir para perpetuar o gap semantico que
abordamos no inicio deste capitulo. Assim, estes vieses motivaram o desenvolvimento
do projeto intitulado Guia de Acessibilidade de Interfaces Web com foco em aspectos
do Autismo (GAIA).

O GAIA tem o objetivo de prover um conjunto de recomendacdes de design
para a acessibilidade web com o intuito de apoiar desenvolvedores de software e
educadores digitais a entender melhor como desenvolver websites mais adequados
as necessidades de criancas com TEA, tendo como foco aplicacbes baseadas em
plataforma Web com acesso via diferentes dispositivos. As etapas de construcdo do
GAIA séo detalhadas no Capitulo 4.



Capitulo 4

METODOLOGIA

Neste capitulo, é descrito o percurso metodologico deste trabalho. O desenvolvimento do

GAIA passou por trés fases: o desenvolvimento das recomendacdes, dividido em trés

etapas, a aplicacéo de uma survey na comunidade de desenvolvimento web e entrevistas

de pais de criangas com TEA.

4.1 Consideracoes Iniciais

Neste capitulo, sdo descritos os passos metodoldgicos utilizados para explorar

a acessibilidade web com foco no Autismo da forma abrangente possivel, a qual foi

realizada em trés fases:

a)

b)

Identificacdo e sistematizacdo de contribuicdes da literatura, de
forma a identificar recomendacdes de design tacitas em materiais
académicos e da industria. Esta etapa originou a primeira versao das
recomendacdes do GAIA;

Aplicagcdo de um questionario online para mapear o conhecimento
dos desenvolvedores web acerca de DCNA, a fim de compreender o gap
de conhecimento que eles possuem e calibrar o delineamento da
pesquisa;

Entrevista com pais e maes de criangcas com TEA para compreender
de forma empatica o valor social, terapéutico e pedagogico da tecnologia

para criangas com TEA.
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Este capitulo esta organizado da seguinte forma: na secéo 4.2, sdo descritas
as etapas para construir a primeira versao das recomendacdes do GAIA com base no
levantamento bibliografico; a secdo 4.3, apresenta o questionario realizado para
identificar a percepcéo dos profissionais de Tl sobre deficiéncias cognitivas, neuronais
ou de aprendizagem, descrevendo o design e o conteldo do questionario; na secéo
4.4, é apresentada a abordagem utilizada para realizar entrevistas com pais e maes
de criancas com TEA; e, por fim, na secéo 4.5, realize-se o fechamento deste capitulo

com as consideracoes finais.

4.2 Construcéo do GAIA

Para elaborar o conjunto de recomendacfes do GAIA, foi realizado um

processo dividido em trés etapas:

1) Selecdo de contribuicdes, por meio de uma revisdo de literatura
exploratdéria para realizar uma investigacdo mais flexivel e menos
estruturada que a revisao sistematica de literatura,

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

3) Normalizacdo e Consolidacdo, sendo executado um novo
agrupamento entre as recomendacdes a fim de reduzir a granularidade
das mesmas, realizando entdo a redacdo detalhada de cada

recomendacdo e a construcdo do website do GAIA.

Detalha-se, nas proximas sec¢des, as atividades realizadas em cada etapa.
4.2.1 Fase 1. Selecéo de contribuicdes

Para elaborar a proposta do conjunto de recomendacdes do GAIA em sua
primeira versao, foram considerados ao todo 17 trabalhos, entre pesquisas cientificas

e produtos comerciais de software voltados a criangas com autismo.



Capitulo 4 - Metodologia 55

Para identificar as recomendagOes na literatura e em trabalhos de outra
natureza, utilizamos o método de pesquisa bibliogréfica exploratéria (PIOVESAN,;
TEMPORINI, 1995) para a investigacao na literatura e em materiais disponiveis no

mercado.
4.2.1.1 Protocolo de Pesquisa Bibliogréafica Exploratéria

O método de pesquisa bibliografica exploratodria foi escolhido uma vez que os
trabalhos sobre recomendacdes, padroes e diretrizes de acessibilidade web para
pessoas com TEA ainda sdo escassos e hdo possuem um estado da arte consolidado

em comparagao com deficiéncias visuais, auditivas e motoras.

Portanto, o objeto de estudo deste trabalho ainda é uma &rea de estudos em
aberto a ser desbravada, necessitando de uma abordagem em que seja possivel
definir uma visdo geral acerca do tema e mapear problemas, limitacbes e

relacionamentos entre conceitos apresentados em diferentes trabalhos.

Para realizar a pesquisa bibliogréfica exploratoria, foi conduzida uma busca
extensa em bases de dados e também foram realizadas buscas manuais para

encontrar solu¢cdes nédo restritas somente a artigos cientificos.

Diferentemente de uma revisdo sistematica da literatura, a pesquisa
bibliografica exploratéria tem uma preocupacdo maior com a qualidade das
descobertas do que com a quantidade de trabalhos selecionados, utilizando métodos
distintos da revisdo sistematica para selecdo de materiais. Para garantir essa

qualidade, foi seguido o protocolo apresentado na Tabela 3.

Tabela 3. Protocolo de Reviséo Bibliografica Exploratéria.

Fontes de pesquisa Bases de dados (ACM, Scielo, Google Scholar, IEEE, PubMed)
Buscas manuais no Google
Referéncias cruzadas

Recomendacéo de literatura especializada por revisores de artigos

resultantes deste trabalho submetidos a conferéncias cientificas
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Questdes
observadas

materiais

a serem

nos

Quais modelos de interacdo que deram certo ou que devem ser
evitados para auxiliar outros projetistas a desenvolverem mais

aplicacBes acessiveis a criancas com TEA?

As solucBes propostas tém como foco caracteristicas especificas do

TEA? Se sim, quais?

Em caso de estudos de caso e pesquisas empiricas, o que 0s
pesquisadores relataram de licdes aprendidas sobre a forma como
pessoas com TEA, especialmente criancas, usam solucfes

computacionais?

As solugBes propostas, com base em resultados empiricos ou ndo, séo
restritas somente ao dominio do trabalho ou podem ser generalizadas

para diferentes plataformas de interacdo?

Tipos de

materiais

estudos

/

Observagéo

Estudos de Caso
Design Participativo
Revisbes de Literatura

Ferramentas computacionais

Critérios de Inclusao

Ano de publicagdo ou langcamento: devido aos avancos da
tecnologia, nédo foram considerados trabalhos anteriores a 2005 pois
poderiam resultar em recomendacdes de design obsoletas, em virtude
das grandes mudancas de tecnologia e paradigmas de interag&o a partir

da ultima década;

Qualidade das evidéncias: embora a busca de materiais ndo tenha se
restringido a artigos cientificos, excluimos da sele¢do artigos néo
publicados, publicagdes em blogs e outros materiais que ndo poderiam
ter as evidéncias empiricas verificadas. Para selecdo de artigos
cientificos, selecionamos artigos revisados por pares publicados em

conferéncias ou periodicos cientificos nacionais e internacionais;

Pais de origem: a intencdo desta triagem era encontrar
recomendacgfes relevantes em pesquisas de diferentes origens
culturais. Ao todo, os trabalhos sao oriundos de oito paises, incluindo o

Brasil;

Dispositivo: os trabalhos analisados sdo majoritariamente focados em
dispositivos com tela sensivel ao toque e ambiente web. Entretanto,

20% dos trabalhos ndo puderam ter o tipo de dispositivo identificado,
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mas apresentaram consideracdes relevantes e compativeis com os

demais critérios;

Natureza dos trabalhos: foram consideradas principalmente solu¢des
de software voltadas a pessoas com TEA e investigacdes de

acessibilidade e usabilidade exclusivas ou ndo a pessoas com TEA,

Possibilidade de extracdo de recomendac8es: foram considerados
trabalhos em que ao menos trés recomendacfes puderam ser
extraidas. Como excecdo, foram considerados trabalhos em que foram
extraidas somente duas recomendacdes, entretanto, os trabalhos e as
recomendacgdes extraidas foram semelhantes e compativeis com

recomendag0es identificadas em outros trabalhos;

Pablico: recomendacdes voltadas principalmente para criangas com

autismo ou que as envolvesse entre o publico dos trabalhos;

Ineditismo: os trabalhos deveriam apresentar contribuicées que ainda
ndo estdo contempladas em recomendagfes internacionais como a
WCAG. O ineditismo pode envolver as informacdes apresentadas, a
forma de organizacao das informac@es para facilitar a compreenséo das
mesmas, o detalhamento de implementacdo das recomendagdes

propostas e/ou os exemplos apresentados.

Critérios de Exclusao

Artigos nédo publicados, publicagbes em blogs e outros materiais que

nao poderiam ter as evidéncias empiricas verificadas.

Solugbes voltadas somente para os pais, terapeutas ou educadores de

pessoas com TEA.

Artigos que ndo descrevem com clareza as decisGes de design da

solucdo quanto as necessidades da pessoa com TEA.
Trabalhos com enfoque em robdtica.

Trabalhos fora dos critérios de inclusdo de modo geral.

Periodo de selecéo,
leitura e consolidacdo

dos materiais

Outubro de 2013 a Julho de 2015

Strings de busca

((Use of technology in intervention for children with) OR (Guidelines for
software design) OR (Software and technologies designed for people
with) OR (Interface Design Guidelines for People with) OR (web
accessibility people with) OR (evaluating web accessibility) OR

(interface patterns for) OR (web design for) OR (education technology
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for) OR (natural user interface) OR (games for) OR (web accessibility)

OR (universal design for) OR (interface))? autism (online)*

No total, foram catalogados 123 estudos, artigos com acesso ao texto completo
(full text), diretrizes e software selecionados para uma primeira andlise. Apés a leitura
de titulos e resumos ou fragmentos de texto para materiais que ndo possuiam estes
elementos, 24 trabalhos foram desconsiderados por ndo se enquadrarem nos critérios

de inclusao.

Dos 99 trabalhos restantes, 88 foram excluidos apds a leitura detalhada,
porém, alguns dos materiais foram considerados para embasamento tedrico. Nesta
leitura detalhada, foram encontradas na referéncias dos trabalhos outros materiais
potencialmente interessantes para identificar recomendacfes. Apos leitura destas
referéncias, seis trabalhos foram incluidos na selecao final. A Tabela 4 apresenta o

mapeamento das referéncias cruzadas.

Tabela 4. Referéncias cruzadas da pesquisa exploratoria de literatura.

Referéncia cruzada Fontes

Battochi et al., 2009 Millen, Edlin-White e Cobb, 2010; Weiss et al., 2011; Mufioz et

al., 2012; Silva, Salgado e Raposo, 2013; outras referéncias

excluidas
Friedman e Bryen, 2007 Darejeh e Singh, 2013; Borg et al., 2014*
Lau, Yuen e Lian, 2007 Referéncias excluidas

Millen, Edlin-White, Cobb, 2010 | Poulson e Nicolle, 2014*; outras referéncias excluidas

Putnam e Chong, 2008 Millen, Edlin-White e Cobb, 2010; outras referéncias excluidas

Weiss et al., 2011 Referéncias excluidas

* Utilizado como referéncia para embasamento teérico do trabalho

Um grande desafio desta etapa foi 0 acesso ao texto completo de alguns artigos
cientificos, o que impediu que determinadas referéncias fossem incluidas entre os

trabalhos selecionados.
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Entretanto, este € um viés com o qual era esperado lidar ao realizar uma
pesquisa bibliografica exploratdria, dado que o objetivo é estabelecer um panorama
inicial do assunto com foco na qualidade das informacdes obtidas e ndo estabelecer

uma revisao sistematica do estado da arte.

A omissdo de alguns trabalhos relevantes é uma potencial limitagdo desta
pesquisa, entretanto, embora alguns trabalhos ndo estejam inclusos como input para
a geracdo das recomendacfes finais deste trabalho, foi possivel respaldar os

resultados com contribuicdes relevantes.

Outra barreira encontrada foi que muitos trabalhos descrevem o impacto da
solucdo computacional para a pessoa com TEA através de avaliacdes empiricas, mas
nao especificam quais solu¢des bem-sucedidas de design podem ter contribuido para
gue a solucéo fosse bem aceita e bem utilizada pelo usuarios. Assim, ndo era possivel
determinar com clareza quais aspectos da interface e da interacao afetavam o uso da

solucéo.

Este aspecto corrobora com os problemas que motivaram o desenvolvimento
desta pesquisa: grande parte das pesquisas em computacdo que aborda DCNA,
especificamente o TEA, preocupa-se com o desenvolvimento de um produto final com
funcionalidades que trabalham habilidades das pessoas com estas deficiéncias, mas
nao identificam se as interfaces sdo bem-sucedidas ou quais barreiras elas

apresentam em potencial.

Ao final desta etapa, foram selecionados 17 trabalhos envolvendo o design de
solu¢Bes computacionais acessiveis a pessoas com TEA ou outras deficiéncias

cognitivas, neuronais ou de aprendizagem.

Entre os trabalhos selecionados de acordo com os critérios apresentados na
secao anterior, encontram-se 8 trabalhos cientificos, 3 software educacionais e/ou
voltados a criangcas com autismo, 3 conjuntos de recomendacdes ou proposta de
recomendacdes (guidelines) de acessibilidade de interfaces para pessoas com
autismo e 1 trabalho com enfoque em design universal para aprendizagem, néo
exclusivo para pessoas com TEA, mas com recomendacgdes compativeis com outros

trabalhos e com a proposta da pesquisa.
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A Tabela 5 apresenta um resumo sobre os trabalhos selecionados, a
classificagdo correspondente, seus autores e a quantidade de recomendacdes que

foram extraidas.

Tabela 5. Resumo dos trabalhos selecionados.

. . Sujeitos / )
Classificacao Autores Ano Pais Plataforma J . Recomer]dagoes
Plblico extraidas
Seeman e
Pessoas com
Cooper (W3C) 2015 deficiéncias ®
Recomendacges Global Web cognitivas
Internacionais WebAIM 2014 9 e 17
neuronais ou de
Abou-Zahra 2012 aprendizagem 6
PuzzlePiece 2014 Pessoas com TEA 3
Estados (T;?ilg;géo Pessoas com
Software para Unidos . deficiéncia de
pessoas com Proloquo2Go 2014 nativa) comunicacio e 5
TEA linguagem
Carrer, Pizzolato 2009 | Brasil Desktop Pessoas com TEA 2
e Goyos
. Pessoas com
D.a rejen and 2013 | Malasia Desktop baixo letramento 7
Singh !
digital
Silva, Salgado e . Mesa
Raposo 2013 | Brasil multitoque 10
Tablet
Mufioz et al. 2013 | Chile, Brasil (aplicacéo 4
nativa)
Sitdhisanguan et 2012 | india Interfgcgs 4
al. Tangiveis
Weiss et al. 2011 | lIsrael, ltalia MEIStiatloque 4
Artigos Pessoas com TEA
cientificos . . Desktop /
Millen, Edlin- )
White e Cobb 2010 | Inglaterra R_ealldade 3
Virtual
Battochi et al 2009 | Italia Mesa 3
: Multitoque
Estados Nao
Putnam e Chong | 2008 Unidos especificado 2
Lau, Yuen e Lian | 2007 | Hong Kong Desktop 6
Pessoas com
. deficiéncias
Friedman e 2007 Est'ados Web cognitivas, 20
Bryen Unidos .
neuronais ou de
aprendizagem
Desenho
universal para Estados
aprendizagem UDL Center 2012 Unidos Na&o aplicavel N&o especificado 5
(n&o relacionado
a tecnologia)
Total 107
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4.2.2 Fase 2: Triagem - extracdo e normalizagcéo

ApoOs a leitura de todos os trabalhos selecionados, foram identificadas 107
potenciais recomendagdes de design de interface (Apéndice A), que depois passaram

por um processo de organizacgao utilizando a técnica de diagrama de afinidades.

A técnica do diagrama de afinidades € utilizada para consolidar informacdes
gue possuem similaridades, sendo parte do processo de design contextual com foco
em compreender de forma minuciosa as necessidades dos usuarios dentro do
contexto de uso para permitir aos designers elaborar solugdes adequadas de IHC
(BARBOSA; SILVA, 2010).

Esta técnica foi utilizada para relacionar as potenciais recomendacdes
identificadas nos trabalhos analisados e agrupa-las em conjuntos l6gicos de acordo
com os padrdes reconhecidos entre as informacdes. A técnica foi aplicada pela autora
deste trabalho e validada pelo orientador. A organizacéo das recomendacdes ocorreu
entre Abril e Maio de 2015. Deste diagrama foram originados dez categorias de

recomendacdes:

Engajamento: recomendacdes que abordem como focar a atencéo do usuario

e permitir que a pessoa se engaje na utilizacdo da interface;

e Affordance: recomendacbes que abordem como projetar elementos que
identifiguem claramente como devem funcionar, de modo a reduzir o esforgo

cognitivo da crianca com TEA,

e Vocabulério visual e textual: como utilizar texto e imagens de forma

adequada,;

e Customizacao: como permitir que o proprio usuario realize ajustes na interface
para se adequar as suas necessidades. Este € um critério importante,
considerando que criangas com TEA possuem uma grande variedade de
preferéncias e muitas vezes nédo € possivel identificar um padréo, por exemplo,

de cor que ird atender a todas;
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e Representacdes redundantes: recomendacdes que reforcam que a
representacdo de uma informacdo ndo pode estar vinculada somente a uma

forma (texto, imagem ou som);

e Multimidia: recomendacbes adjacentes e complementares a de

representacdes redundantes;
e Respostas as acfes: aborda especificamente o feedback as a¢des do usuario;

e Informar o estado atual do sistema: recomendacdes sobre informacéo de

status, progresso e erros;
e Navegabilidade: estrutura de navegacao de paginas;

e Interacdo com tela sensivel ao toque: recomendacdes sobre o uso de telas

sensiveis ao toque e os beneficios das mesmas.

O diagrama de afinidades permitiu analisar e sintetizar com maior facilidade as
potenciais recomendacfes que foram extraidas da literatura. O uso desta técnica
permitiu visualizar de forma macro todas as sentencas extraidas e agrupa-las de

acordo com similaridade, dependéncia e proximidade do contexto de aplicacao.

A Figura 5 apresenta uma representacdo de um diagrama de afinidades. As
formas geométricas fazem analogia a cada contribuicdo extraida dos trabalhos, mas
ainda apresentadas de forma desordenada. Ao agrupa-las por similaridades, podemos

perceber a compatibilidade e a semelhanca entre elas.

Antes de aplicar o diagrama de afinidades Apods aplicar o diagrama de afinidades

A
-. i He He HA
-A‘ AN :,oo

A ‘ - D Autor A Q Autor B AAutor c

Figura 5. Representacdo de funcionamento de um diagrama de afinidades.
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4.2.3 Fase 3: Consolidacao

Esta etapa foi iniciada com um novo agrupamento dentro de cada categoria
unindo as recomendacdes duplicadas ou similares, gerando um esboco das
recomendacdes (Apéndice B). Em seguida, descrevemos os detalhes de cada
recomendacao utilizando o template do Apéndice C.

Ao realizar o processo de redacdo detalhada das recomendacdes, objetivo
desta etapa, foram identificadas algumas recomendacfes dentro de uma mesma
categoria que possuiam sentencas altamente similares e poderiam ser concatenadas

em uma Unica recomendacao de modo a evitar redundancias.

Assim, foi realizado um processo de normalizacdo durante a consolidacdo das
recomendacdes com o intuitivo de reduzir a granularidade das informacdes. Como
forma de maximizar o uso de cada sentenca identificada nos trabalhos durante a fase,
foi adotada a seguinte estratégia: o titulo de cada recomendacéo foi originado de um
resumo das recomendacdes agrupadas e as sentencas similares foram utilizadas nas
secdes “Por que € importante para a pessoa com TEA” e “Como fazer” para manter a

especificidade nos topicos mais detalhados.

Durante a redacao das recomendacgdes, houve a preocupagcdo em escrever o
conteudo de modo menos técnico possivel, para que ele possa ser compreendido por

profissionais e interessados que ndo sejam estritamente da area de computacao.

4.2.4 Desenvolvimento do website para divulgacéo

Apos redigir as 28 recomendagdes, construimos um website utilizando recursos
simples de HTML e CSS, hospedado em uma plataforma de cdédigo aberto (GitHub),
para que estes resultados pudessem ser utilizados por diferentes profissionais em sua
maxima extensao possivel. O repositorio principal do GAIA contém tanto os dados da
pesquisa quanto o website gerado para exibir as informacdes de modo inteligivel ao

publico ndo especialista em tecnologia da informacéao.
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O GitHub é uma plataforma comumente utilizada por programadores, na qual
€ possivel para qualquer pessoa que possua uma conta no sistema contribuir com o
GAIA de diferentes formas: relatando problemas a serem corrigidos, cadastrando-os
na aba Issues; fazendo uma coépia do projeto, corrigindo um problema/contetdo e
enviando esta contribuicdo aos autores (pull request) ou mesmo derivando este

repositério (fork), seguindo as diretrizes de licenciamento.

Foi desenvolvido também um website do GAIA, que dispdem o conteudo das
recomendacdes em um formato similar ao de um blog e com um layout minimalista
que permita uma navegacao facil ao seu conteudo. Para produzir o website, houve
também a preocupacao com a acessibilidade do contetdo e da navegacao, utilizando,
inclusive, as recomendacdes do GAIA para nortear o desenvolvimento da interface do

website. O site pode ser acessado através do endereco http://talitapagani.com/gaia/.

4.3 Survey com profissionais de TI

Durante o desenvolvimento da pesquisa, foi percebido que identificar
recomendacdes na literatura ndo seria suficiente para enderecar o problema com o
gap de conhecimento dos profissionais de tecnologia acerca de acessibilidade para

pessoas com TEA.

Era preciso também compreender as dificuldades da comunidade brasileira de
desenvolvimento web acerca de Acessibilidade Web Cognitiva e ter evidéncias para
que fosse possivel estabelecer estratégias que possam mitigar esta lacuna de
conhecimento e calibrar os objetivos deste trabalho, caso ndo estivéssemos seguindo

na direcdo adequada.

O objetivo deste questionario era responder as seguintes questdes: (i) como 0s
profissionais de desenvolvimento web da comunidade brasileira compreendem
acessibilidade web para pessoas com DCNA?; (ii) quais desafios estes profissionais
enfrentam ao considerar estes usuarios em seus projetos?; (iii) quais acdes podem
ser realizadas para aumentar a conscientizagdo da comunidade sobre Acessibilidade
Web Cognitiva?


http://talitapagani.com/gaia/
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Considerando que os ultimos desafios de pesquisa estabelecidos pela SBC e
pela comunidade de IHC encerram-se em 2016,

Os resultados obtidos neste questionario podem fornecer contribuicdes para os
desafios de pesquisa estabelecidos pela SBC e pela comunidade de IHC relacionados

a acessibilidade e desenho universal.

4.3.1 Design do Questionario

Para a elaboracdo do questionario, utiizamos a plataforma online

SurveyMonkey (https://www.surveymonkey.com/) devido a popularidade da

ferramenta, os recursos disponiveis para estruturar questionarios com légica de

ramificacdo e para andlise dos dados das respostas.

O guestionario possui ao todo 19 questdes: 15 questbes fechadas e 4 questdes
abertas. Oito questdes sao relacionadas aos dados demograficos e feedbacks dos
respondentes sobre o proprio questionario. As imagens de cada tela do questionério
podem ser conferidas no Apéndice D.

A primeira pagina exibia uma carta-convite apresentando a pesquisa,
juntamente com o termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) sobre a
confidencialidade da pesquisa e a divulgacdo dos resultados, garantido que a
participacdo seria anbnima e voluntaria. O aceite para responder ao questionario,

elucidado no TCLE, dava-se pelo clique no botao “Continuar”.

Como preocupacdo acerca da acessibilidade e usabilidade do questionario,
habilitamos uma barra de progresso presente em todas as telas do questionario e
também inserimos titulos Unicos para cada tela, de forma a contextualizar o usuério

sobre o objetivo das perguntas de cada tela.

Na primeira tela do questionario, apresentamos o titulo do questionario no topo
da pagina e, em uma faixa logo abaixo, o titulo da pagina especifica, no caso, “Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido”. A barra de progresso tem o objetivo também
de permitir que os respondentes saibam em qual ponto do questionario eles se

encontram e trazer previsibilidade sobre a sua concluséao.


https://www.surveymonkey.com/)

Capitulo 4 - Metodologia 66

A segunda tela apresentava somente a pergunta “Vocé procura considerar
usuarios com deficiéncia cognitiva ou neuronal em seus projetos?” com as opgdes
“Sim”, “Nao” e “Talvez”. A resposta desta questao direcionava a paginas distintas para
gue pudéssemos entender como e por qué o respondente considera ou ndo pessoas

com DCNA em seus projetos.

A proxima tela era uma bifurcacdo do fluxo do questionario de acordo com a
resposta dada a primeira pergunta. Caso o participante respondesse “Sim” a primeira
pergunta, era direcionado a uma pagina com quatro perguntas sobre como a pessoa

abordava as DCNAs em seus projetos.

Esta pergunta visava identificar quais materiais a pessoa utiliza para se
informar sobre acessibilidade para este publico, quais suas motivacdes e quais
DCNAs ela procura abordar em seus projetos. Caso o participante respondesse “N&o”
ou “Talvez” a primeira pergunta, era direcionado a outra pagina com questionamentos
sobre a motivacao e as dificuldades do participante para ndo abordar pessoas com

DCNAs no projeto.

Em seguida, o questionario convergia para questées comuns a todos 0s
participantes. A proxima tela consistia em um mapeamento do nivel de conhecimento
gue o participante julgava possuir sobre diretrizes e recomendacgdes de acessibilidade
web, incluindo materiais técnicos e artigos cientificos. Esta questdo também nos
permitiria identificar os materiais com 0s quais as pessoas possuiam mais dificuldade

para compreender.

A proxima tela apresentava uma pergunta com intengao similar: questionamos
ao participante o nivel de conhecimento que o mesmo julgava ter sobre determinadas
DCNAs, considerando as DCNAs abordadas atualmente pelo COGA.

As duas ultimas telas do questionario apresentavam perguntas demogréficas e
de coleta de feeback sobre o questionario. Optamos por colocar as questdes
demograficas ao final do questionario para que os participantes pudessem focar
primeiro em responder as perguntas mais relevantes a pesquisa e, entao,
informassem dados sobre seu perfil. Esta estratégia também visava diminuir a taxa de

desisténcia para responder ao questionario.



Capitulo 4 - Metodologia 67

Os dados demograficos visavam identificar o perfil profissional do respondente,
bem como o setor de atuacdo e informagfes basicas como faixa etéria e estado de
residéncia. Na tela final, com todas as perguntas sendo opcionais, solicitamos que o
participasse compartilhasse como foi sua experiéncia com esta pesquisa, se
desejasse, e como ele(a) gostaria de contribuir com este trabalho. O fluxo das
perguntas do questionério é apresentado na Figura 6.

Pagina 1: Carta-convite / TCLE

Pagina 2: Vocé procura considerar
usuarios com deficiéncia
cognitiva ou neuronal em seus
projetos?

Pagina 3-A: questdes para Pagina 3-B: questdes para
entender porque e como a entender porque a pessoa
pessoa aborda este piblico nio aborda este piblico

Pagina 4: conhecimento
sobre recomendagoes e
diretrizes

Pagina 5: conhecimento
sobre deficiéncias cognitivas
ou neuronais

Pagina 6: informagoes
demograficas

Pagina 7: feedback e
finalizagao do questionario

Figura 6. Fluxo do questionario aplicado aos profissionais de TI.
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Como ainda é dificil consolidar estatisticas sobre a quantidade de profissionais
de tecnologia no setor de software, especialmente os que atuam na area de
desenvolvimento web, utilizamos uma abordagem de amostra ndo probabilistica mista

por conveniéncia e por julgamento.

Com isso, o convite para responder ao questionario foi realizado através de
lista de e-mails de profissionais ligados a iniciativas de acessibilidade web, postagem
em comunidades especificas de profissionais de desenvolvimento web, postagem em
uma rede social profissional e uma chamada (call to action) em um artigo sobre
Acessibilidade Web Cognitiva em um conhecido blog sobre Experiéncia do Usuério
(PAGANI, 2015). O questionario recebeu respostas entre 05/10/2015 e 30/11/2015.

4.4 Entrevista com pais de criangcas com TEA

Além de levantar as informacdes da literatura e da comunidade de profissionais
de TI, precisdvamos compreender as necessidades das principais partes interessadas

deste projeto: a pessoa com TEA e sua familia.

As entrevistas foram uma abordagem indireta de avaliacdo das recomendacdes
propostas no GAIA, uma vez que elas permitiram compreender o que as familias de
pessoas com TEA consideram relevante nas solu¢cées computacionais e dispositivos

utilizados.

O planejamento inicial desta pesquisa, até 0 momento da qualificacdo, era
realizar, como ultima etapa, uma pesquisa de campo com criangcas com TEA, de modo

a avaliar a efetividade das recomendacoes.

Entretanto, devido as limitagcbes metodoldgicas, a incerteza dos instrumentos
de avaliacdo em IHC para garantir um processo seguro de avaliagdo em campo
(LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2009), optamos por realizar um conjunto de

entrevistas com pais e maes de criangcas com TEA.
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Foram contatados, através de indicacdo, 10 familiares de criancas com TEA
com idades entre 3 e 12 anos, sendo que os familiares foram convidados a participar
de forma voluntéaria. Ao todo, 7 familias foram entrevistadas e o roteiro do questionario,

conforme Apéndice E, visava identificar:

¢ Aidade da crianga;

e Se ela comparece a uma escola regular, especial, ambas ou se nao
frequente escola no momento;

e Quais dispositivos a crianga mais utiliza em casa ou na escola;

e Quais atividades geralmente a crianca realiza no computador:
aplicativos educacionais, jogos, ferramentas de comunicacéo ou outros;

e Se ha alguma dificuldade que a crianga apresenta no uso com o

computador (ex.: ndo conseguir jogar um determinado jogo).

Algumas sessbes de entrevistas foram agendadas em locais publicos,
enquanto outras foram realizadas na proépria residéncia da familia, a convite dos pais,
onde foi possivel também conhecer a crianga, conversar brevemente com ela e até
mesmo observa-la utilizando algum de seus dispositivos favoritos. Este contato foi
importante para compreender melhor o contexto da crianga com TEA de um ponto de

vista social e mais humano.

As entrevistas funcionaram como um didlogo para obter informacdes
importantes sobre como os pais percebem a relacdo de seus filhos com a tecnologia
e para ter uma visdo mais empatica sobre a crianca com TEA. Além disso, os dados
obtidos nas entrevistas permitiram refinar o conteddo de algumas recomendacdes e

identificar outros fatores que ndo apareciam na literatura.

Seguindo um rigor metodoldgico, todos os familiares receberam um termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE), foram instruidos sobre como seria a
entrevista e autorizaram, através do TCLE, a gravacao de voz para a entrevista, tendo
ciéncia da confidencialidade desta gravacdo (Apéndice F). Ndo foram realizadas

gravacdes de video ou captura de fotos da familia ou da crianca.
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4.5 Consideracoes Finais

Ao abordar a acessibilidade web para pessoas com TEA sob diferentes
perspectivas, pode-se ter uma riqueza maior das informacdes coletadas, pois foi
possivel contemplar o estado da arte, as necessidades do mercado e as necessidades
de familias de pessoas com TEA no momento de desenvolver e refinar as

recomendacdes do GAIA.

Ao expandir o horizonte de investigacdo, pudemos ter maior clareza das
estratégias mais adequadas para desenvolver aplicacdes acessiveis a pessoas com
autismo. Os resultados relevantes obtidos em cada um destes processos sé&o

descritos no préximo capitulo.



Capitulo 5

RESULTADOS

Neste capitulo, relatamos os resultados obtidos com a revisdo de literatura realizada para
elaboracdo do GAIA, a survey com os profissionais de Tl e as entrevistas com familiares
de criangas com TEA. Apresentamos a triangulacdo entre estas trés etapas da pesquisa,

relacionando-as e discutindo como elas permitiram atingir os objetivos de pesquisa.

5.1 Consideracdes Iniciais

7

Quando se fala em acessibilidade web, ainda é recorrente associarmos
recursos, técnicas e recomendacdes associadas principalmente quanto a deficiéncia
visual. Embora ainda seja necessaria a maior conscientizacdo por parte dos
projetistas de software quanto a acessibilidade web, o estado da arte em pesquisas e
recursos computacionais relacionado a acessibilidade para pessoas com deficiéncia

visual ou auditiva ainda é mais avancado comparado as DCNAs.

Isto ocorre pela falta de conhecimento dos projetistas de software sobre as
DCNAs. Esta falta de conhecimento ocorre, dentre diversos motivos, pela insuficiéncia
de materiais mais completos sobre o assunto e que sejam de livre acesso e
inteligiveis, conforme relatamos nos Capitulos 2, 3 e 4. Inclusive, a dificuldade em
encontrar artigos e recursos abertos sobre acessibilidade com foco em DCNA foi uma

das barreiras que limitou discretamente os resultados desta pesquisa.

Assim, é necessario avancar na investigacéo de recomendacdes de design que
possam nortear projetistas de software sobre as necessidades e barreiras de

interacdo de pessoas com DCNAs, provendo recomendagfes mais especificas a
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estas deficiéncias. E importante ressaltar que estas recomendacbes devem ser
estabelecidas para cada DCNA, quando possivel.

Uma tentativa de desenvolver solu¢des genéricas para todas as deficiéncias
cognitivas ndo sera adequada, dada que cada DCNA tem suas particularidades e
podem apresentar variacbes complexas em suas manifestacdes. E por esta razdo que
este trabalho se concentra em recomendacdes de design com foco no TEA, uma

sindrome que pode afetar 1 a cada 68 criancas (CDC, 2016).

Conforme relatado no Capitulo 4, para desenvolver estas recomendacdes de
design e acessibilidade realizamos uma pesquisa bibliografica exploratéria na
literatura, que nos forneceu resultados relevantes e permitiu gerar o primeiro conjunto
de recomendacdes do GAIA (Secbes 5.2, 5.3 e 5.4).

Entretanto, foi preciso entender também quais as dificuldades dos profissionais
de desenvolvimento web no Brasil acerca de acessibilidade web cognitiva, para ter
uma evidéncia formal dos motivos pelos quais eles geralmente ndo abordam pessoas
com DCNA em seus projetos. Com isso, foi aplicado um questionario online (survey)
que permitiu mapear estes motivos e compreender como esta lacuna de

conhecimento pode ser mitigada (Secao 5.5).

Percebeu-se que o levantamento realizado na literatura poderia nao ser
suficiente para compreender o contexto de uso da pessoa com TEA frente a tecnologia
e se as recomendacfes do GAIA atenderiam adequadamente a este publico. Apesar
de terem sido selecionados trabalhos com evidéncias empiricas, estes dados

representavam uma percepc¢ao indireta sobre as pessoas com TEA.

Com isso, foram realizadas entrevistas com algumas familias de criangas com
TEA para obter uma percepcado direta de como e por qué a tecnologia pode ser
benéfica para as criancas, identificando potenciais barreiras de uso, de acordo com o
gue foi apontado pelos familiares (Secao 5.6) e confrontando estes resultados com as
recomendacgdes geradas para o GAIA, de forma a refina-las (Secao 5.7).

Nas proximas secdes, é apresentada a sintese dos resultados de cada etapa
desta pesquisa. Na Secao 5.8, é realizado o fechamento das discussdes sobre os

resultados.
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5.2 Elaboracéo do GAIA a partir da revisao de literatura

ApoOs a pesquisa bibliografica exploratoria, foram selecionados 17 trabalhos
para andlise, publicados entre janeiro de 2005 e marco de 2015, em que extraimos
107 potenciais orientacdes, recomendacdes ou boas praticas de design de interface
para pessoas com autismo, denominados somente como recomendacdes. O
Apéndice A apresenta a listagem de todas as recomendacdes identificadas por
autores. Apresenta-se a distribuicdo de trabalhos selecionados por ano de publicacao
na Figura 7. Com relacdo as solu¢des comerciais, 0 ano considerado foi de consulta

a documentacédo ou material publicado e ndo o ano o langamento do produto.

4
3
2 2 2
2_
1 1 1 1
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0_

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Figura 7. Distribuicdo dos trabalhos selecionados por ano de publicacéo.

Entre os trabalhos analisados nesta pesquisa bibliografica exploratéria, 3 (trés)
sdo recomendacdes internacionais de acessibilidade web para pessoas com
deficiéncia cognitiva, neuronal ou de aprendizagem (SEEMAN; COOPER, 2015,
WEBAIM, 2014, ABOU-ZAHRA, 2012); trés (3) sao software voltados para o ensino
de pessoas com TEA ou outras deficiéncias cognitivas (PUZZLEPIECE, 2014;
ASSISTIVE WARE, 2014; CARRER; PIZZOLATO; GOYOS, 2009); um (1) trabalho é
relacionado a recomendagbes de desenho universal para aprendizagem,
independente do uso de tecnologia (UDL CENTER, 2012); e dez (10) trabalhos sdo
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artigos revisados por pares publicados em revistas ou anais de conferéncias
cientificas (FRIEDMAN; BRYEN,. 2007; LAU; YUEN; LIAN, 2007; PUTNAM E
CHONG, 2008; BATTOCHI et al., 2009; MILLEN; EDLIN-WHITE; COBB, 2010;
WEISS et al., 2011; SITDHISANGUAN et al., 2012; MUNOZ et al., 2012; SILVA;
SALGADO; RAPOSO, 2013; DAREJEH; SINGH, 2013).

Nestes trabalhos, consideramos como uma potencial recomendacéo:

Recomendacgfes, orientacdes, diretrizes ou sugestbes explicitas
relacionadas ao design de interface e interacdo do trabalho;

LicBes aprendidas relatadas pelos autores, no caso de artigos cientificos
com evidéncias empiricas;

Explicacbes sobre decisbes de design acerca de um determinado
recurso da aplicagao/software que foi objeto de estudo;

Orientacdes que pudessem ser relacionadas a solu¢cdes computacionais
mas que nao fossem restritas a uma plataforma de interacao;

Aspectos bem sucedidos do design de produtos para pessoas com TEA
observados nos software selecionados. Esta observagéo partiu de uma
pesquisa realizada sobre a interface dos software selecionados para
extrair caracteristicas que demonstrassem estar de acordo com as

necessidades e particularidades com TEA.

Foram assumidas também duas premissas importantes para considerar as

contribuicdes dos trabalhos selecionados como recomendacdes:

N&o poderiam conflitar ou contradizer diretrizes de acessibilidade ja
vigoradas pelo WAI e WCAG, de modo que as orientacbes propostas
nao prejudiguem outros grupos de usuarios.

Deveriam apresentar contribuigcdes inéditas que ainda ndo estivessem
contempladas em recomendac0des ja estabelecidas, como a WCAG. O
ineditismo pode envolver as informacgOes apresentadas, a forma de
organizacao das informacdes para facilitar a compreensao das mesmas,
o detalhamento de implementag&o das recomendacdes propostas e/ou

os exemplos apresentados.
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Na intencdo de propor recomendacdes que possam ser generalizadas para
diferentes culturas, os trabalhos selecionados sao oriundos de oito (8) paises ao todo

e mais as recomendacdes internacionais, cujo foco tende a ser global (Figura 8).
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Brasil Chile Estados  Inglaterra  Malasia india Israel Itélia Global
Unidos

Figura 8. Distribuicdo dos trabalhos selecionados por pais de origem.

Apesar de este trabalho focar em recomendacdes de acessibilidade web, foram
selecionados trabalhos que exploram diferentes plataformas e ambientes de interacéo
como Realidade Virtual, mesa multitoque e aplicacbes nativas para dispositivos
moveis ou desktop, uma vez que foram identificadas recomendacfes que puderam

ser generalizadas independente de plataformas.

Na Figura 9, € apresentada a distribuicdo das recomendacdes por plataformas
de interacdo. Pode-se notar um equilibrio entre a proporcdo de recomendacfes
relacionadas a web, mesa multitoque, tablets e recomendagfes néo relacionadas a
uma plataforma de interagdo especifica, embora estejam relacionadas a solugdes

computacionais.

Este equilibrio € mais interessante se comparado a uma possibilidade de terem

mais recomendacdes relativas somente a web, pois permite gerar recomendacgdes
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agnosticas a plataformas e dispositivos, mas que ainda assim podem ajudar a definir
diretrizes de acessibilidade web, principalmente considerando que a web é,
atualmente, utilizada em multiplos dispositivos.

Nao relacionado a Desktop

tecnologia 6%
7%

Mesa multitoque
20%

Desktop e mesa
multitoque
7%

Web
20%

Tablet
20%

Figura 9. Proporcéo das recomendacgdes identificadas por plataformas de interacéo.

Sendo uma pesquisa exploratéria de literatura, € possivel que alguns trabalhos
ndo tenham sido incluidos, principalmente artigos publicados ap6s marco de 2015.
Isto faz com que seja necessaria uma nova etapa de selecdo de contribuicdes,
partindo de uma revisdo sistematica, para complementar o conjunto de
recomendacgdes proposto. Contudo, foi possivel identificar um conjunto consistente de
boas praticas e solu¢des de design, apresentadas de modo empirico ou dedutivo nos

trabalhos selecionados.

Apés a extragdo destas orientacOes e boas praticas, 0s itens passaram por um
processo de organizagdo utilizando a técnica de diagrama de afinidades, conforme
explanado na Subsecao 4.2.2. Esta técnica foi utilizada para relacionar os itens
extraidos e agrupa-los em grupos légicos de acordo com os padrdes reconhecidos
entre as informacdes. Estes grupos l6gicos deram origem as 10 categorias do conjunto
de recomendacdes (Figura 10).
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As categorias geradas estdo nomeadas como: (G1) Vocabulério Visual e
Textual; (G2) Customizacao; (G3) Engajamento; (G4) Representacdes Redundantes;
(G5) Multimidia; (G6) Visibilidade do Estado do Sistema; (G7) Affordance; (G8)
Navegabilidade; (G9) Resposta as Acbes; (G10) Interacdes em Telas Sensiveis ao

Toque.

o Navegabilidade

o Customizagédo

€) vocabulario visual e textual

Interagdo com tela
sensivel ao toque

o Engajamento o Affordance

Figura 10. Categorias do GAIA contextualizada em elementos de interfaces web.

Na Tabela 6, apresenta-se a distribuicdo das recomendacfes extraidas entre
as categorias e a quantidade de autores referenciados entre as recomendacdes de
cada categoria. Esta distribuicdo nos permitiu identificar previamente quais categorias
poderiam ser potencialmente mais relevantes e quais aspectos aparecem com maior

frequéncia nos trabalhos relacionados.

Pudemos identificar, através desta distribuicdo, que as categorias Vocabulario
Visual e Textual, Customizacdo e Engajamento sdo as que apresentam a maior
guantidade de recomendacdes e trabalhos referenciados. Isto evidenciou que estes
aspectos podem ter uma relevancia maior para promover a acessibilidade dentro do
contexto do TEA.

ApOs a sistematizacdo das recomendacdes entre as categorias, foi possivel
identificar recomendacdes analogas em alguns grupos que poderiam ser combinadas

em uma Unica recomendacdo. Dessa forma, todas as recomendagfes foram
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normalizadas para evitar redundéancias e reduzir ainda mais a granularidade dos

conteudos das recomendagdes, conforme Apéndice B.

Tabela 6. Distribuicdo das recomendagdes e autores referenciados por categoria.

Categoria Recomendacdes Trabalhos Referenciados
G1 - Vocabulario Visual e Textual 26 9
G2 - Customizacao 14 10
G3 — Engajamento 12 9
G4 — Representacfes Redundantes 12 7
G5 — Multimidia 10 9
G6 — Visibilidade do Estado do Sistema 6 4
G7 — Affordance 8 6
G8 — Navegabilidade 7 4
G9 — Resposta as acgodes (feedback) 8 8
G10 - Interacdo com tela sensivel ao toque 4 4

Ao identificar a recorréncia destas recomendacdes semelhantes em diferentes
autores, foi possivel evidenciar que elas sé@o técnicas bem sucedidas para permitir
uma interacao satisfatéria da crianca autista com as interfaces web, considerando as

particularidades do TEA.

Desde processo de normalizacdo, foram consolidadas 28 recomendacfes
Unicas e sem redundancias para compor o conjunto final das recomendacfes de
acessibilidade web do entdo denominado GAIA — Guia de Acessibilidade de Interfaces
Web com foco em Aspectos do Autismo ou Guidelines for Accessible Interfaces for
people with Autism. Na Figura 11, apresentamos a distribuicdo de recomendacdes

entre as 10 categorias do GAIA.

A etapa de consolidacdo foi finalizada com a producdo de descricbes
expandidas das recomendacbes, provendo detalhes de implementacbes e
informacdes sobre a importancia de cada recomendacao no contexto do autismo, uma
lacuna identificada nos trabalhos selecionados. Para estruturar cada uma das

recomendacodes, foi utilizado o template apresentado no Apéndice C.
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O objetivo da estruturacdo guiada por este template € permitir que qualquer
pessoa que consulte as recomendacdes, mesmo que ndo possua dominio técnico
sobre o conteudo, possa compreender os argumentos de implementacao, aplicar a
solucéo proposta e verificar se o design planejado para uma solucdo computacional

para pessoas com TEA segue boas préticas.

Ao redigir os detalhes das recomendacgfes, houve a preocupacdo em evitar
jargdes técnicos para que pessoas nao especialistas em computacdo possam

compreender as informacdes e aplicar as recomendacdes apresentadas.

GOl | 4
coNy ____________________________________________________
GOo3 | 4
Go4 I
Gos I
Goe I 3

Categorias

GO7 I 3
Gos I

G0 NN 1

G10 NN 1

0 1 2 3 -

Quantidade de recomendacdes

Figura 11. Distribuicdo das recomendac¢8es consolidadas por categoria.

Para a redacdo detalhada das recomendacdes, o layout do template foi
refinado de forma a apresentar uma aparéncia mais agradavel e permitir melhor
legibilidade do contetdo. De forma a aproveitar o conteudo extraido de todos os
trabalhos relacionados, utilizou-se a seguinte estratégia durante a redacao: o titulo de
cada recomendacdo foi originado de um resumo das recomendag¢fes agrupadas; as
sentencas similares foram utilizadas nas secdes “Por que é importante para a pessoa
com TEA” e “Como fazer” para manter a especificidade nos topicos mais detalhados.
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Nas Figuras 12 e 13, apresenta-se a verséao final da primeira recomendacéo da
categoria Vocabulario Visual e Textual. Nota-se que, no inicio, sdo apresentadas quais
as caracteristicas do TEA relacionadas a esta recomendacéo. Isto permite identificar
quais aspectos de interacdo da pessoa com TEA esta recomendacéo pode ajudar a

trabalhar.

ia] G1 - Vocabulario Visual e Textual

1.1. As cores ndo devem ser a Onica forma de transmitir um conteGdo e o contraste
entre as cores de fundo e objetos de primeiro plano deve ser adequado para distinguir
os itens e diferenciar conteGdos ou relacionar informagdes similares

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

-
——l
Cﬂ!m Crines
vkl OU )
Wdilics
Descrigao

O conteGdo também deve ser compreendido sem imagens ou estilos e as cores devemn ser utilizadas de
forma adequada como um complemento para distinguir ou relacionar objetos.

Por que fazer?

Elementos que usam somente Cores, sem imagens ou 1exto para representacio da informacho, podem
atrair & atenclo da pessod, principalmente criangas, sem que ela compreenda o que aquele elemento
significa.

Além disso, 0 baixo contraste entre o fundo e o texto/objeto de primeiro plano dificulta a compreensdo, a
legibilidade ¢ pode prejudicar a atenclo da pessoa com TEA Entretanto, as cores dos objetos e os
diferentes contrastes podem ser usados para guiar a atengio e diferenciar elementos.

Como fazer?

A cor de fundo deve ser diferente o suficente da cor do objeto do primeiro planc e possul contraste
adequado, Dé preferéncia para planos de fundo de cores daras cu branco para destacar os objetos ou
textos do primeiro plano,

Vocé pode utilizar cores para diferenciar se¢des de um site ou relacionar conteddos similares,

Cores nio deve ser a Unika forma de transmitir um conteldo. O conte(do também deve ser
compreendido sem imagens ou estilos. £ recomenddvel associar rétulos textuais a elementos

Em caso de dividas se 0 contraste o513 adequado, utilize ferramentas de venificagio de contraste para
comparar a cor de plano de fundo e a cor do elemento do primeiro plano,

Figura 12. Estrutura final da recomendacao da categoria G1 (primeira pagina).
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W3C, 2015; WebAIM, 2014; Sidhisanguan et al, 2012; Friedman & Beyen, 2007

Figura 13. Estrutura final da recomendagéo da categoria G1 (segunda péagina).®

% Fonte das imagens: www.booking.com (exemplo 1), https://www.smashingmagazine.com/2016/10/icons-as-

part-of-a-great-user-experience/ (exemplo 2), http://www.examprofessor.com/tour (exemplo 3)



http://www.booking.com/
https://www.smashingmagazine.com/2016/10/icons-as-part-of-a-great-user-experience/
https://www.smashingmagazine.com/2016/10/icons-as-part-of-a-great-user-experience/
http://www.examprofessor.com/tour
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5.3 Evidéncia de problemas de design de interface e interacao

Com base nos trabalhos analisados, foi descoberto que um dos aspectos mais
importantes para projetar interfaces acessiveis a pessoas com TEA é estar atento ao
uso de imagens, textos e icones, permitindo também a customizacédo de exibicdo dos

mesmos.

A compatibilidade de simbolos, elementos e padrbes de interagdo com o
mundo real também foi uma recomendacao identificada em trabalhos de diferentes
naturezas. Neste aspecto, foram identificadas recomendagdes recorrentes em

diversos trabalhos como:

e Minimizar ameacas e distracdes, como animacgles, fontes nao
convencionais e sons de fundo, oferecendo também opcdes para
suprimir tais conteudos;

e Utilizar acOes e padrdes de interacdo que as criangas possam
conhecer e aprender a utilizar na vida real, principalmente com
relacdo a icones e imagens que expressem emocoes e situacdes de vida
cotidiana. Representacbes do mundo real, sem abstracfes ou
metéforas, possibilitam também que a crianca tenha contato acbes e
interacOes que elas podem aprender a utilizar na vida real;

e Imagens de emocgdes negativas ndo devem ser utilizadas nos
feedbacks de erro ou resposta incorreta, pois a crianca pode nao
compreender o significado do icone e ficar atraida pela imagem,
realizando repetidamente o erro para ver a imagem novamente;

e Permitir customizacdo das funcionalidades, incluindo elementos
comuns e conhecidos da rotina da crianga, como cores, fontes, sons,

quantidade de elementos na tela e exibigdo de textos junto a simbolos.
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A customizacdo de interfaces foi algo que nos surpreendeu por ser
implicitamente mostrado em diversos trabalhos como € relevante ao projetar software
para pessoas com TEA. Entretanto, pudemos evidenciar que as duas principais

barreiras de interacdo para pessoas com TEA ao utilizar a web sé&o:

e Focar e compreender sec¢fes longas de texto (WEBAIM, 2014);

e Compreender informagdo visual ou textual devido a apresentagéo
inadequada destes contetdos (DAREJEH; SINGH, 2013; SEEMAN;
COOPER, 2015).

Assim, considerou-se que as recomendacgbes das categorias Vocabulario
Visual e Textual e Representacdes Redundantes podem ser os resultados de maior

relevancia dentre as recomendacdes consolidadas para o GAIA.

Considerando que o Autismo se caracteriza por uma miriade de caracteristicas,
e dificil generalizar preferéncias de interface como faz-se para pessoas com

deficiéncia visual ou auditiva, por exemplo.

Dessa forma, prover recursos que permitam o ajuste de interface pelo usuario
final, no caso de pessoas com TEA, pode ser uma estratégia viavel para permitir a
flexibilizacdo de solucbes computacionais mais inclusivas a pessoas com TEA e que
também sejam de facil utilizacdo por usuarios com caracteristicas diversas. A
flexibilizacdo instrumentada por estes recursos refere-se a possibilidade de ajustar
funcionalidades do software as necessidades dos usuarios, em casos especificos nos

quais essa facilidade é relevante.

Algumas recomendacdes podem ndo parecer novidade quando se fala de
acessibilidade web, como “prover mensagens claras de erros” ou “fornecer feedback”.

A diferenca é como estes recursos tém um impacto distinto para a pessoa com TEA.

Quando recomenda-se, por exemplo, ndo usar expressfes metafdricas ou
representacdes pictoricas de metafora de interface, pode-se considerar como algo
importante para criangas em estagio inicial de letramento, mas que é ainda mais
importante para criangas com TEA, pois elas podem ter dificuldade em interpretar

estas metaforas, sendo esta uma das caracteristicas do TEA.
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Pondera-se também que as contribuicbes mais relevantes do GAIA ndo se
limitam as recomendacdes técnicas propostas, mas sim a possibilidade de propagar
0 conhecimento sobre Acessibilidade Web Cognitiva, sobre o TEA e aumentar a
conscientizacdo e empatia dos profissionais de computacao e areas correlatas sobre

0 assunto.

5.4 Survey com profissionais de TI

Nesta sec¢do, apresentamos os resultados do questionario online (survey) que
aplicamos para identificar as lacunas de conhecimento dos profissionais de
desenvolvimento web sobre Acessibilidade Web Cognitiva.

Durante o periodo de coleta de respostas, foram obtidas 142 respostas ao
guestionario. Destas 142 respostas, 105 foram consideradas validas, ou seja, 0s
participantes completaram todo o questionario e nao o abandonaram sem confirmar o
envio de suas respostas. Na Figura 14, é apresentado o grafico de volume de

respostas por semanas em que 0 questionario esteve aberto.

Figura 14. Volume de respostas ao questionario por semana.

O numero de respostas validas, embora pequeno, €é expressivo e
estatisticamente significativo para que possamos tragar uma Vvisao geral da
compreensao que diferentes profissionais da comunidade de desenvolvimento web

possuem sobre DCNAs. Considerando uma populacdo estimada em 600.000
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profissionais de Tl no Brasil (SOFTEX, 2012), erro amostral de 10% com nivel de
confianca de 95%, seria necessaria uma amostra de 97 respondentes para que 0s
resultados fossem estatisticamente validos e foram obtidos 105 participantes (8%

acima da amostra necessaria).

Nas subsecdes a seguir, sdo detalhados os resultados obtidos no questionério.

5.4.1 Perfil dos respondentes

Os respondentes do questionario foram, majoritariamente, desenvolvedores
web (61,9%, n = 65), designers de interface (40%, n = 42) e desenvolvedores de
software de plataforma (21,9%, n = 23), conforme a Figura 14. Ressalta-se que as
pessoas poderiam marcar até trés ocupacdes principais, assim, tivemos respondentes
gque eram tanto desenvolvedores quanto designers e respondentes que eram

desenvolvedores, lideres de equipe e professores, por exemplo.

Entre os respondentes, houve também professores de nivel médio (3,8%, n =
4) e de nivel superior (9,5%, n = 10), o que nos mostrou que os educadores,
independente da area, também podem ter interesse em préticas de acessibilidade
web. Entre as fungdes listadas em “Outros”, houve jornalista, analista de dados

forense e servidor publico voltado para a area de governo eletrénico.

Desenvolvedor(a) web (front-end, back-end ou full stack) 61,9%

Designer (designer de interfaces/interacdo/experiéncia do usudrio,
arquiteto(a) de informacdo, etc.)

Desenvolvedor(a) de software de plataforma (mobile ou desktop,
por exemplo)

Coordenador(a) ou lider técnico

Engenheiro(a) de software

Professor(a) (nivel superior)

Analista de teste ou qualidade de software

Gerente de projetos

Qutro (especifique) 3,8%

Professor(a) (nivel médio/técnico) 3,8%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

Figura 15. Atuacao dos respondentes na area de TI.
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Com relacdo ao setor de atuacdo, separamos os setores publico, privado e

terceiro setor da seguinte forma:

Mais

Privado - Empresa de software, tecnologia, midias digitais ou
telecomunicacoes;

Privado - Instituicdo educacional (universidade, escola de nivel
médio/técnico);

Privado - Setor de Tl em empresa nao especializada em TI;

Publico - Departamento de Tl em 6rgdos publicos municipais, estaduais
ou federais);

Publico - InstituicAo educacional (universidade, escola de nivel
médio/técnico);

Publico - Outras Autarquias;

Terceiro Setor ou Organizacdes Nao-Governamentais (ONGS);

Autdnomo(a), consultor(a) ou profissional independente.

da metade dos respondentes da pesquisa atua no setor privado, em

empresas de desenvolvimento de software ou agéncias digitais (57,1%, n = 60),

conforme o gréafico da Figura 15. Em segundo lugar, houve profissionais que atuavam

de forma independente (11,4%, n = 12) e profissionais do setor publico alocados nos

departamentos de TI (10,5%, n = 11). Considerando que o0 objetivo deste questionario

era compreender a percepcdo dos profissionais da industria, este resultado foi

relevante para mostrar que conseguimos levantar informacfes com publico desejado.

Privado - Empresa de software, tecnologia, midias digitais ou telecomunicagdes

Publico - Departamento de Tl em 6rgdos publicos municipais, estaduais ou

7,1%

Autdnomo(a), consultor(a) ou profissional independente

federais)

Privado - Institui¢io educacional (universidade, escola de nivel médio/técnico)

Terceiro Setor ou OrganizagBes Ndo-Governamentais (ONGs) 3,8%
Puablico - Instituigdo educacional (universidade, escola de nivel médio/técnico) 3,8%

Privado - Setor de Tl em empresa ndo especializadaem Tl 2,9%
Publico - Qutras Autarquias 1,9%
T
0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

Figura 16. Setores de atuagdo dos respondentes.
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Com relacao a faixa etéaria (Figura 17), os respondentes sdo, no geral, jovens.

Os respondentes com idades entre 20 e 24 anos foram 20,9% do total (n = 22),

engquanto os respondentes entre 25 e 29 anos representaram 38,1% (n = 40); entre

30 e 34 anos, tivemos 22,8% dos respondentes (n = 24) e entre 35 e 39 anos foram

9,5% (n = 10). Nao houve nenhum respondente com 50 anos ou mais.

45,0%
40,0% 38,1%
35,0%
30,0%

25,0% 22,9%
21,0%

20,0%
9,5%
10,0%
5,0% L% 3,8% 2,9%
oo% ] [

=
w

Porcentagem de participantes
S

0,0%

Entre 16 e Entre20e Entre25e Entre30e Entre35e Entred40e Entred45e 50anosou

19anos 24 anos 29 anos 34 anos 39 anos 44 anos 419 anos

Faixa Etaria

Figura 17. Faixa etaria dos respondentes.

45,0%
40,0% 38,1%

35,2%

35,0%
30,0%
25,0%
20,0%
15,0%

10,0%
2,9%
5,0% 1,0% 2270

O!O% I _

Menos de 6 meses De 6 mesesa 1ano Delab5anos De 6al10anos

Porcentagem de participantes

Tempo de atuagdo no mercado

Figura 18. Tempo de atuacdo no mercado.

mais

22,9%

Mais de 10 anos
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Sendo profissionais jovens, muitos deles ainda tém menos de 5 anos de
mercado, como é o caso de 38,1% dos respondentes (n = 40). Entretanto, grande
parte dos respondentes apontaram ter nivel sénior de atuacdo no mercado de TI,
sendo que os respondentes que possuem entre 6 e 10 anos representaram 35,2% (n
= 37) do total e os respondentes que atuam ha mais de 10 anos representaram 22,8%

(n = 24), conforme podemos conferir no gréafico da Figura 18.

Prefiro ndo informar
2%

Feminino
29%

Masculino
69%

Figura 19. Género dos participantes.
Em relagéo ao género (Figura 19), tivemos cerca de 70% de participantes do
género masculino (n = 73) e 28,5% de participantes do género feminino (n = 30).

Tivemos dois participantes que preferiram néo se identificar com relagcdo ao género.

Com relacdo a distribuicdo geografica (Figura 20), cerca de metade dos
respondentes eram do estado de Sao Paulo (50,5%, n = 53), em seguida, tivemos
11,4% de respondentes do Rio de Janeiro (n = 12), 7,6% do Rio Grande do Sul (n =
8), 5,7% de Minas Gerais (n = 6) e 5,7% de Santa Catarina (n = 6). Infelizmente, nédo

tivemos respondentes de 13 estados, principalmente das regifes Norte e Nordeste.
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Tocantins (TO) = 0,0%
Sergipe (SE) 0,0%
Sdo Paulo (SP) e 50,5%
Santa Catarina (SC) w5 7%
Roraima (RR) 0,0%
Rond6nia (RO) = 0,0%
Rio Grande do Sul (RS) mss= 7 6%
Rio Grande do Norte (RN) 0,0%
Rio de Janeiro (R)) m—— 11,4%
Piaui (PI) = 1,0%
Pernambuco (PE) mm 2,9%
Parand (PR) mm 2,9%
Paraiba (PB) mm 1,9%
Pard (PA) = 1,0%
Minas Gerais (MG) w5 7%
Mato Grosso do Sul (MS) ' 0,0%
Mato Grosso (MT) 0,0%
Maranhdo (MA) | 0,0%
Goias (GO) 0,0%
Espirito Santo (ES) m 1,0%
Distrito Federal (DF) mwmmm 4,8%
Ceard (CE) mmm 3 8%
Bahia (BA) 0,0%
Amazonas (AM) = 0,0%
Amapa (AP) 0,0%
Alagoas (AL) = 0,0%
Acre (AC) = 0,0%

Estados

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%
Porcentagem de participantes

Figura 20. Distribuicdo geogréfica dos participantes.

5.4.2 Questdo 1 - Vocé procura considerar usuarios com deficiéncia

cognitiva ou neuronal em seus projetos?

Ao guestionar os participantes se eles abordavam pessoas com deficiéncias
cognitivas ou neuronais em seus projetos, 54% (n =57) indicaram que nao consideram
estes usuarios, enquanto 30% (n = 32) consideram parcialmente e apenas 15% (n =
16) disseram que consideram pessoas DCNAs em seus projetos. Apresentamos a

distribuicdo das respostas na Figura 21.
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Parcialmente
31%

Figura 21. Quantidade de participantes que abordam pessoas com DCNA em seus
projetos.

O numero elevado de participantes que nao consideram ou consideram
parcialmente pessoas com DCNA esta relacionado a falta de informacéo e de acesso

a materiais sobre o assunto, conforme evidenciados nas questfes seguintes.

5.4.3 Respondentes que consideram pessoas com DCNA em seus

projetos

Os 16 participantes que responderam considerar pessoas com DCNAs em
seus projetos foram redirecionados a uma tela com perguntas que nos possibilitassem
compreender porque e como eles abordam estes usuarios em seus projetos.
Descrevemos os resultados de cada questdo a seguir. As frequéncias de respostas

passam agora a ser relativas aos participantes que responderam SIM a Questéo 1.

5.4.3.1 Questdo 2 - Como vocé procura garantir a acessibilidade de seus
projetos considerando usuarios com deficiéncia cognitiva ou neuronal?

Foi perguntado aos participantes quais dos seguintes recursos eles utilizavam

para garantir a acessibilidade de seus projetos a pessoas com DCNAs:
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(a) Utilizo as recomendacdes do WCAG (W3C);

(b) Aplico técnicas que conheci por meio de artigos cientificos;

(c) Aplico técnicas que conheci por meio de artigos técnicos (blogs ou sites
especializados);

(d) Utilizo as recomendacdes do WebAIM,;

(e) Utilizo as técnicas propostas pelo COGA (W3C);

() Nao utilizo recomendacfes ou técnicas especificas, mas realizo testes
com usuarios que possuem algumas destas deficiéncias;

(g) Outra forma. Por favor, conte-nos mais:

Os respondentes podiam marcas todas as opg¢Oes que se aplicavam. As
recomendacdes do WCAG sao utilizadas por 75% (n = 12) dos respondentes,
enquanto as técnicas de artigos cientificos sdo utilizadas por 50% (n = 8), o qual
consideramos um resultado positivo. E interessante que os artigos de blogs ou sites
especializados, que geralmente possuem uma linguagem mais acessivel, séo

consultados também por 50% dos respondentes (Figura 22).

Percebemos que as recomendacfes do WebAIM e do COGA ainda ndo sao
tdo populares em seus respectivos uso. Um dos participantes, que marcou a opgao
(9), indicou que usa também o eMAG — Modelo de Acessibilidade do Governo
Eletronico (BRASIL, 2014), uma verséo especializada do WCAG.
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Utilizo as recomendacées do WCAG (W3() 75,0%

Aplico técnicas que conheci por meio de artigos técnicos 50.0%
(blogs ou sites especializados) i
Aplico técnicas que conheci por meio de artigos

Q,
cientificos 50,0%

Utilizo as recomendacdes do WebAIM 25,0%

Utilizo as técnicas propostas pelo COGA (W3() 12,5%

Outra forma. Por favor, conte-nos mais: 6,3%

Ndo utilizo recomendacdes ou técnicas especificas, mas

realizo testes com usuarios que possuem algumas destas
deficiéncias

6,3%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

Figura 22. Como os respondentes abordam pessoas com DCNAs em seus projetos.

5.4.3.2 Questédo 3 - Por quais motivos vocé aborda acessibilidade web para

pessoas com deficiéncia cognitiva ou neuronal em seus projetos?

Para entender porque estes respondentes incluiam pessoas com DCNAs em
seus projetos, queriamos compreender as motivacbes deles e apresentamos as

seguintes opc¢oes:

(a) Estas pessoas sao parte do meu publico-alvo;

(b) Para permitir que estas pessoas possam utilizar o produto ou servico em
que trabalho;

(c) Tenho motivagOes pessoais;

(d) Cumprimento as leis federais de Acessibilidade;

(e) Geralmente, séo requisitos dos projetos em que estou trabalhando;

(f) Outro motivo. Por favor, conte-nos mais.

Novamente, os participantes podiam selecionar todas as opcdes aplicaveis. A
compreensao de que pessoas com DCNAs séao parte do publico-alvo do projeto, direta
ou indiretamente, foi apontado por 68,7% (n = 11) dos respondentes e a
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conscientizacéo a respeito de permitir o acesso ao produto ou servico foi assinalado
por 62,5% (n = 10) dos participantes.

Mais da metade dos participantes (56,2%, n = 9) possui alguma motivacao
pessoal para considerar pessoas com DCNAs em seus projetos. Entre estas
motivagdes, descritas secdo 5.4.3.4, pode estar a presenca de familiares préximo com
alguma DCNA, principalmente o TEA, o que faz com que estes participantes tenham

uma empatia maior com estas condicoes.

Um participante que assinalou a opcao (f), que permitia descrever sua
motivacao, relatou: "Garantir que 0 meu projeto seja acessivel para todos“. A Figura

22 apresenta a distribuigdo dos resultados.

Utilizo as recomendac8es do WCAG (W3C) 75,0%

Aplico técnicas que conheci por meio de artigos técnicos 50.0%
(blogs ou sites especializados) i)
Aplico técnicas que conheci por meio de artigos

Q,
cientificos 50,0%

Utilizo as recomendacdes do WebAIM 25,0%

Utilizo as técnicas propostas pelo COGA (W3() 12,5%

QOutra forma. Por favor, conte-nos mais: 6,3%

Ndo utilizo recomendacées ou técnicas especificas, mas

realizo testes com usuarios que possuem algumas destas
deficiéncias

6,3%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

Figura 23. Motivos para os respondentes abordarem pessoas com DCNAs em seus
projetos.

5.4.3.3 Questédo 4 - Com quais deficiéncias cognitivas ou neuronais vocé se

preocupa em seus projetos?

Em seguida, perguntamos quais das seguintes DCNAs o0s participantes
abordam em seus projetos: Deficiéncia Intelectual, Dislexia, Autismo, Transtorno de
Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), Sindrome de Asperger, Sindrome de
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Down, Discalculia, Afasia ou outra DCNA néo listada. Embora haja outras DCNAs,
focamos nas que séo trabalhadas pelo COGA do W3C. A Figura 24 apresenta a

distribuicdo das respostas.

De acordo com a resposta dos participantes, as quatro principais DCNAs
consideradas sao Deficiéncia Intelectual (62,5%, n = 10), Dislexia (56,2%, n = 9),
Autismo (56,2%, n = 9) e TDAH (56,2%, n = 9). Conforme relatado na Subsecé&o

5.4.5.2, estas também sdo as DCNAs que todos os respondentes mais conhecem.

Foi surpreendente o indicativo de que 31,2% (n = 5) dos participantes considera
a Discalculia em seus projetos, segundo assinalado por eles. Os participantes que
descreveram outras deficiéncias na opg¢ao “Outro”, relataram deficiéncias que néo sao

relativas a DCNASs, como daltonismo e baixa visao.

Entretanto, um participante relatou que considera pessoas surdas que podem
ndo compreender a lingua portuguesa e este € um aspecto que pode se interseccionar
com limitacdes de compreensédo da linguagem em algumas DCNAs, como o proprio

TEA ou a Dislexia.

Deficiéncia Intelectual 62,5%

Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) 56,3%

Autismo 56,3%

Dislexia 56,3%

Sindrome de Asperger 37,5%

Discalculia 31,3%

Sindrome de Down 31,3%

Qutro (especifigue) 18,8%

Afdsia 18,8%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 24. DCNAs consideradas pelos respondentes.
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5.4.3.4 Questéo 5 - Experiéncias compartilhadas pelos respondentes

Na ultima questdo para os participantes que responderam SIM a Questédo 1,
apresentamos um campo de texto livre para que eles pudessem relatar experiéncias
pessoais ao trabalhar com este pessoas com DCNAs. Houve 25% (n = 4) participantes
gue responderam a esta questao, incluindo o participante que relatou da compreensao

de linguagem da pessoa surda. As respostas foram:

e “Tenho uma filha autista e também sou estudando de computacao, com
projeto de pesquisa nesta area de computacao aplicada para TEA, com
uso de mobile! Fiquei encantado com seu trabalho e seu blog! Inclusive,
estou indo a Sao Carlos amanha, na UFSCAR, com meu orientador. Se
puder entrar em contato, sera muito proveitoso!”;

e “Trabalho com o publico surdo que precisam de um cuidado especial na
interagdo com o sistema pela dificuldade que os mesmos tem na
compreensao do mundo do ouvinte e por em muitos casos terem a
dificuldade de entender o portugués e algumas metaforas abordadas
nas interfaces.”;

e “Aexperiéncia e desafios que tenho ao trabalhar com este publico € que
ha solucéo pra tudo, infelizmente o ser humano séo hipécritas e somente
criam solucdes a esse publico quando querem sair nas estatistica em
beneficios préprio.”;

e “Desenvolvo e aplico politicas publicas para buscar atendimento a todos
dos tipos de deficiéncias.”

5.4.4 Respondentes que ndo consideram pessoas com DCNA em seus

projetos

Para os 89 participantes que responderam que ndo abordam ou abordam
parcialmente pessoas com DCNA em seus projetos, apresentamos um conjunto
diferente de perguntas para entender por que motivos eles ndo consideram este

publico e quais recursos ou estratégias poderiam ajudar a mitigar esta lacuna.
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Os resultados de cada questdo sédo descritos a seguir. As frequéncias de
respostas passam agora a ser relativas aos participantes que responderam NAO ou
PARCIALMENTE a Questao 1.

5.4.4.1 Questédo 6 - Por quais motivos vocé nao aborda acessibilidade web para

pessoas com deficiéncia cognitiva ou neuronal em seus projetos?

Questionamos os participantes sobre os motivos de eles nédo abordarem
pessoas com DCNAs em seus projetos dentre as seguintes op¢des (0s participantes

podiam assinalar todas as alternativas que se aplicavam):

(a) Nao tenho conhecimento suficiente sobre essas deficiéncias para aplicar
em meus projetos;

(b) Ndo conheco as caracteristicas das deficiéncias cognitivas ou
neuronais;

(c) A empresa em que atuo ndo considera que estes usudrios seriam parte
do publico-alvo dos projetos;

(d) Nao considero que estes usuarios seriam parte do publico-alvo dos
projetos;

(e) Tenho conhecimento sobre uma ou mais destas deficiéncias mas néo
sei como abordar em meus projetos;

() N&o consigo encontrar materiais sobre 0 assunto;

(g) Outro (especifique).

Cerca de 75% (n = 67) dos participantes apontaram que o principal motivo é a
falta de conhecimento aplicado sobre as DCNAs e, em seguida, a falta de

conhecimento geral sobre estas deficiéncias (60,6%, n = 54).

Percebeu-se também que ha uma grande barreira de cultura organizacional,
uma vez que 53,9% (n = 48) dos respondentes apontaram que as empresas em que
atuam nao consideram pessoas com DCNAs como parte do publico-alvo e 26,9% (n
= 24) dos proprios participantes nédo consideram as pessoas com DCNA como publico

de seus projetos.

Também foi evidenciado que estes profissionais ainda ndo conhecem praticas

para abordar pessoas com DCNAs em seus projetos (25,8%, n = 23) e apontam que
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nao conseguem encontrar materiais sobre o assunto (25,8%, n = 23). A Figura 25

apresenta a distribuicdo dos motivos assinalados pelos respondentes.

Ndo tenho conhecimento suficiente sobre essas deficiéncias
I 75,39

para aplicar em meus projetos

Ndo conheco as caracteristicas das deficiéncias cognitivas ou _ 60.7%
’ (]

neuronais
A empresa em que atuo ndo considera que estes usuarios .
: bl : I 53,9%
seriam parte do publico-alvo dos projetos
Ndo considero que estes usuarios seriam parte do publico-alvo _ 17.0%
7 (+]

dos projetos

Ndo consigo encontrar materiais sobre o assunto _ 25,8%
Tenho conhecimento sobre uma ou mais destas deficiéncias _ 25 8%
mas ndo sei como abordar em meus projetos =

Outro (especifique) - 10,1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Figura 25. Motivos pelo quais os respondentes ndo consideram pessoas com
DCNAs.

Para a alternativa (g), 10,1% (n = 9) dos participantes relataram outros motivos
pelos quais eles ndo abordam pessoas com DCNAs em seus projetos, sendo 0s trés
principais: ainda ndo haviam pensado no assunto; tempo; cultura organizacional que

nao prioriza acessibilidade web. As respostas, em detalhes, foram:

e “Nunca pensei nisso.”;

e “Prover acessibilidade web, de forma geral, ndo € uma cultura ainda
presente na instituicdo em que trabalho.”;

e “Por muitas vezes ndo me dou conta que esse a interface também deve
ser pensada para esse publico. Quando se pensa em acessibilidade logo
se pensa em deficiéncias fisicas, como cegueira.”;

e “Nado faz parte da cultura comum considerar essas pessoas num
planejamento”;

e “Faco o possivel para respeitar os padrdes semanticos que permitam
gue o OS dé o suporte a esses usuarios.”;

e ‘“tempo...”;

e “0 segundo ponto se da por conta do tempo normalmente”;
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e “Tenho conhecimento sobre as praticas atuais mas ndo encontro meios
de testa-los e valida-los com pessoas com deficiéncia”;

¢ “Nunca pensei sobre o0 assunto ao realizar trabalhos”.

5.4.4.2 Questdo 7 - O que vocé considera que lhe motivaria a considerar pessoas

com deficiéncia cognitiva ou neuronal em seus projetos?

Na Questdo 7, indagamos os participantes sobre recursos, estratégias e
iniciativas que poderiam motiva-los a considerar pessoas com DCNAs em seus

projetos dentre as seguintes opcoes:

(a) Recomendacfes, padrbes ou diretrizes para garantir a acessibilidade
web a este publico;

(b) Maior conhecimento sobre as caracteristicas destas deficiéncias;

(c) Como aplicar na préatica recomendacdes e diretrizes ja existentes (ex.:
WCAG) a este publico;

(d) Cursos ou eventos sobre o tema;

(e) Conteudos traduzidos;

() Outro (especifique).

Nos surpreendeu que quase 80% dos participantes (n = 71) assinalaram a
opcao (a) relativa a recomendacdes e onde se situaria o0 GAIA, o que pode nos mostrar

que estavamos produzindo um material que atenderia necessidades do mercado.

Em segundo lugar, os participantes apontaram que o conhecimento sobre as
deficiéncias também seria importante (67,4%, n = 60), assim como uma
contextualizacdo de como aplicar as recomendacdes ja existentes, como o WCAG, a
este publico (58,4%, n = 52). Cursos e eventos sobre o tema (40,4%, n = 36) e
conteudos traduzidos (22,4%, n = 20) também tiveram uma presenca relativamente
representativa entre as respostas. A Figura 25 apresenta a distribuicdo de todas as

respostas.
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Recomendacdes, padrdes ou diretrizes para garantira
I 79,8%

acessibilidade web a este publico

Maior conhecimento sobre as caracteristicas destas _ 67 4%
I 0

deficiéncias

Como aplicar na pratica recomendacdes e diretrizes ja
N 58,4%

existentes (ex.: WCAG) a este publico

Cursos ou eventos sobre o tema [ NN 20.4%

Conteudos traduzidos [N 22.5%

Outro (especifique) [l 7,9%
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Figura 26. MotivacGes para abordar as DCNAs, de acordo com os respondentes.

Houve 7,8% (n = 7) de respondentes que assinalaram também a opg¢ao “Outro

(especifique)” e relataram as seguintes consideragoes:

e “Acesso a material estatistico apresentando o peso que esse publico
representa’;

e “Necessidade real relatada ou vivenciada”;

e “Além do gue marquei, acho que no meu caso, 0 principal motivador
seria trabalhar em algum projeto cujo publico-alvo fossem esses
USuarios.”;

e “Ser convencido que essas pessoas também querem acessar 0S
contetidos que desenvolvemos para a publico comum?”;

¢ “Reais necessidades do publico e forma de reconhecer que esse publico
€ potencial usuario para um determinado projeto.”;

e “Publico alvo”;

e “Existéncia de legislacdo especifica.”.
5.4.4.3 Questédo 8 - Experiéncias compartilhadas pelos respondentes

Na ultima questéo para os participantes que disseram néo considerar pessoas
com DCNA em seus projetos, foi apresentado um campo de texto livre para que eles
pudessem compartilhar experiéncias e desafios enfrentados sobre o trabalho com

este publico. Foram cerca de 9% (n = 8) de respostas, das quais destacamos:
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e “Acredito que seria de grande valor a criacdo de uma comunidade que
possa testar e devolver feedbacks sobre a correta aplicacéo das praticas
inclusivas e seus resultados.”;

¢ “N&o tenho muito conhecimento sobre esse publico especifico. Consigo
trabalhar com deficientes visuais e auditivos sem problemas mas em
nenhum momento parei para considerar esse publico. Achei a proposta
interessante mas nao sei se existe material de estudo para tal”;

e “Poucas pessoas realmente pensa nesse tipo de publico. Mas eu até
compreendo, porque pensar interfaces para todo tipo de publico daria
um trabalho do céo e designer ndo é a pessoa com mais tempo em uma
empresa. A ideia das especificacdes ajudaria muito. Designers seguem
padrbes, criar um para acessibilidade seria 6timo. Parabéns pela

pesquisa!”.

Estas respostas indicaram que a pesquisa estava em um caminho adequado
com a proposta do GAIA e como os profissionais de desenvolvimento web tém uma
caréncia de conhecimento sobre acessibilidade web cognitiva, mas também tém

interesse em saber mais sobre o tema. As outras respostas foram:

e “Ola, na empresa em qual trabalho, temos vagas para pessoas com
deficiéncia, e agora estavamos com um projeto que a pessoa
comprovando com um laudo que tem uma deficiéncia ou € reabilitado
ela terd acesso gratis para enviar cv, fizemos alguns testes com um leitor
de tela e vimos a real dificuldade que uma pessoa cega tem, e vamos
aos poucos deixando esse site melhor para atender um publico maior.
Senti falta de um material atualizado na web sobre padrdes, qual a
melhor maneira de fazer e etc. Achei um trabalho muito interessante de
como deixar seu site melhor e poder atender a todos. Boa sorte em seu
trabalho!”;

e “Aqui na empresa havia um deficiente visual (cego) que auxiliava a
equipe de Tl a realizar os testes nos produtos etc. Julgo isso bastante
importante, ou seja, ter alguém disponivel e que passa pela situacéo

para poder realizar testes etc.”;
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7

e “O maior desafio é o de conseguir tempo ($$) para investir em
desenvolvimento para as "minorias" trabalhando no governo temos
problemas de limitacdo de mé&o de obra. Ter as especificacbes ou partes
dos sistemas prontos ajudaria na implementacdo de sistemas mais
acessiveis”;

e “Falta de documentacdo clara e traduzida, especifica para orientar a
implementacéo ou adaptacao”;

e “Ja vi pessoas com algum tipo de deficiéncia cognitiva, mas ndo soube
nem sequer como falar com ele. Tentei ser o mais normal possivel, mas
via que minhas informacdes ndo chegavam corretamente até ele. Era

uma sala de aula....”

5.4.5 Perguntas comuns a todos os respondentes

Apés a bifurcacdo de perguntas apds a tela da Questdo 1, sdo apresentadas
novamente perguntas relativas a todos os respondentes. Apresentamos, nas proximas
subsecdes, os resultados destas questdes. Neste momento, as frequéncias voltam a

ser relativas ao total de respondentes do questionario (n = 105).
5.4.5.1 Questdo 9 - Conhecimento sobre diretrizes, recomendacgdes e técnicas

Questionamos o0s participantes sobre o nivel de conhecimento que eles
julgavam ter sobre os seguintes materiais disponiveis para auxiliar a desenvolver sites
acessiveis a pessoas com DCNA: diretrizes do WCAG, COGA e WebAIM; artigos
cientificos; e artigos técnicos, com blogs ou sites especializados. Os participantes

podiam selecionar os seguintes niveis de conhecimento:

(a) Compreendo com muita facilidade;

(b) Compreendo com facilidade;

(c) Alguns itens compreendo com facilidade, outros com dificuldade;
(d) Compreendo com dificuldade;

(e) N&ao consigo compreender;

(f) N&o utilizo / Nunca utilizei;

(g) Nao conheco.
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A distribuicdo das respostas é apresentada na Figura 27.
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52
35
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COGA WebAIM Artigos Artigos técnicos
cientificos (blogs ou sites
Figura 27. Conhecimento de todos os respondentes sobre diretrizes, recomendacfes
e técnicas de acessibilidade.
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Embora as diretrizes do WCAG sejam bem utilizadas pelos respondentes que
ja consideram pessoas com DCNA, conforme Secédo 5.4.3.1, no cenario geral temos
33,3% (n = 35) dos respondentes que desconhecem totalmente o0 WCAG. Cerca de
13% (n = 14) dos respondentes nao utilizam ou nunca utilizaram o WCAG. Dos que
utilizam, 2,9% (n = 3) ndo conseguem compreender, 10,5% (n = 11) compreendem as
recomendacdes com dificuldade, 18,1% (n = 19) ndo compreendem todos 0s itens
com facilidade, 16,1% (n = 17) compreender com facilidade e somente 5,7% (n = 6)

relataram compreender com muita facilidade.

Em relagcdo as recomendacbes do COGA, o indice de respondentes que
desconhecem é ainda maior, sendo 61,9% (n = 65), enquanto os respondentes que
compreendem com muita facilidade séo 1,9% (n = 2), compreendem com facilidade
séao 5,7% (n = 6), ndo compreender todos os itens com facilidade séo 7,6% (n = 8),
compreendem com dificuldade sé@o 5,7% (n = 6) e ndo conseguem compreender sdo
3,8% (n = 4).

O WebAIM também se mostrou pouco conhecido pelos respondentes do
questionario. Quase a metade dos participantes (49,5%, n = 52) desconhecem
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totalmente. Os respondentes que compreendem com muita facilidade séo 2,9% (n =
3), compreendem com facilidade séo 10,5% (n = 11), ndo compreender todos os itens
com facilidade séo 9,5% (n = 10), compreendem com dificuldade s&o 5,7% (n = 6) e

nao conseguem compreender sao 4,8% (n =5).

Obtivemos um cenario mais otimista de conhecimento sobre artigos cientificos
e artigos técnicos de blogs ou sites especializados. Em ambas op¢6es, somente 8,6%
(n = 9) dos respondentes apontaram n&do conhecer nenhum destes materiais.
Percebemos também que os artigos cientificos sdo menos utilizados que os artigos
técnicos, sendo que 21,9% (n = 23) apontaram que nunca utilizaram ou nao utilizam

artigos cientificos contra 15,2% (n = 16) em relacdo aos artigos técnicos.

Em relacéo a facilidade para compreender os materiais, novamente os artigos
técnicos sdo melhores compreendidos com facilidade (31,4%, n = 33) ou com muita
facilidade (22,9%, n = 24) do que os artigos cientificos, que sdo compreendidos com
facilidade por 22,9% (n = 24) dos respondentes e compreendidos com muita facilidade
por 14,3% (n = 15). Acredita-se que esta discrepancia ocorre pelo fato dos artigos
cientificos possuirem uma linguagem menos simplificada que os artigos técnicos e

também por nem sempre serem de fécil acesso.

Em relacdo aos respondentes que ndo compreendem todos os itens com
facilidade, 23,8% (n = 25) relataram esta opcdo em relacdo aos artigos cientificos e
16,1% (n = 17) apontaram este aspecto sobre os artigos técnicos. A taxa de
respondentes que compreendem com dificuldade foi a mesma para ambos (4,8%, n =
5).

5.4.5.2 Questéo 10 - Conhecimento sobre deficiéncias cognitivas, neuronais ou

de aprendizagem

A Ultima questado relacionada aos objetivos da pesquisa foi sobre o nivel de
conhecimento dos participantes sobre as seguintes DCNAs: Deficiéncia Intelectual,
Dislexia, Autismo, Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH),
Sindrome de Asperger, Sindrome de Down, Discalculia e Afasia. Embora existam
outras DCNAs, focamos nas que séo trabalhadas pelo COGA do W3C. A Figura 28

apresenta a distribuicdo das respostas, seguida de explanacoes.
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Figura 28. Conhecimento de todos os respondentes sobre DCNAs.

As DCNAs que as pessoas relataram possuir maior conhecimento, no nivel
moderado foram a Sindrome de Down (39%, n = 41), Autismo (29,5%, n = 31), TDAH
(27,6%, n = 29) e Dislexia (21,9%, n = 23). Porém, a maioria dos respondentes
conhecem pouco sobre estas mesmas DCNASs, sendo 45,7% (n = 48) sobre Sindrome
de Down, 54,2% (n = 57) sobre Autismo, 48,5% (n = 51) sobre TDAH e 56,2% (n = 59)

sobre Dislexia.

Algumas deficiéncias também eram desconhecidas pelos respondentes do
questionario como Sindrome de Asperger (35,2%, n = 37), a qual € uma manifestacao
leve do Autismo, a Discalculia (41,9%, n = 44) e a Afasia (39%, n = 41). A Discalculia
e a Afasia foram apontadas como sendo totalmente desconhecidas por 32,4% (n =

34) e 42,8% (n = 45) dos respondentes, respectivamente.

Com relacédo ao indice de participantes que conhecem muito sobre estas
DCNAs, temos:

e 11,4% (n=12) sobre TDAH;
e 7,6% (n=8) sobre Autismo;

e 6,7% (n =7) sobre Sindrome de Down;
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e 6,7% (n =7) sobre Deficiéncia Intelectual;
e 5,7% (n =6) sobre Sindrome de Asperger;
e 4,8% (n =5) sobre Dislexia;

e 4,8% (n =5) sobre Discalculia;

e 2,9% (n = 3) sobre Afasia.

De modo geral, podemos perceber as DCNAs ainda sao pouco conhecidas
pelos profissionais da comunidade de desenvolvimento web. Alguns dos
respondentes que apontaram possuir maior conhecimento sobre uma ou mais DCNAs

tém pessoas proximas que apresentam algumas destas deficiéncias.
5.4.5.3 Questdes finais — opinido dos respondentes sobre a survey

Na ultima tela do questionario, disponibilizamos questdes opcionais para obter
feedback dos participantes sobre a pesquisa e permitir que eles pudessem expressar

outras consideracdes nao contempladas nas questdes anteriores.

Cerca de 1/3 dos participantes da pesquisa (33,3%, n = 35) resolveram
expressar suas opinibes, sugestdes, comentarios ou observacbes sobre o
questionario e recebemos diversos feedbacks positivos sobre o tema da survey e
como ela pode ter contribuido para que estes participantes pudessem refletir sobre a

Acessibilidade Web Cognitiva. Destacamos 0s seguintes comentarios:

¢ "Interessante! Pude saber um pouco sobre as diretrizes e deficiéncias
existentes, coisas que eu ndo imaginava que existiam, ou melhor, ainda
nao havia parado para pensar sobre isso.
Com certeza este questionario pode ser uma porta para que eu me
dedique mais sobre o assunto, ja que, acredito eu, poucos
desenvolvedores produzem solucgdes realmente acessiveis.
A titulo de curiosidade, por volta de 2010 fiz um curso sobre
Acessibilidade pela Treina Web (ndo sei se o contelddo continua o
mesmo -  https://www.treinaweb.com.br/curso/acessibilidade-web).

Porém, quando vocé nao coloca em pratica, acaba ""esquecendo™

aquilo que viu; mas nao deixo de usar os atributos "alt™ e ""title"" nos

devidos elementos! Ja € um comeco, certo?! :)";
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“Um tema muito interessante a ser abordado, eu ndo tenho praticamente
nenhum conhecimento mas com certeza gostaria de saber mais sobre o
assunto.”;

“Estava ciente apenas das necessidades fisicas (cegueira por ex). A
reduziu um pouco minha ignorancia.”;

“Pode parecer estranho, mas o fato de eu ndo saber o quao ignorante
eu era a respeito desse assunto me deixou um pouco incomodado.
Preciso compensar isso!”;

“‘Despertou o interesse em estudar mais e adquirir conhecimento a
respeito de algumas deficiéncias que eu ndo sabia ser possivel projetar
para elas.”;

“‘Bem legal. Me fez pensar em coisas que antes ndo considerava, a partir
de agora vou pesquisar mais sobre o assunto ao desenvolver sites e
games.”;

“Conheci algumas coisas, como 0 webaim, reparei que eu nunca levei
em conta esses deficientes no desenvolvimento das interfaces dos meus
software.”;

‘Me fez pensar que realmente eu desconsidero uma parte da
populacao.”;

“Foi bom para ver o quanto estou desinformado sobre o assunto.”;

“Demonstrou o quanto ndo estou ligado ao assunto.”.

Estes relatos foram surpreendentes, pois demonstraram como as pessoas

possivelmente ndo consideravam usuarios com DCNA pela falta de informacéo, em

um cenario geral, sobre estas deficiéncias. Através destas respostas, percebemos que

varios profissionais manifestaram interesse em aprender mais sobre o assunto.

Como sugestdes de melhorias, alguns participantes apontaram que poderia ser

fornecido um glossario sobre termos e siglas apresentados no questionario:

“Desconheco alguns termos utilizados: wcag...”;

“Falta glossario.”;
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e “Foi tranquila, achei o formulario bastante claro e objetivo. Resisti a
tentacdo de buscar pelas siglas e nomes que ndo conhecia, para poder

responder da maneira mais sincera possivel :)”.

S&o apresentadas, a seguir, as demais consideracdes fornecidas pelos

respondentes:

e “Muito interessante! Estou muito motivado e vendo voce trabalhar nessa
mesma area me deixou mais encantado.”;

e “Despertou um enorme interesse para ver a pesquisa finalizada.”;

e “Gostei bastante do tema, sinceramente até despertou minha
curiosidade sobre o0 assunto. Vou comecar a pesquisar mais sobre este
publico e como inclui-los no escopo dos meus projetos pessoais e quem
sabe, até nos projetos em que trabalho para a empresa.”;

e “Bem interessante. Acho uma o6tima iniciativa.”;

e “Acho que é pesquisa bem elaborada e com boas perguntas”;

e “Fiquei curiosa para saber mais!”;

e “Tranquilo, apesar do meu publico alvo ndo ser o mesmo em muitos
sentidos preciso trabalhar com DI”;

¢ “Respondi como qualquer outra. Somente ndo esperava uma pesquisa
com este enfoque.”;

e “Trazer informagbes para que se transformem em dados para o
levantamento de um trabalho cientifico.”;

e “Muito bem elaborado, parabéns!”;

¢ “Aumentou ainda mais a certeza de que conheco muito pouco sobre as
deficiéncias citadas e, principalmente, como tentar aplicar solucbes em
meus projetos. Normalmente, s6 levamos em consideracdo algumas
deficiéncias visuais.”;

e ‘“Interessante e muito importante”;

e “Boa. Gostaria de ver os desdobramentos.”;

e “Me lembrou de uma realidade que infelizmente esquecemos com
facilidade, foi bem produtivo no meu caso.”;

e “Pesquisa simples e abrangente!”;
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“Importante mas no momento errado. A alguns anos fazia parte de uma
equipe que desenvolveu um software de votagao eletrbnica onde havia
a possibilidade de deficientes visuais pode exercer seu direito de voto
em eleicbes sindicais”;

“Foi uma experiéncia nova mas é algo importante pois acredito que a
pesquisa além de almentar a acessibilidade pode ajuda a encontrar
formas de deixar os sistemas mais intuitivos e faceis de usar para todos”;
"Existem varios niveis de autismo. Vai ser dificil fazer algo que se
adeque a todos ";

“Acho muito valido este estudo, ajudard o publico alvo de todas as
maneiras.”;

“Espero que minhas respostas ajude a construir um bom trabalho de
mestrado. A pesquisa me apresentou outras deficiéncia cognitiva que
era desconhecida.

“As perguntas foram bem diretas e objetivas. Foi bem tranquilo.”;
“‘Muito tranquila. Achei o tema muito pertinente e gostaria de ler a
dissertacdo apds concluido! Com certeza virara referéncia p meus

alunos.”.

5.4.6 Sintese dos resultados

Os resultados deste questionario provém insights relevantes sobre como os

profissionais de tecnologia e as organizacbes em que eles atuam trabalham a

acessibilidade web e, mais especificamente, a Acessibilidade Web Cognitiva. A

pesquisa indica claramente trés vieses que potencialmente impedem que o0s

profissionais de desenvolvimento web considerem pessoas com DCNA em seus

projetos:

a) Barreiras de cultura organizacional;

b) Eles ainda possuem dificuldade de considerar pessoas com DCNA como

parte de seu publico-alvo;

c) Ha uma lacuna de conhecimento sobre diretrizes gerais de

acessibilidade Web, como WCAG.
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Estes resultados evidenciam que ainda € preciso aumentar a conscientizagdo
da comunidade de desenvolvimento web sobre Acessibilidade Web Cognitiva antes
de pensar acerca de artefatos, diretrizes e arcaboucos para dar suporte a estes

profissionais quanto ao trabalho com usuarios com uma ou mais DCNA.

De modo geral, percebeu-se que os profissionais de desenvolvimento web ndo
apenas desconhecem materiais relacionados a acessibilidade web, mas também
desconhecem as caracteristicas de diferentes deficiéncias cognitivas, neuronais ou de
aprendizagem. Alguns participantes relataram que a falta deste conhecimento ou de
contato com pessoas com estas deficiéncias é algo que cria uma barreira para que

eles possam abordar estas pessoas em seus projetos.

Outra questdo identificada foi a dificuldade de compreensdo das
recomendacdes do WCAG, WebAIM e COGA, ou entéo, o total desconhecimento de
alguns participantes sobre estas recomendagdes. Os artigos cientificos, embora mais
conhecidos, de acordo com o0s respondentes, também ndo sdo plenamente
compreensiveis. Artigos técnicos, que geralmente possuem uma linguagem simples e
sao de facil acesso, se mostraram os materiais mais populares entre os respondentes

como recurso de apoio ao desenvolvimento de solu¢des web acessiveis.

Assim, a estratégia mais relevante para mitigar estas dificuldades é o
desenvolvimento de materiais e recursos técnicos que sejam de facil acesso, possuam
linguagem inteligivel e que auxiliem os profissionais a compreender ndo somente
técnicas de acessibilidade mas também as caracteristicas das pessoas com DCNAs
de um modo geral. O GAIA atende a todos estes requisitos, conforme descrito na
Secao 5.2 e no Capitulo 6.

Um dado surpreendente é que a aplicacdo do questionario pode ja ter
impactado a comunidade brasileira de desenvolvimento, uma vez que alguns
respondentes forneceram comentarios positivos ao final do questionario revelando
que eles se tornaram interessados no tema e pretendem comecar a considerar

pessoas com DCNA em seus projetos, conforme relatamos na Subsecéo 5.4.5.3.
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Pode-se, também, ter um pequeno vislumbre de que as recomendacdes do
GAIA tém potencial de serem utilizadas em outros contextos para permitir o

desenvolvimento de solucbes acessiveis.

Conforme descrito nas Subsecdes 5.4.3.3 e 5.4.3.4, um participante relatou que
trabalha com pessoas surdas que podem ter dificuldade de compreensdo de
linguagem e metaforas de interface. Assim, ao produzir interfaces que trabalhem os
aspectos de vocabulario visual e textual para pessoas com TEA, podemos também

beneficiar pessoas com deficiéncia visual que apresentem esta barreira.

Ndo se descarta a possibilidade de reabrir este questionario no futuro para
obter um volume maior de respostas, confrontar com os primeiros resultados obtidos
e comparar se houve modificacdes no cenario sobre a conscientizacdo dos

profissionais de tecnologia sobre DCNA.

5.5 Entrevistas com pais de criangcas com TEA

Conforme relatado na Secéo 4.4, foram realizadas entrevistas com familiares
de criancas com TEA como forma de entender a nivel de profundidade e de modo
qualitativo como as solu¢cbes computacionais séo utilizadas pela pessoa com TEA e
quais beneficios ou barreiras elas podem oferecer. As entrevistas permitiram
compreender o que as familias de pessoas com TEA consideram relevante nas

solu¢cBes computacionais e dispositivos utilizados.

Estas entrevistas permitiram ter algumas evidéncias empiricas sobre o uso da
tecnologia por pessoas com TEA e como pode se adequar cCOmo um recurso para

apoiar as habilidades da pessoa com TEA e ser (til como instrumento de intervencgao.

Esta secdo apresenta os principais resultados qualitativos obtidos através

destas entrevistas.
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5.5.1 Procedimentos de realizag&o das entrevistas

Todas as entrevistas realizadas foram individuais e aconteceram entre
novembro de 2015 e marco de 2016. Os familiares entrevistados foram contatados via

telefone ou redes sociais através de indicacdes de conhecidos.

Das sete entrevistas, cinco foram presenciais, realizadas na cidade de Bauru,
interior de Sao Paulo e as duas entrevistas restantes foram realizadas de forma
remota por audio conferéncia, devido aos familiares participantes residirem em Sao
Paulo (SP) e Floriandpolis (SC). Algumas entrevistas presenciais ocorreram em locais
publicos, como cafeterias, enquanto outras ocorreram na residéncia do entrevistado,

a pedido do mesmo.

As entrevistas seguiram um roteiro estruturado de perguntas, conforme o
Apéndice E, mas permitindo que os entrevistados expressassem livremente suas
opinides mesmo que ndo estivessem diretamente relacionadas com alguma das

perguntas. A duracdo média das sessfes foi de 1h.

A todos os entrevistados foi concedido um termo de gravacdo de voz que
também continha o consentimento livre e esclarecido sobre a participacdo na

entrevista, apresentado no Apéndice F.

5.5.2 Informacgdes sobre os entrevistados

Com excecdo de uma das entrevistas, as demais entrevistas ocorreram com
um dos familiares de uma criangca com TEA, sendo a méae ou o pai. Em uma das
sessOes, foram entrevistados conjuntamente pai e mée da crianca. A idade das
criangas variava entre 3 e 12 e isto nos permitiu visualizar de forma mais abrangente

0 uso da tecnologia por criangas com TEA.

Na Tabela 7, sdo apresentadas as informacfes sobre os participantes e as
criancas com TEA. A Entrevistada 3 possui dois filhos com TEA, sendo o filho mais
velho com Autismo e o filho mais novo com Sindrome de Asperger, que atualmente

se enquadra dentro do TEA. Somente a crianca filha da Entrevistada 5 era menina,
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entretanto, consideramos que este aspecto nao foi limitante para os resultados, uma

vez que a manifestacdo do TEA € mais comum em meninos.

Tabela 7. Perfil dos participantes da entrevista.

Género Idade da crianca Género dacrianca | Frequéncia escolar
Entrevistado 1 Masculino 8 anos Masculino Escola regular e
Educacéo especial
Entrevistado 2 Masculino 7 anos Masculino Escola regular
Entrevistada 3 Feminino 8 anos e 7 anos Masculino (ambos) Escola regular
Entrevistada 4 Feminino 6 anos Masculino Escola regular
Entrevistada 5 Feminino 7 anos Feminino Escola regular
Entrevistada 6 Feminino 12 anos Masculino Escola regular e
Educacéo
complementar
Entrevistados 7e 8 Masculinoe | 3 anos Masculino Escola regular
Feminino

Todas os entrevistados apontaram que as criangcas estdo no ano escolar
correspondente a idade nas escolas regulares. As escolas de educacéo especial eram
frequentadas em conjunto com o ensino regular por alguns dos entrevistados como
um complemento, pois permitiam trabalhar mais especificamente determinadas
habilidades do TEA.

5.5.3 Resultado das sessdes de entrevistas

Apresenta-se, a seguir, uma sintese de cada sesséao de entrevistas.
Entrevistado 1

O Entrevistado 1 (E1) mora em Florianépolis (SC) e possui um filho de 8 anos
que possui TEA e foi diagnosticado oficialmente aos 5 anos de idade. Ele relatou que
o filho esta atualmente no 3° ano do ensino fundamental regular e frequenta também
uma escola de educacgédo especial que trabalha com a abordagem TEACCH
(Treatment and Education of Autistic and Communication Handicapped Children), um

programa de educacao voltada a criancas com TEA.
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Além do TEA, em um nivel leve a moderado, o filho do E1 apresentava visao
dupla e ja havia apresentado ecolalia, uma condicdo relacionada a repeticdo de
palavras. Conforme abordamos no Capitulo 2, estas condicbes chamam-se
comorbidades e podem ser comumente apresentadas em pessoas com TEA. O filho

do E1 também apresenta algumas dificuldades com coordenac¢do motora.

Em relacdo ao uso de solugbes computacionais, E1 relatou que seu filho,
apesar de ainda nado estar totalmente alfabetizado, utiliza todos os dispositivos
moveis, especialmente tablet, para ouvir musica (a qual tem grande preferéncia),
assistir videos no YouTube e utilizar alguns aplicativos e jogos, entretanto, ndo navega

na web.

De acordo com E1, diversos aplicativos ajudaram muito a crianca nas
habilidades de comunicacéao e ele geralmente consegue explorar com facilidade novos
jogos e aplicativos, principalmente porque 0s jogos apresentam poucas opcoes de
navegacao. Entretanto, se um aplicativo apresenta op¢cdes de escolha de excesso,

pode causar um desconforto devido a sobrecarga cognitiva.

Entre as dificuldades relatadas pelo E1 com relacédo a utilizacdo de solucdes

computacionais pela crianca, estao:

¢ Dificuldade de prestar atencdo a um conteudo por distracfes causada
por um plano de fundo ou conteddo secundério, como propagandas ou
imagens animadas, especialmente propagandas apresentadas em jogos
ou videos;

e Fica confuso com instrucbes que ndo sdo bem definidas: gestos que
podem exigir muito;

e Fica confuso com apresentacdo de um contetdo usando formatos
diferentes dos que ele esta acostumado;

e Antes tinha dificuldade de interagir por telefone e abstrair a ideia da
pessoa estar longe;

e Tem dificuldade de entender metaforas da comunicacdo ou expressoes
conotativas;

o Dificuldade para utilizar sites ou aplicativos que sado mais textuais e

menos visuais (porque o texto é como uma metafora para a criancga);
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¢ Dificuldade para compreender linguagem verbal ou visual que expresse
emocoOes e sentimentos. O ideal seria que o feedback literal fosse por
audio ou imagem;

¢ Dificuldade de escolher entre multiplas op¢cbes apresentadas na tela:

nao mais que trés opcdes na tela (as opcdes tém que estar claras).

O E1 apontou néo ter indicios de que a crianga reage negativamente a videos
ou musicas que reproduzem automaticamente ou evita algum contetdo, site ou

aplicativo devido a uma cor predominante.
Entrevistado 2

O Entrevistado (E2) mora em S&o Paulo (SP) possui um filho de 7 anos que
estuda em uma escola publica regular que apresenta recursos de incluséo. A crianca
estd no primeiro ano do ensino fundamental. Ele relatou que seu filho tem algumas
limitacBes no aspecto cognitivo e apresenta um pouco de hipersensibilidade, que afeta
a reacdo de determinados sons ou imagens. A crianca ainda é ndo-verbal, ou seja,

até o momento da entrevista ela nao falava.

Quanto ao uso de tecnologia, E2 relatou que filho utiliza tablet e smarphone
todos os dias em casa e, ha escola, utiliza computadores desktop, que apresentou ser
um tipo de dispositivo mais apropriado para algumas atividades devido ao tamanho
da tela, que consequentemente apresenta os conteados em formato maior. Na escola,

o computador é utilizado com software educativos.

De acordo com E2, eu filho explora bem o computador e também opta por
assistir videos no YouTube, especialmente no desktop. Ele geralmente cria atalhos
no computador para facilitar o acesso as coisas que ele mais utiliza e opta por
caminhos fixos de navegagao para manter a rotina. A crianga usa o smartphone para
tirar fotos e fazer pequenos videos dos desenhos que ela esta assistindo ou de
situacdes do cotidiano. Videos sdo uma grande preferéncia da crianga, especialmente

0s videos musicais, pois associam imagem e som.

Devido a limitagdes cognitivas, o filho do E2 ndo navega geralmente em sites
textuais e opta por conteidos que contenham mais elementos graficos. Como ele

possui grande preferéncia por video, o YouTube é um dos sites mais acessados pela
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crianca, porém, ele fica confuso com controles como pause ou ir para a proxima

pagina.

Os anudncios de videos representam uma grande frustracdo para a crianca,
atrapalhando o fluxo de interacdo e quebrando a expectativa e previsibilidade do
contetido. Por conta disso, o E2 instalou no navegador uma extensdo que permite
bloguear estes anuncios. De modo geral, sempre que h& alguma modificacdo na

interface, a crianca apresenta alguma frustracéo até se habituar com esta mudanca.

Contetudos de audio ou video que iniciam a reproducdo automaticamente
causam muita frustracao a crianca, de acordo com E2. Em uma situacédo relatada, a
crianca tapou os ouvidos pois ficou estressada e fechou a tampa do notebook,

dispositivo que estava sendo utilizado no momento.

Entre outras dificuldades ou preferéncias relatadas pelo E2 com relacdo a

utilizacao de solu¢des computacionais pela crianga, estao:

¢ Nao gosta de fundo mais escuro com letra branca;

e Tem dificuldade para usar sites que s&o mais textuais € menos visuais;

e Botdes grandes, com maior destaque, S0 mais interessantes;

e Tem muita dificuldade para compreender metaforas ou expressdes
conotativas;

¢ Nao entende os recursos de reactions (reacdes) de uma rede social pois
elas tratam-se de emocdes. Teve interesse pelo aspecto visual mas nao
entendia o significado;

e Tem dificuldade para escolher entre varias op¢des na tela;

¢ Publicidade intrusiva atrapalha e popups de marketing de conteudo, que
aparecem perguntando se o usuario tem certeza que deseja sair daquele
site, atrapalham, causam muita frustracdo e quebram muito a
expectativa,;

e Sites que nao levam ao destino que a crianga esperava e, em alguns

casos, leva a crianca até mesmo a fechar o navegador;
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e Layouts simples, conteudo principal e secundario bem claros e sites que
permitem visualizar o contetdo em modo de tela cheia (modo sem
distracdo) fazem com que a crianca fique mais tranquila;

e “Quanto mais simples e mais direto, melhor”.

Novamente, percebemos que a questdo de cores predominantes em um
determinado site pode ndo ser determinante como uma preferéncia ou barreira de
interacdo, porém, notamos a questdo do uso de tons escuros como algo que pode

incomodar, mas ndo relativo a uma cor especifica.
Entrevistada 3

A Entrevistada 3 (E3) possui dois filhos dentro do espectro do autismo: o filho
mais velho com Autismo em grau médio, com 8 anos e meio, e o filho mais novo com
Sindrome de Asperger, com 7 anos. Ambos estudam no ensino regular, sdo
alfabetizados, e o filho mais velho apresenta algumas dificuldades motoras e possui

algumas adaptacdes na escola.

Segundo a mée, a escola ainda tem dificuldades para lidar com os aspectos do
TEA, principalmente com relacdo a comunicacdo e por isso disponibilizam um
profissional para acompanhar a crianca mais velha. Na escola, ndo sao utilizados

muitos dispositivos computacionais.

De acordo com E3, o filho mais velho aprendeu a escrever sozinho utilizando
um computador, através de um software que fazia associacdo entre palavras e
imagens. Ao decorar a associacdo entre as imagens, a crianca foi estabelecendo o
vocabulario e memorizando as palavras. A crianca também estava aprendendo inglés

e espanhol utilizando a mesma estratégia.

Com relacgéo a dispositivos, eles utilizam computadores desktop, smartphone e
tablet, todos os dias e de forma continua. O filho mais novo utiliza bastante o
smartphone para se comunicar com outras pessoas, mas o filho mais velho é mais
interessado em tecnologia, incluindo robadtica, sendo que as criangas possuem aula

sobre robdética na escola.
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Em relagéo as preferéncias de uso nos dispositivos, o filho mais novo prefere
jogos, enquanto o filho mais velho procura por videos, principalmente videos que

tenham musica. Para a busca de videos, o YouTube é bem utilizado.

Entre as dificuldades ou preferéncias relatadas pelo E3 com relagéo a utilizacdo

de solugbes computacionais pelas criancas, estao:

e Os dois garotos sdo muito bons de concentracao;

e Anuncios em videos acabam deixando eles um pouco irritados e, as
vezes, desesperados;

e O filho mais velho explora mais os recursos com medo de errar,
enguanto 0 mais novo espera instru¢gdes claras e que o guiem para usar
um aplicativo. Segundo a méae, quando o filho mais novo diz que nao
gosta de um aplicativo, muitas vezes é devido a alguma barreira ou falta
de instrucdo que o impediu de usar o aplicativo;

e Eles podem ficar confusos com a alteracdo do tipo de contetudo
apresentado, pois gostam de previsibilidade. Eles podem suportar
determinadas mudancas desde que tenha algum elemento que ainda
seja familiar;

e Segundo E3, é importante que as mudancas de conteldo sejam
graduais;

e Entendem melhor as imagens que o texto;

¢ O filho mais novo tem dificuldade para participar de interacdo com outras
pessoas através de um aplicativo ou website;

e Nem sempre reagem negativamente com videos ou mdusicas que
reproduzem automaticamente, a menos que seja um som alto, estridente
ou que seja uma musica que algum deles ndo gosta;

e Tém sensibilidade com tons muito escuros ou com cores muito claras ou
brilhantes;

e Preferem conteddos mais visuais que textuais e ndo gostam de longas
passagens de texto;

e Tém dificuldade para compreender metaforas ou expressdes

conotativas;
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e Tém dificuldade para compreender linguagem verbal ou visual que
expresse emocgdes e sentimentos;

e Tem momentos em que eles erram propositalmente em alguns
aplicativos pois se interessam mais pela imagem ou som do feedback
errado;

¢ Ao serem apresentados a multiplas op¢des na tela, optam pelo caminho
mais conhecido ao qual eles ja estdo acostumados;

e Existem alguns simbolos que podem n&o ser percebidos, como flechas,

gue indicam direcionamento.

A questdo do uso de cores novamente apareceu com relacdo a tonalidade
dessas cores. A mae também relatou que o uso da tecnologia aumenta a paciéncia e
a resiliéncia das criangas com relacao a determinadas tarefas, se comparado a tarefas
manuais do mundo real analogas, pois geralmente os aplicativos permitem tentar

novamente e explorar outros caminhos para realizar a tarefa.
Entrevistada 4

A Entrevistada (E4) é mae de um garoto de 6 anos que esta no segundo ano
do ensino fundamental, portanto, a crianca esta adiantada no ano escolar. Em relacdo
a dispositivos, ele utiliza tablet e smartphone cerca de duas vezes por semana para
jogos, ouvir musica e assistir videos no YouTube, mas ndo navega na web. O tablet é

utilizado geralmente com a supervisdo dos pais.

Entre as dificuldades ou preferéncias relatadas pelo E4 com relag&o a utilizagédo

de solu¢cBes computacionais pelas criancas, estao:

e Pode ter grande interesse ou nao interesse por um determinado
aplicativo, video ou jogo devido a voz de uma narragao;

¢ Nao tem dificuldade percebida com as propagandas do YouTube;

e Ele aprende rapido como utilizar novos recursos no computador;

e Lida bem com mudancga ou transi¢cdo de conteudo;

e Gosta de utilizar comunicacdo com video desde que ele consiga se

reconhecer;
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e Ja teve dificuldade com sons que comecam a reproduzir
automaticamente, mas ja lida melhor com isso. Entretanto, fica frustrado
caso um video ou som seja interrompido abruptamente, pois ele ndo tem
controle;

e Nao aceita alguns elementos visuais, mas nao é possivel especificar
quais esses elementos e qual essa cor;

e Tem dificuldade de compreender metafora ou expressao conotativa,

e Prefere uma rotina para realizar alguma escolha, seguindo sempre o

mesmo caminho.

De acordo com E5, a crianca ndo apresenta dificuldade com conteddos que
sejam mais textuais e menos visuais e também ndo tem tanta dificuldade para

compreender emoc¢des ou sentimentos.
Entrevistada 5

A Entrevistada 5 (E5) € mae de uma menina de 7 anos que estuda no segundo
ano do ensino fundamental em uma escola regular e, de forma complementar, faz

tratamento com terapeuta ocupacional e fonoaudiologista.

Entre os dispositivos utilizados, a filha da E5 utiliza computador desktop,
notebook tablet e, com menor frequéncia, smartphone. O tablet e o desktop séo
utilizados geralmente uma vez por semana, € 0 notebook € utilizado com maior

frequéncia, mas néo diariamente.

Segundo a mée, ela navega na web para assistir videos e desenhos animados
no YouTube. Ela busca de forma autbnoma o contetdo e navega livremente entre 0s
videos, mas acaba se deparando com conteudos ndo adequados para a idade dela,
por isso, muitas vezes pode necessitar de supervisdo sobre este uso. A crianca

também tem muito interesse em baixar/escutar musica e jogar.

A crianca também utiliza uma ferramenta comum de mensagens para se
comunicar com a mae e outros familiares, mesmo ainda estando em processo de

alfabetizacao, utilizando bastante icones (emojis) para expressar sentimentos.
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Entre as dificuldades ou preferéncias relatadas pelo E5 com relag&o a utilizagédo

de solugbes computacionais pelas criangas, estao:

e Eventos no computador que tirem o foco podem atrapalhar o interesse
em uma atividade;

e As propagandas do YouTube incomodam um pouco e ela pula ou pede
para pular;

e Se acostuma com um padrao e quando ha alguma mudanca, pode se
sentir desconfortada até se habituar e aprender a utilizar um novo
recurso. A mée procurou trabalhar com a questéao de alteracdes de rotina
desde a primeira infancia, por isso ela relatou que a crianca lida
relativamente bem com mudancas e alteracdes;

¢ Interage utilizando alguns aplicativos de mensagens e pode ter interesse
por comunicacédo por video, mas nao se habitua a se comunicar por voz;

e Quando botdes ou links possuem muitas palavras, ela tem dificuldade
de utilizar ou de encontrar qual o link ou botdo certo para realizar uma
determinada acéo;

e Tem dificuldade para compreender metaforas ou expressées
conotativas;

e Nao tem dificuldade para compreender emoc¢des ou sentimentos em

jogos ou videos que ela assiste.

A E5 relatou que a filha ndo tinha problemas relacionados a cores

predominantes em determinados sites e aplicativos.
Entrevistada 6

A Entrevistada 6 (E6) € m&e de um garoto de 12 anos que esta no 6° ano do
ensino fundamental regular e também frequenta uma escola que possui uma
abordagem complementar para trabalhar algumas habilidades, mas que néo é focada

em educacao especial.

Entre os dispositivos mais utilizados pelo garoto, estdo o smartphone e o tablet,

0s quais sdo utilizados todos os dias. A familia também possui um computador
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desktop que é utilizado ocasionalmente. As atividades realizadas nestes dispositivos

incluem jogos e assistir a videos.

7z

O smartphone também é utilizado para realizar comunicacdo com a familia
através de aplicativos de mensagens, entretanto, ele ndo realiza com frequéncia a

comunicacdo com outras pessoas.

Devido a idade e por estar em nivel mais avancado de alfabetizagdo em
comparacao as criancas dos demais entrevistados, o filho de E6 utiliza a web para
navegar e buscar informacdes em todos os dispositivos. O tablet também é muito
utilizado para realizar as atividades escolares e buscas de conteddo na internet. A
navegacao na web é muito utilizada para aprendizado sobre como jogar determinados

jogos (tutoriais). Inclusive, jogos séo de grande interesse pelo garoto.

Entre as dificuldades ou preferéncias relatadas pela E6 com relacao a utilizacao

de solugbes computacionais pelas criangas, estao:

e Em relacdo a propagandas que aparecem em jogos, elas incomodam,
mas ele aprendeu a lidar com este recurso e a fechar popups e
propagandas;

e Pode ficar inseguro com algumas instrucdes e precisa de auxilio;

e Evita alguns jogos antigos de quando era mais novo e fica receoso se
alguém abrir estes jogos;

e N&o possui tanta dimensdo do alcance da comunicagcdo nas redes
sociais e nao tem tanta interesse por ferramentas de comunicacao;

e Reage negativamente a masicas ou videos que reproduzem
automaticamente, principalmente na TV;

e Pode evitar sites e aplicativos que sejam coloridos, mas nao tem uma
determinacdo com relagdo as cores. No smarphone e no tablet muitas
vezes isto ndo ocorre pois ele controla quais aplicativos utilizar;

e Ao utilizar um site que seja mais textual que visual ou que possua
passagens de texto, ele pode ndo se interessar e desistir de usar o
aplicativo;

e Tem dificuldade de entender metafora e expressdes conotativas;
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e Ainda esta desenvolvendo a habilidade de compreender emocdes e
sentimentos;
¢ Nao tem dificuldade para compreender multiplas op¢des em um jogo ou

aplicativo, possui um uso bem proficiente do computador.

A E6 também relatou que muitas vezes ele consegue utilizar melhor um
aplicativo que apresenta um recurso ou contetdo que seja de interesse do filho, pois

isto motiva ele a utilizar.
Entrevistados 7 e 8

Os entrevistados 7 e 8 (E7 e E8) sado pais de um menino de 3 anos com autismo
leve que esta no ensino infantil regular. A crianca consegue explorar bem os
dispositivos de forma autbnoma, de acordo com os pais, e utiliza com mais frequéncia

0 notebook para assistir a videos e utilizar alguns jogos.

Com relacdo a algumas caracteristicas do TEA, a crianca estava se
desenvolvendo com relacéo a fala, realizado tratamento de fonoaudiologia, e também
estava desenvolvendo habilidades sensoriais com terapeuta ocupacional devido a

resisténcia a ser tocado por outras pessoas.

Ao usar o computador, a crianca tem uma grande preferéncia por muasica, mas
gue esteja acompanhada a imagens, assistindo geralmente desenhos musicais. Entre
os aplicativos, sao utilizados os que trabalham memodria, cores e outras habilidades
relacionadas. Devido a pouca idade, a crianca ndo utiliza ainda navegadores web, a

menos que seja para havegacao de videos no YouTube.

Entre as dificuldades ou preferéncias relatadas por E7 e E8 com relacdo a

utilizacao de solu¢des computacionais pelas criancas, estao:

e Propagandas em jogos € algo que incomoda muita e causa muita
frustracdo, pois quebra a atengéo da crianca,

e A crianca aprende rapidamente um determinado comando, caminho ou
acao ao ser ensinado pelos adultos;

e Devido ao grau leve de autismo, ele ndo apresenta resisténcia a

conteudos exibidos em formatos diferentes;
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e Nao se incomoda em utilizar dispositivos com tamanhos de tela
diferentes;

e NA&o consegue compreender metéaforas;

e Tem dificuldade para reconhecer expressdes que demonstrem

sentimentos.
A crianga também néo apresentou preferéncia com relagéo a cores.

A entrevista foi realizada na residéncia da familia e também foi possivel
conhecer a crianca e conversar com ela, estando de acordo com a supervisdo dos

pais.

5.5.4 Sintese dos principais resultados

Todas as criangcas dos pais entrevistados, segundo eles, gostam muito de
utilizar dispositivos mdveis, especialmente tablets e smartphones. A tecnologia
mostrou-se bem aceita por todas as familias e tém sido bem utilizadas para apoiar 0s
interesses e as habilidades das criancas com TEA, independente do grau com que a
sindrome manifesta-se. A Entrevistada 3 relatou que um de seus filhos com TEA tem

aprendido outros idiomas com o uso do computador.

Um grande interesse das criangcas com TEA ao usar estes dispositivos é assistir
a videos, principalmente os que sdo mais musicais, assim como crian¢as neurotipicas.
Estas informacdes foram importantes para compreender similaridades e diferencas de

uso da tecnologia pelas criancas com TEA e criangas neurotipicas.

Embora os computadores, tablets e smartphones sejam bem explorados e
utilizados pelas criancas, existem barreiras de interacdo que podem causar frustracao,
estresse ou outros incobmodos. Algumas destas barreiras que identificamos através

das entrevistas nao apareceram na revisao de literatura que realizamos.

Uma barreira recorrente que os pais apontaram é a aparicdo de propagandas
nos aplicativos de dispositivos méveis, o0 que causa um pouco de ansiedade nas
criancas, conforme relato dos pais. Todos os familiares entrevistados relataram

barreiras da crianca com estes aspectos, porém, ndo encontramos evidéncias diretas
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a este aspecto trabalhos relacionados, o que pode evidenciar um gap entre os estudos
anteriores. As recomendacbes da categoria de Engajamento sdo as que mais se
aproximam a este aspecto, mas nao estéo diretamente relacionadas as propagandas

exibidas nos aplicativos e no YouTube.

Todos os familiares entrevistados também apontaram que seus filhos podem
ter dificuldades para lidar com metaforas ou expressdes conotativas e também podem
ndo conseguir compreender expressfes ou frases que demonstram emocfes e

sentimentos.

Apesar de ndo ser possivel generalizar preferéncias de cores entre crian¢as
com TEA, tivemos um viés claro de que cores com muito brilho ou cores muito
escuras, especialmente para plano de fundo, podem ser algo incémodo a criancas

com TEA, estando de acordo com algo que identificamos previamente na literatura.

Outro aspecto que identificamos nas entrevistas e esta presente na literatura
refere-se a permitir a previsibilidade de ac¢des, caminhos, comandos e disposi¢cédo de
elementos. As criancas se sentem mais confortaveis com esta previsibilidade e

consisténcia e enderecamos este aspecto em algumas recomendacfes do GAIA.

Estes resultados permitiram compreender o contexto de uso da tecnologia pela
crianca com TEA, quais atividades geralmente a crianga realiza ho computador ou
outros dispositivos e se ha alguma dificuldade que a crianca apresenta no uso com o

computador.

Embora muitos dos aspectos identificados estejam na literatura, as entrevistas
nos permitiram ter uma compreensdo em profundidade destes aspectos e
contextualiza-los em situacdes reais relatadas pelos familiares. Através das
entrevistas, conseguimos ter uma compreensdo mais abrangente da forma como as
criangas com TEA utilizam dispositivos e solu¢cdes computacionais e também de como

elas contornam determinadas barreiras que elas enfrentam com frequéncia.

A maioria dos entrevistados relataram que seus filhos nao utilizam a web como,
por exemplo, para navegar em websites, ler conteidos ou realizar pesquisas. Porém,

sites de videos como o0 YouTube sédo acessados e preferidos por muitos deles e,
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embora o site tenha aplicativo proprio, o acesso também pode ser realizado via web

com o0 mesmo modelo de interagéo.

Muitas barreiras relatadas nas entrevistas ndo sao relativas a plataformas
especificas de interacdo e podem ser contextualizadas em uma interacdo com
interface baseada em web. Assim, acreditamos que as entrevistas nos forneceram
informacdes qualitativas de alta relevancia para que pudéssemos complementar as
secdes do GAIA gue explicam porque cada recomendacao é importante para a pessoa
com TEA.

Estas informagbes puderam nos auxiliar a contextualizar determinadas
recomendacdes que podem aparecer de forma mais evidente em um grupo com
caracteristicas em comum. Uma vez que as recomendacdes propostas no GAIA foram
desenvolvidas com o propésito de antecipar problemas de interacdo, informacdes
contextuais mais completas do cenario observado de ocorréncia do problema podem
tornar o processo de escolha da utilizacdo das recomendacdes mais assertivo pelos

projetistas de interface.

5.6 Triangulacao dos dados

Ao utilizar trés métodos de pesquisa distintos neste trabalho, a revisao
bibliografica exploratdrio, o questionario online e as entrevistas com pais de criancas
com TEA, era necessario convergir todos resultados de forma a relaciona-los entre si
dentro dos objetivos da pesquisa. Cada método de pesquisa escolhido teve um
escopo e todos nos levaram a descobertas relevantes sobre a acessibilidade de

interfaces web para pessoas com autismo.

A triangulacdo permitiu comparar os resultados obtidos em cada um dos
meétodos para que pudéssemos tragar um cenario sobre a relacao da pessoa com TEA
com solugdes computacionais sob a perspectiva do que era relatado na literatura, o
que os profissionais de desenvolvimento web conheciam sobre projetar solugdes
acessiveis para este publico e como os pais de criangas com TEA percebiam a relacdo

de seus filhos com estas solugdes.
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Assim, a triangulagdo nos permitiu entender melhor o fendmeno estudado
nesta pesquisa e permitiu que identificAssemos divergéncias entre os resultados

obtidos em cada método de pesquisa.

Confrontando os resultados da literatura com o questionario realizado,
percebeu-se que, de fato, ainda ha uma lacuna de conhecimento muito grande dos
profissionais de desenvolvimento web acerca de acessibilidade, em especial quando

falamos sobre acessibilidade web cognitiva.

Através do questionario, pode-se confirmar que as recomendacdes de
acessibilidade web j& estabelecidas e que fizeram parte da nossa pesquisa
bibliogréfica exploratoria, como o WCAG, nem sempre séo facilmente compreendidas
pelos profissionais de desenvolvimento web. Os artigos cientificos, além de se
apresentarem inacessiveis em alguns casos, também ndo sédo tdo utilizados ou
compreendidos com facilidade, embora ainda sejam mais inteligiveis comparado as

diretrizes internacionais.

Acredita-se que a forma de divulgacéo, a linguagem e o idioma de diretrizes
internacionais pode ser um fator de barreira para que elas sejam adotadas, conforme
foi apontado na Subsecgdo 5.4.4.2. A falta de conhecimento sobre as DCNAs e a
dificuldade de seguir as diretrizes internacionais na pratica foi algo que evidenciamos
através do questionario e que ja foi alertado por Nicolle e Poulson (2004) mais de uma
década antes desta pesquisa, corroborando que ainda temos um longo caminho a

avancar para promover acessibilidade web cognitiva.

Estas evidéncias auxiliaram a calibrar os objetivos e os métodos de realizacdo
desta pesquisa para conceber o GAIA em um formato que pudesse ajudar a reduzir

este gap que identificamos na comunidade de desenvolvimento web brasileira.

A triangulacdo possibilitou analisar de forma mais critica as informacdes
coletadas na literatura frente as entrevistas que realizamos e identificar que as

mesmas apresentam algumas limitacdes em suas contribuicdes, a saber:

e Nenhum dos trabalhos que selecionamos na literatura menciona
diretamente a questdo de popups intrusivas e propagandas que

aparecem em jogos ou videos, gerando muito estresse na criangca com
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TEA. Estes aspectos foram relatados por todos os familiares
entrevistados, mostrando que esta é uma das barreiras mais
recorrentes;

e Mesmo os trabalhos mais recentes ainda nao mencionavam a
preferéncia de criancas com TEA por conteddos em video,
especialmente animacdes musicais;

e Os trabalhos geralmente ndo se aprofundam na descricdo dos
problemas que a pessoa com TEA pode apresentar com metaforas,
navegacao e conteudo textual;

e O problema “evita algum conteudo, site ou aplicativo devido a uma cor
predominante” que consta na questdo 5 do roteiro de entrevistas
(Apéndice E) foi baseado em uma lista do COGA (SEEMAN; COOPER,
2016b) de potenciais barreiras da pessoa com TEA ao interagir com
conteudo web. Porém, ndo encontramos evidéncias desta barreira em

nenhuma das entrevistas realizadas.

Porém, também foi possivel confirmar diversos aspectos de interacdo da
pessoa com TEA frente a tecnologia que haviamos identificado na literatura, como a
preferéncia pelo uso de recursos visuais ao invés de texto, dificuldade de lidar com
longas passagens de texto e preferéncia por recursos, agdes, comandos e layouts

previsiveis.

Ao confrontar as informacdes coletadas na literatura e nas entrevistas acerca
da forma de interacdo da crianca com TEA, foi possivel confirmar solucdes
encontradas da literatura e identificar outras barreiras ou solucdes que sao mais

aplicaveis ao contexto real de uso.

Assim, foi possivel complementar as recomendacbes do GAIA com
informacdes relevantes sobre a importancia de determinadas técnicas e o que fazer

ou néo fazer ao projetar um determinado recurso para a aplicacao.
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5.7 Consideracdes Finais

A desinformacdo € uma barreira para a inclusdo de pessoas com deficiéncia
cognitiva, pois muitos desenvolvedores ainda acham que elas néo séo parte de seu
publico-alvo (SEEMAN; COOPER, 2016a), conforme pudemos evidenciar através da
survey. Uma forma de aumentar a conscientizacdo dos desenvolvedores € através de
diretrizes e recomendacfes de acessibilidade web, entretanto, ainda faltam materiais

acessiveis e inteligiveis sobre o assunto.

Estes fatores motivaram o desenvolvimento do GAIA, um conjunto de
recomendacdes para ajudar desenvolvedores de software e educadores digitais a
entender melhor como desenvolver websites mais adequados as necessidades de

criancas com autismo.

Com este conjunto de recomendacdes, espera-se contribuir para o estado da
arte de acessibilidade web sob aspectos de deficiéncias cognitivas, neuronais ou de

aprendizagem, mas com foco nos aspectos do TEA.

Embora o foco das diretrizes seja o uso da solu¢cdes computacionais para
pessoas com TEA, acreditamos que os resultados potencialmente poderao beneficiar

usuérios com diferentes caracteristicas, necessidades ou limitacdes.

Este conjunto de recomendacdes compde a primeira versdo de um repositorio
de boas praticas e orientacdes para o projeto de interfaces com foco nas necessidades
da pessoa com autismo, bem como complementa materiais ja existentes sobre
acessibilidade web para pessoas com DCNAs adicionando orienta¢c0es relacionadas
ao TEA.

As recomendacdes propostas no GAIA também podem auxiliar professores da
area de educacao especial e educadores digitais, ndo especializados em tecnologia,
a compreender melhor os requisitos para o projeto de conteudos digitais voltados a

criangas com autismo.
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Ao identificar solugcdes recorrentes em trabalhos de diferentes culturas,
naturezas e objetivos, pode-se ter maior clareza das estratégias mais adequadas para

desenvolver software acessiveis a pessoas com autismo.

Prover artefatos que auxiliem educadores e profissionais de educacéo especial
a trabalhar com a tecnologia para criangas com autismo pode permitir a construcéo
gue software mais flexiveis, inclusivos e que minimizem barreiras de interacdo do uso

da tecnologia pela crianca com TEA.

E importante frisar que as recomendacdes propostas no trabalho podem ajudar
a resolver gaps e fornecer direcionamento sobre melhores praticas para projetar
interfaces mais acessiveis a pessoas com TEA, entretanto, elas ndo garantem a

usabilidade e acessibilidade.

Conforme identificado na survey, os desenvolvedores ainda tém dificuldade de
encontrar materiais sobre acessibilidade web com um enfoque pratico e que estejam
em portugués. Eles também apontaram que nem sempre conseguem compreender
0S materiais ja existentes com facilidade e muitos profissionais ainda ndo possuem
conhecimento sobre as DCNAs, por que eles devem desenvolver solucdes acessiveis
a elas e como. Pensando nestes aspectos, fora desenvolvidas descricdes detalhadas

das recomendacfes e um website para divulgar o GAIA, descritos no Capitulo 6.



Capitulo 6

GAIA

Neste capitulo, séo apresentados mais detalhes sobre as recomendacdes do GAIA, bem
como as caracteristicas do website que foi desenvolvido para divulgar e permitir o seu uso
pela comunidade. Descreve-se também a avaliacao piloto que foi realizada com um
pequeno grupo de profissionais de Tl para coletar as primeiras impressdes sobre a

utilidade do GAIA como artefato de apoio a inspecdes de acessibilidade em websites.

6.1 Consideracdes iniciais

Conforme descrito no Capitulo 5, investigamos e sistematizamos solucfes de
sucesso e recomendacdes de design de interfaces acessiveis a pessoas com autismo
em diversos trabalhos em um conjunto de diretrizes de Interacdo Humano-

Computador aberto intitulado GAIA.

As recomendacdes propostas no GAIA foram descritas de forma que possam
ser inteligiveis para psicologos, pedagogos e profissionais de computacdo e
apresentam uma estrutura detalhada que permite auxiliar no passo a passo para
implementar cada recomendacédo e compreender qual beneficio sera obtido pela

criangca com autismo quando ela interagir com uma aplicagéo.

Embora o enfoque das diretrizes do GAIA sejam aplicacdes Web e interacdes
baseadas em toque, procuramos generalizar a descricdo para que elas possam ser

adaptadas a outros contextos de interacdo e nao fique vinculada a uma tecnologia
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especifica. Nos preocupamos também em incluir exemplos para demonstrar as

solugdes e permitir melhor compreenséo do contetddo das diretrizes.

Para permitir que estas diretrizes sejam de facil acesso, foi disponibilizado o
conteudo integral do GAIA em um repositorio de cédigo aberto no GitHub e também
em um website hospedado na mesma plataforma. Com isso, esperamos que este
conteddo possa ser complementado, distribuido e mais bem compreendido por
profissionais e pesquisadores de diferentes areas. Neste capitulo, sdo descritas as

caracteristicas deste website.

Este capitulo esta organizado da seguinte forma: na Secao 6.2 € descrito o
escopo de cada categoria do GAIA e as recomendacdes de cada categoria; na Secao
6.3 é descrito como o website de divulgacdo do GAIA esta organizado em um
repositorio de cédigo aberto; a Secao 6.4 descreve as paginas e recursos do website,
bem como as caracteristicas de acessibilidade; a Secao 6.5 relata o feedback obtido
de alguns desenvolvedores sobre a utilidade do GAIA através de uma avaliagao piloto
do conjunto de recomendac0es; e a Secao 6.6 apresenta as consideracdes finais do

capitulo.

6.2 Recomendagbes do GAIA

A seguir, apresentamos o0 escopo de cada categoria do GAIA e as

recomendacdes detalhadas pertencentes a cada categoria.
6.2.1 G1 — Vocabulario Visual e Textual

Este grupo apresenta as recomendacOes mais frequentes e relevantes do
GAIA, de acordo com a andlise dos trabalhos selecionados. Elas abordam o uso
adequado de textos e imagens considerando as particularidades de pessoas com
TEA. Cerca de 50% dos trabalhos analisados apresentam consideracbes sobre
estrutura textual, linguagem, comunicacdo verbal e pictorica, fluxo de leitura e

contraste de cores.
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Na recomendacdo 1.2, consolidamos contribuicbes de quatro trabalhos
(DAREJEH; SINGH, 2013, SEEMAN; COOPER, 2015, ABOU-ZAHRA, 2012),
(WEBAIM, 2014) que continham oito recomendacdes sobre o uso adequado de
linguagem nas interfaces. A recomendacdo 1.4 sumariza cinco recomendacdes
similares extraidas de trés trabalhos (MUNOZ et al., 2012, WEISS et al., 2011, LAU;

YUEN; LIAN, 2007) relacionadas a representacdes do mundo real em icones e

padrdes de interacao.

Como as pessoas com TEA podem enfrentar barreiras para compreender
informacgdes e decodificar linguagem, as recomendacdes deste grupo, apresentadas
nas Tabelas 8 a 11, podem trazer melhorias para 0 aspecto de engajamento para a
comunicacdo (PUTNAM; CHONG, 2008) e trabalhar as habilidades sociais e de

comunicacao.

Tabela 8. Recomendacéo 1.1 da categoria G1.

1.1. As cores ndo devem ser a Unica forma de transmitir um contetido e o contraste entre as cores de

fundo e objetos de primeiro plano deve ser adequado para distinguir os itens e diferenciar contetidos ou
relacionar informag&es similares

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A

Compreensao
verbal ou
linguistica

Compreensao

Atencéo .
INVE]

Descricao

O conteldo também deve ser compreendido sem imagens ou estilos e as cores devem ser
utilizadas de forma adequada como um complemento para distinguir ou relacionar objetos.

Por que fazer?

Elementos que usam somente cores, sem imagens ou texto para representacao da informacao,
podem atrair a atengdo da pessoa, principalmente criangas, sem que ela compreenda o que aquele
elemento significa.

Além disso, o baixo contraste entre o fundo e o texto/objeto de primeiro plano dificulta a
compreensao, a legibilidade e pode prejudicar a atencdo da pessoa com TEA. Entretanto, as cores
dos objetos e os diferentes contrastes podem ser usados para guiar a atencao e diferenciar
elementos.
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Como fazer?

A cor de fundo deve ser diferente o suficiente da cor do objeto do primeiro plano e possui
contraste adequado. Dé preferéncia para planos de fundo de cores claras ou branco para
destacar os objetos ou textos do primeiro plano.

Vocé pode utilizar cores para diferenciar se¢bes de um site ou relacionar conteddos similares.

Cores nado deve ser a Unica forma de transmitir um contetdo. O conteddo também deve ser
compreendido sem imagens ou estilos. E recomendavel associar rétulos textuais a elementos.

Em caso de duvidas se o contraste esta adequado, utilize ferramentas de verificagdo de contraste
para comparar a cor de plano de fundo e a cor do elemento do primeiro plano.

Exemplos

m ‘ Verifique sua reserva ‘ 8 Reserve agora

Os botdes da
principal acdo o Fonte: http://booking.com
site Booking.com
utilizam as cores

como guia
juntamente com
um rétulo
descritivo e um
icone na principal
acao.

Esta imagem
ilustrativa de um
website utiliza as
cores vermelho e

verde para mostrar
uma pratica ruim e
uma pratica boa, O
respectivamente,
mas também utiliza
as palavras "Bad” e

"Good” como

rétulo dos botdes

juntamente com  Fonte: https://www.smashingmagazine.com/2016/10/icons-as-part-of-a-

Icones que great-user-experience/
representam

geralmente os

Users See Icons Last Users See Icons First

] O—



http://booking.com/
https://www.smashingmagazine.com/2016/10/icons-as-part-of-a-great-user-experience/
https://www.smashingmagazine.com/2016/10/icons-as-part-of-a-great-user-experience/
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termos de certo e

errado.
m Your — TU% Smres
[ 1 H 3 [ 4 5 6 | 7T [ 8 9 [ 10 |
Nesta imagem, | ¢ PRevious | | NexT ) |
temos um exemplo 2. Can | export graded exams?
|nC0rret0 q ue A. Yes, as a teacher you can view as HTML or export as PDF.
associa as
# B. Yes, asa studentyou can view as HTML or export as PDF. < Youranswer
respostas certas e
erradas SO mente és C.  Yes, teachers and students can view as HTML or expart as PDF.
cores vermelho e
verde. Fonte: http://www.examprofessor.com/tour

Fontes

SEEMAN E COOPER, 2015; WebAIM, 2014; Sitdhisanguan et al.,, 2012; Friedman e Bryen, 2007

Tabela 9. Recomendacéo 1.2 da categoria G1.

1.2. Utilize uma linguagem visual e textual simples, evitando jargdes, erros ortogréaficos, metéforas,

abreviagGes e acrénimos, fazendo uso de termos, expressées, nomes e simbolos familiares ao contexto
de seus usuaérios.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A

Compreensao

verbal ou
linguistica

Atencao

Descricao

Pessoas com TEA podem ter dificuldade para compreender textos longos, complexos e com
linguagem conotativa. A compreensao do conteludo deve ser facilitada através de linguagem visual
e texto com linguagem simples e apropriada ao contetdo.

Por que fazer?

Um dos aspectos de comportamento afetados em pessoas com TEA é a comunicacao. Por isso, elas
podem ter dificuldade em compreender textos com metéforas, coloquialismo e expressdes ndo
literais.

Paragrafos complexos podem também ser distrativos e prejudicar a atencdo ao contetdo da
pagina.



http://www.examprofessor.com/tour
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Para criancas, o uso de linguagem simples e textos sucintos pode auxiliar ndo apenas na atengdo e
compreensao da linguagem, mas também na aquisicdo de vocabulario e letramento.

Como fazer?

Facilitar a navegacdo e compreensao do conteldo através de linguagem visual e texto com
linguagem simples que nao utilize jargdes, como termos técnicos.

Use linguagem simples, apropriada ao conteldo, evitando erros ortograficos e gramaticais,
evitando coloquialismo, linguagem conotativa, metaforas, texto nao literal, abreviacoes e
acrénimos.

Procure ser sucinto, escrevendo textos simples, claros e suficientemente descritivos sobre as
informacdes que devem ser compreendidas. Ndo escreva paragrafos longos.

Escreva rotulos consistentes de formularios, botdes e outras partes do conteddo, utilizando
termos de facil compreensao.

Evite utilizar termos e nomes que podem néo ser familiares a todos os usuarios, como termos
utilizados somente por pessoas de uma determinada area.

Utilizar simbolos reconheciveis pelo usuario, com aparéncia, formas e contornos que possam
identificar o que o simbolo significa.

Exemplos

No aplicativo
Pictello, o
rétulo do

campo para
digitar o nome
da histéria a ser
criada
apresenta uma
pergunta que

comersa’com M #00)) | My First Day At School €
a pessoa: ’
“What is the
title of your

story?” (Qual é
o titulo da sua
historia?)

Fonte: http://appsforaac.net/app/pictello

Fontes

SEEMAN E COOPER, 2015; WebAIM, 2014; Darejeh e Singh, 2013; Abou-Zahra, 2012



http://appsforaac.net/app/pictello
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Tabela 10. Recomendacéo 1.3 da categoria G1.

1.3. Procure ser sucinto, ndo escreva paragrafos longos e utilize marcag&es que facilitam a leitura como

listas e tftulos para se¢des de contetdo.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A

Compreensdo
verbal ou
linguistica

Compreensao

Atencéo [ Leitura .
visual

Descricao

Além de escrever textos com a linguagem adequada (ver recomendacéo 1.2), devem ter uma
estrutura que permita a legibilidade. Uma boa forma de atender isso é utilizando elemento como
subtitulos e listas, sendo necessario também se atentar a quantidade de caracteres por linha e
espagamento entre linhas.

Por que fazer?

Conforme mencionado na recomendacao 1.2, paragrafos complexos podem ser distrativos e
prejudicar a atencdo ao conteldo da pagina para pessoas com TEA.

Textos divididos entre pequenos paragrafos, listas e textos com subtitulos maximizam a legibilidade
e ajudam a focar a atencdo na informacao, guiando a leitura e organizando melhor o contetdo.

Como fazer?

Atente-se para a legibilidade do texto quanto a altura de linha, evite linhas com mais de 80
caracteres e ndo espace muito as palavras e letras.

Evite alinhar os textos a direita.

Use textos em caixa baixa, evite o uso de caixa alta para todos os caracteres.

Faca uso de marcacbes de cabecalho (titulos e subtitulos).

Use fontes sem serifa como Arial, Verdana, Helvetica e Tahoma.

Use linguagem simples, apropriada ao conteldo, evitando erros ortograficos e gramaticais,
evitando coloquialismo, texto ndo literal, abrevia¢cdes e acronimos. Procure ser sucinto e ndo
escreva paragrafos longos.
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Exemplos

“ a cessibilidade é um assunto que ainda precisa ser muito discutido no

contexto dos produtos digitais. Principalmente em tempos nos quais

Na plataforma de publicagéo surgem, a cada dia, novas formas de interacdo. As tecnologias precisam
de textos Medium.com, todos acompanhar o ritmo e limitacdes de seus usudrios. Entende-se que o bom
os textos publicados sdo design deve ser utilizavel por qualquer pessoa, mas nem sempre isso ocorre,
apresent ados com um bom principalmente porque nos falta reforcar culturalmente a praxe da

espacamento entre as linhas e~ acessibilidade.
tamanho adequado da fonte.

Embora o site utiliza para o
corpo de texto fontes no estilo H4 uma relagdo muito forte entre acessibilidade e usabilidade. Ao pensarmos

Acessibilidade e Usabilidade: dois lados da mesma moeda (UX)

"serifadas”, houve a nos propositos de cada uma, parecera que estamos falando da mesma coisa,

preocu pagéo na escolha de pols atuam como uma amalgama. Ambas conversam e chegam a uma mesma

uma tamanho adequado que conclusdo: uma experiéncia centrada no usudrio.
permitisse a leitura. Além
disso, é possivel perceber que
ha uma divisdo bem
delimitada entre os paragrafos
através de espacos em branco.

A usabilidade presume um produto contextualizado aos objetivos e

necessidades dos usuadrios [1] e, por esse motivo, trabalha com as

Fonte: https://medium.com/@andregrilo/acessibilidade-no-
design-de-intera%C3%A7%C3%A30-exemplos-e-
recomenda%C3%A7%C3%B5es-86c059ef9e2f#.xxm9wpx6u

Fontes

WebAIM, 2014; Friedman e Bryen, 2007

Tabela 11. Recomendacgéo 1.4 da categoria G1.

1.4. [cones, imagens e nomenclatura de agBes e menus devem ser compativeis com o mundo real,

representar agdes concretas e atividades de vida cotidiana para que possam ser mais facilmente
reconhecidas.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Compreensdo
Leitura verbal ou
linguistica

Compreensao
visual

Memorizagao | Atencao

Descricao

Pessoas com TEA podem ter dificuldade de lidar com metaforas, portanto, icones, a¢des e padroes
de interacdo devem ser reconheciveis e compativeis com o mundo real sempre que possivel. Para



https://medium.com/@andregrilo/acessibilidade-no-design-de-intera%C3%A7%C3%A3o-exemplos-e-recomenda%C3%A7%C3%B5es-86c059ef9e2f#.xxm9wpx6u
https://medium.com/@andregrilo/acessibilidade-no-design-de-intera%C3%A7%C3%A3o-exemplos-e-recomenda%C3%A7%C3%B5es-86c059ef9e2f#.xxm9wpx6u
https://medium.com/@andregrilo/acessibilidade-no-design-de-intera%C3%A7%C3%A3o-exemplos-e-recomenda%C3%A7%C3%B5es-86c059ef9e2f#.xxm9wpx6u
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sites e aplicagdes voltados a criancgas, esta abordagem permite conhecer a aprender acdes ou
vocabularios que elas poderao utilizar na vida real.

Por que fazer?
Pessoas com TEA podem ter dificuldade com representagdes metafdricas, de faz-de-conta ou que
demandem imaginacao para serem decifradas.

E preciso que acdes, icones e elementos da pagina ou aplicacio sejam relacionados com acdes
concretas e baseados no mundo real para que a pessoa possa reconhecé-los mais facilmente.

Como fazer?

Os icones e imagens, principalmente se tratarem de emocdes e situacdes de vida cotidiana,
devem representar claramente as a¢Ses concretas e baseadas no mundo real, evitando
metaforas.

Sempre que possivel, use a¢des e padroes de interacdo que as criancas podem conhecer e
aprender a utilizar na vida real. No caso paginas e aplica¢bes utilizadas em dispositivos moveis
como tablets, faga uso das a¢des naturais providas por estes dispositivos para manipular
elementos na tela.

Representacdes verbais, graficas e em formato de personagens auxiliam as criangas a se
concentrar nas tarefas.

Relacione atividade que tenham a ver com as habilidades e experiéncias de vida cotidiana da
crianga.

Reproduzir a¢des, interacdes e objetos que sejam reconheciveis ou compativeis com o mundo
real.

Exemplos

I e
@

O aplicativo Marble Jar apresenta
elementos de interface e cenario com
formas e texturas similares ao mundo

real, permitindo que a crianca
compreenda a metafora de
preenchimento do pote.

Note que o pote também apresenta
uma foto da crianga, o que facilita a ela
reconhecer que as bolinhas de gude
que ela deve acumular pertence a ela.

m——

-~ ¥acTioNs

Fonte: http://coloradomoms.com/reviews/new-
rewards-app-marble-jar-marbjar/



http://coloradomoms.com/reviews/new-rewards-app-marble-jar-marbjar/
http://coloradomoms.com/reviews/new-rewards-app-marble-jar-marbjar/
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BTN o

O aplicativo Discover Our
World permite carregar
fotos do ambiente real

onde a pessoa vive e cupboard : ‘ cupboard
marcar os objetos \ [ ] : [ i3
. 0 k 4 | - IR
existentes no ambiente, ’@ E F

relacionando com seus
respectivos nomes Fonte: http://www.appymall.com/apps/discover-our-world-the-

educational-app-developed-for-children-suffering-from-autism-

and-mental-retardation
Nesta interface que simula
um album de figurinhas, os
cenarios e botdes se
assemelham a aparéncia de
um album do mundo real,
mesmo com os tragos
cartunescos.

Fontes

Munoz et al., 2012; Weiss et al, 2011; Lau, Yuen e Lian, 2007

6.2.2 G2 — Customizacao

As recomendag0Oes relativas a Customizagdo enderecam orientagfes para
permitir aos usuarios adaptar as interfaces de acordo com as suas necessidades.
Esta é a segunda categoria mais importante de recomendacdes e descreve recursos
para que os desenvolvedores web fornecam opc¢bes que permitam que as pessoas
com TEA ou seus cuidadores ajustem a interface de modo mais confortavel a eles.

Considerando que o TEA apresenta uma grande variacdo de caracteristicas,
em muitos casos € arriscado identificar padrées de interacdo adequados a todas as


http://www.appymall.com/apps/discover-our-world-the-educational-app-developed-for-children-suffering-from-autism-and-mental-retardation
http://www.appymall.com/apps/discover-our-world-the-educational-app-developed-for-children-suffering-from-autism-and-mental-retardation
http://www.appymall.com/apps/discover-our-world-the-educational-app-developed-for-children-suffering-from-autism-and-mental-retardation
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pessoas com TEA, portanto, prover formas de customizacgéo fornece uma flexibilidade

maior da interface e um controle maior dos usuarios.

As recomendacdes desta categoria sdo apresentadas nas Tabelas 12 a 15.

Tabela 12. Recomendagéo 2.1 da categoria G2.

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

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A

Lidar com
Compreensdo | mudancas
visual ou

Compreensao

Atencao [ Leitura verbal ou

linguistica -
9 transicoes

Descricao

Apresente funcdes de customizagdo do site ou aplicacdo para alteracao de cores, tamanho de texto,
fontes e sons do site. Isto permitira que a pessoa possa ajustar a aparéncia da interface de forma
mais adequada as preferéncias dela.

Por que fazer?

Muitas vezes nao é possivel identificar padroes entre estas preferéncias de pessoas com TEA, como
cores, formas ou fontes, devido a miriade de caracteristicas e habilidade que cada pessoa pode
apresentar. Por exemplo, uma cor que pode ser altamente atrativa para uma pessoa, pode ser
perturbadora para outra.

Portanto, é recomendavel prover funcionalidades que deem controle para que a pessoa customize
aspectos de apresentacdo de conteldo de acordo com as suas preferéncias.

Como fazer?

Fornega funcionalidades para aumento de texto, quando possivel, mesmo os navegadores web
possuindo esta funcdo de modo nativo.

Permita aos usuarios alterar cores, fontes e voz utilizada nos botdes, para o caso de botdes que
possuam narrativas.

Permita aos usuarios alterar a fonte dos textos do site.

Permita aos usuarios alterar o esquema de cores da pagina, incluindo um modo de alto
contraste.
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Tenha fungdes de customizacdo para posicionamento da navegacao e para execucao de sons e
narracoes.

Exemplos

No aplicativo Pictello, é possivel _

habilitar o som para determinadas = , Text with voice Ryan

acOes e até mesmo gravar a voz que '

sera utilizada, como forma de trazer

maior conforto e familiaridade para a
pessoa com TEA.

No Sound

Choose a Voice

Make a Recording

i »

Fonte: http://appsforaac.net/app/pictello

Fontes

SEEMAN E COOPER, 2015; WebAIM, 2014; Assistive Ware, 2014; Darejeh e Singh, 2013; Friedman e
Bryen, 2007



http://appsforaac.net/app/pictello
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Tabela 13. Recomendacéo 2.2 da categoria G2.

2.2. Oferecer opgBes para customizar a visualizagdo de informagdo com imagens, som e texto de acordo

com as preferéncias individuais da pessoa.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Lidar com
Compreensdo | mudangas
visual ou

Compreensdo

Integragao

verbal ou ;
sensorial

linguistica

Atencao [ Leitura

transicoes

Descricao

Para pessoas com TEA, é recomendavel que as informagdes sejam apresentadas em multiplos
meios, como texto, dudio e imagens (ver categoria Representacdes Redundantes), mas a pessoa
deve ter a possibilidade de escolher com quais representacdes ela deseja que a informacao seja
apresentada.

Por que fazer?

Algumas pessoas com TEA podem ser mais suscetiveis a sons, outras a imagens e ha pessoas que
podem precisar do texto ou de instru¢des narradas para compreender um determinado contetdo.
Dessa forma, prover representacdes redundantes para informacdes é necessario, mas deve-se
permitir que a pessoa possa customizar como ela deseja visualizar a informacao.

Criangas em fase de letramento, por exemplo, podem preferir imagens e uso de instru¢des sonoras
ao invés de texto.

Como fazer?

Permitir customizar os botdes com simbolos e palavras ou apenas palavras.

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

Permitir alterar cores, fontes e voz utilizada nos botdes.

Permitir customizar cores e sons utilizados no site ou aplicagao.
Exemplos
Ainda ndo ha exemplos para esta recomendacao.
Fontes

Assistive Ware, 2014; UDL Center, 2012; Millen, Edlin-White e Cobb, 2010; Putnam e Chong, 2008;
Friedman e Bryen, 2007
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Tabela 14. Recomendacéo 2.3 da categoria G2.

2.3. Oferecer opgBes para customizar a quantidade e a disposicdo de elementos na tela e personalizar as

funcionalidades.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A ped

Compreensdo
Atencao [ Leitura verbal ou
linguistica

Compreensdo | Lidar com mudancas
visual ou transicdes

Descricao

E importante que sites ou aplicacdo web utilizadas por pessoas com TEA sejam flexiveis em sua
interacdo e funcionalidades, fornecendo escolhas para adaptar os recursos apresentados e o layout
de acordo com as necessidades de cada usuério.

Por que fazer?

Prover escolhas nos métodos de utilizacdo do site ou aplicacdo permite que pessoas com TEA
estejam no controle e adequem as funcionalidades e a apresentacdo das informagdes do modo que
seja mais confortavel a elas.

Pais, educadores e terapeutas de pessoas com TEA também podem fazer uso destas opgdes para
configurar a aplicacdo da forma mais adequada a pessoa.

Como fazer?

Permitir personalizar as funcionalidades para inclusdo de elementos comuns e conhecidos da
rotina da pessoa, especialmente para criancas. Por exemplo: permitir incluir de rosto da crianga
como personagem de uma atividade que envolva historias.

Quando possivel, permitir customizar a quantidade de elementos presentes na tela.

O site ou aplicacdo deve apresentar formas de ordenar atividades e gravar a completude de
tarefas, principalmente para tarefas que envolvam varias etapas ou que podem levar muito
tempo.

Permitir flexibilidade de interacdo com a aplicagdo, promovendo diferentes estratégias para a
realizacdo de tarefas e considerar particularidades do autismo.

Exemplos
Ainda ndo ha exemplos para esta recomendacao.

Fontes
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Assistive Ware, 2014; Silva, Salgado e Raposo, 2013; PuzzlePiece, 2012; Millen, Edlin-White e Cobb,
2010

Tabela 15. Recomendagéo 2.4 da categoria G2.

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

impressdo.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A

Lidar com
Compreensdo | mudancas
ou

Compreensao

Atencdo | Leitura verbal ou

linguistica .
transicGes

Descricao

Caso a leitura de um texto seja uma atividade importante no site ou aplicacdo, é recomendavel
fornecer um modo de leitura que omita os demais elementos da tela e exiba somente o texto. A
funcdo de modo de leitura pode ser similar ao modo de impressdo, que geralmente esconde os
demais elementos e exibe o texto com cores mais sobrias.

Por que fazer?

Pessoas com TEA podem ter dificuldade em se concentrar por muito tempo em uma determinada
atividade. A leitura de textos pode ser cansativa e a pessoa pode se distrair com os demais
elementos da interface, portanto, caso a leitura de um texto seja uma atividade critica, deve-se
permitir um modo de leitura para o texto.

Como fazer?
Facilitar a compreensao e minimizar distracdes permitindo ativar alterar tamanho de fonte e

modo de leitura ou de impressdo, que geralmente omitem os outros elementos da tela e exibem
somente o texto.

Tenha fungdes de customizacdo do website para tamanho do texto, posicionamento da
navegacao (esquerda ou direita), modo de contraste, impressdo e som.
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Exemplos

Versbes mais
recentes de alguns
navegadores, como

o Firefox,
implementam um
modo de leitura
para sites que
estejam
adequadamente
configurados,
removendo
elementos

distrativos e
aumentando a fonte

para uma leitura
mais confortavel.

By BRIAN STELTER

€ Internet Kills the Video Store £ W[

Internet Kills the Video
Store

Blockbuster, which had more than 9,000 retail
stores across America nine short years ago,
will close over the next two months the few

i hundred video-rental stores that it still has,

the company’s owner, Dish Network, said
Wednesday in a bittersweet but long-expected
announcement.

Dish, which acquired Blockbuster through a

' bankruptcy auction in 2011, after the retailer

had already been decimated by digital video
distributors like Netflix, said it still sees value
in the brand name and will use it in limited
Wa o

Fonte: https://support.mozilla.org/en-US/kb/view-articles-reader-view-

firefox-android

Fontes

SEEMAN E COOPER, 2015; Friedman e Bryen, 2007

6.2.3 G3 — Engajamento

As recomendacdes de Engajamento (Tabelas 16 a 19) apresentam orientacdes

sobre foco, atencdo e estratégias para ajudar 0s USUArios a interagir com o sistema.

Essas diretrizes abordam questbes de design de interface e intersectam com a

recomendacao dos grupos G1 e G9.


https://support.mozilla.org/en-US/kb/view-articles-reader-view-firefox-android
https://support.mozilla.org/en-US/kb/view-articles-reader-view-firefox-android
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Tabela 16. Recomendacéo 3.1 da categoria G3.

3.1. Evite utilizar elementos que distraem e interfiram no foco ou na ateng&o. Caso utilize, forneca opgdes

para suprimir estes elementos na tela.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A

Atencao Leitura

Descricao

Pessoas com TEA podem ter dificuldade para prestar atencdo ao conteddo primario apresentado na
tela devido a distracdo de contelido secundario, portanto, é preciso evitar inserir elementos
animados, que piscam ou brilham, bem como sons de fundo, pois eles podem ser incomodos e
prejudicar o foco da pessoa, especialmente criancas.

Por que fazer?

Pessoas com TEA podem ter dificuldade para prestar atencao ao contetdo primario apresentado na
tela devido a distragdo de conteldo secundario, como imagens de fundo, cenarios com muitos
detalhes, fundos texturizados ou elementos animados.

Como fazer?

Ao planejar o design de sua aplicacdo ou pagina web, evite inserir elementos que distraiam como
animacdes, fontes ndo convencionais (como as “fontes fantasia”) e sons de fundo.

Minimize a inclusdo de muitos elementos na tela, pois isto também pode impedir que a pessoa
tenha foco no contetdo principal.

Destaque o conteudo principal da tela ou a principal informacdo para realizar uma determinada
acdo para permitir que a pessoa possa estar focada e atenta as a¢des a serem realizadas.

Evite também elementos que piscam ou brilham, pois eles podem ser incOmodos a pessoa com
TEA, especialmente as criancas.

Caso vocé inclua elementos com animacdes, que brilham, piscam ou sons de fundo, ofereca
formas de desabilitar ou esconder tais contetdos.
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Exemplos

Na rede social Facebook, ‘ What's on your mind?
ao clicar na caixa de
publicagao, é fornecido
foco somente para esta & Photo/ Video FeelinglActivity
acao, eliminando as
distracbes dos demais

elementos da tela Tag Friends

2 Photo/ Video Album Q Checkin

Fonte: Facebook.com (arquivo pessoal)

Fontes

WebAIM, 2014; Silva, Salgado e Raposo, 2013; Abou-Zahra, 2012; UDL Center, 2012

Tabela 17. Recomendacgéo 3.1 da categoria G3.

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

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

o

Compreensao
Leitura verbal ou
linguistica

Resolucéo

Compreensao

de .
visual

problemas

Memorizagao | Atencao

Descricao

Interfaces com muitos elementos podem ser complexas e causar estresse e frustracdo
desnecessario & pessoa com TEA. E importante projetar interfaces de aplicacdes e paginas web que
apresentem os elementos e funcionalidades necessarios em cada tela ou pagina, para que a pessoa
possa focar na tarefa atual.

Por que fazer?

Pessoas com TEA podem ficar frustradas ou confusas com uma grande quantidade de informacdes
apresentadas em uma mesma tela. Elas também podem nao relembrar as instru¢des para realizar
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uma tarefa na aplicacdo ou pagina web quando estas instrugdes sdo apresentadas
subsequentemente com outra ac¢éo a realizar.

Como fazer?

Apresente na tela somente as atividades, elementos e informacdes que serdo necessarias para
realizar uma tarefa.

Projete pensando se todas as funcionalidades planejadas serdo necessarias. Vocé pode reduzir a
complexidade do site ou aplicacdo diminuindo as funcionalidades disponiveis, quando possivel,
analisando funcdes e recursos que podem causar estresse desnecessario ou frustracdo.

Projete interfaces “limpas”, que apresentem poucos elementos e que foquem na tarefa atual a ser
desempenhada pela pessoa.

Caso uma atividade dependa de varias a¢des para ser realizada, divida-a em varias telas e
apresente cada acdo de uma vez, para que a pessoa possa focar em somente uma acdo a cada
etapa.

Exemplos

m dUOLingo i - — l ! .

No site de aprendizado -
de idiomas Duolingo,
cada ligdo apresenta as Translate this sentence to French
tarefas especificas uma de
cada vez para que o T > [i
usuario foque em uma
atividade especifica. Para
isso, as ligdes séo 600 0cE
divididas em multiplas
telas.

Fonte: http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-

experiences/



http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/

Capitulo 6 - GAIA 149

Este aplicativo de aloum
de figurinhas apresenta
de forma sucinta os » 5
albuns do usuéario e

contém poucos controles = ==
Jahaja

e opcdes de menus.

Fonte: https://itunes.apple.com/ca/app/my-face-
play/id899494805?mt=8

Fontes

Darejeh e Singh, 2013; Mufioz et al,, 2012; Lau, Yuen e Lian, 2007

Tabela 18. Recomendacéo 3.3 da categoria G3.

3.3. Utilize espagos em branco entre os elementos da pagina para separar contetidos distintos ou focar a

atengdo em um contetdo.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Compreensao
ISVE]

Memorizagao | Atencdo j Leitura

Descricao

Os elementos apresentados na tela devem ser organizados de forma a minimizar o esforco
cognitivo da pessoa, aproximando elementos que sdo similares e distanciando conteldos que nao
sao relacionados.



https://itunes.apple.com/ca/app/my-face-play/id899494805?mt=8
https://itunes.apple.com/ca/app/my-face-play/id899494805?mt=8
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Por que fazer?

Mesmo em uma interface com poucos elementos, a leitura de contetido pode se tornar dificil caso
as informacgdes estejam muito proximas e ndo tenham uma separagao clara entre grupos de
informacdes. Portanto, é necessario utilizar “folgas” entre os elementos para distingui-los e, para
conteudos similares, aproxima-los de forma que possam mostrar que aquelas informag¢des fazem
parte do mesmo grupo.

Como fazer?

Entre elementos distintos, insira um espago maior para separa-los e mostrar que sao informacoes
distintas, inclusive para textos.

Caso a intengdo seja mostrar que os elementos fazem parte de um mesmo grupo de
informacdes, aproxime-os, mas deixando ainda um espaco suficiente para que a pessoa possa
compreender cada um dos elementos ou textos.

Use os espacos em branco entre os elementos para destacar também o contetdo principal da
pagina ou tela.

Exemplos

O Material
Design do
Google
preconiza o uso
de espacos em
branco para
distinguir
adequadament
e cada
elemento ou
conjunto de
elementos da
interface

Fonte: https://material.google.com/layout/structure.html

Fontes

WebAIM, 2014; Friedman e Bryen, 2007



https://material.google.com/layout/structure.html

Capitulo 6 - GAIA 151

Tabela 19. Recomendacéo 3.4 da categoria G3.

3.4. Fornega instrugdes e orientagdes claras sobre as tarefas para facilitar a compreensdo do contetdo e

de sua linguagem de forma a estimular, motivar e engajar o usuario na interagéo.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

o

Resolucdo Compreensao

Leitura verbal ou
linguistica

de
problemas

Memorizagao | Atencao

Descricao

As interfaces devem permitir que a pessoa se sinta motivada a interagir com a aplicacdo ou
colaborar com outras pessoas através da aplicacdo. Para isto, é necessario fornecer instrugdes claras
que facilitem a visdo geral do conteldo e orientem na utilizacdo dos recursos disponiveis.

Por que fazer?

Pessoas com TEA podem ficar confusas com instrugdes que ndo sdo bem definidas e podem se
sentir desestimuladas a interagir com a aplicagdo ou com outras pessoas através da aplicacdo. Para
cada funcionalidade, devem ser fornecidas instrugdes claras e que permitam a pessoa,
especialmente as criancas, compreender o conteldo e se engajar no uso da aplicacdo. Esta diretriz
é importante para aplicacdes com foco em comunicacao e atividades colaborativas.

Como fazer?

Forneca instrucdes claras que facilitem ter uma visdo geral do conteldo e orientem a pessoa,
como: caixas de aviso, tabela de indices para textos longos ou instru¢des abaixo de elementos
interativos.

Projete interfaces que permitam engajamento para comunicacao e compreensao de linguagem
através do uso de imagens, icones e sons.

Para aplicacdes voltadas a criangas e adolescentes com TEA, motive gradualmente a colaboracao
e a interagdo com o uso de signos e representagdes reconheciveis pelo usuario.
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Exemplos
m dUOLingo B —— I! i m
O site Duolingo -

fornece instrucées
claras, objetivas e
gue aparecem no

momento em que é
necessario realizar
~ underlined with gray dots to see their
u ma agao translation o

especifica | Goodiob! &3

Click or hover over these words to see their translation

> Hello, my name is Duo.

Fonte: http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-

experiences/

A ferramenta Slack
apresenta instrucdes
contextuais para
ajudar os usuarios que
estdo comecando a

usar a ferramenta + Invite People

UserOnboarding... » SIaCk

N

Slack is a mess

Got the hang of €

Fonte: http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-

experiences/

Fontes

Silva, Salgado e Raposo, 2013; Abou-Zahra, 2012; Putnam e Chong, 2008

6.2.4 G4 — RepresentacOes Redundantes

As orientacdes sobre Representagfes Redundantes, juntamente com as
diretrizes do grupo G5, referem-se a recomendacfes que reforcam que as
informacgdes ndo devem ser vinculadas exclusivamente a um formato de apresentacao


http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
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(texto, imagem ou audio). Mdltiplas representacdes (especialmente graficas)
funcionam como um suplemento de contetdo [28] e contribuem para o enriquecimento
de repertorio do usuario [6], [12]. As recomendacdes sao apresentas nas Tabelas 20
a22.

Tabela 20. Recomendacéo 4.1 da categoria G4.

4.1. A aplicagdo n3o deve se concentrar somente em textos para apresentagdo de conteldo, fornega

também representages em imagem, dudio ou video e garanta que estas representacdes estejam
préximas do texto correspondente.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

2]

Resolucdo Compreensdo
Leitura verbal ou

linguistica

Compreensao [ Integracao

de : ;
visual sensorial

problemas

Memorizacao f Atencao

Descricao

Sites e aplicacdes web ndo devem se concentrar somente em linguagem e textos para instrucoes,
comandos e apresentacao de conteludo, devido as dificuldades que pessoas com TEA podem ter
com comunicacdo verbal e ndo verbal. Portanto, é recomendavel fornecer o mesmo conteddo em
multiplos formatos.

Por que fazer?
Apresentar um contetdo utilizando multiplos meios (texto, imagem e som) reforca a ideia da

informacdo, auxilia a leitura e pode facilitar a atencdo e memorizagdo de pessoas com TEA.

Para sites e aplicaces voltados a criancas, representacdes redundantes podem auxilia-las na
alfabetizagdo, ampliagdo de vocabulario e contribuir com as habilidades de comunicacao e
interagdo com outras pessoas.

Como fazer?
Imagens como ilustra¢des, diagramas, icones e animacdes devem ser utilizadas para transmitir

conteldo e com texto auxiliar como indicagdo contextual para auxiliar na compreensao de
conteudo.

Garanta que as multiplas representacdes estejam proximas para reforcar a comparacgao e
associagdo com o termo apresentado.

Use figuras, icones e simbolos junto aos textos.
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Oferecga alternativas para informacao sonora e visual, complementando preferencialmente com
texto.

Exemplos

e . e
A aplicacao — ‘ @

Spotify utiliza Christian Travel
icones,
imagens do
mundo real e '

texto para 1

representar
géneros
musicais

Blues Reggae

&

Romance Folk & Americana

Fonte: Spotify desktop

EZSH e

Além de usar
imagens do
mundo real, o
aplicativo
AutismMate
apresenta
representacoes
textuais e
pictéricas em
conjunto

Fonte: http://www.prweb.com/releases/2012/7/prweb9728113.htm

Fontes

WebAIM, 2014; UDL Center, 2012; Millen, Edlin-White e Cobb, 2010; Carrer et al., 2009; Friedman e
Bryen, 2007



http://www.prweb.com/releases/2012/7/prweb9728113.htm
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Tabela 21. Recomendacéo 4.2 da categoria G4.

4.2. Simbolos, pictogramas e icones devem apresentar um equivalente textual préximo para facilitar a

compreensdo do sfimbolo e contribuir com o enriquecimento do vocabulario.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Compreensdo
Leitura verbal ou
linguistica

Compreensao
visual

Memorizagao | Atencao

Descricao

Figuras, icones e simbolos devem conter o texto equivalente proximo a imagem, sempre que
possivel. Isto ajuda a explicar o simbolo, caso a representagdo ndo seja clara para aquele usuéario, e
permite prever a funcdo e o comportamento de elementos similares que utilizarem o mesmo
simbolo.

Por que fazer?

Mesmo com cautela quando a producao de figuras, icones e simbolos da interface, a representacdo
pode ndo ser plenamente clara e intuitiva a todos os usuarios. icones geralmente fazem uso de
metéaforas visuais e podem ndo ser compreendidos por pessoas com TEA. Dessa forma, descri¢des
textuais para estes elementos podem ajudar a compreender o significado do simbolo, enriquecer o
vocabulario da pessoa e também permitir que ela reconheca aquela funcionalidade, informacao,
comportamento ou padrdo de interacdo em outros sites ao visualizar o mesmo simbolo.

Como fazer?
Em caso de uso de simbolos ndo reconhecidos pelo usuario, fornecer relacgdo com o texto e

permitir que o simbolo ndo atrapalhe a interacdo, mas que auxilie a correlagdo com simbolos
conhecidos de forma a contribuir com o enriquecimento do repertério do usuario.

Simbolos e seus respectivos nomes devem estar relacionados na interface.

Quando possivel, simbolos e vocabularios especificos devem ser explicados dentro da aplicagdo
ou apresentar recurso de ajuda que os clarifique.

Fornega suporte a softwares leitores de tela, utilizando marcagdes de texto alternativo para
imagens, icones e demais conteldos representados visualmente.




Capitulo 6 - GAIA 156

Exemplos

m Cligue no servigo desejado e siga as orientagdes informando os dados soliciti

Os servicos do

Detran a
possuem @ @
rétulos textuais

associados aos
icones dos Primeira habilitagao Renovagao da CNH

servigos

Adigdo / Mudanga de
categoria

Fonte: http://detran.sp.gov.br

Fontes

Silva, Salgado e Raposo, 2013; UDL Center, 2012; Friedman e Bryen, 2007

Tabela 22. Recomendacéo 4.3 da categoria G4.

4.3. Fornega instrugdes e legendas em 4udio para textos, mas garanta que esta ndo seja a Unica a

representagdo alternativa do contetdo.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Compreensdo
verbal ou
linguistica

Compreensdo
INVE]

Memorizagao | Atencao

Descricao

Instrugdes em audio sdo importantes para trabalhar as habilidades de comunicacdo da pessoa com
TEA e devem ser fornecidos para a¢des em botdes, menus de navegacéo e, se possivel, textos, mas
nao deve ser a Unica forma de apresentagdo das informacgdes.

Por que fazer?

Pessoas com TEA podem ser mais receptivas a conteldos apresentados em audio, tendo maior foco
e atencao.

Como fazer?

Forneca legendas em audio para textos.



http://detran.sp.gov.br/
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Fornega audio ou dublagens para que as palavras sejam lidas em voz alta.
Exemplos
1) yerzezy )
O aplicativo
Social Clues
apresenta
sempre um ;
equivalente )
sonoro para
os textos %,
& 5
L!PK
Who are your ®Whaf are you doing”
Hi my name is Pete, are
il ILES
Fonte: http://www.socialcluesgame.com/
Fontes
Lau, Yuen e Lian, 2007; Friedman e Bryen, 2007

6.2.5 G5 — Multimidia

Complementando as recomendacdes do grupo G4, as orienta¢des deste grupo
detalham o uso apropriado de recursos multimidia em interfaces web para trabalhar a
memo©ria, atencdo, compreensao visual e textual e a integracao sensorial de pessoas
com TEA, especialmente criancas. As recomendacdes sdo apresentadas nas Tabelas
23 a 25.


http://www.socialcluesgame.com/
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Tabela 23. Recomendacéo 5.1 da categoria G5.

5.1. Fornega as informagdes em diferentes representagées, como texto, video, dudio e imagens para

melhor compreens&o do contetido e vocabulario e aumentar a ateng&o ao contetido.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Compreensdo
Leitura verbal ou
linguistica

Compreensao § Integracao
visual sensorial

Memorizagao | Atencao

Descricao

Utilize multiplas representacdes para ilustrar, comunicar, apresentar conceitos e aumentar a
atratividade do site ou aplicacdo, especialmente para criangas com TEA. Textos simplificados
complementado com imagens, gréaficos, dudio e outras representacdes podem auxiliar a atrair a
atencdo e colaborar para o ensino e aprendizagem de vocabulario.

Por que fazer?

Utilizar multiplas representagdes pode auxiliar a pessoa com TEA na aprendizagem de vocabulario,
permite a compreensdo do contelido para pessoas que possuem baixo letramento e também
fornece suporte as habilidade de comunicacéo.

Como fazer?

Apresente conteido em multiplos meios como alternativa aos textos: imagens, video e audio.
Use estas alternativas para ajudar a ilustrar ou complementar a comunicagédo sobre o contetdo.

Utilize objetos graficos como avatares e icones para aumentar a atratividade do software,
especialmente para criancas.

Quando possivel, complemente textos com imagens, gréaficos e outras ilustrages.

Para sites e aplicacOes voltados a criancas com TEA, use de recursos visuais para apresentar
conceitos e situagdes do cotidiano da crianca.

Use de icones e palavras associados, utilizando também equivalente sonoro ao selecionar os
icones.

Exemplos
Ver exemplos das recomendagdes 4.1, 4.2 e 4.3

Fontes
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WebAIM, 2014; Assistive Ware, 2014; Darejeh e Singh, 2013; Abou-Zahra, 2012; UDL Center, 2012;
Carrer et al,, 2009; Lau, Yuen e Lian, 2007

Tabela 24. Recomendagéo 5.2 da categoria G5.

5.2. Permita que as imagens possam ser ampliadas para melhor visualizag@o e garanta que elas

continuem a ser compreendidas quando ampliadas.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Compreensao
visual

Descricao

Em alguns casos, as imagens apresentadas na interface precisam de um recurso de ampliacdo para
ser mais bem visualizadas. Nestes casos, as imagens devem continuar a ser compreendidas quando
ampliadas.

Por que fazer?

Imagens do conteddo que sdo relevantes e apresentam detalhes ou texto podem necessitar de
recurso de ampliacdo para que a pessoa possa ter maior atencdo as informagoes. Este recurso
também permite maximizar a legibilidade de informag¢des essenciais.

Como fazer?

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

Exemplos
Ainda nado ha exemplos para esta recomendacao.
Fontes

WebAIM, 2014
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Tabela 25. Recomendacéo 5.3 da categoria G5.

5.3. Evite 0 uso de sons que possam ser perturbadores ou explosivos, como sirenes e fogos de artificio.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A

Integragéo

Atencao i
sensorial

Descricao

Sons perturbadores e explosivos, como sirenes e fogos de artificio devem ser evitados, devido a
sensibilidade da crianca autista para determinados sons.

Por que fazer?

Pessoas com TEA, principalmente criancgas, podem ter sensibilidade para determinados sons que
podem ser perturbadores e causar estresse ou frustragdo desnecessarios.

Como fazer?
Sons perturbadores e explosivos, como sirenes e fogos de artificio devem ser evitados.
Exemplos
Ainda nado ha exemplos para esta recomendacao.
Fontes

Sitdhisanguan et al,, 2012

6.2.6 G6 — Visibilidade do Estado do Sistema

As recomendacdes deste grupo formulam orientagdes sobre como informar o
progresso de tarefas realizadas pelo usuario, incluindo prover claramente informacées
sobre erros, instru¢des de ajuda e informag@es relacionadas a mudancas no estado

de elementos (Tabelas 26 a 28).
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Tabela 26. Recomendacéo 6.1 da categoria G6.

9.1. Apresente instruges adequadas para interagdo com os elementos da pagina, forneca mensagens

claras sobre os erros e mecanismos para solucionar os erros

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

(2] A ped

Lidar com
mudangas ou
transicoes

Resolucdo de
problemas

Compreensdo Compreensao

Atencao o :
verbal ou linguistica visual

Descricao

Elementos e funcionalidades interativas do site ou aplicagdo web devem prover instru¢des sobre
como interagir com estes recursos. Em caso de formularios, os campos devem informar qual o
formato das informagdes solicitadas, caso haja um formato especifico. Em caso de erros,
mensagens de erro devem ser fornecidas imediatamente e apresentar informacdes de ajuda para
que o usuario consiga compreender o erro e solucionar o problema, sempre com linguagem
simples, concisa e adequada.

Por que fazer?

Os erros que podem ocorrer ao interagir com um elemento ou preencher um formulario podem
frustrar uma pessoa com TEA por representar uma quebra de rotina da acdo que elas esperavam
que ocorresse, podem frustra-las ou gerar uma situacdo de estresse. O mesmo acontece com
mudancas no estado de um elemento (por exemplo: um botdo que fica desabilitado) que nao é
informada claramente. Por isso, é importante apresentar informacdes adequadas e instru¢des de
ajuda.

Como fazer?

Apresente instrucdes adequadas sobre formularios e o formato das informacdes solicitadas,
provendo mensagens claras sobre os erros e mecanismos para solucionar os erros.

Disponibilizar instru¢des de ajuda que apresentem a interacao a ser realizada em um item.

Informar o usuario sobre mudancgas de estado em elementos de interface. Esta informacdo pode
ser visual, sonora ou textual, mas é necessario ser claramente representada na interface.
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Exemplos

“ TR

= My Library 5] Q

Neste exemplo do Google
Material Design, quando uma tela
ainda ndo possui conteldo, é
possivel apresentar um contedido
educacional que ajude a pessoa a
entender o que ela encontrara
nesta tela quando houver

MY MOVIES MY TV SHOWS

p Get started
contedldo. A mensagem apresenta
~ ~ . Find a great movie in the Play Store, then
um botéo de acdo para orientar relax and enjoy with the Play Movies &
0s usuarios, mas também pode TV app.

ser descartada caso a pessoa
queira realizar a acdo em outro
momento.

SHOP MOVIES

Fonte: https://material.google.com/patterns/empty-
states.html#empty-states-avoiding-completely-empty-
states

Fontes

WebAIM, 2014; Silva, Salgado e Raposo, 2013

Tabela 27. Recomendagéo 6.2 da categoria G6.

9.2. Permita que agdes criticas possam ser revertidas, canceladas, de s ou confirmadas

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

o A ped

Lidar com

Resolucdo de

problemas Atencao mudancas ou

transi¢des

Descricao

Fornecer modo de reversdo ou confirmacdo de acdes criticas permite que a pessoa possa estar no
controle das tarefas e atividades e previne a ocorréncia de erros na utilizagao.



https://material.google.com/patterns/empty-states.html#empty-states-avoiding-completely-empty-states
https://material.google.com/patterns/empty-states.html#empty-states-avoiding-completely-empty-states
https://material.google.com/patterns/empty-states.html#empty-states-avoiding-completely-empty-states
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Por que fazer?

Como fazer?

Fornecer opgdes de controle e confirmacdo das acdes permite a pessoa com TEA maior seguranca
no uso da solucdo tecnologica.

Permita que funcgdes criticas sejam canceladas, confirmadas ou revertidas.

perdidos.

Exemplos

As recomendacdes
do Google Material
Design sugerem a
apresentagdo de
caixas de
confirmacao para
acdes criticas, como
exclusdo de um
item, e a
apresentagdo de um
link para desfazer
(undo) uma
determinada acao

Fontes

V401230

Delete from library?

This album will disappear from
your device and anywhere else

you access your photo library.

CANCEL DELETE

Use métodos de navegagdo como "desfazer" e "voltar" para ajudar os usuarios quando estiverem

401230

Excited to go home for the weekend?
Jefferson — I'll be in your neighborhood...

Awesome. Check it out! 4
to Alex, Scott, Jennifer — Wish | could

Coffee this weekend?
Yuin Park — There is a place in the neighbor...

Dress recommendations
Jennifer Been — Try checking out this store...

Thought you might find this funny
Scott Hanselman — It's a dog playing wit...

Weekend up north
Christine Lindholm — Any interest in headin

Archived

<

Fonte: https://material.google.com/patterns/confirmation-

acknowledgement.html#confirmation-acknowledgement-

acknowledgement

WebAIM, 2014; Friedman e Bryen, 2007



https://material.google.com/patterns/confirmation-acknowledgement.html#confirmation-acknowledgement-acknowledgement
https://material.google.com/patterns/confirmation-acknowledgement.html#confirmation-acknowledgement-acknowledgement
https://material.google.com/patterns/confirmation-acknowledgement.html#confirmation-acknowledgement-acknowledgement
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Tabela 28. Recomendacéo 6.3 da categoria G6.

9.3. Em atividades educativas e ligdes interativas, é recomendével que o sistema permita até cinco

tentativas em uma atividade antes de mostrar a resposta correta

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

o A ped

Lidar com

Resolucdo de

problemas Atencdo mudangas ou

transi¢des

Descricao

Em atividades educativas e licdes interativas de sites ou aplicagdes web, é sugerido que o sistema
permita até, no maximo, cinco tentativas em uma atividade antes de mostrar a resposta correta a
crianca.

Por que fazer?

Em atividades ou li¢des interativas, mais de cinco tentativas pode levar pessoas com TEA,
principalmente criangas, a se frustrarem.

Como fazer?

Em atividades que permitam multiplas tentativas e possuam gabarito, permita até cinco
tentativas antes de mostrar a resposta correta.

Forneca opcdes para a pessoa exibir a resposta correta ou reiniciar a atividade.
Exemplos
Ainda ndo exemplos para esta recomendacdo.
Fontes

Sitdhisanguan et al., 2012

6.2.7 G7 — Affordance

As recomendacfes nesta categoria (Tabelas 29 a 31) abordam questdes
relativas o design de elementos da interface que identificam claramente como eles

funcionam sem uma investigacao profunda ou alto esfor¢co cognitivo.
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7

Reduzir a carga de trabalho cognitivo € uma importante preocupacao de
acessibilidade ao projetar as interfaces para as pessoas com TEA e também com
deficiéncias cognitivas de modo geral. Consequentemente, designers de interface e
desenvolvedores web devem estar atentos a elementos de paginas web que podem

ndo apontar claramente aos usuarios se eles sao clicaveis, arrastaveis, etc.

Tabela 29. Recomendacéo 7.1 da categoria G7.

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

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Lidar com
Compreensdo | mudancas
visual ou

Memorizacdo

transi¢des

Descricao

Botdes, controles de formulario e outros elementos que exijam interacdo com o usuario devem
produzir comportamentos previsiveis ao longo da aplicagdo, para que a pessoa possa reconhecer
como utilizar o elemento e como 0 mesmo ird se comportar.

Por que fazer?

Pessoas com TEA podem apresentar resisténcia a mudancas ou alteragdes de rotina. Elementos que
se comportam de forma diferente do esperado podem causar estresse ou frustracdo e desmotivar a
pessoa a utilizar a aplicacdo. Portanto, é importante que as interagdes e elementos da interface
sejam consistentes e tenham comportamentos previsiveis. Os recursos disponiveis também devem
estar acessiveis de forma consistente para que a pessoa nao necessite de investigagdo para
encontra-los.

Como fazer?

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

Elementos e interacdes similares devem produzir resultados similares previsiveis. Um botdo com
uma determinada aparéncia deve se comportar da mesma forma em quaisquer locais em que ele
seja exibido no site ou aplicagdo.

As funcionalidades e o comportamento geral das paginas devem ser previsivel ao longo da
aplicagdo para que a pessoa consiga reconhecer previamente como estas funcionalidades irdo se
comportar ao interagir com elas.




Capitulo 6 - GAIA

166

Exemplos

> Google play [ google

No Google Play,
area de downloads S~

de aplicativos para =
o sistema q o
operacional
Android, a

repeticdo e a
consisténcia dos
elementos de
interface entre as
versoes
web/desktop e
mobile permite
reconhecer os
elementos que irdo
levar aos detalhes
de um aplicativo e, ARES
com isso, geram
previsibilidade de
interagdo aos

JRIES HOME

Play Picks

Apps We Love

Search  Android Apps

Apps

TOP PAID

e S

v o
Tool for Picasa, Share 2 Google-

SmartWatch No Google+ Photog

TOP FREE

VERIZON

usuarios. i
n ﬁ
Flipboard: Umano: Hulu Plus
Your News News Read
Apps to Watch
Awesome Apps This Week
B]B[C]
NEWS
BBC News Beauty and NowThis
the Beast News
Fonte: Google Play Store
Fontes

WebAIM, 2014; Darejeh e Singh, 2013; Abou-Zahra, 2012
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Tabela 30. Recomendacéo 7.2 da categoria G7.

7.2. Use icones, botSes e controles de formulario maiores que fornecam érea de clique/toque adequada

e garanta que paregam clicaveis.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

Compreensao f Integracao

Atencao ; i
visual sensorial

Descricao

Botdes, menus, controles de formularios e demais elementos clicaveis devem apresentar uma area
de clique ou toque maior para acomodar diferentes habilidades motoras de pessoas com TEA e
devem apresentar um design que eles podem ser clicados ou pressionados.

Por que fazer?

Elementos pequenos ou que tenham uma area de clique pequena podem representar barreiras a
pessoas com TEA que possuam dificuldades motoras com movimentos muito precisos. Elementos
de interface com estas caracteristicas podem exigir maior atencao e esforco fisico e cognitivo para
interagir e também podem induzir a pessoa ao erro, clicando em um elemento indesejavel préximo
ao elemento ao qual ela estava tentando clicar. Elementos maiores sdo mais confortaveis para o
uso, tanto de pessoas com TEA quanto outros grupos de usuarios. Além disso, elementos como
botdes e menus precisam ter uma aparéncia que indique que eles possam ser clicados ou
pressionados.

Como fazer?

Use componentes grandes como botdes e caixas de sele¢cdo maiores.

Utilize icones e fontes maiores para mostrar fungdes-chave do software.

Os botdes de navegacgdo devem ser claros, grandes e consistentes.

Forneca design convencional de bot&es, que indicam claramente que os mesmos podem ser
clicados. Algumas formas de fazer isso sao: inclusdo de leves sombreados para destacar os
botdes do plano de fundo; utilizar fundos gradientes para os botdes; inclusdo de bordas nos
botdes.

Links e botdes devem ter area de clique adequada. A area de clique corresponde ao espaco onde
o usuario pode clicar ou tocar para interagir com o elemento. Em botdes, a area de clique
corresponde ao tamanho do botao, ja em links, esta area nao é visivel, mas é possivel controla-la
no design.
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Exemplos
O site do Sebrae Compartilhe
apresenta botdes nas redes sociais

grandes para evitar
cliques acidentais

Adicionar aos
Favoritos

Fonte: http://www.sebrae.com.br

O aplicativo
MyNighttime First I need to All done
Schedule também eat dinnor
apresenta icones
com boa area de
toque, embora
fosse possivel

[ e -
' Q : ' My nighttime schedule
L' =4

s

aumentar o
espacamento entre
os itens
Then | can
Fonte: http://www.specialneeds.com/keywords/activities-daily-living
Fontes

WebAIM, 2014 Darejeh e Singh; 2013 Silva, Salgado e Raposo, 2013; Friedman e Bryen, 2007



http://www.sebrae.com.br/
http://www.specialneeds.com/keywords/activities-daily-living
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Tabela 31. Recomendacéo 7.3 da categoria G7.

7.3. Fornega instrugGes e feedback imediato sobre uma restricgo de interagdo com o sistema ou com

algum elemento.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

pled

Lidar com

Compreensdo | mudancas
ISVEL ou
transicoes

Memorizacao | Atencao

Descricao

Quando a pessoa interagir com um elemento de forma diferente da qual o elemento deve ser
acionado, forneca mensagens claras para indicar que aquela acdo ndo deve ser realizada e como a
pessoa deve interagir com aquele elemento. Isto ajuda principalmente criancas a compreender
restricoes de interacdo e a prever o comportamento deste elemento nas proximas interagoes.

Por que fazer?
Regras e restricdes de interacdo do sistema podem ser mais efetivas do que instru¢des fornecidas
por pessoas, possivelmente por estas restricdes fornecerem feedback (retorno) imediato e
auxiliarem a pessoa a prever o que pode ou nao ser realizado.
Como fazer?

Quando a pessoa interagir com um elemento de forma diferente da qual o elemento deve ser

acionado, forneca imediatamente uma mensagem para indicar que aquela acdo ndo deve ser
realizada e como a pessoa deve interagir com aquele elemento.

Quando possivel, forneca previamente a instru¢do sobre como utilizar, acionar ou interagir com o
elemento, proximo ao mesmo, para que a pessoa possa compreender previamente as restricdes
de interacao.

Evite exibir as mensagens de feedback somente depois de uma série de interacdo ou longe do
elemento, por exemplo, exibir o feedback depois de preencher um formulario e submeter as
informacoes. E importante que o feedback seja imediato.
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Exemplos

Os padrdes do Google
Material Design
estabelecem como devem
ser fornecidos os feedbacks
para preenchimento de
informacao, sempre
colocando-os junto aos
campo ou a informacgao
correspondente

No site
Duolingo,
enquanto a
pessoa nao
completar uma
licdo, as demais
licoes ficam
desbloqueadas
e aparecem
com botdes
desabilitados.

m duolingo

Application

Payment information

Card type

vdli2:30

Select a card type

555555

vdli230

< Your account

Sandra

sandra_adams123

Enter a 16-digit number

/16

MM/DD/YYYY

Billing address

Address

ZIP Code

Security code

Country

Use at least 8 characters. Include both an uppercase letter
and a number.

pastry chef, part-time dog walker, painter in
training and amateur photographer

Fonte: https://material.google.com/patterns/errors.html#errors-

user-input-errors

Home

Basics 1

LESSON 1

la, fille, le, gargon,
je, suis, un, femme,
une

Discussion

LESSON 2

', homme, est,
pomme, rouge, tu,

es, riche

Immersion

LESSON 3

enfant, mange,
manges, orange, il

Fonte: http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-

experiences/



https://material.google.com/patterns/errors.html#errors-user-input-errors
https://material.google.com/patterns/errors.html#errors-user-input-errors
http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
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O site de criagdo de
questionarios
Typeform restringe o
clique aos botdes de
navegacao e
confirmagao quando
nao é possivel
realizar estas acoes.

pressionar ENTER

pressionar ENTER

Fonte: http://typeform.com

Fontes

Battochi et al., 2009

6.2.8 G8 — Navegabilidade

As recomendac0fes de Navegabilidade apresentam sugestdes sobre a estrutura
de navegacdo entre paginas web (Tabelas 32 e 33). Grandes quantidades de
informacbes e links podem fazer com que pessoas com TEA tenham uma ma

experiéncia de uso com soluc¢des de hipermidia.

Portanto, é recomendado projetar as interfaces web com: a) uma navegacao
simplificada; b) indicadores de localizacdo consistentes; e ¢) navegacdo sequencial,

quando aplicavel. Além disso, é importante ndo impedir que usuarios estejam no

controle do fluxo de navegacéao.


http://typeform.com/

Capitulo 6 - GAIA 172

Tabela 32. Recomendacéo 8.1 da categoria G8.

8.1. Fornegca uma navegag&o simplificada e consistente entre as paginas, utilizando indicadores de

localizagdo, progresso e apresentado botSes de navegagéo global (Sair, Voltar para pagina inicial, ajuda)
em todas as paginas.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A ped

Lidar com

Memorizacao Atencao Compreensdo visual mudancas ou
transicoes

Descricao

Ter navegacao simples e consistente possibilita a pessoa com TEA um ambiente controlado,
previsivel e que ndo seja distrativo com uma grande quantidade de op¢des. Assim como a
navegacao, o design das paginas também deve ser consistente ao longo de todo o site ou
aplicacao web.

Por que fazer?

Grandes quantidades de informacdes e links podem dificultar a pessoa com TEA a se localizar na
pagina e encontrar a informacgdo desejada. Portanto, é recomendavel prover navegacao
simplificada, consistente e fornecer indicadores de localizagcdo e navegagao sequencial, como voltar
ou avancar entre as paginas.

Como fazer?

Garanta que a navegacao seja consistente ao longo do site, apresentando o mesmo menu e as
mesmas opg¢des de navegagao.

Use indicadores de localizacdo e progresso na pagina sempre que possivel. Uma boa solucdo é o
recurso de breadcrumb trail que possui o seguinte formato: Pagina inicial > Secdo = Subsecdo

Navegacdo complexa, com muitas a¢oes e icones podem facilmente distrair a crianga com TEA,
portanto, deve ser simplificada.

Se necessario, use botdes para sair, voltar a pagina inicial, obter ajuda ou ir para a proxima
pagina em cada péagina.

Fornega diferentes formas de navegar no site como, por exemplo, através de um menu
hierarquico ou op¢des de busca.
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Exemplos

O Google Material
Design estabelece
diferentes formas
de navegacdo,
seja por meio do
recurso de busca
ou de menus
laterais. Esta
navegacao é
padronizada em
todos os produtos
da Google e
aplicagdes que se
baseiam no
Material Design.

V4Nl 1230

Q @

‘ Promos

lcon Project, Daily Deals...11

e Social
Meetup, Google+, Dribbble

Finance
First Bank

Ali Connors
9 Brunch this weekend?

I'll be in your neighborhood doing errands..

N me, Scott, Jennifer
Summer BBQ
Wish | could come, but I'm out of town ...

Sandra Adams
% Oui Qui

Do you have Paris recommendation

E Inbox
* Starred
> Sent mail
Q Drafts
All mail
(] Trash
(1] Spam

i Trevor Hansen

Fonte: https://material.google.com/patterns/navigation.html#navigation-

patterns

BT .

O site Livra.com,
de pesquisas com
consumidores,
apresenta
indicadores
visuais claros para
guestionarios
divididos em
varias telas,
permitindo
visualizar por
quais telas passou
e quantas telas ha
no total, trazendo
previsibilidade da
navegacao.

Fontes

Pantene D

v
[ - B v B x|
Ruim Regular

Fonte: http://typeform.com

WebAIM 2014; Abou-Zahra, 2012; Lau, Yuen e Lian, 2007; Friedman e Bryen, 2007



https://material.google.com/patterns/navigation.html#navigation-patterns
https://material.google.com/patterns/navigation.html#navigation-patterns
http://typeform.com/
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Tabela 33. Recomendacéo 8.2 da categoria G8.

8.2. Evite redirecionar paginas automaticamente ou determinar tempo de expirag&o para tarefas, pois o

usuario é quem deve controlar a navegagéo e o tempo de realizagdo das atividades

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

A ped

Lidar com
Compreensdo visual | mudancas ou
transicoes

Compreensao
verbal ou linguistica

Atencao

Descricao

Redirecionamentos automaticos e expiracdo de tarefas por tempo tiram o controle de navegacao
por parte do usuério e interrompem a interacdo dos usuarios, podendo confundi-los ou frustra-los.
Por que fazer?

Pessoas com TEA podem levar mais tempo para realizar uma determinada tarefa na interface, por
isso, expirar tarefas apds um determinado tempo pode nao levar em consideragdo as necessidades
da pessoa e interromper abruptamente a interagdo, sendo também uma quebra de rotina, o que

pode gerar frustragao.

De forma similar, redirecionamentos automaticos de pagina sdo mudancas repentinas que quebram
o fluxo de interagdo e podem confundir e gerar estresse a pessoa com TEA.

Como fazer?

Evite redirecionamentos automaticos de pagina e expiracdo de tarefas por tempo.

Caso seja necessario um redirecionamento de pagina ou expiracao de tarefa, forneca uma
mensagem clara ao usuario com possibilidade de cancelamento da acéo.

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

Exemplos
Ainda nado ha exemplos para esta recomendacao.

Fontes

WebAIM, 2014; Friedman e Bryen, 2007
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6.2.9 G9 — Resposta as Acodes

Fornecer resposta (feedback) para as acfes realizadas na interface € uma
recomendacao usual de usabilidade independente da caracteristica dos usuarios. No
entanto, feedbacks incompletos ou a sua auséncia sao criticos para pessoas com
TEA, particularmente as criancas, devido as dificuldades comumente apresentadas

guanto a reter atencdao, lidar com mudancas e compreender instrucdes verbais.

Assim, feedbacks sé@o importantes para as pessoas com TEA para orienta-las
na execucao tarefas, compreensao do comportamento da aplicacdo e previsibilidade

0 comportamento de recursos ou elementos semelhantes apresentados na aplicacéo.

As recomendagfes que extraimos neste grupo foram muito semelhantes entre
si, 0 que evidencia como este aspecto € relevante e € determinado de forma
consistente em diferentes trabalhos. Como resultado, podemos resumi-los em uma

Unica recomendacéo, conforme Tabela 34.

Tabela 34. Recomendacéo 9.1 da categoria G9.

6.1. Fornega feedback confirmando agdes corretas ou alertando sobre possiveis erros e utilize dudio,

texto e imagens para representar a mensagem, evitando icones que envolvam emogdes ou expressdes
faciais.

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

2] A

Lidar com
Compreensdo | mudancas
VINVE] ou

Resolucao Compreensdo

Integracao

de Atencao verbal ou i
sensorial

problemas linguistica o
transicoes

Descricao

Utilizar feedbacks ou instrucdes verbais e auditivas em conjunto pode permitir melhor atengao,
compreensao da instrucao/requisicao e reduzir a probabilidade de a¢des erradas da pessoa com
TEA. E importante que os feedbacks sejam imediatos as acdes e sejam representados usando
multiplos meios (ver as recomendacdes das categorias “Representagdes redundantes” e
“Multimidia”).
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Por que fazer?

Os feedbacks sdo importantes para a pessoa com TEA, pois auxiliam a pessoa na realizagdo de
tarefas no site ou aplicacdo, ajudam a pessoa a entender o comportamento da aplicacdo e prever o
comportamento de elementos ou funcionalidades semelhantes.

Como fazer?

Forneca feedback aos usuarios: confirme a¢des ou tarefas realizadas corretamente ou alerte sobre
possiveis erros.

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

Utilizar feedbacks ou instrucdes verbais e auditivas em conjunto pode permitir melhor atengao,
compreensdo da instrug¢do/requisicdo e reduzir a probabilidade de a¢des erradas.

Atividades que envolvam emoc¢des podem utilizar icones e expressdes faciais, pois fazem parte
da funcionalidade. Entretanto, icones de emocdes devem ser evitados em feedbacks.

Imagens de emocdes negativas ndo devem ser utilizadas nos feedbacks de erro ou resposta
incorreta, pois a crianca pode ndo compreender o significado do icone e ficar atraida pela
imagem, realizando repetidamente o erro para ver a imagem novamente.

Exemplos

m duol_ingo Home Discussion Immersion I ! v

O site
Duolingo (S Skip tour
apresenta
confirmacgoe
s de agoes
corretas e
incorretas Hello, my name is Duo. »  Salut je mappelle Duo.
dos usuarios
de forma
direta e L 3 a = le &8 le
visivel. :
Utilizam m
simbolos e V You are correct
icones que
nao
representam
emocoes.

Translate this sentence to French

Fonte: http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/



http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
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No site
Tumblr, caso
um usuario . _ 2 ;
nao este_ja ; How about one of these?
disponl'vel " (You can always change it later.)
I
séo AVAILABLE USERNAMES
fornecidas / ScreechingDuckFire
instrugées " . . et A - MiniatureBouquetDestiny
para a escola | v
StickyHologramPhantom
de outro
nome de MassiveTacoConnoisseur
usuario. : ‘ O LeftWolfStudent
Fonte: http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
Fontes
WebAIM, 2014; Silva, Salgado e Raposo, 2013; PuzzlePiece, 2012; Mufioz et al., 2012; Sitdhisanguan
et al,, 2012; Weiss et al, 2011; Battochi et al.,, 2009; Friedman e Bryen, 2007

6.2.10 G10 - Interacdo com Tela Sensivel ao Toque

A Ultima categoria apresenta uma Unica recomendacdo sobre o uso de tela
sensivel ao toque (Tabela 35). Consideramos esta recomendagéo importante, uma
vez que websites e aplicacdes web estdo cada vez mais sendo acessados através de

dispositivos moveis com telas sensiveis ao toque.

Esses dispositivos apresentam manipulagéo direta de elementos de interface e
as pessoas com TEA tendem a interagir melhor com estes dispositivos (SILVA;
SALGADO; RAPOSO, 2013, MUNOZ et al., 2012, SITDHISANGUAN et al., 2012)
devido a este modelo de interacdo considerado mais natural. Interfaces de
manipulacao direta exigem menos esforco fisico e apresentam padrdes de interacédo

mais compativeis com o mundo real.


http://www.appcues.com/blog/the-5-best-user-onboarding-experiences/
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Tabela 35. Recomendacéo 10.1 da categoria G10.

10.1. A interagdo com a tela sensivel ao toque deve ter a sensibilidade adequada e prevenir erro de

selegBes e toque acidental em elementos da tela

Caracteristicas do Autismo Relacionadas

x

Lidar com

mudancas
ou
transicoes

Integragao
sensorial

Descricao

Pessoas com TEA, especialmente criangas, sdo mais receptivos a interacdo com telas sensiveis ao
toque, pois elas permitem a manipulacdo direta dos elementos de interface, compatibilidade com
acoes do mundo real e exigem menos esforco fisico. Entretanto, a sensibilidade de telas sensiveis
ao toque deve ser adequada para prevenir erros e aproveitar as habilidades tateis da pessoa com
TEA. Confira também as recomendacdes sobre “Affordance”.

Por que fazer?

Dispositivos que apresentam interacdes mais naturais e manipulacao direta, como tablets, podem
ser mais receptivos a criangas com autismo e reduzir barreira de interacdo com a tecnologia. As
interfaces com manipulacdo direta requerem menos esfor¢o fisico e possuem interacdo com maior
compatibilidade com a¢des realizadas no mundo real.

Como fazer?

Previna selecdes acidentais com selecdo prolongada, evitando que um icone seja ativado com
um toque curto.

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

Exemplos

Ainda ndo ha exemplos para esta recomendacao.

Fontes

Assistive Ware, 2014; Munoz et al,, 2012; Weiss et al, 2011; Battochi et al., 2009
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6.3 Repositorio open-source do GAIA

Para divulgar o GAIA de forma acessivel e permitir que o trabalho possa
futuramente ser expandido por outros interessados nos resultados da pesquisa, o

projeto foi disponibilizado em um repositorio gratuito de cédigo aberto online.

Na Figura 29, apresentamos a pagina do projeto no repositério de cédigo aberto

do Github (https://github.com/talitapagani/gaia/). Nesta plataforma, comumente

utilizada por programadores, € possivel que qualquer pessoa que possua uma conta
no sistema possa contribuir com o GAIA de diferentes formas: relatando os problemas
a serem corrigidos, cadastrando-os na aba Issues; fazendo uma copia do projeto,
corrigindo um problema/contetddo e enviando esta contribuicdo aos autores (pull
request) ou mesmo derivando este repositorio (fork), seguindo as diretrizes de

licenciamento.

Seguir este principio de ciéncia aberta possibilita um avanco maior dos
resultados deste trabalho e torna-o mais inclusivo e participativo aos profissionais de
tecnologia que podem ter contribuicdes relevantes e que possam tomar ciéncia de um
projeto desenvolvido dentro da &rea académica, fazendo também a ponte entre estas

duas &reas que ainda se conversam pouco no Brasil.

Disponibilizar este contetldo em repositorio de codigo aberto também possibilita

a outras pessoas darem continuidade ao trabalho desenvolvido originalmente.


https://github.com/talitapagani/gaia/
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O This repository Pull requests Issues Gist a +- K-
/ gaia ® Unwatch~ 9 % Unstar 31 YFork 3
<> Code Issues 10 Pull requests o Wiki Pulse Graphs Settings

GAIA - Guidelines for Accessible Interfaces for Autistics — Edit

D 3 commits ¥ 2 branches ©> 0 releases it 1 contributor
Branch: master = | New pull request Create new file  Upload files  Find file
‘ apages Added new folders Latest commit f88feda on Aug 3, 2014
i guidelines Added new folders 2 years ago
W pilot-app Added new folders 2 years ago
B proof-of-concep-app Added new folders 2 years ago
[E) LICENSE Initial commit 2 years ago
[E) README.md Added project description on README.md 2 years ago

README.md

Project GAIA (beta)

GAIA - Guidelines for Accessible Interfaces for Autistics

= Description (english)

This repository refers to the master thesis of “ws “wuw, advised by Prof. Ph.D. - - - -
% w . which aims to propose universal design guidelines for people with autism between 5 and 7 years-old who are in
literacy stage.

Learn more on M-Inclusion: http://www.m-inclusion.eu/project-ideas/universal-design-guidelines-children-autism

Descricao (portugués do Brasil)

Este repositorio se refere ao projeto de mestrado de &« “w.w . orientado pelo Prof. Dr. & v - -
S e s que tem como objeto propor diretrizes de design de interface para pessoas autistas entre 5e 7
anos que estejam em fase de alfabetizagéo.

Saiba mais sobre o projeto no M-Inclusion (em inglés): http://www.m-inclusion.eu/project-ideas/universal-design-guidelines-
children-autism

Figura 29. Repositorio do GAIA no Github.

6.4 Website do GAIA

O website do GAIA é uma apresentacédo alternativa do contetudo apresentado
no repositério do Github para permitir a divulgacdo do conteudo a pessoas que nao
possuem familiaridade com esta plataforma. Com isso, espera-se que qualquer
pessoa interessada no projeto possa compreender e utilizar os resultados derivados

desta pesquisa.
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O website conta com um layout simples e minimalista, cores sobrias
(predominantemente azul) e com contraste adequado entre texto e plano de fundo,
apresentando o titulo do site a esquerda, opc¢des de navegacédo e busca a direita e 0
conteudo principal ao centro, sem elementos distrativos, conforme apresentado na
Figura 29. As fontes apresentam um tamanho adequado para permitir a legibilidade
do texto e procuramos delimitar bem os blocos de contelddo e os elementos que sédo

clicaveis.

No canto superior direito, disponibilizamos um link “pular para o contetdo”, o
qual é um recurso de acessibilidade, conforme descrevemos na Subsecao 6.3.5, e
também apresentamos um icone para um menu de navegacado (Figura 30) e para a
busca (Secéo 6.3.4).

Descrevemos, nas proximas secdes, os detalhes de cada pagina do website.

Projeto GAIA = Q

RECOMENDACOES DO GAIA

Recomendacéo 1
Vocabulario Visual e Textual

As cores nao devem ser a dnica forma de
transmitir um contelido e o contraste
entre as cores de fundo e objetos de
primeiro plano deve ser adequado para
distinguir os itens e v

Recomendacgéo 10
Engajamento

Projete interfaces simples, com poucos
elementos e que contenha somente as
E ; £

Recomendacgdo 11
Engajamento

Utilize espagos em branco entre os
elementos da pagina para separar

e
para a tarefa atual.

ou relacionar informagdes similares

cores || contraste || atengdo \
leitura || compreensao verbal ‘
compreensao linguistica
compreenséo visual

Recomendacgéo 12

Engajamento

Fornega instrugdes e orientagdes claras
sobre as tarefas para facilitar a
compreens&o do contetido e de sua
linguagem de forma a estimular, motivar e
engajar o usuario na interagao.

resolugdo de problemas
leitura || compreensao verbal

layout \ minimalismo ‘
resolugdo de problemas ‘
compreens&o linguistica
compreens&o visual |

Recomendacgéo 2
Vocabulério Visual e Textual

Utilize uma linguagem visual e textual
simples, evitando jargdes, erros
ortograficos, metéforas, abreviagdes e
acrbnimos, fazendo uso de termos,
expressdes, nomes e simbolos familiares
ao contexto de seus usudrios.

texto || metéforas || atengdo
leitura || compreensao verbal
compreens&o linguistica

distintos ou focar a atengio
em um conteddo.

layout memorizagao
atengdo || leitura

| compreenszo visual |

Recomendacgéo 3
Vocabulario Visual e Textual

Procure ser sucinto, ndo escreva
paragrafos longos e utilize marcagdes
que facilitam a leitura como listas e titulos
para segdes de conteldo.

[ texto “ conciséo H brevidade j

@ét)ﬁ‘ Iei(uraJ

[ compreensao verbal
compreensao linguistica

‘ compreensao visual ‘

Figura 30. Pagina inicial do GAIA.
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Categorias

Sobre o projeto

Figura 31. Menu de navegacédo do website.

6.4.1 Pagina inicial

A péagina inicial (Figura 29) apresenta a listagem das recomendactes
cadastradas em um formato de cartdo (card), contendo o titulo curto da recomendacéao
(ex.: Recomendacao 10), a categoria a qual pertence, o titulo longo e as etiquetas
(tags) que ajudam a classificar a recomendacao.

Todas as recomendacdes possuem tags que associam a recomendacdo a uma
caracteristica do TEA ao qual ela pode potencialmente ser benéfica, como atencéo,
compreensao linguistica, leitura, memorizagéo, entre outros. O titulo, a categoria e as

tags sao links que levam a péaginas especificas.

6.4.2 Detalhes das recomendacdes

Ao clicar no titulo de uma recomendacéo, o usuario é direcionado a pagina de
detalha da mesma (Figura 31). Esta pagina também apresenta um layout focado no

conteudo principal e possui fontes maiores para aumentar a legibilidade do texto. No
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topo, na area com fundo azul a qual chamamos tecnicamente de hero, apresentamos

a categoria da recomendacao, o titulo curto (em maior destaque) e o titulo longo.

Pular para o contetido

Q

Projeto GAIA

Vocabulario Visual e Textual

Recomendacao 4

icones, imagens e nomenclatura de agées e menus devem ser compativeis com o mundo
real, representar agdes concretas e atividades de vida cotidiana para que possam ser
mais faciimente reconhecidas.

Descricao

Pessoas com TEA podem ter dificuldade de lidar com metaforas, portanto, icones,
acdes e padrdes de interacdo devem ser reconheciveis e compativeis com o mundo
real sempre que possivel. Para sites e aplicages voltados a criancas, esta
abordagem permite conhecer a aprender acdes ou vocabularios que elas poderdo

utilizar na vida real.

-

Por que fazer e por que € importante
para a pessoa com TEA?

Pessoas com TEA podem ter dificuldade com representacdes metaféricas, de faz-

de-conta ou que demandem imaginacéo para serem decifradas.

E preciso que acdes, icones e elementos da pagina ou aplicacio sejam
relacionados com acdes concretas e baseados no mundo real para que a pessoa

possa reconhecé-los mais facilmente.

Como Fazer

Os icones e imagens, principalmente se tratarem de emocdes e situaces de vida
cotidiana, devem representar claramente as acdes concretas e baseadas no

mundo real, evitando metaforas.

Sempre que possivel, use acdes e padrdes de interagdo que as criangas podem
conhecer e aprender a utilizar na vida real. No caso paginas e aplicacdes
utilizadas em dispositivos méveis como tablets, faga uso das acdes naturais

providas por estes dispositivos para manipular elementos na tela.

Representacdes verbais, graficas e em formato de personagens auxiliam as

criangas a se concentrar nas tarefas.

Figura 32. P4gina de detalhe de uma recomendagao.
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Em seguida, sdo apresentados detalhes das recomendacbes que sao
diferenciais do GAIA: uma descricdo mais aprofundada dos objetivos da
recomendacao; por que é importante atender a esta recomendacao para a pessoa
com TEA, ou seja, mesmo que ela se assemelhe a uma recomendacéo ja estabelecida
de acessibilidade web, qual o impacto especifico no contexto do TEA; e uma lista de
estratégias para auxiliar a implementar estas recomendagdes na pratica. O proximo

passo € incluir também imagens para exemplificar as recomendacdes.

6.4.3 Paginas de tags e categorias

Ao clicar no titulo de uma categoria, o usuario é redirecionado para uma pagina
gue apresenta a listagem de todas as recomendacdes organizadas por categoria
(Figura 32). Esta pagina apresenta um layout similar & pagina de detalhe, mantendo
uma consisténcia no modelo de interacdo. A pagina apresenta os titulos curto (como

um link) e detalhamento de cada recomendacéao.

Ao clicar nas tags, o usuario é direcionado para a pagina de Tags (Figura 33),
na qual as recomendacfes sao divididas entre todas as tags ja utilizadas para

classificar as recomendacdes.

Assim, uma recomendacao pode aparecer repetidamente na pagina, uma vez
que ela pode estar classificada em mais de uma tag. O layout desta pagina é similar
a pagina de categorias. Exibimos na Figura 32 um trecho especifico com rolagem de

pagina com as recomendacdes que aparecem ao clicar na tag “memorizagao”.
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Projeto GAIA

Il
ol

Categorias

Conhega as 10 categorias do GAIA que contém as 28 recomendagdes propostas

Vocabulario visual e textual

Recomendagdo 1

As cores ndo devem ser a Unica forma de transmitir um contelido e o contraste entre
as cores de fundo e objetos de primeiro plano deve ser adequado para distinguir os

itens e diferenciar conteddos ou relacionar informagdes similares.

Recomendagao 2

Utilize uma linguagem visual e textual simples, evitando jargdes, erros ortograficos,
metaforas, abreviagdes e acronimos, fazendo uso de termos, expressdes, nomes e

simbolos familiares ao contexto de seus usuarios.

Recomendagdo 3

Procure ser sucinto, ndo escreva paragrafos longos e utilize marcagées que facilitam a

leitura coma listas e titulos para seg¢des de conteldo.

Recomendagdo 4

icones, imagens e nomenclatura de agBes e menus devem ser compativeis com o
mundo real, representar agdes concretas e atividades de vida cotidiana para que

possam ser mais facilmente reconhecidas.

Figura 33. P4gina de categorias do GAIA.
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Projeto GAIA

I
jo)

memorizagao

Recomendacgdo 4

fcones, imagens e nomenclatura de a¢des e menus devem ser compativeis com o
mundo real, representar a¢des concretas e atividades de vida cotidiana para que

possam ser mais facilmente reconhecidas.

Recomendagdo 10

Projete interfaces simples, com poucos elementos e que contenha somente as

funcionalidades e conteldos necessdrios para a tarefa atual.

Recomendacdo 11

Utilize espagos em branco entre os elementos da pégina para separar conteddos

distintos ou focar a aten¢do em um contetdo.

Recomendacgado 12

Fornega instrugdes e orientagdes claras sobre as tarefas para facilitar a compreensdo
do conteldo e de sua linguagem de forma a estimular, motivar e engajar o usudrio na

interagdo.

6.4.4 Busca

Figura 34. Pagina de pesquisa de recomendagdes por tags.

Para permitir uma forma alternativa de navegacédo do conteudo do website e

facilitar a localizacao de alguma recomendacéo, inserimos um recurso de busca, que

aparece no cabecalho do site em todas paginas.

Ao clicar no icone de busca, a pagina € esmaecida, aparecendo um fundo

branco com leve opacidade e, entdo, o campo de busca (Figura 34). No campo de

busca, sdo apresentados uma instru¢do e um rétulo acima do campo. A direita, ha um

botdo que permite fechar a busca. Apresentamos a busca neste formato para permitir

que o usuario foque a atencdo no campo de busca, mas que ainda assim seja possivel

perceber em que pagina ele esta.
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Buscar contedo no site x

Figura 35. Mecanismo de busca do site do GAIA.

A busca ocorre em tempo real de acordo com a digitacdo do usuario e 0s
resultados séo exibidos logo abaixo do campo de busca (Figura 35). O resultado

mostra o titulo da recomendacéo e, ao clicar, leva a pagina de detalhes.

Buscar contetdo no site x

memorizagao

Recomendagdes encontradas:

Recomendagdo 12 - Fornega instrugdes e orienta¢des claras sobre as tarefas para facilitar a compreensdo do contelddo
e de sua linguagem de forma a estimular, motivar e engajar o usuario na interagdo.

Recomendagdo 11 - Utilize espagos em branco entre os elementos da pagina para separar conteldos distintos ou focar
a atengdo em um conteddo.

Recomendagdo 10 - Projete interfaces simples, com poucos elementos e que contenha somente as funcionalidades e
conteldos necessarios para a tarefa atual.

Recomendacio 4 - fcones, imagens e nomenclatura de a¢des e menus devem ser compativeis com o mundo real,
representar a¢des concretas e atividades de vida cotidiana para que possam ser mais facilmente reconhecidas.

Figura 36. Resultados da busca.

6.4.5 Acessibilidade

Ao desenvolver o website do GAIA, houve a preocupacao com a acessibilidade
web em todos 0s aspectos. Seguimos as recomendacdes do WCAG 2.0 e também as
proprias recomendacdes que desenvolvemos para o GAIA, embora ainda sejam

necessarios alguns ajustes.
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Um dos recursos de acessibilidade que inserimos para permitir que o website
tenha uma boa navegacdo para usuarios com deficiéncia visual ou que usem
exclusivamente o teclado foi a insergéo do link “Pular para o conteudo” como primeiro
link da pagina, permitindo evitar a navegacao através das opcdes de navegacao e

focar diretamente no conteudo principal (Figura 36).

Pular para o conteddo

Projeto GAIA = Q

Figura 37. Link “Pular para o contetido”.

Outra acédo realizada quanto a garantia da acessibilidade foi a avaliagdo do
website em ferramentas automatizadas. Validamos o website na ferramenta

AccessMonitor  (http://www.acessibilidade.gov.pt/accessmonitor), um avaliador

automatico de acessibilidade web de acordo com as diretrizes do WCAG.

A nota concedida pelo AccessMonitor aos websites avaliados varia de 1 a 10,
sendo que a nota 10 significa que o website ndo apresenta nenhum erro técnico de
acessibilidade, embora ainda possa ter alertas sobre alguns recursos. Conforme
exibido na Figura 37, o GAIA obteve nota maxima na avaliacédo, passando nas baterias
de teste da ferramenta.

Outra preocupacéo foi relativa ao contraste de cores das paginas. Portanto,
executada uma avaliacdo de contraste utilizando a ferramenta automaética

CheckMyColour (http://www.checkmycolours.com/). Os resultados da avaliagdo

(Figura 38) mostraram que 67% dos elementos da pagina possuem contraste,

suficiente, sendo que 18 elementos ainda precisam ser revistos neste aspecto.


http://www.acessibilidade.gov.pt/accessmonitor
http://www.checkmycolours.com/
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Amostra recolhida:

Pagina: E http://talitapagani.com/gala/
Titulo: Projeto GAIA

Tamanho: 21.8 KB (22338 bytes)

Niimero de Elementos: 302

Data/Hora: 29/07/2016 - 19:56 GMT

Resultados compilados

I. Sumario

0 indice que encontra no AccessMonitor é uma unidade de valoracdo utilizada em todos os testes do validador e cujo
resultado final sintetiza e quantifica o nivel de acessibilidade alcangado. O indice esta representado numa escala de 1 a
10, representando o valor 10 uma adopcdo plena da boa pritica induzida pelo AccessMonitor. O indice € um indicador que
se destina ao uso exclusivo dos criadores do sitio Web. Todos os testes do AccessMonitor t8m a sua fundamentacdo nas
WCAG 2.0 do W3C.

Esta pagina passa a bateria de testes do AccessMonitor de nivel "AAA™

r - Nivel Testes realizados )
Indlce Ok [, 0 Avisos Total Y
Accil\loni‘lur Py 0 7 ° \

=

i
o
(=]
=
-

re
=
=
o

Figura 38. Avaliacdo de acessibilidade através do AccessMonitor.

Testing done on 56 elements

Luminosity Contrast Ratio: 18 failures
Brightness difference: 18 failures
Color difference: 18 failures

Foreground Background  Sample Contrast Brightness Color
Ratio difference difference

21:1
BODY #000000 #FFFFFF Sample Text
AAA
! 21:1
P class=jump-content’ #000000 #FFFFFF Sample Text
#FFFFFF #FFFFFF -
H1 class="Togo’ #000000 #FFFFFF Sample Text
#FFFFFF #FFFFFF -
DIV class="search-wrapper #000000 #FFFFFF Sample Text
DIV class="search-form’ #000000 #FFFFFF Sample Text
. 21:1
DIV id="fade’ class="overay' #000000 #FFFFFF Sample Text

Figura 39. Verificacdo de contraste de cores do GAIA através do site
CheckMyColours.
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Acessibilidade também significa que o conteddo possa ser acessado em
diferentes dispositivos e conexdes de internet. Portanto, o desempenho do website
também é um critério importante. Para verificar se este critério estava sendo
atendendido suficientemente, foi avaliado o desempenho do website utilizando a
ferramenta Google PageSpeed Insights

(https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/), que permite avaliar o

desempenho de um website em computadores desktop e dispositivos méveis.

Google
(\ Developers
Produtos » PageSpeed Insights

PageSpeed Insights &«

http://talitapagani_.com/gaia/ m

Mobile | v Desktop

i) \Velocidade

Considere corrigir:

Blar pa

Projeto GAIA =0

Eliminar JavaScript & CSS de blogueio de renderizacio no contetido

acima da borda RECOMENDAGOES
» Mostrar como corrigir DO GAIA

Aproveitar cache do navegador

. Recomendagio 1
» Mostrar como corrigir
Vocabulario Visual @ Tedual

Aprovado em 8 regras

» Exibir detalhes

tengdo || leibura

IR Experiéncia do usuario

Considere corrigir:

Tamanho apropriado dos pontos de toque

Alguns links/botdes na sua pagina da Web sao muito pequenos para

Figura 40. indice de desempenho do site na vers&o mobile de acordo com o Google
PageSpeed.


https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/
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Na Figura 39, séo apresentados os resultados da avaliagédo para dispositivos
moveis, na qual obtivemos nota 89 de 100 quanto a velocidade e 99 de 100 quanto a
experiéncia do usuario, sendo que 0s ajustes a serem realizados sdo minimos. Com

notas a partir de 80, o PageSpeed ja considera o website com boa performance.

Na Figura 40, apresenta-se a avaliacdo para computadores desktop, que
possui nota geral de 96 de 100, uma vez que, nesta categoria, eles ndo separam pelos
critérios de velocidade e experiéncia do usuario.

Google
(\ Developers
Produtos  » PageSpeed Insights

PageSpeed Insights ¢«

hitp:/ftalitapagani com/gaia/ m
Mobile Desktop

eSEAIIDE Resumo das sugestdes

Considere corrigir: RECOMENDAGBIES DO GAIL

Eliminar JavaScript e CS5 de bloqueio de renderizacio no conteldo
acima da borda

» Mostrar como corrigir

Aproveitar cache do navegador

» Mostrar como corrigir

Aprovado em 8 regras

» Exibir detalhes

*0s resultados sdo armazenados em cache por 30 5. Se tiver feito a.':e."agbes
na sua .-'JC:lg-'-".la. aguarde por 30 5 anfes de executar o feste novamente.

Figura 41. indice de desempenho do site na verséo desktop de acordo com o Google
PageSpeed.
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6.5 Avaliacdo piloto com profissionais de TI

Apos a producéo do GAIA, foi identificada a necessidade de avaliar a utilidade
das recomendacfes com as partes interessadas do projeto. Embora ndo constasse
como atividade do cronograma de trabalho, foi possivel realizar uma avalia¢do piloto
com profissionais de TI, uma das partes interessadas, para coletar as primeiras

impressodes sobre o conteddo do GAIA e sua estrutura.

Esta avaliacdo piloto ocorreu remotamente entre 28/09/2016 e 27/10/2016.
Foram realizados convites individuais para alguns profissionais de TI, bem como foi
enviado o convite de participacdo voluntaria a uma lista de e-mail composta por
profissionais de Tl entusiastas em acessibilidade web. Ao todo, seis pessoas

aceitaram o convite para participar e completaram os passos da avaliacao.
O processo de avaliacao consistia em trés passos:

1. Leitura das recomendacdes do GAIA: os participantes receberam via
e-mail um PDF contendo todas as recomendacfes do GAIA em
detalhes, contendo exemplos, quando aplicavel. Os participantes foram
instruidos que ndo era necessario ler todo o conteddo de forma
sequencial e poderiam utiliza-lo durante a segunda etapa;

2. Realizar ainspecao de usabilidade em um jogo online: nesta etapa,
os participantes foram solicitados a utilizar as recomendacdes do GAIA
como lista de verificacdo para inspecionar a usabilidade e acessibilidade
de um jogo online. O jogo escolhido foi O Dado do Guga

(http://odadodoguga.com/) um jogo educativo voltado a criancas com

TEA desenvolvido entre 2014 e 2015 pelos pesquisadores portugueses
Rafael Silva Pereira, Sara Costa e Soraia Cristo. O jogo visa trabalhar a
atencdo, conhecimento sobre emoc¢fes e sentimentos, compreensao
contextual sobre o ambiente, entre outros aspectos (ARCADE THUMB,
2015). Mais informacdes sobre O Dado do Guga sao apresentadas na

secdo 6.5.1;


http://odadodoguga.com/
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3. Reportar a inspecéo e avaliagdo do GAIA: ao término da avaliacao,
0s participantes deveriam responder a um questionario que visava
compreender quais pontos de melhoria eles conseguiram identificar com
0 uso do GAIA e como as recomendacdes auxiliaram neste processo.
Os detalhes da estrutura do questionario sdo apresentados na secéo
6.5.2.

Como os avaliadores realizaram o processo remotamente, cada avaliador pode
realizar as etapas de forma individual, desde que a submissdo do questionario
ocorresse até 27/10/2016.

6.5.1 O Dado do Guga

O jogo online O Dado do Guga é uma aplicacdo web voltada a criancas com
TEA e que visa trabalhar conceitos do cotidiano através de atividades ludicas. A
aplicacdo € acessivel mediante licengcas de uso. Ele foi desenvolvido por
pesquisadores portugueses das area de psicopedagogia (PEREIRA; COSTA;
CRISTO, 2015). Na Figura, € apresentada a tela inicial do jogo.

BEM-VINDO AO
DADO DO GUGA!

Para comecar a jogar, faca login com a sua conta. Se
ainda ndo tem uma conta, por favor registe-se.

JOGO EDUCATIVO PARA AVUTISMO

Rafael Silva Pereira Sara Costa Soraia Cristo

Qual Consoante ® 2015 - Termos e

Figura 42. Tela inicial do jogo O Dado do Guga.
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O Dado do Guga conta com trés mini-jogos:

1. Jogo das emocOes: visa trabalhar o reconhecimento de emocobes
associando duas imagens. Para iniciar o jogo, primeiro o participante deve “jogar” o
dado que ird escolher a emocéao (Figura 43), entdo, sera apresentado a uma imagem
da emocéo escolhida com o texto e devera associar com imagens associadas a esta
emocao (Figura 44), recebendo feedback ao acertar (Figura 45) ou errar.

AMinha Conta  Sair

Ola! O meu nome é Guga!
Vou ajudar-te a jogar o
Jogo das Emogaes.
Para comecares,
carrega no dado!

Dado das Emogdes

Qual Consoante ® 2015 - Termos e Condigdes de Utilizagio Politica de Privacidade Contactos

Figura 43. Jogo das Emocodes.

AMinha Conta  Sair

Jogo das Emocgdes

Escolhe 3 imagens
abaixo que
representem a emogao
que te saiu no dado.

+ Carregar Imagem + Carregar Imagem + Carregar Imagem + Carregar Imagem + Carregar Imagem

Qual Consoante ® 2015 - Termo

Figura 44. A crianca deve selecionar imagens relacionadas a emoc¢ao sorteada.
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PARABENS, ACERTASTE!

Figura 45. Feedback de acerto do jogo, em portugués de Portugal.

2. Jogo dos Cenérios: assim como no jogo das emocdes, hd um dado que
deve ser jogado para selecionar um cenario, ou seja, uma situacao do cotidiano. Em
seguida, a crianca pode escolher imagens que representam o cenario que ela
escolheu ou entdo pode optar em jogar o jogo do puzzle (quebra-cabecas) ou o jogo

das silhuetas com o mesmo cenéario (Figura 46).

AMinha Conta  Sair

Jogo dos Cenarios

representem o cenario
que te saiu no dado,

+ Carregar Imagem + Carregar Imagem + Carregar Imagem +Carregar Imagem + Carregar Imagem

Figura 46. Jogo dos Cenarios.
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3. Jogo das Palavras: neste jogo, o dado seleciona uma imagem e a crianga
deve selecionar a palavra correspondente a imagem sorteada no dado (Figura 47).

Este jogo visa trabalhar a aquisicéo de vocabulario.

AMinha Conta Sair

Jogo das Palavras

Qual das palavras
abaixo corresponde
aimagem que te saiu
no dado?

Qual Consoante ® 2015 - Termos e Condigdes de Utilizagdo Politica de Privacidade Contactos

Figura 47. Jogo das Palavras.

6.5.2 Design do questionario de avaliacao

Assim como a survey realizada com os profissionais de Tl (Sec¢éo 4.3.1), este
qguestionario foi elaborado utilizando a plataforma online SurveyMonkey

(https://www.surveymonkey.com/). O questionario possui nove questdes: sete

guestdes fechadas e duas questBes abertas. Trés questbes sao relacionadas aos
dados demograficos. As imagens de cada tela do questionario podem ser conferidas

no Apéndice G.

As questbes estdo divididas em cinco paginas. A primeira pagina apresenta o
TCLE, explicando o propoésito do questionario, apresentando 0s riscos inerentes e 0
tempo para responder, entre outras informac¢des importantes aos participantes. Ao

clicar em “Continuar”, é considerado que o participante aceitou os termos.

Na segunda pagina, pretendia-se obter informacdes sobre como foi usar o
GAIA para avaliar o jogo O Dado do Guga. Por isso, é solicitado que os participantes
apontem os problemas e pontos fortes do jogo sob a perspectiva das recomendagdes
do GAIA. A segunda pergunta indaga se o GAIA ajudou a identificar estes pontos.


https://www.surveymonkey.com/)
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A terceira tela visava mapear a utilidade do GAIA para os profissionais de Tl de
acordo com a experiéncia que 0os mesmos tiveram durante a avaliagéo. Para isso, foi
apresentada uma lista com 11 afirmacdes que os participantes deveriam classificar
entre “concordo totalmente”, “concordo parcialmente”, “ndo concordo nem discordo”,
“discordo parcialmente” e “discordo totalmente”. As afirmag¢des foram baseadas em

Whitton (2007).

Na mesma pagina, foi solicitado que os participantes avaliem a contribuicdo de
cada parte que compde a estrutura das recomendacfes (Titulo, Caracteristicas do
TEA relacionadas, Descrigcédo, Por que fazer?, Como fazer?, Exemplos, Fontes) dentre
os critérios “Me ajudou muito”, “Ajudou um pouco”, “N&o fez diferenga”, “Nao ajudou”,

“Atrapalhou ou confundiu”, “Nao utilizei”.

Na quarta pagina, foi apresentada uma questdo aberta para que O0S
participantes pudessem fornecer feedbacks livres sobre o GAIA e, em seguida,
classificar em uma escala de 1 a 5 estrelas a possibilidade de utilizar o GAIA na rotina
de desenvolvimento, sendo “1 — Nao usaria, com certeza”, “2 — Possivelmente nao
usaria”’, “3 — Talvez usaria”’, “4 — Muito provavelmente usaria”, “5 — Usaria com

certeza”.

Por fim, a Ultima tela solicitava as seguintes informacfes demogréficas: area
de atuacao em TI, setor de atuacao, tempo de atuacédo. Sendo um estudo piloto, ndo
foi considerado relevante solicitar informacao de género e estado de residéncia dos

participantes.

Os resultados da avaliagdo sdo apresentados no topico a seguir.

6.5.3 Resultados

O perfil dos respondentes da pesquisa foi relativamente equilibrado. Metade
dos respondentes (n = 3) indicaram ser designers, enquanto a metade restante
apontou atividades relacionadas a desenvolvimento de software, sendo
desenvolvedor web (n = 1), engenheiro de software (n = 1) e lider técnico ou
coordenador de TI (n = 1), conforme pode ser conferido na Figura 48. De forma
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diferente a survey com profissionais de TI, foi solicitado que os respondentes

selecionassem somente uma atividade.

16.67%
(1)

16.67%
L]

50.00%
(3)

Desenvolvedor(a) web (front-end, back-end ou full stack) [ Engenheiroia) de software
[ Designer (designer de interfaces/interag do/experiéncia do usuario, arquiteto(a) ...
B Coordenaderia) cu lider técnico

Figura 48. Atividade dos respondentes da pesquisa.

Com relacéo ao setor de atuacao, aproximadamente 67% (n = 4) indicaram ser
profissionais autbnomos, enquanto 33% (n = 2) apontaram ser profissionais do setor

privado, conforme a Figura 49. Nado houve respondentes do setor publico.

66.67%
4]

Privado - Empresa de software, tecnolegia, midias digitais ou telecomunicacdes

0 suténomo(a), censultor(a) ou profissicnal independente

Figura 49. Setor de atuagdo dos respondentes.
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Todos os respondentes da pesquisa indicaram ser de nivel sénior, sendo que
50% (n = 3) responderam ter entre 6 e 10 de experiéncia na area de Tl, enquanto 0s
outros 50% indicaram ter mais de 10 anos de atuacédo, conforme a Figura 50. Neste
questionario, ndo foram solicitadas informacdes sobre género dos participantes e
estado de residéncia, visto que, por ser um estudo piloto, estes dados ndo seriam

relevantes neste momento.

50.00%
(3)

50.00%
(3)

De6ai1bancs [ Mais de 10 anos

Figura 50. Tempo de atuagdo no mercado.

Na primeira pergunta, os participantes deveriam apontar os pontos fortes e a
melhorar do jogo O Dado do Guga de acordo a inspecdo de usabilidade e

acessibilidade realizada utilizando as recomendacdes do GAIA como heuristicas.

Por serem campos de resposta aberta, mas de tamanho limitado para insercao
de texto, os respondentes realizaram os apontamentos de forma diversa, sendo que
alguns relataram somente as diretrizes que foram consideradas violadas ou atendidas,
engquanto outros respondentes escreveram breves relatos sobre os problemas ou

pontos positivos, conforme a Tabela 36.
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Tabela 36. Pontos fortes e pontos da melhorar do jogo O Dado do Guga, segundos os

respondentes.
Respondente Problemas e pontos a melhorar Pontos fortes
G7-7.1, G9-9.3, G2-2.1, G1-1.1, G3-
1 31 G4-4.1 G2-2.1, G3-3.2, G7-7.2
. ~ . Segundo o GAIA ndo devemos usar
O jogo néo possui elementos sonoros,
" v apenas as cores como forma de
O elemento "Dado" ndo apresenta " > .
P transmitir contetdo. No caso do jogo eu
semelhanga significativa com o mundo . )
. : achei bem interessante a parte da
2 real. Acredito que se tivesse um s
- validacéo de acerto e erro. O uso do
agrupamento e proximidade com o . .
. ; texto explicativo, aliado ao rosto feliz do
dados reais poderia melhorar o e
AN boneco e aos baldes ficou bem
vocabulario visual. A
resolvido.
\/ocabulano, Leg|b|I|dAad('a, presenca cje Presenca de ilustracdes, possibilidade
3 links quebrados, auséncia de interacdo
) de alterar cor de fundo.
com o dado via teclado.
4 Cligue em link que nédo funciona, sem Interface amigavel, navegacéo simples,
audio, falta de tutorial para iniciantes customizacéo de cor de fundo
5 14,22,34,41,42,6.1,7.2,82,92 |1.1,1.2,21,13,3.1,3.2,33,7.1, 8.1,
nao funciona muito bem em celular; ao
clicar em "dados das emocgdes” nada
acontece, apenas clicando na imagem; ermite alterar cor. permite alterar
quando vem o popup "ainda ndo p P ~ .
.o ~ imagens, apesar de isso ndo ser tao
6 acertaste" ndo tem um botéo OK, ele ) o .
. - . g claro (na minha opinido, teria que testar
some sozinho nao deixando o usuario melhor); tem bastante feedback:
ter controle da navegagédo; sempre ’ '
tem o botdo voltar, mas ndo tem um "ir
para o comego"

Conforme o relato dos participantes, pode-se 0s principais problemas sao

relacionados as categorias de vocabulario visual e textual e representacdes

redundantes,

sendo:

mundo real;

O dado apresentado em todos 0s jogos nao se parece com um dado do

Seria necessario mais instrucdes sobre o0 uso do dado;

Faltam mais efeitos sonoros e uso de recurso multimidiatico;

Faltam equivalentes textuais para as imagens do jogo;

tenha controle da navegacao;

A popup de feedback ndo permite que o usuario decida quando ela deve

ser fechada, desaparecendo sozinha, o que pode impedir que 0 usuario

Embora haja um botéo Voltar, ndo existe um botéo Ir Para o Comeco;
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e Nem sempre permite que acfes criticas possam ser revertidas,
canceladas, desfeitas ou confirmadas;
e Utiliza imagens que envolvem emocgdes para representar os feedbacks;

¢ Nao funciona adequadamente em celulares.

Entre os pontos fortes, as trés principais categorias do GAIA (vocabulario visual
e textual, customizacdo e engajamento) foram as que apresentaram a maior

guantidade de relatos positivos, sendo:

e Utiliza imagem e texto para representar contetdo;

e Utiliza linguagem simples e textos sucintos;

e Permite customizar cores da pagina;

e Permite customizar as imagens utilizadas nos minijogos, embora nao
seja téao claro;

e Possui layout e navegacéao simples;

e Fornece feedback para as acdes, validando erros e acertos com texto
explicativo e usando imagens;

e Utiliza sons para feedbacks.

Os itens conflitantes entre os respondentes, apontados tanto em pontos de

melhoria e pontos fortes sao:

e Use icones, botdes e controles de formulario maiores que fornegcam area
de clique/toque adequada e garanta que parecam clicaveis;

e Oferecer op¢cbBes para customizar a visualizacdo de informacdo com
imagens, som e texto de acordo com as preferéncias individuais da

pessoa.

Estes conflitos podem ter ocorrido devido a percepcdo de cada respondente
sobre as recomendacdes do GAIA, sendo que é esperado que haja divergéncias de
relatos em inspecodes de usabilidade. Foi observado que nenhuma recomendacéo da
categoria Multimidia foi mencionada, tanto como ponto forte ou a melhorar, sendo que

esta categoria era a que menos possuia exemplos de aplicacéo.
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Em seguida, os respondentes foram questionados sobre 0 quanto o conteudo
do GAIA auxiliou durante a atividade de inspeg¢ao do jogo. Nenhum participante
considerou que as recomendacdes atrapalharam ou néo fizeram diferente durante a
avaliacao, sendo que 50% (n = 3) consideraram que o GAIA ajudou muito e os 50%

restantes apontaram que ajudou moderadamente, conforme a Figura 51.

100%

80%

G0% 50% 50%

40%

20%

0%
Ajudaram Ajudaram Mo fez Ajudaram Atrapalharam
muito moderadamente diferenca pouco ou

confundiram

Figura 51. Indicativo do quanto o GAIA auxiliou na avaliagéo.

Para compreender melhor, a questao seguinte apresentava 11 afirmacdes, com
base no trabalho de Whitton (2007), sobre facilidade de uso e efetividade das
recomendacdes a serem classificadas a nivel de concordancia com os respondentes,

conforme apresentado na Tabela 37 e Figura 52.

De acordo com os respondentes, o GAIA os auxiliou a compreender melhor
como projetar solugdes mais inclusivas (83% concordam totalmente, n = 5) e ficar
mais cientes sobre acessibilidade a pessoas com TEA (67% concordam totalmente, n

= 4) e sobre o Autismo de modo geral (50% concordam totalmente, n = 3).

Embora os exemplos de aplicacdo tenham sido Uteis para compreender como
aplicar as recomendacdes (67% concordam totalmente, n = 4), o texto das
recomendacgdes ndo estava claro para todos (67% concordam parcialmente sobre a
clareza, n = 4; 17% discordam parcialmente, n = 1), bem como a estrutura das
recomendacdes (67% concordam parcialmente que a estrutura ajudou a encontrar a

informacéo desejada, n = 4; 17% discordam parcialmente, n = 1).
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A explicacdo dos termos também né&o foi plenamente util (50% concordam
parcialmente que os termos foram compreendidos, n = 3; 17% discordam
parcialmente, n = 1). Os detalhes das recomendac¢des também ndo se mostraram
suficientes para compreender o conteudo (50% n&o discordam nem discordam, n = 3)
e as instru¢cdes também ndo foram consideradas simples pela maioria (50% nao

discordam nem discordam, n = 3).

Tabela 37. Detalhe sobre como o GAIA foi til aos participantes da avaliagao.

Oncs Concordo Concordo N&o concordo Discordo Discordo
pcéo : . >

totalmente parcialmente nem discordo parcialmente totalmente
Eu entendi como fazer
boas decisdes de design 33% 67% 0% 0% 0%
comestas @ @) ©) ©) ©)
recomendagdes
Eu gntendi mais sobre o 50% 50% 0% 0% 0%
Autismo com estas
recomendacdes (©) ©) ©) © (0
Acredito que conseguirei
projetar uma soluc&o mais 83% 17% 0% 0% 0%
inclusiva com estas (5) (1) (0) (0) (0)
recomendagdes
recomendacdes esta claro (0) (4 [N 1) (0)
Eu entendi como aplicar 50% 33% 17% 0% 0%
as recomendagdes 3) ) (1) (0) (0)
Os_d_etalhes foram 33% 17% 50% 0% 0%
suficientes para a
compreensio @ @ ®) (0) (0)
Eu achei as instrucdes 33% 17% 50% 0% 0%
simples 2 @ 3 (0) 0)
Eu compreendi os termos 33% 50% 0% 17% 0%
apresentados %) 3) (0) 6] (0)
Os exemplos de aplicagdo 67% 33% 0% 0% 0%
sdo Uteis @ &) ©) ©) 0)
A estrutura das
rgcomendagc")es me 17% 67% 0% 17% 0%
ajudou a encontrar as
informacdes que eu @ 4) ) (1) (0)
precisava
Estou mais ciente de
como projetar uma 67% 33% 0% 0% 0%
interface web mais
acessivel a pessoas com 4) &) 0 0) (0)
autismo
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Eu entendi
como fazer
b..

Eu entendi
mais sobre
[

Acredito que
conseguirei...

0O texto das

recomendage.

Eu entendi
como
aplicar...

Oz detalhes
foram...

Eu achei as
instrugdes...

Eu
compreendi
o3 termos...

Os exemplos
de

aplicagdo sd..

A estrutura
das...

Estou mais
ciente de co...

0%

10%

20%

[ Concordo totalmente

0 Discordo parcialmente

30%

0 Concordo parcialmente

B Ciscordo totalmente

40%

30%

G0%

T0%

30%

0%  100%

[ M3o concordo, nem discordo

Figura 52. Grafico sobre o quanto o GAIA foi Gtil para os participantes da avaliagao.

Os dados desta questéo indicaram que a forma como as recomendag¢fes foram

redigidas necessita de revisao para que figue mais compreensivel a profissionais do

mercado. Para entender melhor quais elementos da estrutura contribuiram mais para

a compreensdo do contetdo, os respondentes classificaram na questéo seguinte cada

elemento, conforme Tabela 38 e Figura 53.
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Ratificando a informacao obtida na questao anterior, a se¢cao de exemplos foi
a mais util do GAIA, segundo os respondentes, sendo que 83% (n = 5) consideraram
que ajudou muito. O titulo e a segao “Como fazer’ também foram Gteis para todos os
respondentes: em ambos elementos, 50% (n = 3) indicaram que ajudou muito,

enguanto os 50% restantes apontaram que ajudou um pouco.

A descricao das recomendacgbes ajudou um pouco grande parte dos
respondentes (83%, n = 5), mas este dado indica que ainda é necessario refinar o

conteudo para que ela possa ter uma contribuicdo mais relevante.

A secao de “caracteristicas do autismo relacionadas” foi relativamente bem
compreendida (67% apontaram que ajudou um pouco, n =5), porém, um respondente
indicou que este elemento atrapalhou ou confundiu, sinalizando que podem ser

necessarios ajustes neste item para que seja mais explicativo.

O elemento menos utilizado foi a se¢cao de Fontes, com as referéncias aos
trabalhos consultados, sendo que 33% (n = 2) indicaram que néo ajudou, 17% (n = 1)
responderam que nao fez diferenca e 17% (n = 1) apontaram que n&o utilizaram.
Porém, estes resultados ndo sao criticos, uma vez que esta secdo impede que as

recomendacdes seja utilizadas.

Tabela 38. Utilidade de cada elemento das recomendacfes do GAIA

El Me ajudou Ajudou um Nao fez N&o ajudou Atrapalhou Néao utilizei
emento : : .
muito pouco diferenca ou confundiu
. 50% 50% 0% 0% 0% 0%
Titulo
3 3 0) 0) 0) 0)
Caracteristicas do 17% 67% 0% 0% 17% 0%
Autismo Relacionadas L 4 (0) (0) L (0)
L 17% 83% 0% 0% 0% 0%
Descricao
(Y ®) © ) ) )
50% 17% 33% 0% 0% 0%
Por que fazer?
©) @ @ 0 ) 0
50% 50% 0% 0% 0% 0%
Como fazer
3 3 0) 0) 0) 0)
83% 17% 0% 0% 0% 0%
Exemplos
®) (1) 0) 0) 0) 0)
33% 0% 17% 33% 0% 17%
Fontes
@ (] @ @ 0 @
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Titulo

Caracteristicas
do Autismo...

Descrigao

Por que
fazer?

Como fazer?

Exemplos

Fontes 17%

=]

% 10% 20% 30% A40% 50% 60% T0% 80% 90%  100%

[ Me ajudou muite [ Ajudou um pouce [ Niofez diferenca [ Mo ajudou
B Atrapalhou ou confundiu Mo utilizei

Figura 53. Grafico da utilidade dos elementos das recomendagdes.

Por fim, foi disponibilizado um campo para comentarios livres sobre e qual a
possibilidade de cada respondente utilizar o GAIA em seus projetos, conforme
apresentado na Tabela 39 com textos na integra. Quanto a possibilidade de utilizacao,
33% (n = 2) apontaram que talvez usariam o GAIA, 33% (n = 2) muito provavelmente
usariam e 17% (n = 1) usaria com certeza. Ao analisar os comentarios sobre o GAIA,
foram identificados os seguintes pontos de melhoria que serdo considerados para a
proxima versao das recomendacdes:

e Melhorar a navegacéao e a consulta as recomendacoes;

e Explicar ou distinguir recomendacdes para niveis distintos do TEA;

e Explicar melhor termos técnicos da area de saude relacionados ao TEA,
por exemplo, através de um glossario;

e Apresentar mais exemplos;
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e Apresentar formas de aplicar o GAIA em avaliagcdes de usabilidade e
acessibilidade;
e Ter versodes resumidas das recomendagdes para que possam ser lidas

ou consultadas mais rapidamente.

De modo geral, o GAIA foi bem recebido e elogiado pelos participantes da
avaliacdo piloto e pode ser demonstrado pelos resultados deste questionarios que ha
profissionais potencialmente interessados em utiliza-lo como uma ferramenta de apoio
ao desenvolvimento de solu¢cdes mais acessiveis.

Tabela 39. Comentarios livres dos respondentes e indicacdo da possibilidade de
utilizacdo do GAIA de forma prética.

Respondente Comentério sobre o GAIA Possibilidade de utilizac&o

1 Existem informagBes que podem ser 4 (Muito provavelmente usaria)
agrupadas de maneiras diferentes
para ajudar a pessoa a localizar as
informacdes. Exemplo: podem ser
agrupadas por caracteristicas do
autismo relacionadas, tem um indice
s6 com as recomendacdes para
facilitar a busca.

E fiquei com uma davida no final,
como ndo havia um texto introdutorio,
esse guia valeria para todas as formas
do autismo? Para apresentacdes mais
severas algumas guidelines seriam
mais importantes que outras? Isso nao
ficou muito claro.

2 A divisdo das secbes Como fazer, 3 (Talvez usaria)
Porque fazer e os exemplos foram
bem interessantes e explicativos. No
geral achei bem interessante o GAIA,
mas eu melhoraria o guia tornando ele
acessivel na web e com links de
navegacao para as sec¢des, tenho que
passar por todo o documento para
chegar ao final, ndo ha links diretos
para cada uma das sec¢fes. Ndo
entendi bem essa secéo:
Caracteristicas do Autismo
Relacionadas.

3 A leitura é facil e o conteudo de 3 (Talvez usaria)
gualidade e muito bem organizado. As
Caracteristicas de Autismo séo para
mim o maior diferencial do Gaia e
nesse ponto senti falta de um glossario
reunindo todas as caracteristicas com
uma explicacdo maior sobre cada uma
delas. A leitura do documento se
mostrou repetitiva em alguns
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momentos com informag8es surgindo
simultaneamente na parte de
descricdo, como fazer e por que fazer.
Notei ainda alguns pontos na escrita
que podem melhorar. Deixo as
passagens relacionadas a seguir:

p.3 Como Fazer:

...objeto do primeiro plano e possui[r]
contraste...

...cores ndo deve[m] ser...

p.7 Descricao:

Além de escrever textos com a
linguagem adequada (ver
recomendacgédo 1.2), [esses] devem ter
uma estrutura que permita a
legibilidade.

p.22 Descri¢ao:

...causar estresse e frustracao
desnecessario[s]...

4 O GAIA é muito bom, mas poderia ter 4 (Muito provavelmente usaria)
mais exemplos de como fazer.
Também seria interessante um tutorial
interativo para auxiliar a sequéncia de
testes de uma app em relagao as
recomendacgdes

5 No inicio do documento sinto que falta 5 (Usaria com certeza)
um quadro com as "Caracteristicas do
Autismo Relacionadas" explicando
cada quadrinho colorido. Um texto
explicativo (tres paragrafos no
maximo) sobre o trabalho e o que é
uma pessoa com TEA tbm seria
desejavel. Sdo duas péaginas (no
maximo) a mais no inicio do trabalho.

Tenho preferencias por trabalhar com
termos em portugués, trocaria
affordance por reconhecimento (mais
autoexplicativo).

Recomendacéo 1.1 - o fundo poderia
ser negro? Ou ha alguma restrigdo as
pessoas com YEA a fundos escuros?

Recomendacéo 1.1 - atencéo a forma
que é escrita os enunciados a frase
ficou muito longa. Sugiro:

As cores ndo devem ser a Unica forma
de transmitir um contetido. O contraste
entre entre as cores de fundo e
objetos de primeiro plano deve ser
suficiente para diferencialos. o uso da
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cor deve ser complementar aa
informac&oauxiliando a distinguir os
itens, diferenciar contetddos e
relacionar informagdes similares.

O mesmo com as demais
recomendac¢fes.Use uma frase curta
inicial ex: Utilizae uma linguagem
visual simples. Evite jargdes...

Isso podera ser util mais tarde, na
criacdo de quadros e tabelas de erros.

Recomendacéo 1.3 - o texto "Use
linguagem simples, apropriada ao
conteudo, evitando erros ortograficos e
gramaticais, evitando

coloquialismo, texto néo literal,
abreviagfes e acronimos. Procure ser
sucinto e ndo escreva paragrafos

longos." ja esta na recoemndacgéo
anterior. Ha necessidade de repeti-lo
aqui?

Textos justificados também s&o
problematicos para pessoas com
TEA?

A recomendacéo 2.1 é bem dificil de
ser aplicada, teria alguma forma de
facilitar sua aplicacdo? So6 pensando.

No "como fazer" os itens estéo
redundantes: basicamente temos:
permita alterar som, cores, texto.
Quatro enunciados seria suficientes.

O exemplo da recomendacgéo 2.1 ndo
ficaria melhor na 2.2? Aliasa2.1e a
2.2 ndo estdo meio misturadas? A 2.1
fala em cores, texto e fontes no
enunciado, mas no corpo do texto
inclui sons que esta na 2.2 (e
navegacao que estd na 2.3). Ena 2.2
0 enunciado fala em texto que ja esta
na?2.1l.

Para exemplo da recomendacéo 2.3
sugiro procurar exemplos junto a
inciativa de CAA (comunicacdo
alternativa aumentativa).

O exemplo da 3.1 sumiu.

Recomendacéo 3.3 - Poderia ter um
exemplo de interface mais complexo?
Ou de texto?

Péagina 28 - erro de digitacao Figura 1

e Figura 1 (quando devia ser Figura 2)
As recomendacfes 4.1,4.2e 4.3e5.1
sdo semelhantes. Entendo que séo

diferentes, mas o que diferencia as
duas especificamente?

Recomendacéo 5.3 - poderia passar o
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exemplo dos sons do Duolingo?
Avaliar.

Recomendacbes G7, trocaria o termo
Affordance por Reconhecimento (ou
Previsibilidade). Hardware ja significou
apenas ferragem em inglés, nao é
crime adicionar significados a palavras
em nosso idioma.

Recomendacéo 8.2 - o Duolingo
(secao reforcar unidades), oferece
duas opcdes praticar com ou sem
cronometro.

Recomendacéo 9.3 - sobre o exemplo:
O Coursera permite trés tenativas
antes de fechar. O Duolingo tbm (nos
exercicios com voz).

Recomendacéo 10.1 -
Complementaria: A area da selegéo
deve ser compativel com o objeto e
suficiente para ser manipulada.

Na avaliagdo n&o consegui encaixar
(ou achei que a aplicacéo foi neutra)
2.3,24,43,5.1,5.2,5.3,7.3,9.1,
10.1

as informagfes sdo extremamente
Uteis e esta bem organizado, porém,
esta muito grande, talvez pensar numa
versao mais resumida, com mini
descricdo e exemplos apenas...

5 (Usaria com certeza)

6.6 Consideracdes finais

Neste capitulo, foram apresentadas as 28 recomendacBes do GAIA, em

detalhes, dentro da estrutura descrita na secdo 5.2. Cada uma das recomendacdes

tem o objetivo de descrever com o maior volume de detalhes possivel como melhorar

a experiéncia de uso de um website ou aplicacdo web para pessoas com TEA. A

maioria das recomendacdes apresenta exemplos de aplicacdes reais para demonstrar

como as orientagfes descritas podem ser implementadas de forma técnica.

Também foi apresentada a plataforma de divulgacdo online e aberta das

recomendacdes do GAIA em um formato mais acessivel a quaisquer interessados no

conteudo. Disponibilizar este material de forma publica também esta de acordo com
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0s principios de ciéncia aberta seguidos deste o inicio desta pesquisa, como forma de
permitir que os resultados desta pesquisa estejam ao alcance da sociedade.

A intencao de elaborar um website para o projeto GAIA partiu da preocupacao
em permitir que profissionais que ndo sejam da area de tecnologia, mas estejam
envolvidos com producdo de conteudo digital para pessoas com TEA, possam
compreender estas recomendacdes e entender melhor o contexto de uso da

tecnologia pelas pessoas com TEA.

O website pode ser um material Util até mesmo para os pais que queiram
entender o que um aplicativo ou website para seus filhos deve atender para que seja
engajador e de facil utilizacdo pela crianca. O website do GAIA também € uma forma
de apresentar as recomendacdes de forma pratica, uma vez que ele vem sendo

construido iterativamente aplicando as recomendacdes.

Para que fosse possivel validar parcialmente os resultados desta pesquisa, foi
realizada uma avaliagéo piloto com profissionais de Tl. Embora os dados ainda sejam
preliminares, foi possivel compreender que as recomendacdes do GAIA séo aplicaveis
em um cenario pratico de desenvolvimento de software para identificar problemas de

usabilidade e acessibilidade no contexto do TEA.

Os exemplos de aplicacdo mostraram-se uma das caracteristicas mais
importantes das recomendacdes para tornar as técnicas propostas mais tangiveis.
Porém, a avaliacao piloto revelou que ainda sdo necessarios ajustes na estrutura e na
clareza dos textos para que sejam mais bem compreendidos pelos profissionais. Os
resultados finais desta avaliacdo sdo positivos e indicam que o GAIA preenche
lacunas de conhecimento sobre como desenvolver websites e aplicagbes web mais

acessiveis a pessoas com TEA.



Capitulo 7

CONCLUSAO

Neste capitulo, é realizado o fechamento das ideias sobre esta pesquisa, apresentando
as considerag0es finais sobre o trabalho, o que foi aprendido ao longo da pesquisa, as

contribuicbes esperadas, limitagfes e, por fim, direcionamentos para trabalhos futuros.

7.1 Conclusdes

Neste trabalho, foi apresentado o GAIA, um conjunto de recomendacdes de
design de interface/interacdo e acessibilidade web para auxiliar profissionais de
computacdo a desenvolver websites e aplicagcbes web mais adequadas a pessoas

com Autismo.

O GAIA é um dos produtos finais desta pesquisa, no entanto, ele é o resultado
de uma convergéncia de aspectos estudados ao longo deste trabalho para
compreender as necessidades e barreiras de pessoas com TEA frente a tecnologia,
como os profissionais de computagédo podem contribuir para mitigar estas barreiras e
como os pais de criangas com TEA percebem a relagdo de seus filhos com a

tecnologia.

Mais do que sistematizar um conjunto de contribuicbes da literatura, o GAIA
possibilita que nao apenas profissionais de computagdo, mas pedagogos,
psicoterapeutas, educadores digitais e outros profissionais envolvido com projetos de

tecnologia para pessoas com Autismo possam compreender o contexto de uso deste
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publico frente a tecnologia e porque determinadas solu¢des de design beneficiam as
pessoas com TEA.

Para que este objetivo pudesse ser atingido, foi realizada uma pesquisa na
comunidade de desenvolvedores web para entender como os profissionais de
tecnologia no Brasil abordam pessoas com deficiéncias cognitivas, neuronais ou de

aprendizagem em seus projetos.

O resultado evidenciou problemas e barreiras para abordar este publico nos
projetos de desenvolvimento web, barreiras as quais ja conheciamos empiricamente.
Um dos problemas relatado foi a falta de materiais inteligiveis e de facil acesso sobre
Acessibilidade Web Cognitiva.

Em outra questdo, 80% dos respondentes apontaram gque recomendacdes ou
diretrizes os ajudariam a compreenderem melhor este publico e estes aspectos de
acessibilidade. Olhando sobre estas duas informacgdes, pode-se evidenciar como o
GAIA esté alinhado com as necessidades da comunidade para mitigar esta lacuna de
conhecimento. Estes resultados indicaram que a pesquisa estava no caminho certo e

serviram para calibraram os objetivos do trabalho.

Para entender todas as partes interessadas, precisdvamos também ouvir as
pessoas com TEA e seus pais. Devido a determinadas limitagbes da pesquisa,
conforme Subsecéo 7.2.2, entrevistamos sete pais e méaes de criangas com TEA. O

namero pode parecer pequeno, mas os relatos foram enriquecedores para o trabalho.

Pode-se compreender qual a importancia que os dispositivos computacionais
tém na vida destas criancas, quais as principais atividades realizadas (geralmente
jogos e videos) e qual o impacto da tecnologia para o desenvolvimento destas
criangas. Foi possivel visualizar também, ainda que de forma tacita, que a felicidade
da crianca aprendendo algo ou se entretendo com o uso da tecnologia tem impacto

positivo sobre os pais.

Inclusive, algumas destas criancas usam também determinados aplicativos
para se comunicar com seus pais quando eles ndo estdo proximos, mas de forma que
permita que eles estejam presentes. Entende-se que aplicagdes computacionais bem

projetadas a pessoas com TEA podem trazer beneficios para toda a familia de forma
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indireta. Os inputs destas entrevistas permitiram que pudéssemos refinar as secdes
“Por que é importante para a pessoa com TEA” das recomendacdes propostas,

adicionando mais contexto social.

Partiu-se da premissa que diretrizes e recomendacfes de design para a
acessibilidade tém um potencial impacto para aumentar a conscientizagdo sobre o
TEA a um nivel geral, ndo apenas relacionado ao contexto tecnolégico. Partimos
também do principio de ciéncia aberta (open science) desde 0s primeiros passos
metodoldgicos do trabalho. Com isso, disponibilizamos materiais, resultados, artigos
e apresentacdes em repositorios publicos para permitir que o resultado deste trabalho
esteja ao alcance da sociedade para uso. Aliando a preocupacao ética a esta

abordagem, dados sensiveis da pesquisa nédo foram compartilhados.

Por fim, foi realizada uma avaliacdo piloto das recomendacfes junto a
profissionais de Tl para compreender se foi possivel atingir os objetivos da pesquisa
quanto a disponibilidade de um material mais compreensivel sobre acessibilidade e
TEA. A avaliagdo mostrou que o GAIA pode permitir que os desenvolvedores
compreendam melhor o TEA e desenvolvam uma ciéncia maior sobre como tomar

decisBes de design inclusivas a este publico.

Entretanto, pode-se evidenciar também que o GAIA ainda necessita de
refinamento quanto a linguagem utilizada e a estruturacdo do contetddo para permitir
gue o conteudo nédo seja de entendimento dubio por profissionais que desconhecem
DCNAs.

O desenvolvimento do GAIA também propiciou a ndés mesmos mais
compreensdo sobre o Autismo e sobre outras sindromes. Pudemos compreender
melhor as pessoas com TEA, como séo as familias de pessoas com TEA e quais as
habilidades que elas possuem, saindo do olhar sobre as barreiras, podendo
desenvolver maior empatia. Espera-se poder comunicar um pouco deste aprendizado
com o GAIA.
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7.2 Contribuicdes e Limitagbes

7.2.1 Principais contribuicbes

Espera-se que este trabalho, enquanto uma pesquisa aplicada em computacao,
possa contribuir dos seguintes modos:

a) Fornecendo um material de apoio para que as pessoas consigam
desenvolver websites e aplicacfes web adequados as necessidades de

pessoas com autismo, principalmente criangas;

b) Estabelecendo um guia de norteamento sobre o que funciona e o implica
em barreiras para pessoas com autismo, principalmente quanto a

utilizacao de tecnologias voltadas a web;

c) Provendo um repositério aberto de boas praticas e orientacdes do design
de interfaces web;

d) Complementando as bases tedricas sobre acessibilidade web para
pessoas com deficiéncia cognitiva ou neuronal adicionando técnicas

relacionadas ao transtorno do espectro do autismo.

Espera-se também que os resultados deste trabalho contribuam com os Grades
Desafios de Pesquisa em Computacéo da Sociedade Brasileira de Computacao para
clarificar alguns dos desafios de pesquisa para a proxima década. Uma vez que os
ultimos desafios foram estabelecidos ha uma década para o periodo de 2006 a 2016,
novos desafios ja estdo discussdo pela comunidade da SBC. Para os Grandes
Desafios de Pesquisa em IHC estabelecidos para o periodo de 2012 a 2022, os
resultados desta pesquisa contribuem diretamente com questdes mapeadas a

respeito de acessibilidade web e desenho universal.

Embora as diretrizes propostas neste trabalho tenham sido avaliadas com
profissionais de Tl somente por meio de um estudo piloto, o GAIA vem sendo
apresentado em foruns técnicos desde 2014, recebendo informalmente feedback

positivos. A apresentacdo do trabalho em conferéncias técnicas (de computacao,
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educacdo ou saude) permite que os resultados desta pesquisa cheguem as partes
interessadas com uma linguagem mais acessivel e possibilita uma divulgagéo

cientifica mais abrangente.

As pesquisas envolvendo acessibilidade para pessoas com deficiéncias
cognitivas, neuronais ou de aprendizagem tém crescido nos ultimos anos, porém,
ainda estdo aquém do necessario para ter um estado da arte sélido. As diretrizes e

recomendacdes para este publico ainda séao preliminares.

Tecnologias projetadas de modo flexivel as diferentes caracteristicas e
habilidades das pessoas trazem empoderamento e autonomia aos individuos que as

utilizam.

7.2.2 Limitacdes

Uma das limitacbes deste trabalho é a auséncia de avaliagbes das
recomendacdes diretamente com criancas com TEA. Apesar de considerarmos esta
atividade no delineamento da metodologia até meados da pesquisa, com suporte de
pesquisadores da area de psicologia, 0s seguintes fatores impactaram na

descontinuidade desta etapa:

¢ Os métodos tradicionais de avaliacdo de usabilidade e acessibilidade
nao sdo plenamente aplicAveis em uma pesquisa com pessoas com
deficiéncias neuronais. Nem sempre seria possivel, por exemplo,
apresentar instrugdes a serem seguidas para realizar uma tarefa ou usar
o protocolo de think aloud para a crianca falasse em voz alta o0 que esta
pensando, devido as diversas caracteristicas do TEA quanto a
expressao verbal e ndo verbal. Capturar problemas de pessoas com
TEA, assim como de pessoas com deficiéncia cognitiva, neuronal ou de
aprendizagem, é desafiador e encontra-se como uma area de estudos

correlata a ser explorada,;

e O método de avaliacéo de preferéncia que pretendiamos incorporar da
psicologia, o esquema concorrente encadeado (ESCOBAL, 2010), seria

valido para demonstrarmos quantitativamente a preferéncia dos
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individuos quanto aos aspectos de uma interface, mas ndo proveria
dados qualitativos e em profundidade sob estas preferéncias, os quais
sao os tipos de resultados que seriam importantes obter dada a natureza

desta pesquisa.

Compreende-se que a avaliagdo direta com as criangas com TEA poderia
possibilitar maiores insights sobre o conteudo do GAIA ao desenvolvermos uma
aplicacao piloto utilizando as recomendacfes. Entretanto, as entrevistas com o0s pais
possibilitaram entender como as criancas com TEA usam a tecnologia e como elas

usam. Assim, ainda pudemos ter a perspectiva deste publico contemplada no trabalho.

A limitacdo dos métodos de IHC para avaliagdo nos mostrou um viés de
pesquisa a ser explorado em trabalhos futuros, visto que possivelmente outros

pesquisadores podem ter enfrentado o mesmo problema.

7.3 Licbes aprendidas

Uma das dificuldades encontradas durante a pesquisa refere-se a selecdo dos
trabalhos relacionados na literatura. Temos ciéncia de outros trabalhos relevantes
desenvolvidos sob a mesma temética desta pesquisa, porém, o impedimento para
acesso aos artigos inviabilizou a utilizagcdo dos mesmos no embasamento deste

trabalho.

Em grande parte, o impedimento foi gerado por paywalls, que permitem acesso
ao artigo mediante pagamento avulso ou assinatura. Esta barreira foi outro fator que
nos motivou a adotar os principios de ciéncia aberta, pois 0 conhecimento cientifico

deve estar acessivel a sociedade.

O acesso restrito a determinados artigos de conferéncias e peridédicos, assim
COMO 0 acesso aos produtos gerados destas pesquisas, pode impedir que resultados
significativos para a sociedade ndo estejam ao alcance. Inclusive, este fator foi

apontado na survey (Capitulo 5) como um dos impeditivos para que o0s



Capitulo 7 - Concluséo 218

desenvolvedores conhecam técnicas e recomendacfes de acessibilidade para

pessoas com deficiéncias cognitivas, neuronais ou de aprendizagem.

Este aspecto nos motivou ainda mais a seguir o principio de ciéncia aberta e
gerar um repositério publico para divulgar informacdes e resultados da pesquisa.
Foram recebidos feedbacks positivos informais sobre a adocdo desta postura.
Organizagcbes como o W3C também tém caminhado na mesma direcdo, ao

disponibilizar suas recomendacdes em repositérios publicos de codigo aberto.

7.4 Trabalhos Futuros

Como continuidade desta pesquisa, pretende-se uma avaliacdo mais ampla
das recomendacfes sob a perspectiva da pessoa com TEA e dos diferentes
profissionais que podem usar estas recomendacdes em seus projetos de

desenvolvimento web.

A avaliacdo com pessoas com TEA pode ser realizada através do
desenvolvimento de uma aplicacéo piloto que use as recomendac¢des como base, na
qual pode ser identificado se a aplicacdo permitiu que 0s usuarios se engajassem ou
se criou barreiras para interagdo. Juntamente a isto, é importante explorar novos
métodos de avaliacdo em IHC para usuarios com deficiéncias cognitivas, neuronais

ou de aprendizagem, uma area de pesquisa ainda pouco trabalhada.

Outra forma para permitir refinar o conteddo das recomendacdes, € realizar
sessOes de design participativo com pessoas com TEA como forma de coloca-las
como coautoras de uma aplicagéo e permitir que elas se expressem livremente sobre

suas preferéncias.

A avaliacdo das recomendacOes sob a perspectiva de profissionais que
possam usar as recomendacgdes, ndo apenas profissionais de TI, é necessaria para
identificar se as pessoas conseguem compreender as recomendacdes do GAIA e se

conseguem aplica-las na pratica em seus projetos. A inteligibilidade do GAIA é um



Capitulo 7 - Concluséo 219

ponto crucial para que ela possa ser utilizada por pessoas que desejam aprender mais
sobre como desenvolver software e aplicacbes web mais acessiveis a pessoas com
TEA.

Por fim, tem-se como trabalho futuro as continuas melhorias no site, incluindo
novas recomendacdes e adicionando recursos assistivos para pessoas com outras
deficiéncias. Os leitores desta dissertacdo sdo convidados a fornecerem suas

contribuicdes no repositorio do projeto.
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Apéndice A

POTENCIAIS RECOMENDACOES EXTRAIDAS
DOS TRABALHOS RELACIONADOS

Autores

Recomendacdes

Categoria

Seeman e
Cooper, 2015

Facilitar a navegacgdo e compreensédo do conteldo através de
linguagem visual e texto com linguagem simples que nao utilize

jargbes

Vocabulario

visual e textual

O tamanho de fontes pode variar de pessoa a pessoa, portanto,
é preferivel permitir customizar a fonte e o tamanho de acordo

com as preferéncias pessoais

Customizagéo

Cores podem ser utilizadas para diferenciar se¢cdes de um site

ou relacionar contetidos similares

Vocabulario

visual e textual

Assegurar contraste adequado entre fonte e fundo

Vocabuléario

visual e textual

Facilitar a compreenséo e minimizar distracdes permitindo ativar

alterar tamanho de fonte e modo de leitura

Customizagéo

Evitar linguagem conotativa

Vocabulario

visual e textual

WebAIM, 2014

Garantir que a navegacao é consistente ao longo do site

Navegabilidade

Elementos e interagBes similares devem produzir resultados

similares previsiveis

Affordance

Cores ndo devem ser a Unica forma de transmitir um contetdo.
O contetdo também deve ser compreendido sem imagens ou

estilos

Vocabulario

visual e textual

Permitir aumento de texto

Customizagéo

Imagens devem continuar a ser compreendidas quando

ampliadas

Multimidia

Prover contetdo em mudltiplos meios, como alternativas em

video, audio e legendas

Multimidia




Autores

Recomendacdes

Categoria

Imagens como ilustragdes, diagramas, icones e animacoes
devem ser utilizadas para transmitir conteido e com texto
auxiliar como indicacéo contextual para auxiliar na compreenséo

de contetdo

Representagbes

redundantes

Evite elementos distrativos, como animacgfes, fontes néo

convencionais e sons de fundo em sites

Engajamento

Use espacos em branco de forma adequada para separar

elementos distintos ou focar a atencdo em um contetdo

Engajamento

Use linguagem simples, apropriada ao conteudo, evitando erros
ortograficos e gramaticais, evitando coloquialismo, texto n&o
literal, abreviagdes e acrdnimos. Procure ser sucinto e néo

escreva paragrafos longos

Vocabulario

visual e textual

Atente-se para a legibilidade do texto quanto a altura de linha,
evite linhas com mais de 80 caracteres e ndo espace muito as

palavras e letras

Vocabulario

visual e textual

Evite redirecionamentos automéaticos de pagina e expiragao de

tarefas por tempo

Navegabilidade

Apresente instru¢des adequadas sobre formularios e o formato
das informacg®es solicitadas, provendo mensagens claras sobre

0S erros e mecanismos para solucionar os erros

Informar o
estado atual do

sistema

Forneca feedback aos usuarios: confirme acdes corretas ou

alerte sobre possiveis erros

Respostas as

acOes

Use indicadores de localiza¢éo e progresso na pagina

Navegabilidade

Permita que fungdes criticas sejam canceladas, confirmadas ou

revertidas

Informar o
estado atual do

sistema

Forneca area de cligue adequada para os elementos e garanta

gue eles paregcam clicaveis

Affordance

Abou-Zahra,
2012

Instrucdes claras que facilitam a visdo geral do contetdo e

orientacao

Engajamento

Rétulos consistentes de formulérios, botdes e outras partes do

contelido

Vocabulario

visual e textual

Previsibilidade de alvo dos links, funcionalidades e

comportamento geral da pagina

Affordance

Diferentes formas de navegar no website como, por exemplo,

através de um menu hierarquico ou opg¢des de busca

Navegabilidade

Opcbes para suprimir contetdos que distraem, piscam ou

brilham

Engajamento




Autores Recomendacdes Categoria
Texto simplificado complementado com imagens, graficos e o
. B Multimidia
outras ilustragdes
PuzzlePiece, Fornecer feedback para as acOes ou tarefas realizadas | Respostas as
2012 corretamente acoes
Uso de recursos visuais para apresentar conceitos e situacdes o
o ) Multimidia
do cotidiano da crianca
Permitir personalizacdo das funcionalidades incluindo elementos
comuns e conhecidos da rotina da crianca (no caso, a foto de | Customizagéo
rosto crianga como personagem das historias apresentadas)
Proloquo2Go, Uso de icones e palavras associados, utilizando também o
) . . Multimidia
2014 equivalente sonoro ao selecionar os icones

Prevenir sele¢cfes acidentais com sele¢éo prolongada, evitando

gue um icone seja ativado com um toque curto

Interacdo com
tela sensivel ao

toque

Permitir alterar cores, fontes e voz utilizada nos botdes

Customizagéo

Permitir customizar os botes com simbolos e palavras ou

apenas palavras

Customizagéo

Permitir customizar a quantidade de elementos presentes natela

Customizagéo

Carrer, Pizzolato
e Goyos, 2009

Utilizar multiplas representac¢des para o0 ensino e aprendizagem

de vocabulario

Multimidia

Permitir que as multiplas representacdes estejam préximas para

reforcar a comparacao e associacdo com o termo apresentado

Representacfes

redundantes

Darejeh e Singh,
2013

Eliminar funcionalidades que podem causar estresse

desnecesséario ou frustracdo e reduzir a complexidade do

software através da diminuig&o de funcionalidades disponiveis

Engajamento

Projetar interfaces que ndo necessitem de investigacdo para
encontrar ferramentas

Affordance

Use componentes grandes como botBes e caixas de selecdo
maiores. Além disso, utilize icones e fontes maiores para mostrar

fungbes-chave do software

Affordance

Evite utilizar termos e nomes que ndo séo familiares a todos os

usuarios

Vocabulario

visual e textual

Habilite customizacédo de cores e tamanho de fonte

Customizacgéo

Use textos suficientemente descritivos

Vocabulario

visual e textual

Utilize objetos graficos como avatares e icones para aumentar a

atratatividade do software, especialmente para criancas e

Multimidia




Autores Recomendacdes Categoria
também para atrair a atencdo de pessoas com deficiéncia
cognitiva
Silva, Salgado e | Apresentar interfaces que motivem gradualmente a colaboragéo )
. . Engajamento
Raposo, 2013 e a interacao
Permitir, através da interface do software, que o usuario tenha )
Engajamento

foco e atencdo, promovendo também a imerséo

Permitir flexibilidade de interacdo com o software, promovendo
diferentes estratégias para a realizacao de tarefas e considerar

particularidades do autismo

Customizacéao

Utilizar simbolos reconheciveis pelo usuario

Vocabulario

visual e textual

Em caso de uso de simbolos ndo reconhecidos pelo usuério,

fornecer relacdo com o texto e permitir que o simbolo néo

) . o . Representacdes

atrapalhe a interagcdo, mas que auxilie a correlacdo com

i ) o redundantes
simbolos conhecidos de forma a contribuir com o
enriquecimento do repertério do usuario
Prover design convencional de botdes, que indicam claramente

) Affordance

gue os mesmos podem ser clicados
Simbolos e seus respectivos nomes devem estar relacionados | Representacdes
na interface redundantes

Uso de feedback visual e sonoro para orientar o usuério na

realizagé@o de suas tarefas

Respostas as

acOes

Informar o usuéario sobre mudancas de estado em elementos de

interface

Informar o
estado atual do
sistema

Disponibilizar instru¢des de ajuda que apresentem a interacéo a

ser realizada em um item

Informar o
estado atual do

sistema

Mufioz et al.,
2012

Interfaces que apresentam interacbes mais naturais, como
tablets, podem ser melhor aceitas por criancas com autismo e

reduzir barreira de interacdo com a tecnologia

Interacdo com
tela sensivel ao

toque

Atividades que envolvam emoc¢8es podem utilizar icones e

expressbes faciais pois fazem parte da funcionalidade.

Respostas as

Entretanto, icones de emogBes devem ser evitados em |agles

feedbacks

A interface deve possui somente os elementos necessarios para )
Engajamento

a realizacéo da atividade pela crianca




Autores

Recomendacdes

Categoria

Os icones e imagens, principalmente se tratarem de emocgdes e
situagBes de vida cotidiana, devem representar claramente as

acOes concretas e baseadas no mundo real

Vocabulario

visual e textual

Sitdhisanguan et
al., 2012

Sons perturbadores e explosivos, como sirenes e fogos de
artificio devem ser evitados, devido a sensibilidade da crianca

autista para determinados sons

Multimidia

Imagens de emocdes negativas ndo devem ser utilizadas nos
feedbacks de erro ou resposta incorreta, pois a crian¢ca pode nao
compreender o significado do icone e ficar atraida pela imagem,

realizando repetidamente o erro para ver a imagem novamente

Respostas as

acOes

Em atividades educativas e licdes interativas, € sugerido que o
sistema permita até, no maximo, cinco tentativas em uma
atividade antes de mostrar a resposta correta a crianga. Mais do

gue isto pode levar a crianca a se frustrar

Informar o
estado atual do
sistema

A cor de fundo deve ser diferente o suficiente da cor do objeto

do primeiro plano

Vocabulario

visual e textual

Weiss et al,
2011

Incluséo de diferentes opcdes de feedback com voz e simbolo

Respostas as

acOes

Ainteracdo com a tela sensivel ao toque deve ter a sensibilidade

adequada

Interacdo com
tela sensivel ao

toque

Uso de acdes e padrBes de interacdo que as criangcas podem
conhecer e aprender a utilizar na vida real

Vocabulario

visual e textual

Reproduzir a¢des, interagfes e objetos que sejam reconheciveis

ou compativeis com o mundo real

Vocabuléario

visual e textual

Millen, Edlin-
White e Cobb,
2010

Som, incluindo musica, deve ser opcional ou pelo menos incluir

um controle de volume

Customizagéo

O software ndo deve se concentrar somente em linguagem e

textos para instrugdes e comandos

Representacdes

redundantes

O software deve apresentar formas de ordenar atividades e

gravar a completude de tarefas

Customizagéo

Battochi et al.,
2009

Utilizar feedbacks ou instru¢des verbais e auditivas em conjunto
da

instrucao/requisicdo e reduzir a probabilidade de ac6es erradas

para  permitir  melhor  aten¢do, compreensao

Respostas as

acoes

Interacbes baseadas em manipulacdo direta, como telas
sensiveis ao toque, podem ser mais receptivas a criangas com

autismo

Interacdo com
tela sensivel ao

toque




Autores

Recomendacdes

Categoria

Regras e restricdes de interacdo do sistema podem ser mais

efetivas do que instrugbes fornecidas por pessoas,

possivelmente por estas restricbes fornecerem feedback
imediato e auxiliarem a crianca a prever o que pode ou hao ser

realizado

Affordance

Putnam e
Chong, 2008

Permitir multimodalidade através de integracBes sensoriais

(permitir alterar cores e sons) e ativacao por voz

Customizacgéao

Permitir engajamento para comunicacdo e compreensdo de

linguagem

Engajamento

Lau, Yuen e
Lian, 2007

Representacdes verbais, graficas e em formato de personagens

auxiliam as criangas a se concentrar nas tarefas

Vocabulario

visual e textual

Relacione atividade que tenham a ver com as habilidades e

experiéncias de vida cotidiana da crianga

Vocabulario

visual e textual

Instrucdes em &udio sdo importantes, ndo deve ser a Unica

forma de apresentacéo das instrucdes

Representacdes

redundantes

Navegacdo complexa, com muitas acdes e icones podem

facilmente distrair a crianca, portanto, deve ser simplificada

Navegabilidade

Interfaces limpas, com poucos elementos e que foquem na

tarefa atual sdo melhores

Engajamento

Apresente conteddo em multiplos meios (dudio, imagem e texto)

Multimidia

Friedman e
Bryen, 2007

Use figuras, icones e simbolos junto aos textos

Representa¢fes

redundantes

Use texto simples e claro

Vocabulario

visual e textual

Tenha navegacédo e design consistente em cada péagina

Navegabilidade

Use cabecalhos, titulos e instrucdes

Vocabulario

visual e textual

Forneca suporte a leitores de tela, utilize marcacdes de texto

alternativo

Representacdes

redundantes

Use fontes maiores, no minimo 12pt ou 14pt

Vocabulario

visual e textual

Tenha layout organizado e simples

Vocabulario

visual e textual

Use espagos em branco e margens largas (para distinguir

conteldos)

Engajamento

Tenha funcdes de customizacdo do website para tamanho do
texto, posicionamento da navegacdo (esquerda ou direita),

contraste, impressao e som

Customizagéo




Autores Recomendacdes Categoria
Use botdes para sair, voltar a pagina inicial, obter ajuda ou ir -
o . o Navegabilidade
para a préxima pagina em cada péagina
] } . Vocabulario
Use fontes sem serifa como Arial, Verdana, Helvetica e Tahoma |
visual e textual
Os botdes de navegacdo devem ser claros, grandes e
. Affordance
consistentes
) o Vocabulario
Use listas numeradas ao inves de bullets .
visual e textual
Forneca suporte ao aumento de fonte para os navegadores web | Descartado
Vocabulario
Use cores para contraste .
visual e textual
Verifigue o nivel do texto com ferramentas automaticas Descartado
N&o alinhe o texto a direita, utilize as margens do lado direito | Vocabulario
com borda irregular visual e textual
Use textos em caixa baixa, evite 0 uso de caixa alta para todos | Vocabulario
0s caracteres visual e textual
o Representacdes
Forneca legendas em 4udio para textos
redundantes
Forneca &udio ou dublagens para que as palavras sejam lidas | Representa¢fes
em voz alta redundantes
i . Informar o
Use meétodos de navegacdo como "desfazer" e "voltar" para
) . ) . estado atual do
ajudar os usuérios quando estiverem perdidos )
sistema
Forneca feedbacks para as ac¢des dos usuarios, por exemplo, .
. . . .. | Respostas as
confirmar agbes corretas, alertar os usuarios sobre possiveis .
acoes
erros
UDL Center, Oferecer formas de customizar a visualizacdo da informagéo Customizagéo
2012 ) _ . _ Representagbes
Oferecer alternativas para informacédo sonora e visual
redundantes
- . . Representacdes
Clarificar vocabulérios e simbolos
redundantes
llustrar e comunicar através de miltiplas midias Multimidia

Minimizar ameacas e distracfes

Engajamento




Apéndice B

RECOMENDACOES CONSOLIDADAS DO GAIA

Categoria

Recomendacdes consolidadas

Autores

Engajamento

Evite utilizar elementos que distraem e
interfiram no foco ou na atencdo. Caso utilize,
forneca opgbes para suprimir estes
elementos na tela

WebAIM, 2014
Silva, Salgado e
Raposo, 2013
Abou-Zahra, 2012
UDL Center, 2012

Projete interfaces simples, com poucos
elementos e que contenha somente as
funcionalidades e contelddos necessarios

para a tarefa atual

Darejeh e Singh, 2013
Mufioz et al., 2012
Lau, Yuen e Lian, 2007

Utilize espagos em branco entre os
elementos da pagina para separar conteidos

distintos ou focar a atengdo em um contetdo

WebAIM, 2014
Friedman e Bryen,
2007

Forneca instru¢cbes e orientacdes claras
sobre as tarefas para facilitar a compreenséao
do conteudo e de sua linguagem de forma a
estimular, motivar e engajar o usuario na

interacao

Silva, Salgado e
Raposo, 2013
Abou-Zahra, 2012
Putnam e Chong, 2008

Affordance

Elementos e interacdes similares devem
produzir resultados similares, consistentes e

previsiveis

WebAIM, 2014
Darejeh e Singh, 2013
Abou-Zahra, 2012

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

adequada e garanta que parecam clicaveis

WebAIM, 2014
Darejeh e Singh, 2013
Silva, Salgado e
Raposo, 2013
Friedman e Bryen,
2007




Forneca instru¢cdes e feedback imediato
sobre uma restrigdo de interagdo com o

sistema ou com algum elemento

Battochi et al., 2009

Vocabulario visual e textual

As cores ndo devem ser a Unica forma de
transmitir um contelido e o contraste entre as
cores de fundo e objetos de primeiro plano
deve ser adequado para distinguir os itens e
contetudos relacionar

diferenciar ou

informacdes similares

Seeman e Cooper,
2015

WebAIM, 2014
Sitdhisanguan et al.,
2012

Friedman e Bryen,
2007

Utilize uma linguagem visual e textual
simples, evitando jargdes, erros ortograficos,
metéforas, abreviagbes e acrbnimos,
fazendo uso de termos, expressdes, nomes
e simbolos familares ao contexto de seus

usuarios

Seeman e Cooper,
2015

WebAIM, 2014
Darejeh e Singh, 2013
Abou-Zahra, 2012

Procure ser sucinto, ndo escreva paragrafos
longos e utilize marca¢gBes que facilitam a
leitura como listas e titulos para secdes de

conteudo

WebAIM, 2014
Friedman e Bryen,
2007

icones, imagens e nomenclatura de agdes e
menus devem ser compativeis com o mundo
real, representar acdes concretas e
atividades de vida cotidiana para que possam

ser mais facilmente reconhecidas

Mufoz et al., 2012
Weiss et al, 2011
Lau, Yuen e Lian, 2007

Customizagéo

Permitir customizar cores, tamanho de texto

e fontes utilizadas em elementos da pagina

Seeman e Cooper,
2015

WebAIM, 2014
Proloquo2Go, 2014
Darejeh e Singh, 2013
Friedman e Bryen,
2007

Oferecer opcdes para customizar a
visualizacdo de informacdo com imagens,
som e texto de acordo com as preferéncias

individuais da pessoa

Proloquo2Go, 2014
UDL Center, 2012
Millen, Edlin-White e
Cobb, 2010

Putnam e Chong, 2008
Friedman e Bryen,
2007




Oferecer opcdes para customizar a
quantidade e a disposicao de elementos na

tela e personalizar as funcionalidades

Proloquo2Go, 2014
Silva, Salgado e
Raposo, 2013
PuzzlePiece, 2012
Millen, Edlin-White e
Cobb, 2010

Permitir que atividades que envolvam leitura
e concentragdo possam ter um modo de

leitura ou impresséo

Seeman e Cooper,
2015
Friedman e Bryen,
2007

Representacdes

redundantes

A aplicag&o n&o deve se concentrar somente
em textos para apresentacdo de conteudo,
forneca também  representacdes em
imagem, audio ou video e garanta que estas
representacdes estejam préximas do texto

correspondente

WebAIM, 2014

UDL Center, 2012
Millen, Edlin-White e
Cobb, 2010

Carrer, Pizzolato e
Goyos, 2009
Friedman e Bryen,
2007

Simbolos, pictogramas e icones devem
apresentar um equivalente textual préximo
para facilitar a compreensao do simbolo e
contribuir com o enriquecimento do

vocabulario

Silva, Salgado e
Raposo, 2013
UDL Center, 2012
Friedman e Bryen,
2007

Forneca instrugbes e legendas em audio
para textos, mas garanta que esta ndo seja a
Unica a representacdo alternativa do

conteudo

Lau, Yuen e Lian, 2007
Friedman e Bryen,
2007

Multimidia

Forneca as informagBes em diferentes
representacdes, como texto, video, audio e
imagens para melhor compreensdo do
conteddo e vocabulario e aumentar a

atencdo ao conteudo

WebAIM, 2014
Proloquo2Go, 2014
Darejeh e Singh, 2013
Abou-Zahra, 2012
UDL Center, 2012
Carrer, Pizzolato e
Goyos, 2009

Lau, Yuen e Lian, 2007

Permita que as imagens possam ser
ampliadas para melhor Vvisualizacdo e
garanta que elas continuem a ser

compreendidas quando ampliadas

WebAIM, 2014




Evite o uso de sons que possam ser
perturbadores ou explosivos, como sirenes e

fogos de artificio

Sitdhisanguan et al.,
2012

Resposta as acdes

feedback

corretas ou alertando sobre possiveis erros e

Forneca confirmando agles

utilize audio, texto e imagens para

representar a mensagem, evitando icones

que envolvam emocdes ou expressdes

WebAIM, 2014
Silva, Salgado e
Raposo, 2013
PuzzlePiece, 2012
Mufioz et al., 2012
Sitdhisanguan et al.,
2012

Weiss et al, 2011

faciais
Battochi et al., 2009
Friedman e Bryen,
2007
Informar o estado atual do|Apresente instrucbes adequadas para

sistema

interacdo com o0s elementos da pégina,
fornega mensagens clara sobre os erros e

mecanismos para solucionar 0s erros

WebAIM, 2014
Silva, Salgado e
Raposo, 2013

Permita que ag¢bes criticas possam ser

revertidas, canceladas, desfeitas ou

confirmadas

WebAIM, 2014
Friedman e Bryen,
2007

Em atividades educativas e licdes interativas,
é recomendavel que o sistema permita até
cinco tentativas em uma atividade antes de

mostrar a resposta correta

Sitdhisanguan et al.,
2012

Navegabilidade

Forneca uma navegacdo simplificada e
consistente entre as paginas, utilizando
indicadores de localizagcdo, progresso e
apresentado botdes de navegacdo global
(Sair, Voltar para pagina inicial, ajuda) em

todas as paginas

WebAIM 2014
Abou-Zahra, 2012

Lau, Yuen e Lian, 2007
Friedman e Bryen,
2007

Evite redirecionar paginas automaticamente
ou determinar tempo de expiragdo para
tarefas, pois o usuério € quem deve controlar
a navegacdo e o tempo de realizacdo das

atividades

WebAIM, 2014
Friedman e Bryen,
2007

Interacdo com tela sensivel

ao toque

A interacdo com a tela sensivel ao toque

deve ter a sensibilidade adequada e prevenir

Proloquo2Go, 2014
Mufioz et al., 2012




erro de selecbes e toque acidental em

elementos da tela

Weiss et al, 2011
Battochi et al., 2009




Apéndice C

TEMPLATE DAS RECOMENDACOES DO GAIA

TITULO DA RECOMENDAGAO

DESCRICAO

CATEGORIA

PRINCIiPIO DO DESIGN
UNIVERSAL RELACIONADO

CARACTERISTICA DO AUTISMO
RELACIONADA

FONTES

Um titulo curto que permita compreender o propdsito desta recomendacao

Apresenta os objetivos desta recomendacado, qual o problema que ela se prop&e
a resolver e qual a solugdo sugerida

Classifique esta recomendacgdo entre as seguintes categorias:

weNonnhAwWNE

10.

Engajamento

Affordance

Vocabuldrio visual e textual
Customizacgao

Representacoes redundantes
Mutimidia

Respostas as acoes

Informar o estado atual do sistema
Navegabilidade

Interacdo com tela sensivel ao toque

Relacione um ou mais dos sete principios do Design Universal que estdo
relacionados a esta recomendagao:

Nounhrwne

Equiparagdo nas possibilidades de uso;
Flexibilidade de uso;

Uso simples e intuitivo;

Captacao de informagao;

Tolerancia ao erro;

Minimo esforgo fisico;

Dimens3do e espago para uso e interagao.

Relacione uma ou mais caracteristicas cognitivas ou neuronais relacionadas ao
autismo que podem ser abordadas pela melhoria de interacao proposta por esta
recomendacao:

weNoUhwNE

Memorizagao;

Resolucdo de problemas;

Atencao;

Leitura;

Compreensdo verbal ou linguistica;
Compreensdo matematica;
Compreensao visual;

Lidar com mudangas ou transicGes;
Integragdo sensorial

Insira referéncias para materiais e sites que fornecem suporte a esta
recomendacao



Descreva abaixo as razGes ou argumentos para utilizar a recomendagao
apresentada (porque esta recomendacdo € adequada e qual o beneficio de sua
solugdo)

POR QUE E IMPORTANTE PARA
PESSOA COM TEA?

Descreva as etapas, da forma mais detalhada possivel, para implementar a

COMO FAZER? »
recomendagdo proposta

Quando possivel, inserir imagens que ilustrem a solugdo sugerida na

EXEMPLOS =
recomendagao




Apéndice D

ESTRUTURA DO QUESTIONARIO (SURVEY)

Apresentamos, a seguir, as telas do questionario realizado com profissionais
de TI para identificar o conhecimento dos mesmos sobre Acessibilidade Web

Cognitiva, conforme descrito no capitulo 4.3.

Sair deste questionario

Pesquisa sobre o conhecimento dos desenvolvedores web sobre acessibilidade e deficiéncias cognitivas

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

( ] 13%

Meu nome é Talita Pagani, sou mestranda em Ciéncia da Computacao na Universidade Federal de S&o Carlos (UFSCar), sob
orientag@o do Prof. Dr. Ednaldo Pizzolato e estou realizando uma pesquisa intitulada "Guia de Acessibilidade de Interfaces Web
focada em aspectos do Autismo".

Este questionario, como parte da pesquisa, tem como objetivo coletar informagoes sobre como desenvolvedores, designers e
projetistas de softwares para a web no Brasil compreendem e abordam acessibilidade web para pessoas com deficiéncias
cognitivas ou neuronais em seus projetos. Entende-se por deficiéncia cognitiva ou neuronal as condigdes e sindromes que
podem afetar a memdria, atengdo, desenvolvimento da linguagem, comunicacgao, letramento, comportamento, entre outros
aspectos das fungdes cognitivas.

Vocé recebeu o convite para participar desta pesquisa por fazer parte de grupos e comunidades de profissionais que trabalham
com desenvolvimento de software, websites ou aplicativos.

A sua participagdo € voluntaria e ndo oferece riscos inerentes a saude. Sua identidade ndo sera divulgada e vocé pode
interromper a participagao na pesquisa a qualquer momento sem quaisquer prejuizos.

Todas as respostas sdo andénimas e o tempo medio de resposta &€ de 5 minutos.

Ao clicar em "Continuar" vocé concorda com este termo de consentimento livre e esclarecido sobre a sua participagdo nesta
pesquisa.

Em caso de duvidas, vocé pode entrar em contato com os pesquisadores responsaveis através dos e-mails:

Talita Pagani - talita.cpb@gmail.com
Prof. Dr. Ednaldo Pizzolato - ednaldo.ufscar@gmail.com

Continuar

Figura 54. Telainicial do questionario apresentando o termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE).
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Pesquisa sobre o conhecimento dos desenvolvedores web sobre acessibilidade e deficiéncias cognitivas

Abordagem de acessibilidade para pessoas com deficiéncia cognitiva ou neuronal

( | 25%

* 1, Vocé procura considerar usuarios com deficiéncia cognitiva ou neuronal em seus projetos?

() Sim

() Nao
\_/

() Parcialmente

Desenvclvido pela

SurveyMonkey

Veja como € facil criar um questionario.

Figura 55. Pergunta inicial do questionario.
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Sim, considero deficiéncias cognitivas ou neuronais em meus projetos

( | 38%

* 2. Como voceé procura garantir a acessibilidade de seus projetos considerando usuarios com deficiéncia cognitiva ou
neuronal? Selecione todas as alternativas que se aplicam:

L Utilizo as recomendagdes do WCAG (W3C)

Utilizo as técnicas propostas pelo COGA (W3C)

Utilizo as recomendagdes do WebAIM

Aplico técnicas que conheci por meio de artigos cientificos

Aplico técnicas que conheci por meio de artigos técnicos (blogs ou sites especializados)

Nao utilizo recomendagdes ou técnicas especificas, mas realizo testes com usuarios que possuem algumas destas deficiéncias

O00O0dnoQ

Qutra forma. Por favor, conte-nos mais:

3. Por quais motivos vocé aborda acessibilidade web para pessoas com deficiéncia cognitiva ou neuronal em seus
projetos? Selecione todas as alternativas que se aplicam:

r Cumprimento as leis federais de Acessibilidade

|: Estas pessoas séo parte do meu publico-alvo

|: Para permitir que estas pessoas possam utilizar o produto ou servico em que trabalho
|: Geralmente, sao requisitos dos projetos em que estou trabalhando

L Tenho motivagdes pessoais

L Outro motivo. Por favor, conte-nos mais:

* 4, Com quais deficiéncias cognitivas ou neuronais vocé se preocupa em seus projetos? Selecione todas as alternativas
que se aplicam:

I: Dislexia

Autismo

Sindrome de Asperger

Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH)
Sindrome de Down

Discalculia

Deficiéncia Intelectual

Afasia

Ooooood

Outro (especifique)

5. Se desejar, compartilhe conosco um pouco das experiéncias e desafios ao trabalhar com este publico (opcional):

Figura 56. Perguntas sobre por que o participante considera pessoas com DCNA em
seus projetos.
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Sair deste questionario

Pesquisa sobre o conhecimento dos desenvolvedores web sobre acessibilidade e deficiéncias cognitivas

Nao considero ou considero parcialmente pessoas com deficiéncia cognitiva ou neuronal nos projetos

( ] 50%

* 2. Por quais motivos vocé nédo aborda acessibilidade web para pessoas com deficiéncia cognitiva ou neuronal em seus
projetos? Selecione todas as alternativas que se aplicam:

O0O0O0O0Oo

N&o considero que estes usudrios seriam parte do publico-alvo dos projetos

A empresa em que atuo ndo considera que estes usuarios seriam parte do publico-alvo dos projetos

N&o conhego as caracteristicas das deficiéncias cognitivas ou neuronais

Néo tenho conhecimento suficiente sobre essas deficiéncias para aplicar em meus projetos

Tenho conhecimento sobre uma ou mais destas deficiéncias mas nao sei como abordar em meus projetos
N&o consigo encontrar materiais sobre o assunto

Outro (especifique)

* 3. 0 que vocé considera que lhe motivaria a considerar pessoas cognitiva ou neuronal em seus projetos? Selecione
todas as alternativas que se aplicam:

OO0 00oo

Maior conhecimento sobre as caracteristicas destas deficiéncias

Recomendagbes, padrdes ou diretrizes para garantir a acessibilidade web a este publico
Como aplicar na pratica recomendacdes e diretrizes ja existentes (ex.: WCAG) a este publico
Contetdos traduzidos

Cursos ou eventos sobre o tema

Outro (especifique)

4. Se desejar, compartilhe conosco um pouco das experiéncias e desafios enfrentados ao trabalhar com este
publico (opcional):

2

Figura 57. Perguntas sobre por que o participante ndo considera pessoas com DCNA
em seus projetos.
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estionario

Pesquisa sobre o conhecimento dos desenvolvedores web sobre acessibilidade e deficiéncias cognitivas

Conhecimento sobre recomendagdes e diretrizes

( ] e3%

* 6. Analisando recomendagdes e materiais disponiveis para auxiliar a desenvolver sites acessiveis a pessoas com
deficiéncia cognitiva ou neuronal, informe o grau de facilidade com que vocé consegue compreender as diretrizes,
recomendacgoes ou técnicas apresentadas em cada material:

Alguns itens
compreendo
Compreendo com facilidade, Compreendo
com muita Compreendo outros com com Nao consigo Nao utilizo /
facilidade com facilidade  dificuldade dificuldade compreender  Nunca utilizei  N&o conhego
WCAG O O O O O O O
coca
WebAIM O O O O O O O
Artigos cientificos ) O (
Artigos técnicos (blogs ou ~ —~ ~ ~ — ~ —~

sites especializados)

Figura 58. Pergunta sobre o nivel de compreens@o de materiais sobre acessibilidade.
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Pesquisa sobre o conhecimento dos desenvolvedores web sobre acessibilidade e deficiéncias cognitivas

Conhecimento sobre deficiéncias cognitivas ou neuronais

( | 75%

* 7. Considerando as deficiéncias cognitivas ou neuronais a seguir, classifique o nivel de conhecimento que vocé julga
ter sobre cada uma:

Desconhego

Conhego muito Conhego moderadamente ~ Conhego pouco Nao conhego totalmente
Dislexia O O O O ~
Autismo O O O O }
Sindrome de Asperger O O O O )
Transtorno de Déficit de
Atengdo e Hiperatividade O O O O
(TDAH)
Sindrome de Down O ) ) )
Discalculia O O O O O
Deficiéncia Intelectual O O O
Afésia O

Figura 59. Perguntas sobre mapeamento de conhecimento do participante sobre
DCNA.
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ROTEIRO DE ENTREVISTAS

Nome da crianca (ndo sera divulgado, dado apenas para controle dos pesquisadores):

Idade:

Género: ( ) Feminino ( ) Masculino

1. A crianca frequenta escola?

( ) Sim, escola regular

( ) Sim, escola de educacéao especial

( ) Sim, escola regular e escola de educacéo especial

( ) No momento néo frequenta escola

2. Ano escolar, caso acrianca frequente escolaregular ou de educacgéo especial:
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3. Quais dispositivos a crianca utiliza em seu cotidiano e com qual frequéncia

aproximada (dispositivos utilizados em casa ou na escola)

Frequéncia

Dispositivos

Todos os dias
ou quase
todos os dias

Uma ou duas
vezes por
semana

Uma ou duas
vezes por
més

Menos de
uma vez por
més

N&o sei

Nunca

Computador

Notebook

Celular

Smartphone

Tablet

4. Quais as principais atividades que a crianca

realiza em cada um dos

dispositivos.
Jogos Atividades Navegacgéo na | Comunicar-se Ouvir ou | Assistir ou | Acesso
tividades escolares web com outras | baixar baixar aredes
pessoas musicas videos, sociais
(mensagem de filmes, séries
texto, voz ou ou
video) animacgodes
Dispositivos
Computador
Notebook
Celular
Smartphone
Tablet
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5. Ao realizar quaisquer atividades nos dispositivos, a crianca apresenta
algumas das dificuldades a seguir?

Dispositi

Dificuldades

Computador

Notebook

Celular

Smartphone

Tablet

Dificuldade de prestar atengéo a um conteddo por
distracdes causada por um plano de fundo ou
contetdo secundéario, como propagandas ou
imagens animadas

Fica confuso(a) com instrugbes que ndo sdo bem
definidas

Fica confuso(a) com alteragdo do tipo de contetido
apresentado (ex.: de texto para video)

Fica confuso(a) com apresentagdo de um contetdo
usando formatos diferentes dos que ele(a) esta
acostumado(a)

Dificuldade para participar de interacdo com outras
pessoas através de um aplicativo ou website

Reage negativamente a videos ou musicas que
reproduzem automaticamente

Evita algum conteldo, site ou aplicativo devido a
uma cor predominante

Dificuldade de encontrar o link ou o botao certo para
realizar uma agéo desejada

Dificuldade para utilizar sites ou aplicativos que sao
mais textuais e menos visuais (ex.. usam menos
imagens)

Dificuldade para compreender metaforas ou
expressdes conotativas

Dificuldade para compreender linguagem verbal ou
visual que expresse emogdes e sentimentos

Dificuldade de escolher entre mudltiplas opcdes
apresentadas na tela

6. Comentarios adicionais sobre as dificuldades listadas na questéo anterior:
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7. Outras dificuldades que vocé observou que a crianca apresenta ao utilizar
alguns dos dispositivos mencionados anteriormente e que nao foram
comentadas:
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TERMO DE AUTORIZACAO DE GRAVACAO E
CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

AUTORIZACAO PARA GRAVACAO

Eu , RG:

CPF: , autorizo a gravacdo de meu depoimento para esta entrevista, pelos

meios indicados abaixo. Estou ciente de que apenas a aluna conduzindo a entrevista e o professor-
orientador terdo acesso as minhas informagdes de forma direta e qualquer outra utilizacdo destas
informagdes, seja em relatdrios de estdgio/ disciplina, seja em publicacdes académicas s6 podera ser feita
respeitando meu anonimato. Fui ainda informado que o material ficard de posse da aluna ou do
professor-orientador, pelo prazo previsto em Lei, de cinco anos, sendo posteriormente destruido.

() gravagdo de voz

Estou ciente de que minha autorizagdo é voluntaria, ndo remunerada e que minha recusa podera ocorrer
a qualquer momento, sem qualquer prejuizo para mim.

Por ser verdade, assino de livre vontade.

Nome:

Em caso de davidas, vocé pode procurar o professor-orientador responsavel pela pesquisa:
Prof. Dr. Ednaldo Brigante Pizzolato
ednaldo@dc.ufscar.br

(16) 3351-8588
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ESTRUTURA DO QUESTIONARIO DE
AVALIACAO PILOTO DO GAIA

Apresentamos, a seguir, as telas do questionario da avaliacao piloto do GAIA
realizado com seis profissionais de TI para identificar a utilidade e facilidade de uso

das recomendacdes, conforme descrito no capitulo 6.5.

Avaliacdo do GAIA (UFSCar)

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

20%

Meu nome & Talita Pagani, sou mestranda em Ciéncia da Computacdo na Universidade Federal de S3o0 Carlos (UFSCar), sob orientac&o do Prof. Dr. Ednaldo
Pizzolato e, em minha pesquisa, desenvolvi o projeto GAIA- Guia de Acessibilidade de Interfaces Web focada em aspectos do Autismo

Este guia & um conjunto de 28 recomendacdes de design que visa auxiliar desenvolvedores, designers de interface e demais interessados a projetar websites que
considerem as caracteristicas das pessoas com Autismo. Este questiondrio compée uma avaliacio destas recomendacies para compreender se elas estdo
aderentes 4s necessidades destes profissionals & como elas podem ser melhoradas

Vocé recebeu o convite para parlicipar desta pesquisa por fazer parte de grupos e comunidades de profissionais que trabalham com desenvolvimento de software,
websites ou aplicativos.

Asua participacio & voluntaria e ndo oferece riscos inerentes & salde. Sua identidade ndo serd divulgada e vocé pode interromper a participaco na pesquisa a
qualguer momento sem quaisquer prejuizos.

Todas as respostas s8o andnimas e o tempo médio de resposta & de 15 minutos
Ao clicar em "Continuar” vocé concorda com este termo de consentimento livre e esclarecido sobre a sua participacio nesta pesquisa.
Em caso de duvidas, vocé pode entrar em contato com os pesquisadores responsaveis através dos e-mails:

Talita Pagani - talita.cpb@amail.com

Prof. Dr. Ednaldo Pizzolato - ednaldo.ufscar@gmail.com

Figura 60. Tela inicial do questionario com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).
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Avaliacio do GAIA (UFSCar)

2 Avaliac3o do jogo "O Dado do Guga"

— 0%

Vocé recebeu via e-mail os dados de acesso do joge "0 Dade do Guga®, ende foram fornecidas instrugdes para avaliagdoe do jogo utiizando as
recomendacies do GAIA. Nestas perguntas, gostariamos de saber as suas percepcies sobre esta avaliacdoe com o use do GAIA.

* 1. Considerando a inspecé&o realizada no jogo guiada pelo GAIA, quais os
principais problemas de interface e interacdo que vocé identificou? E os principais
pontos fortes compativeis com as boas praticas documentadas no GAIA?

e | |

S | |

* 2. O quanto as recomendacbes do GAIA ajudaram vocé a identificar os problemas
e os pontos fortes do jogo?
.:::. Ajudsram muito
() Ausdarsm modersdsments

() Mo fez dferenca

.: _) Ajudaram pouco

|:_:. Atrapalharam ou confundiram

Figura 61. Segunda tela do questiondrio solicitando aos participantes apontar como
0 GAIA auxiliou durante a avaliacdo do website escolhido.
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Avaliacdo do GAIA (UFSCar)

3. Avaliacdo do GAIA

O 50% i

Agora, queremos saber um pouco mais sobre a sua experiéncia ao utiizar o GAIA como um material de apoio pra o desenvolvimento de interfaces
acessiveis a pessoas com Autismo.

* 3. Por favor, nos informe o quanto vocé concorda com as seguintes afirmacdes
sobre o GAIA: |

Néo concordo, nem

Concordo totalmente Concordo parcisimente discordo Discordo parcialmente Discordo totalments

Eu entendi como fazer boas
| eostes oo casgn com ssss O O O O O |
| recomendagies - - - - - |
| |
| - N |
Eu entendi mais sobre o |
| - . Pt Pt ' P Pt |
| Autisro com estas [ [ i @] ) |
| recomendagoes |
; i
Acredito que conseguirsi |
| § S 5 |
| projetar uma solugao mais Yy Yy Yy Y Ty ;
| inclusiva com estas el = el e =
| recomendagies
O texto das recomendages I I oy I oy
| esta claro R - - - L |
|
| Eu entendi como aplicar as ~ ~ P P Pan |
| recomendagbes L L W S N |
| |
[ Os detalhes foram suficientes ~ ~ ~ ~ ~ |
| para & compreens&o L A W A v |
: . . . - - . |
| Eu achei as instrugdes simples |: :u |: :u |: ) |: :: |: :u |
| Eu compreendi o5 termos Yy Yy Yy Y Ty |
| spresentados. - - - v -
| Oz exemplos de aplicacéo séo I I ™ e Yy |

(i p— p— p— p— p— |
| uteis
| |
| |
| A estruturs das |
! recomendagdes me sjudou & ™y ™y Yy Yy Yy

. - |

| encontrar as informagdes que e e e — o |
| )
| BU precisave |
| |
| |
| Estou mais ciente de como |

projetar uma interface oy oy oy e oy |

web mais acessivel a pessoas o’ Hoe! o - ot

com autismo

Figura 62. Terceira tela do questionario, solicitando aos participantes a avaliagdo da
utilidade do GAIA.
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* 4. Agora, por favor, avalie cada uma das partes que compde a estrutura das
recomendacdes

Atrapalhou ou

Me ajudou muito Ajudou um pouco Nao fez diferenca M&o ajudou confundiu M&o utilizei

. TN N N N N N
LIz
Caracteristicas do Autismo /-\ —~ —~ S~ —~ —
D) ) (D) () ) (D)

relacionadas e R —y R Ny Ly
D - I/'\‘ I/'\I I/'\I I/'\I I/'\I I/'\I
escricio
P o e Fan o e

Porque fazer?
P P P P P e

BT
E ] M &) M ') &) M
xemplos \_J \_/ \_/ L/ R S
Font M ) ) ) ) )
L= p— — R p— — R

Figura 63. Continuacéo da terceira tela do questionario, solicitando aos participantes
avaliacdo de cada elemento da estrutura das recomendacdes.

Avaliagcdo do GAIA (UFSCar)

4. Avaliacdo do GAIA

N 0%

Estamos gquase terminando!

* 5. Conte para nos o que vocé achou interessante no GAIA e o que vocé acha que
pode melhorar

* 6. Qual a probabilidade de vocé utilizar o GAIA em sua rotina de desenvolvimento?

NZo usaria, com certeza Possivelmente ndo usaria Talvez usaria Muito provavelmente usaria Usaria com certeza
% < < < Ju
, W, w, W, v
I~d I~b I~d

Figura 64. Quarta tela do questionario para compreender os pontos de melhoria do
GAIA e se os participantes considerariam utiliza-lo.
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Avaliacdo do GAIA (UFSCar)

5. InformacgGes demograficas

| Para finalizar, queremos saber um pouco mais sobre o seu perfil

| 7.Qualasua atuacdo na area de Tl (Tecnologia da Informac&o)? Se atua em mais |
de uma area, considere a mais frequente:

| (7:. Desenvolvedor(a) web (front-end, back-end ou full stack)

| () Desenvolvedor(a) de software de plataforma (mobile ou desktop, por exemplo)

(") Engenheiro(a} de software

( :. Professor(a) (nivel médio/técnico)
| { :. Professor(a) (nivel superior)

{ :. Designer (designer de interfacesfinteracdo/experiéncia do usudrio, arquiteto(a) de informacio, etc.) |
| () Gerente de projetos :
() Analista de teste ou qualidade de software

() Coordenador(a) ou lider técnico

() Outro

8. Qual o setor em que vocé atua neste momento? Selecione a principal alternativa
|  caso trabalhe em mais de um setor:

(:. Privado - Empresa de software, tecnologia, midias digitais ou telecomunicactes

(:. Privado - Ao educacional (ur escola de nivel médio/técnico)
™

) Privado - Setor de Tl em empresa néo especializada em Tl

(:. Publico - Departamento de Tl em 6rg&os publicos municipais, estaduais ou federais)

( )] Publico - Instituicdo educacional (universidade, escola de nivel médioftécnico)
() Pblico - Qutras Autarquias

( ) Terceiro Setor ou Organizacbes Nao-Governamentais (ONGs)

(:. Autdnomo(a), consultor(a) ou profissional independente

9. Ha quanto tempo vocé atua na area de TI?
() Menos de 6 meses

() De6mesesalano
U

(") DelaSanos
() DeGail0anos
/

() Mais de 10 anos
U

Figura 66. Continuacgdo da Ultima tela do questionario.



