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RESUMO

O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) se caracteriza como um disturbio do
desenvolvimento humano, em que sua causa e tratamento ainda estdo em constante
investigacdo. Ao conceber que criangas dentro do TEA possuem significativa
preferéncia por estimulos visuais, o uso de jogos mobile por este grupo se mostra em
uma crescente. Assim sendo, o uso de jogos digitais mobile comega a ser incorporado
como artefato complementar no processo educativo e de socializagado da crianga com
TEA. Contudo, ainda que existam muitos estudos que investiguem essa relacéo,
pesquisas na area de design, que explorem a construgdo e composicao de interfaces
e sua linguagem visual aplicada, ainda sao incipientes. Ademais, sdo escassos 0s
projetos de desenvolvimento de jogos que contam com a participagao das préprias
criangas em sua concepgao, ainda que estas sejam o usuario final. Por conseguinte,
o objetivo principal deste trabalho é propor recomendacgdes, baseadas nos conceitos
do design grafico inclusivo, para o design da interface visual de jogos educativos
mobile, para criangas dentro do TEA. Para tanto, aplicou-se metodologias
participativas em duas APAEs (Associagao de Pais e Amigos dos Excepcionais) de
cidades distintas: Sao Luis, Maranhdo e Bauru, Sdo Paulo. Em cada uma destas
instituicdes realizou-se um Grupo Focal com os profissionais responsaveis pelo
tratamento das criancas com TEA, num total de 15 participantes de diferentes areas
de conhecimento. Nas mesmas APAEs aplicou-se o Método COSPATIAL, proposto
por Millen, Cobb e Patel (2011), caracterizado pela participagdo de criangas dentro do
TEA no processo de design de um jogo, expressando suas ideias e preferéncias. No
total, o método contemplou 10 criangas, 5 referentes a APAE-MA e 5 referentes a
APAE-Bauru. Como resultado da analise e tratamento dos dados coletados, propde-
se recomendagdes para o design das interfaces aqui abordadas.

Palavras-chave: design de interface, design grafico inclusivo, transtorno do espectro
do autismo; jogos educativos.



ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) is characterized as a human development disorder,
the cause and treatment of which are still under constant investigation. Considering
that children with ASD have a significant preference for visual stimuli, the use of mobile
games by this group is increasing. Therefore, the use of mobile digital games is
beginning to be incorporated as complementary artifacts in the educational and
socialization process of children with ASD. However, there are still many studies that
investigate this relationship, and research in the area of design, which explores the
construction and composition of interfaces and their applied visual language, is still
incipient. In addition, there are few game development projects that include the
participation of children themselves in their design, even if they are the end user.
Therefore, the main objective of this work is to propose recommendations, based on
inclusive graphic design concepts, for the design of the visual interface of mobile
educational games for children with ASD. To this end, participatory methodologies
were applied in two APAEs (Association of Parents and Friends of the Exceptional) in
different cities: Sdo Luis, Maranh&o and Bauru, S&o Paulo. In each of these
institutions, a Focus Group was held with professionals responsible for treating
children with ASD, with a total of 15 participants from different areas of knowledge. In
the same APAEs, the COSPATIAL Method, proposed by Millen, Cobb and Patel
(2011), was applied, characterized by the participation of children with ASD in the
process of designing a game, expressing their ideas and preferences. In total, the
method included 10 children, 5 from APAE-MA and 5 from APAE-Bauru. As a result of
the analysis and treatment of missing data, recommendations for the design of the
interfaces discussed here are proposed.

Keywords: interface design, inclusive graphic design, autism spectrum disorder;
educational games.
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1 INTRODUGAO

Na atualidade, as Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs) tém se
mostrado cada vez mais difundidas nas relagbes pessoais, reconfigurando vivéncias,
valores, representagbes sociais e culturais (Caminha; Caminha Alves; 2016). Ao
conceber os ambientes digitais e TICs, € de grande relevancia apreciar a
potencialidade desses adventos como mediadores que auxiliam e favorecem a
interlocugdo, aprendizagem e expressédo de pessoas que possuem algum transtorno
que impacta no seu processo cognitivo e de relacionamento com o mundo externo
(Araujo, 2018; Caminha; Caminha; Alves, 2016). De tal forma, os artefatos nao
existem e ndo se configuram fora do desenvolvimento humano. Estes devem ser
construidos, compreendidos e reconhecidos quando usados pelas pessoas, que
possuem objetivos e percepgdes proprias (Krippendorff, 1990).

O foco do presente estudo € discutir o uso dessas tecnologias na melhoria da
qualidade de vida de criangas com autismo. O numero desses produtos e sistemas
cresceu progressivamente nas ultimas décadas, principalmente aqueles voltados para
a educacgao (Putnam; Chong, 2008). Existem atualmente trés principais sintomas que
sao indicadores do autismo: O primeiro se encontra nas dificuldades e desafios
presentes em interagcdes sociais, compreensao e reconhecimento de emocdes; o
segundo se da na comunicagao, ou seja, no uso da linguagem verbal e ndo verbal; e,
em terceiro, nos comportamentos repetitivos ou restritos, usualmente correlacionados
a adaptacgédo a novos ambientes (Schwenck; Freitag, 2014). Todavia, em relagao ao
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), ainda ha uma grande variabilidade na
intensidade e forma de expressdo da sintomatologia desses pontos previamente
elencados, possuindo etiologias multiplas e sendo compreendido como uma sindrome
comportamental complexa que combina fatores genéticos e ambientais (Rutter, 2011;
Carvalho, 2016).

No geral, apresentam-se como principais déficits: dificuldade de concentragdo
em situagbes de aprendizagem; desatengdo seletiva, voltada para elementos
irrelevantes a tarefa; habilidades de memoéria apenas quando o material a ser
recordado é de natureza visual; metacogni¢gdo/processos executivos ao desenvolver
habilidades comportamentais em situag¢des especificas - ndo conseguem generalizar
para outras situacgdes, afetando o automonitoramento, autoavaliagcdo e autorreforgo; e

competéncias emocionais — dificuldade para compreender pensamentos, crencgas,
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atitudes e expressdes proprias e de terceiros (Araujo, 2018; Camargos, 2013;
Whitman, 2015).

Ao entender as particularidades desse transtorno, compreende-se a
necessidade da criagcdo de adventos que se alinhem as necessidades intrinsecas de
criangas autistas e quais tecnologias de informagdo e comunicagdo que possam ser
alinhadas a seu processo educativo. Segundo Orru (2016) e Whitman (2015), jogos
digitais sdo vantajosos no trabalho com estudantes com autismo, pois as
possibilidades de interatividade favorecem formas distintas de expressao e
comunicagao extensas e de facil manipulagao. Petersen et al. (2014) corrobora com
essa afirmacdo ao elencar que criangas autistas tendem a ser mais receptivas a
jogarem em dispositivos moveis devido a interface touchscreen e o tamanho portatil
dos dispositivos, promovendo uma interacao intuitiva e, dessa forma, auxiliando a
concentragao e foco.

A vantagem do uso de jogos digitais portateis no processo educativo de
criangas com TEA é reforgado também do ponto de vista da praticidade, posto que
essas criangas podem utiliza-los em seu meio social, em suas casas ou em ambiente
escolar, mediado por pais, responsaveis ou professores. Jogos digitais e outros
aplicativos digitais sao utilizados com certa frequéncia por estes individuos, até duas
vezes a mais em relagdo a uma crianga sem TEA, o que sugere que a cultura dos
jogos é ricamente desenvolvida no meio deles (Mazurek; Engelhardt, 2013). Segundo
Rodrigues e Spencer (2015), pessoas com TEA apresentam dificuldades na
compreensao da atribuicdo de significado, com a particularidade do pensamento
desses individuos configurar-se como essencialmente figurativo, sem associagdes ou
interpretacdes mais profundas.

Por conseguinte, partindo do pressuposto que jogos digitais utilizam a interface
visual para criar uma conexao entre usuario e sistema (Novak, 2010), compreende-se
a relevancia do design dos elementos graficos que compdem tal interface. E citado
por Abou-Zahra (2012) que, ao interagir com a interface de um sistema digital, uma
pessoa com alguma deficiéncia cognitiva, neuronal ou de aprendizagem, como o
autismo, pode se deparar com barreiras que dificultem sua compreensao e navegagéao
no sistema como: passagens longas de texto sem imagens, graficos ou ilustragoes,
animacgodes inadequadas, efeitos sonoros que ndo podem ser ajustados, dentre outros.

Se torna tacita, mediante o exposto, a necessidade do desenvolvimento de

elementos graficos que deem apoio ao processo de aprendizagem e interagao de
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criangcas com TEA. De tal modo, Dyrbjerg, Vedel e Pedersen (2007) destacam a
necessidade por apoios visuais que traduzam instrucbes de forma clara e que
orientem a crianca durante esse processo, hao apenas no meio fisico, mas também
no meio digital. Assim, é necessario que os jogos digitais educativos implementem
elementos que possibilitem a autonomia, a independéncia, a qualidade de vida e a
inclusao social, podendo entdo serem definidos como Tecnologias Assistivas (Araujo,
2018).

Segundo Morasco Junior (2018), a inclusdo de alunos com necessidades
especiais é o primeiro ponto elencado ao se tratar de acessibilidade em um ambiente
escolar. Essa acessibilidade compreende tanto aspectos fisicos, como areas de
acesso para alunos com mobilidade restrita, quanto a inclusdo de alunos com
deficiéncias cognitivas ou fisicas na aprendizagem, comportando artefatos fisicos e
digitais que auxiliem nesse processo. No Brasil a pesquisa acerca da acessibilidade
dentro dos jogos ainda é sutil e ndo ha guias oficiais de recomendacdes para este
aspecto em jogos digitais. Tais esforgos se concentram principalmente em grupos de
pesquisa nas universidades e em desenvolvedores independentes (Araujo, 2018).
Alguns estudos recentes se aproximam de propostas de estruturagdo e protocolos
para a criacdo de jogos digitais educacionais como um todo, que atendam as
necessidades de criangas com TEA, recomendacgdes para interfaces web ou focadas
na usabilidade desses jogos (Araujo, 2018; Britto, 2017).

Ante o exposto, destaca-se a necessidade do estudo do Design Grafico
Inclusivo dentro desses jogos digitais educativos voltados para o publico infantil com
TEA, dada suas possibilidades para promover mudanga de estilo de vida em favor de
grupos especificos, propostas de projetos simples e intuitivos, com informacgdes claras
e que comuniqguem de forma eficaz, com o minimo de esforgo fisico e perceptivo do
usuario (Morasco Junior, 2018).

Enquanto grande parte da afinidade tecnolégica por parte de individuos dentro
do TEA se da em jogos, rob0s, aplicativos e experiéncias web, a pesquisa de Putnam
e Chong (2008) tece consideragbes relacionadas ao design dessas aplicagdes.
Destacam que a maior preocupacao e caracteristicas apontadas como relevantes por
pais e profissionais que trabalham com criangas com TEA, como pedagogos,
psicologos e terapeutas ocupacionais, estdo contidas nos aspectos do design grafico,
como cores, icones, animagoes, tipografia e a possibilidade da personalizagéo desses
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elementos de acordo com as necessidades de cada crianga. Aspectos importantes,
mas sem diretrizes instituidas.

A auséncia de diretrizes especificas para tais elementos € exposta a partir das
pesquisas de Britto (2017) e Araujo (2018), que propdéem em seus trabalhos,
protocolos e recomendagdes gerais para aplicagdes web e jogos digitais, mas sem
um foco especifico para os elementos graficos e suas especificidades, considerando
tanto os parametros grafico-inclusivos, quanto as particularidades cognitivas das
criangas com TEA. Nesse escopo, o Design Inclusivo, de acordo com Braz, Henriques
e Domiciano (2017), se propde a auxiliar ndo apenas na concepgao desses artefatos,
mas também prever potenciais problemas de ordem cultural e social, que dificultem o
processo comunicacional, o que torna de grande relevancia o Design Grafico Inclusivo
voltado para criangas com TEA.

Ademais, considera-se relevante para a presente tese o uso de métodos que
incluam o usuario final no processo de desenvolvimento de guias para o design dos
elementos graficos da interface desses jogos pois, ainda que considerado um desafio
e com poucos estudos acerca de qual método deva ser usado, € adequado incluir
esses usuarios no processo produtivo de design (Millen; Cobb; Patel, 2011). Ao inclui-
los na tomada de decisao, tanto em aspectos de usabilidade, quanto no design da
interface, layout de conteudo e design interativo, contribui-se positivamente para o

desenvolvimento desses artefatos.

1.1 Pergunta de Pesquisa

Ao abordar as interfaces de jogos digitais educativos mobile é necessario
considerar os possiveis déficits relativos a informacao grafica pelo viés do Design
Grafico Inclusivo. E, mediante a variagao da relagao visual-cognitiva entre os artefatos
e 0s usuarios, o designer deve assumir a postura de criar elementos que apoiem o
desenvolvimento educacional, cognitivo e, muitas vezes, também social e
comunicacional de publicos distintos e suas necessidades, nesse caso de criancas
com TEA. (Henriques et al., 2015).

Propbe-se que, ao agregar um método participativo com os usuarios finais
desses jogos, juntamente com profissionais que atuem no processo educacional
desses individuos, aliado aos parametros e perspectivas do Design Grafico Inclusivo,

seja possivel gerar uma pesquisa que elenque e dé visibilidade aos aspectos
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projetuais que possam suprir necessidades pouco ou apenas parcialmente
contempladas pelas tecnologias que ja sdo amplamente utilizadas pelo publico autista.

Por conseguinte, a partir dos argumentos e elementos supracitados,
compreende-se a problematica sumarizada e gera-se a pergunta de pesquisa: Como
os principios do Design Grafico Inclusivo podem auxiliar o processo de
desenvolvimento dos elementos graficos que compdéem a interface visual de
jogos digitais educativos mobile para criangcas com Transtorno do Espectro do

Autismo?

1.2 Hipotese

A partir das reflexdes entre impasses e possibilidades encontrados a partir da
leitura dindmica de arcaboucgo teodrico, discussdes e suposi¢des estabelecidas no
inicio da pesquisa, as seguintes indagagdes a serem verificadas neste estudo sao:

v O design da interface de jogos digitais mobile educativos para criangas
autistas, quando baseado em conceitos do Design Inclusivo e Design Grafico
Inclusivo, resultara em produtos que contribuem para a educacao e inclusao;

v E relevante a inclusdo dos usuarios finais, as criancas autistas, no processo
de desenvolvimento dos elementos graficos da interface visual de jogos educativos
voltados para o publico em questao;

v As criancas com TEA apresentam mais interesse em Jogos Digitais
Luadicos, do que a Jogos Digitais Educativos, devido os elementos graficos de suas
interfaces;

v A partir da aplicacdo do Método COSPATIAL é possivel identificar quais
elementos graficos da interface visual de jogos digitais sdo mais atrativos e/ou

relevantes para criangcas com TEA.

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral

Propor recomendagdes e parametros projetuais para o desenvolvimento dos
elementos graficos que compdem a interface visual de jogos digitais educativos mobile
desenvolvidos para criangas com Transtorno do Espectro do Autismo de Suporte Nivel
1.
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1.3.2 Especificos

v Delimitar elementos graficos que compdem as interfaces de jogos digitais
educativos mobile;

v Mapear o impacto desses elementos mediante as especificidades
cognitivas de criangas com TEA;

v Relacionar as necessidades da crianca com TEA com os elementos da
interface de jogos educativos mobile;

v Fomentar o desenvolvimento de interfaces digitais de jogos educativos
mobile que compreendam e incorporem as particularidades cognitivas do Transtorno

do Espectro do Autismo.

1.4 Justificativa

A presente pesquisa se justifica a partir da compreensao da necessidade de
parametros que considerem o Design Grafico Inclusivo no projeto de desenvolvimento
dos elementos graficos que compdem a interface visual de jogos digitais mobile
voltados para a educacgao de criangcas com TEA, considerando suas especificidades,
particularidades dos processos de aprendizagem e cognitivos, tomando como
perspectiva a inclusdo social e o direito universal a educagdo com igualdade de
oportunidades.

A inclusao de criangas com autismo ainda é algo muito discutido e que suscita
diversas questdes, principalmente porque, ainda que existam politicas publicas que
garantam o acesso dessas criangas as salas de aula, ndo é assegurado que ali ela
tera plenas condicdes de se desenvolver em termos sociais e educacionais. E
necessario compreender a primordialidade de artefatos que considerem seus déficits,
potencialidades, comportamento e linguagem, auxiliando assim o processo de
inclusdo escolar (Araujo, 2018; Pereira, 2018).

Pereira (2018) ressalta que os jogos digitais educativos favorecem o aprender
desses sujeitos a partir de diversas abordagens e propostas que comportam uma
variedade de temas, considerando diversos métodos ja utilizados em ambientes
estruturados como o método TEACCH (Treatment and Education of Autistic and
Related Communication Handcapped Children) e ABA (Applied Behavior Analysis).
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Em geral, sdo jogos com grande apelo visual, mas sem métodos ou guias especificas
para a interface visual que possam auxiliar o processo educacional de maneira a
abordar o potencial das individualidades da crianga com TEA. A autora também
ressalta os poucos estudos que envolvam a participacao do professor na construgéo
desses jogos, considerando a relevancia dos mesmos nesse contexto, destacando
assim a importancia do incentivo a estudos que aproximem para o campo académico
a investigagado de ferramentas auxiliares do processo de aprendizagem de criangas
com TEA.

Putnam et al. (2019) declaram que, das tecnologias utilizadas por usuarios com
TEA elencadas para o estudo, grande parte foi desenvolvida com foco especifico para
esses individuos, todavia 96% nao estavam conectados a algum estudo académico.
Em adicdo, segundo os respondentes da pesquisa (pais, profissionais da area da
educacao e responsaveis por criangas com TEA) existe pouca informagao, padrdes
ou técnicas reconhecidas que auxiliem na selegao dos jogos que serao incorporados
no processo educativo da crianga. Assim, boa parte desses responsaveis dependem
da experiéncia prévia de terceiros para identificar quais jogos e aplicativos sdo mais
adequados. Ademais, a respeito das sugestdes geradas em questionario, os
participantes apontaram atributos e caracteristicas consideradas mais relevantes ao
implementar jogos como auxiliadores do processo educativo. A caracteristica mais
relevante indicada se deu no ambito do design grafico, em que a adaptacéo do jogo
ou aplicativo fornecesse autonomia de maneira construtiva para a crianca, e seu
desenvolvimento voltado para suas necessidades. Expondo, consequentemente, a
necessidade de maiores investigagbes que explorem quais tipos de modificagbes e
adaptacdes sdo necessarias no design dessas tecnologias quando considerados
usuarios com TEA (Putnam et al. 2019; Putnam; Chong, 2008).

Britto (2017) debate que estudos que permitam o refinamento do conteudo
voltados para usuarios com TEA se da na inclusdo dos mesmos como coautores de
uma aplicagdo e na permissédo de que estes se expressem de forma livre acerca de
suas preferéncias, em paralelo a apreciacdo das observacdes de profissionais que
acompanham esses individuos. Este modelo, todavia, se classifica como uma area de
pesquisa ainda pouco trabalhada, ao passo que intervengbes com jogos tém se
mostrado muito eficientes com criangas dentro do Transtorno do Espectro do Autismo.
Elas aceleraram o processo de aprendizagem e reduzem a necessidade de

recompensas suplementares, fomentando de forma crescente o desejo das criangas
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em completar tarefas (Charlton; Williams; Mclaughlin, 2005; Hoque et al., 2009,
Malinverni et al., 2017).

Nesse contexto, segundo Malinverni et al. (2017), grande parte dos problemas
estdo relacionados a dificuldade em desenvolver experiéncias motivadoras, com
elementos motivadores, considerando as necessidades das criancas ao desenvolver
os componentes desses jogos. A super simplificacdo e generalizagao dos requisitos
necessarios para desenvolver um design de jogos e sua interface € um dos grandes
desafios citados pelos autores. Como consequéncia, muitos desses jogos ndo séo
integrados com o processo educativo das criangas com TEA, e apenas sao
justapostos ao tratamento principal.

Ou seja, ainda que o uso de jogos digitais mobile educativos em geral
promovam um processo educativo através de imagens, textos e elementos interativos,
minimizando os sintomas relacionados com os impedimentos cognitivos, sociais e
comunicacionais relacionados ao Transtorno do Espectro do Autismo (Cohen; Sloan,
2007; Hussain et al., 2016), o uso desses aplicativos mobile ainda apresenta
dificuldades relacionadas ao projeto de design de suas interfaces, principalmente
aquelas ligadas a limitagdes de usabilidade impostas pelo préprio sistema moével,
considerando os impedimentos da crianga autista.

Assim, o design dos elementos graficos desses softwares educacionais deve
ser adaptado de forma a comportar as necessidades daqueles para os quais foram
produzidos. ldentifica-se, de tal modo, a necessidade de revisdo e apreciacdo de
forma mais aprofundada do design grafico da interface dos jogos educativos mobile,
visando melhorias nos beneficios, oportunidades e facilitagdo do processo de
aprendizagem (Al-Wakeel et al., 2015; Hussain et al., 2016). Atualmente, os principios
do design grafico das interfaces de jogos para comprometimento cognitivo sdo gerais
e nao aproximados ou suficientemente associados as necessidades de criangas com
TEA (Barry; Pitt, 2006; Kuechler; Vaishnavi; Kuechler Sr, 2007).

A presente pesquisa, portanto, se justifica a partir da compreensédo e
apreciacado da necessidade da aplicagao dos direitos a inclusdo escolar e ensino de
criangas autistas, garantidos por lei. Bem como o fomento de propostas de futuras
politicas publicas que auxiliem o processo educativo, a partir da geragdo de
recomendagdes grafico-inclusivas de sistemas digitais como os jogos.

Compreende-se, de tal modo, a indispensabilidade de uma pesquisa que

abarque as necessidades das criangas dentro do Transtorno do Espectro do Autismo
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no desenvolvimento de guias e diretrizes para o design dos elementos que compdem
a interface grafica visual, a partir de uma proposta de design inclusivo tanto com os
profissionais atuantes da area quanto com os usuarios finais, auxiliando assim futuros
projetos de jogos mobile que contemplem esse publico, com o design de interfaces

que auxiliem o processo educativo dessas criangas.

1.5 Métodos Adotados

A pesquisa em questdo se desenha a partir da definicdo da questdo de
pesquisa e dos objetivos previstos, caracterizando-se como uma pesquisa qualitativa,
se tratando de um estudo exploratério descritivo (Gil, 2002), buscando a identificagéo
da relevancia da atribuigdo dos aspectos do Design Grafico Inclusivo nos jogos digitais
educativos voltados para criangas com TEA, bem como a pertinéncia de um design
participativo que inclua os usuarios finais ao projetar tais tecnologias, nao apenas
profissionais e responsaveis. Isto posto, delineia-se o processo da presente pesquisa

a partir dos seguintes passos, que serdo mais bem detalhados no Capitulo 3:

Figura 1 - Estrutura Metodoldgica da Pesquisa

Arcabougo Tebrico
Levantamento de dados e
referencial bibliogréfico

Gru
Avaliacio dos elammtns réfmsﬁ 04
parte de profissionais da area do

licagiio do Método Cospatial  \)
os Aﬂec‘;rﬂ:c;prefaérldg&éhs

de criangas com

Anilise de Dados & Geragiio
das Recomendages
Busca por temas, padrdes e incidéncias

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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1.6 Estrutura da Tese

O presente estudo se constitui, até o momento desta qualificagdo, em trés
capitulos. Sendo este o primeiro, que introduz o problema analisado, a apresentagao
da questdo e hipoteses da pesquisa, seus objetivos gerais e especificos,
embasamento metodoldgico e a estrutura geral do documento.

O segundo capitulo, denominado como “Fundamentacdo Tedrica” traz o
embasamento bibliografico e os dialogos sobre as definigdes acerca do Transtorno do
Espectro do Autismo, sua relagcdo com politicas publicas dentro de aspectos de
aprendizagem, educacgao e acessibilidade, bem como um breve histérico de atuagéo
das Associagbes de Pais e Amigos dos Excepcionais. Em seguida, traz-se os
embasamentos tedricos para as definicbes de Jogos Digitais e o papel do Design
Grafico em suas interfaces Visuais. Delimitando os tipos de interface visual, e as
distintas formas de aplicagdo dos elementos graficos do design. Tal topico, se encerra
debatendo, de forma sucinta, o papel dos Jogos Digitais Educacionais dentro do
contexto da Incluséo.

Por fim, aborda-se as definigdes, delineamentos e aplicagdes do Design, em
especifico da Linguagem Visual e Design Grafico, além de seu papel dentro do
processo de Inclusdo. Debatendo, por conseguinte, os aspectos do Design Grafico
Inclusivo, de forma mais aprofundada no contexto educacional e a percepcgao de
individuos com TEA sobre esses elementos.

O segundo capitulo, Fundamentagdo Tedrica, se encerra com o terceiro
capitulo, “Detalhamento Metodoldgico”, que ja traz o detalhamento do processo
metodolégico adotado pela autora, questbes éticas, procedimentos adotados
efetuados e os ainda a serem executados. Também sio apresentadas as aplicacbes
dos métodos e técnicas adotados ja realizadas e os dados brutos obtidos resultantes.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 O Transtorno do Espectro do Autismo

Com o intuito de apresentar de maneira descritiva o arcabougo teodrico da
presente tese, inicia-se a apresentacdo de um dos principais pontos a serem
debatidos ao longo da pesquisa: O Transtorno do Espectro do Autismo.

No que diz respeito a etimologia, segundo Lira (2004) a palavra “autismo” se
origina a partir da unido das duas palavras gregas “autos”, que significa “em si
mesmo”, e “ismos”, que significa “voltado para” e foi utilizada pela primeira vez em
1911 por Eugen Bleuler ao descrever um sintoma de esquizofrenia, evidenciado pela
perda de contato com a realidade, tendo como consequéncia, impossibilidades ou
uma grande dificuldade de se comunicar com terceiros.

O autismo trata-se de um disturbio do desenvolvimento humano, o qual vem
sendo estudado ha quase seis décadas e, mesmo assim, ainda elenca
guestionamentos e divergéncias dentro da prépria ciéncia. Considerado como um dos
enigmas da humanidade, sua origem ndo é precisa, mas estima-se que por muito
tempo, antes do desenvolvimento da ciéncia, muitos individuos com autismo
confundiam-se com outras deficiéncias e transtornos. Sendo associados como
criangas fora da normalidade, que viviam de um modo diferente, isolado e segregado
(Lira, 2004; Mello, 2007; Mansur; D’oliveira, 2014).

Na contemporaneidade, o TEA se mostra como um transtorno bem mais
conhecido pela populagdo, sendo abordado como tema de diversos filmes, séries e
livros de sucesso, se destacando muito pela diversidade das caracteristicas que pode
apresentar. E importante citar que a pessoa com TEA, ainda que possua algumas
limitagbes, também possui diferentes potencialidades, sendo necessario que o
estimulo a autonomia e o desenvolvimento desses individuos seja valorizado (Martins;
Paz; Arantes, 2021; Mello, 2007).

O debate literario sobre as melhores estimativas acerca da prevaléncia do TEA
a nivel mundial ainda €& recorrente. Portolese et al. (2017) aponta que a ultima
publicagdo, em 2014, da série de estudos organizados pelo Center for Disease Control
and Prevention (CDC) ou Centro de Controle e Prevencao de Doengas, mostrou uma
prevaléncia de 14.7 por 1.000 (1 a cada 68) criangas afetadas por TEA nos Estados

Unidos.
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Os dados sobre a incidéncia do TEA no Brasil sdo escassos, contudo,
Fombonne (2009) estima que existam aproximadamente 500 mil pessoas abaixo dos
20 anos com autismo, sendo aproximadamente 231 mil criangas, entre 0 e 9 anos. Ja
um estudo piloto concluido e publicado, aponta para uma prevaléncia de 1:360 (2,7
por 1000), embora os pesquisadores afirmem que essa estimativa esteja subestimada
(Paula; Ribeiro; Teixeira, 2011). Mais recentemente, um estudo realizado com
amostra de 1.715 estudantes entre 6 e 16 anos do ensino fundamental da rede publica
das regides metropolitanas de Goiania, Fortaleza, Belo Horizonte e Manaus,
estabeleceu uma taxa de 1% de provaveis casos de TEA (Parasmo; Lowenthal; Paula,
2015).

Em pesquisas recentes, com analise de estudos populacionais em grande
escala, aponta-se uma frequéncia do TEA duas a trés vezes maior no sexo masculino,
independentemente do nivel intelectual. Estudos epidemioldgicos indicam que o TEA
€ mais comum entre homens do que em mulheres, com uma estimativa de proporgao
em 2010, em estudo de carga global de doencas, de 4:1. Todavia, deve-se levar em
consideragao que o reconhecimento possa ser menor e mais tardio entre o género
feminino, principalmente naquelas de alto funcionamento cognitivo. Tais esteredtipos
de género e critérios diagnodsticos de comportamento mais facilmente identificados no
género masculino podem estar envolvidos nessa diferenga. (Brugha et al., 2018;
Dworzynski et al, 2012; Loomes et al, 2017; Montenegro; Celeri; Casella, 2018).

Ao descrever aspectos gerais e epidemiolégicos do Transtorno do Espectro do
Autismo, considera-se a rapida constancia do aumento de casos do TEA ndo apenas
pelo crescimento populacional, mas pela divulgagao e propagagao do conhecimento
cientifico acerca de novas estratégias para identificacdo e diagndstico das distintas
caracteristicas do transtorno em questao. Para aprofundar o debate acerca do TEA, a
seqguir descreve-se um breve histérico em torno de suas definicées e, em sequéncia,

suas caracteristicas.

2.1.1 Um breve histérico do TEA e suas definicbes

Em 1943, o psiquiatra austriaco Leo Kanner, a partir de suas pesquisas de
observacgao, escreve o artigo, originalmente em inglés: Disturbios Autisticos do
Contato Afetivo, onde o médico descreve 11 (onze) casos, concebendo o autismo

como um disturbio do contato afetivo, acarretando um isolamento social. No mesmo
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estudo, o autor relaciona tais caracteristicas ao comportamento e cuidado que as
maes |he dedicavam, vindo mais tarde a publico se retratar pelo conceito “méae
geladeira” associado erroneamente ao conceito de tais mées serem frias e pouco
afetivas com suas criangas (Martins; Paz; Arantes, 2021; Mansur; D’Oliveira, 2014;
Mello, 2007).

Oficialmente, o autismo apresentou-se pela primeira vez com a publicagcado do
CID-9 pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS, 1975), sendo categorizado como
uma psicose infantil, fazendo alusdo as definicbes previamente publicadas por
Kanner, onde o autismo ainda era considerado como esquizofrenia infantil (Oliveira,
2016).

A partir da década de 80, com o Diagnostical and Statistical Manual of Mental
Disorders — Third Edition ou Manual do Diagnostico e Estatistico de Transtornos
Mentais — Quarta Edigdo (DSM-III), houve um afastamento da visdo de Kanner, novos
estudos realizados permitem que o autismo deixe de ser considerado como uma forma
esquizofrénica, onde as pesquisas cientificas ganham destaque e constroem,
progressivamente, bases mais solidas sobre a conceituagao do autismo, alcangando
assim um maior cuidado com o diagnéstico e critérios mais incisivos para inferir sobre
o tema, considerando-o como um disturbio do desenvolvimento. Passando assim a
ser reconhecido como um transtorno que levaria a um desvio do desenvolvimento e
ndo a um atraso (Silva et al., 2012; Mansur e D’oliveira, 2014; Oliveira, 2016).

Harris e Coyle (2023) apontam que outras revisdes foram realizadas no DSM-
lll, definido em 1987 como DSM-III-R, pois os critérios originais se aplicavam de
maneira mais adequada a individuos mais jovens e com deficiéncias mais graves,
sendo considerados muito restritivos. O DSM-III-R reconheceu a relevéancia das
mudangas na expressao da sindrome durante o desenvolvimento e incluiu critérios
mais focados em sua evolugao, levando pela primeira vez a uma mudanga no nome
da categoria de “autismo infantil” para “transtorno autista”.

No Brasil, em 1983, foi fundada a Associagdo de Amigos do Autista (AMA) em
Sé&o Paulo, organizada por um grupo de pais e responsaveis (na sua maioria com
filhos com TEA), cujo objetivo principal era o acolhimento, informagéo e capacitagao
de familias e profissionais envolvidos com o trabalho de um papel social para ajudar
as familias que necessitassem de apoio (Silva, 2012).

Mais adiante, com o Diagnostical and Statistical Manual of Mental Disorders —
Fourth Edition (DSM-IV) (APA, 1994), o autismo teve sua definicdo atualizada mais
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uma vez como um Transtorno Invasivo do Desenvolvimento (TID). As alteragbes
introduzidas no DSM-IV em 1994 foram realizadas com o intuito de proporcionar maior
simplicidade ao diagnostico, mantendo a compatibilidade com o CID-10 (OMS, 2007),
que considera o autismo como um Transtorno Global do Desenvolvimento (TGD), mas
com maior énfase no julgamento clinico (Olveira, 2016; Harris; Coyle, 2023).

Entretanto em 2013, com o advento do Manual do Diagndstico e Estatistico de
Transtornos Mentais — Quinta Edigdo (DSM-V), houve a modificagdo de varias
definigbes previstas em sua antecessora versao, dentre elas o autismo (Oliveira,
2016). Na DSM-V, a classificagao atual introduz o termo Transtorno do Espectro do
Autismo, substituindo assim a categoria de diagndstico anterior do DSM de
transtornos invasivos do desenvolvimento. O autismo aqui entdo se encontra como
um dos cinco disturbios neuroldgicos entre as criangas que se enquadram, a partir
desse manual, dentro de um mesmo Transtorno do Espectro do Autismo (TEA), que
inclui: Autismo, sindrome de Asperger, transtorno desintegrativo da infancia e
transtorno pervasivo do desenvolvimento (APA, 2013). Reduzindo assim os
subgrupos listados previamente no DSM-IV, para uma unica categoria ampla (Harris;
Coyle, 2023).

Em 2022, foi publicado o DSM-V Text Revision (DSM-V-TR) (APA, 2022), a
primeira revisdo publicada do DSM-V desde sua publicagédo original em 2013, que
trouxe novos ajustes para o numero minimo exigido de tipos de déficits na
comunicagao para diagnostico, considerado ambiguo previamente (First et al., 2022).

Considera-se a delimitagao do uso do termo TEA relevante para a pesquisa a
partir da consideragao observada por Oliveira (2016) que destaca que no Brasil, na
pratica, adota-se um “sistema hibrido” no que se diz respeito ao TEA. Onde o referido
sistema diz respeito ao pais n&o ser signatario do DSM debatido previamente, e sim
do CID. Atualmente, adota-se a nomenclatura de Transtorno do Espectro do Autismo
(TEA), que passa a ter um diagndstico unificado na nova Classificagao Estatistica
Internacional de Doencgas e Problemas Relacionados a Saude, CID-11 — langcada em
2022, e em vigor desde 2022 —, que juntamente com o DSM é considerado como um
dos dois manuais mais relevantes para o diagnostico, de acordo com seus distintos
objetivos entre diagndstico e classificacao (OMS, 2018; De Freitas et al., 2023).

No CID-11, o Transtorno do Espectro do Autismo ganha novas subdivisdes,
classificando-se como: (a) Transtorno do Espectro do Autismo sem Transtorno do

Desenvolvimento Intelectual com leve ou nenhum comprometimento da linguagem
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funcional; (b) Transtorno do Espectro do Autismo com Transtorno do Desenvolvimento
Intelectual e com leve ou nenhum comprometimento da linguagem funcional (OMS,
2018)

De tal modo, observa-se que a partir do novo CID o comprometimento ou ndo
da linguagem funcional se torna uma caracteristica relevante na classificagdo das
distintas manifestagdes do TEA. Em continuidade, tem-se: (a) Transtorno do Espectro
do Autismo sem Transtorno do Desenvolvimento Intelectual e com linguagem
funcional prejudicada; (b) Transtorno do Espectro do Autismo com Transtorno do
Desenvolvimento Intelectual e linguagem funcional prejudicada; (c) Transtorno do
Espectro do Autismo com Transtorno do Desenvolvimento Intelectual e auséncia de
linguagem funcional; (d) Outro Transtorno do Autismo Especificado; e (f) Transtorno
do Autismo, ndo especificado (OMS, 2018).

Tais mudancas oferecem tanto um diagnéstico mais especifico, quanto
possibilitam direcionamentos e tratamentos especificos e mais adequados para cada
crianga, sendo incisivo para que o diagnostico seja realizado de maneira mais
criteriosa e individual, urgindo para que o profissional observe ndo apenas critérios de
diagndsticos, mas também as necessidades e habilidades de cada crianga.
Priorizando assim, a deteccgéo de critérios diagndsticos, evitando rétulos, tratamentos
inflexiveis, acdes e olhares direcionados a crianga com TEA (De Freitas et al., 2023).

O ordenamento juridico atualmente se utiliza de distintas denominagdes, ainda
adota o termo TGD — Transtorno Global do Desenvolvimento — na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional: LDB (Lei 9.394/96) e o utilizando a expressao TEA na
Lei 12.764/12, que determina a Politica Nacional de Proteg¢ao dos Direitos da Pessoa
com Transtorno do Espectro do Autismo. Atualmente as modificagdes na LDB em
Agosto de 2023, Lei 14.533/2023, também incluem o ensino de habilidades
tecnolégicas, considerando que atualmente as TICs fazem parte da dinédmica social.
Aqui destaca-se um ponto de relevancia para a continuacdo do debate da presente
tese. Para a pesquisa aqui apresentada, sera utilizado o termo do TEA, referente ao
Transtorno do Espectro do Autismo, definicdo encontrada no CID-11.

2.1.2 Caracteristicas do Transtorno do Espectro do Autismo

No DSM-V, as caracteristicas clinicas do TEA sao sintetizadas como déficits

persistentes na comunicacéo e interagao social em varios ambientes — casa, escola
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ou comunidade — e padroes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou
atividades. Incluindo também déficits na reciprocidade social, comportamentos
comunicativos nao-verbais usados para interacdo social e habilidade para
desenvolver, manter e compreender relacionamentos. A partir da compreensédo que
os comportamentos mudam com o desenvolvimento, os critérios diagnodsticos podem
ser atendidos com base em um histérico de cumprimento dos critérios no passado.
Assim sendo, as caracteristicas individuais sao registradas usando os seguintes
especificadores (a) Com ou sem comprometimento intelectual concomitante; (b) Com
ou sem comprometimento estrutural de linguagem concomitante; (¢) Associado a um
disturbio médico/genético ou ambiental/condicional adquirido; (d) Associado a outro
transtorno do neurodesenvolvimento mental ou comportamental (APA, 2013; Harris;
Coyle, 2023).

O DSM-V também reduz os trés dominios diagndsticos centrais previamente
abordados no DSM-IV em dois dominios: (a) Déficits na comunicagao e interagéo
social; e (b) Padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses e atividades
(Harris; Coyle, 2023).

Ainda de acordo com o DSM-V, determina-se os trés niveis de suporte, de

acordo com a gravidade para cada dominio citado, apresentados a seguir (Quadro 1):

Quadro 1 - Niveis de severidade do TEA de acordo com o DSM-V

Comportamentos

Comunicagéao Social Restritos e
Repetitivos

Nivel de

Severidade

Sem o devido acompanhamento, os
déficits de comunicagdo social
causam notaveis imparidades.
Interesse reduzido e dificuldades para
iniciar interagdes sociais e exemplos

Inflexibilidade no modo de
comportamento, causando
interferéncia significativa na

Nivel 1 de respostas incomuns ou sem X )
claridade funcionalidade.
Requer '
acompanhamento Dificuldade em variar a

A exemplo, uma pessoa que
consegue falar em sentencgas
completas e consegue engajar em
comunicagdo, mas a fluidez da
conversa € falha, cujas tentativas de
fazer amigos sao atipicas.

rotina, problemas de
organizagao e dependéncia
consideravel.




Déficits marcantes em comunicacgao
verbal e nao verbal; imparidades
aparentes mesmo com
acompanhamento; iniciagao limitada

Comportamento inflexivel,
dificuldade de lidar com
mudangas ou outros tipos
de comportamentos que

Nivel 2 ) » . sejam restritivos/repetitivos
de interagbes sociais e respostas .
Requer . . de maneira frequente.
reduzidas ou incomuns para .
. ~ . Interferindo em sua
acompanhamento interagdes sociais com outros. . .
funcionalidade em uma
substancial A . gama variada de contextos.
A exemplo, pessoa que utiliza frases
simples, cujas interagcbes séao .
. .p ) . g. Estresse e/ou dificuldade
limitadas a um nicho de interesses
. para mudar o foco ou
particulares. ~
atencao.
Déficits severos em técnicas de
comunicacao verbal, ndo verbal e
social, que causam impedimento
grave na funcionalidade. Com
iniciacao bastante limitada de Comportamento inflexivel,
interagdes sociais e respostas extrema dificuldade de lidar
Nivel 3 minimas para situagbes de contato com mudangas de foco, ou
Requer com outros. outro comportamento
restritivo/repetitivo que
acompanhamento

altamente substancial

A exemplo, uma pessoa com
vocabulario de poucas palavras
inteligiveis que dificilmente inicia
algum tipo de interagdo e, quando o

interferem de forma
marcante na funcionalidade
do individuo em todas as
esferas.
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faz, se da de maneira incomum
apenas para suprir necessidades
especificas, respondendo apenas a
interagdes sociais diretas.

Fonte: Elaborado pela autora, com base no DSM-V, 2023.

A necessidade da delimitagdo de acordo com os niveis de suporte do TEA para
a presente tese aqui se destaca pelas particularidades de cada nivel de suporte e
suas limitagdes para com a contribuicdo da pesquisa desenvolvida, optando-se pela
amostragem de criangas com TEA Nivel 1 de suporte. Lai et al. (2013) corrobora com
essa necessidade ao apontar como os especificadores sdo necessarios para uma
caracterizagdo clinica completa, além de facilitar a identificagcdo de subgrupos para
pesquisas cientificas.

Resultados de pesquisas na area académica circunscrevem as caracteristicas
do TEA de variaveis formas, como a observagcdo de Martins (2012) que se listam
como: Os maneirismos dos dedos, maos e/ou complexos; compulsdes e rituais
(adeséo inflexivel a rotinas ou rituais especificos); “birras” muito frequentes e intensas;

interesses sensoriais; interesses circunscritos ou obsessivos (intensidade exagerada
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e imitativa de outras atividades ou interesses); o interesse e uso repetitivo em partes
de objetos; possiveis comportamentos autoagressivos.

Do ponto de vista das potencialidades, segundo Britto (2017), pessoas com
TEA podem se destacar nas seguintes habilidades: (a) Boa aprendizagem visual; (b)
Atencao aos detalhes e a exatidao; (¢) Capacidade de memdria acima da média; (d)
Informagdes, rotinas ou processos uma vez aprendidos, sao retidos; (e) Concentragao
na area de interesse especifico por muito tempo; (f) A afinidade pela rotina como fator
favoravel na execucéao de trabalhos.

Estudos recentes destacam também a importancia dos aspectos sensoriais-
perceptivos de sujeitos com autismo, ainda que 0os mesmos nao sejam determinantes
para justificar as complexas questbes do TEA, tais aspectos possuem um fator
relevante ao comportamento e interagdo do autismo (Margal, 2018). Em complemento,
Mottron (2006) destaca varias hipoteses para explicar as alteragbes sensoriais em
pacientes com TEA, incluindo o agugado funcionamento perceptual, possivelmente
devido ao aumento no funcionamento das regides do cérebro relacionadas a fungdes
perceptuais basicas. Tais afirmagdes contribuem para a proposta de Markram, Rinaldi
e Markram (2007) da “hipétese de mundo intenso do autismo” na qual sugere um
aumento da percepcéao, atencdo e memoaria, tornando o mundo aversivamente intenso

para a criangca com TEA.

2.1.3 Aprendizagem, Educacao e Tecnologias Educativas no TEA

ApOs a apresentacao das definicbes e caracteristicas gerais do TEA, para
continuagao do debate tedrico desta tese, descreve-se a seguir as propriedades do
processo de aprendizagem de criangas dentro do TEA, estratégias educacionais ja
estabelecidas dentro do campo de pesquisa do autismo que sao replicadas em
diversos contextos — tanto fisicos, quanto digitais — e a relevancia das tecnologias
educativas para esses individuos.

Visando a compreensao do processo de aquisicdo do conhecimento, dos tipos
de abordagens educativas e a forma como o processo educacional de criangas com
TEA podem ser associadas a novas tecnologias educativas, inicia-se o presente
topico compreendendo a crescente producido de relatos descritivos e empiricos de

autistas aprendendo de maneira incomum (mas bem-sucedida), ainda que muitos



35

desses relatos permanecem inexplicados ao longo da histéria da pesquisa sobre o
autismo. (Dawnson; Mottron; Gernsbacher, 2008).

Dentro dessas pesquisas, muitas sao as discussdes acerca de qual a
intervencgao educacional mais adequada para criangas com TEA, girando em torno do
que é possivel e o que é mais importante fornecer para estes alunos através da
educacéao. Contudo, é apropriado afirmar que o objetivo de servigos educacionais para
criangas autistas sdo os mesmos que para criangas neurotipicas: independéncia
pessoal e responsabilidade social. (Dawnson; Mottron; Gernsbacher, 2008; National
Research Council et al., 2001).

A aprendizagem no autismo € caracterizada tanto pelo dominio espontaneo de
materiais complexos, quanto por uma aparente resisténcia ao aprendizado de
maneiras convencionais. Nesse processo, o desenvolvimento de criancas dentro do
TEA pode ser significativamente melhorado pelo fornecimento de instrugdes
planejadas cuidadosamente, visando &reas especificas de aprendizagem de
comunicagdo, habilidades sociais, cognicdo e independéncia. (Bryson; Rogers;
Fombonne, 2003; Dawnson; Mottron; Gernsbacher, 2008).

Em termos gerais, as formas de intervengdes educacionais para o TEA sao
classificadas como formas de terapia, sendo estas as intervengdes mais efetivas
guando aplicadas intensivamente desde o diagndstico, mas ainda pertinentes durante
todo o desenvolvimento pessoal do individuo com TEA. Estas incluem como mais
comuns: As Terapias Sensorio-Motoras, Analise Comportamental Aplicada (Applied
Behaviour Analysis — ABA), Terapias de Comunicagao, Programas de Tratamento
Multiplo, Lovaas e Método de Opcédo (Dempsey; Foreman, 2001; Tutt; Powell;
Thornton, 2006),

Ressalta-se que, ainda que muito se fale de abordagens metodoldgicas em
ambientes fisicos, com estratégias utilizando midias fisicas, atualmente encontra-se
na era digital. Portanto, a associacdo das intervengdes educacionais associadas a
ambientes digitais é relevante ao considerar que as novas tecnologias tém papel
essencial para educagéao e desenvolvimento infantil em geral. Entendendo-se que, de
uma forma geral, criangas — independentemente da classe social — estdo cada vez
mais inseridas no mundo tecnoldgico, configurando uma nova geragdo chamada de
‘nativos digitais’, por nascerem em um mundo ja tecnologicamente baseado (Behenck;
Cunha, 2013).
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No século 21, a tecnologia se caracteriza como uma parte onipresente da vida,
para melhorar a qualidade desta é preciso ser capaz de utilizar a tecnologia em um
certo minimo. Tal afirmacdo € verdadeira também tanto para pessoas
neurodivergentes, quanto para o publico em geral neuronormativo. Na verdade, o
potencial da tecnologia para contribuir para uma qualidade de vida de pessoas com
alguma divergéncia intelectual € mais do que uma simples questao de conveniéncia,
mas sim de inclusdo (Wehmeyer et al., 2008).

As proposi¢des do uso de tecnologias para ajudar a ensinar habilidades para
pessoas com TEA crescem progressivamente. Alguns exemplos interessantes de
novas abordagens tecnoldgicas sdo o uso de sensores, agentes virtuais, realidade
virtual, realidade aumentada, Kinect' e geolocalizagdo. Em estudo realizado por
Valencia et al. (2019), categorizou 94 estudos, com base nos seguintes topicos de
aprendizagem, com o objetivo de compreender a contribuicdo da tecnologia para a
educacao de individuos com TEA: Habilidades Conceituais (Linguagem, Dinheiro,
Cores, Matematica, Programacao e Ciéncias), Habilidades Praticas (Cotidiano, Saude
e Transporte), Habilidades Sociais (Relagbes Interpessoais, Emocgbes e
Comunicacgao) e, por fim, Habilidades Gerais (Valencia et al., 2019).

Observa-se que, especialmente nos artigos de revisédo da literatura, tém-se um
numero expressivo de estudos que tém como base o desenvolvimento ou a analise
de jogos educativos — também listados como jogos sérios —, como mostra a pesquisa
de Valencia et al.(2019), Virnes, Karna and Vellonen (2015), Papoutsi, Drigas e
Skianis (2018) e Wehmeyer et al. (2008). Ademais, no estudo de Valencia et al. (2019)
o autor levanta o debate sobre quais aspectos de um jogo seriam mais interessantes
na aplicagdo do contexto educativo. O autor comenta que, ainda que um numero
consideravel de estudos identificados utilize estratégias baseada em games, ndo ha
um grande detalhamento de quais elementos de jogos foram utilizados. Quando h3, a
efetividade desses elementos nao é levantada pela discusséo proposta. Todavia, foi
possivel inferir, a partir da investigagdo dos autores ao estudarem o0s jogos
contemplados na revisao de literatura, uma preferéncia pelo uso de estratégias como:
pontuacao, niveis e recompensas.

No geral, de acordo com os resultados do estudo de Virnes, Karna e Vellonen

(2015), a pesquisa sobre tecnologias para criangas com TEA tém se concentrado na

1 Sensor de movimento desenvolvido pela Microsoft para o console Xbox 360, que pode rastrear e
decifrar movimentos corporais, gestos e voz (HSU, 2011).
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medida da aprendizagem de certas habilidades (por exemplo, a imitacdo de
habilidades sociais) ou na superagdo de uma incapacidade ou dificuldade (por
exemplo, precario reconhecimento facial) com uma tecnologia especifica, como
computadores, robdética, videos ou ambientes virtuais.

Salientando o foco da pesquisa em dispositivos mobile, destaca-se o uso dessa
particular estratégia de tecnologia educativa. De acordo com Oulasvirta (2012), os
dispositivos méveis estdo moldando o estilo de vida dos usuarios ao trazer mudancgas
no campo da socializagao, implementagao de agdes e adogéo de novos habitos. Fogg
e Eckles (2007) apontam que telefones celulares se tornaram a plataforma mais
importante para modificar radicalmente a vida e o comportamento humano. A
disseminagao desses aparelhos nas vidas das pessoas € uma evidéncia de sua
popularidade. A crescente preferéncia e adogao de celulares reflete seu potencial para
promover saude e bem-estar geral. A portabilidade, disseminagao rapida e continua
dos dados, o poder computacional avancado e a facilidade de disseminagao dos
aplicativos, conferem uma vantagem em relagdo a outras tecnologias de comunicagéo
e informacéo (Torous; Staples; Onnela, 2015).

De acordo com Papoutsi, Drigas e Skianis (2018), as tecnologias modveis
podem auxiliar pessoas com TEA e seu meio social no campo da educacao,
comunicacdo e em aspectos de necessidades pessoais basicas. Além disso, a
conexao entre dispositivos méveis € muito util para atividades de comunicagido e
aprendizado em ambiente de equipe, o que auxilia na integragdo do usuario e seu
meio social, algo prejudicado pelo TEA.

Uma das grandes vantagens debatida por Kientz et al. (2013) € o uso das telas
digitais moveis, que vém se popularizando em diversas areas, uma vez que se
dispéem como um artefato digital de facil acesso, pois pode ser utilizado em diversas
ocasides diarias. Para Hussain et al. (2016), as midias digitais méveis podem fornecer
ou auxiliar atividades de aprendizagem fora da sala de aula, expandido o ambiente ou
0 escopo do aprendizado para diversos locais e momentos.

A maioria das criangas autistas tende a ter mais capacidades visuais e a
tecnologia mével é atraente para elas (De Urturi; Zorrila; Zapirain, 2011). A preferéncia
do uso de smartphones para aprender e se divertir € devida a sua simplicidade e aos
ambientes envolventes, com atrativos visuais, com os quais s&o projetados esses

aplicativos. Mais especificamente, aplicativos s&o projetados para a detecgéo e cultivo
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de emocgdes e inteligéncia emocional em criangas com TEA (Hansen; Abdurihim;
Mccallum, 2013).

Observa-se que poucas pesquisas desdobram discursos acerca dos elementos
de jogos digitais nas estratégias tecnoldgicas de educacgdo, ainda que haja uma
prevaléncia na presenga dos mesmos nas abordagens educativas da atualidade. Em
menor numero ainda sdo os estudos que investigam o papel dos elementos visuais
que compdem essas tecnologias, e ainda mais escasso sdo as exploragdes da
linguagem visual na interface de jogos educativos para dispositivos mobile. Aqui as
tecnologias digitais portateis se mostram particularmente vantajosas para criangas
dentro do espectro autista, pois permitem a exibicdo apenas de informacdes
relevantes, previsiveis, fornecendo expectativas e recompensas claras, como no caso
de jogos digitais (Kientz et al., 2013; Gobbo et al., 2018).

A partir das leituras das estratégias abordadas, um dos pontos elencados como
relevante para essa pesquisa foram os aspectos sensoriais, do ponto de vista de que
a relacao entre a percepgao visual e o processo educacional seja 0 mais relevante
para o desenvolvimento do estudo proposto. Delimita-se que aspectos sensorio-
perceptivos de sujeitos com TEA possuem uma significativa relevancia em relagao ao
comportamento e interagdo do autismo. De acordo com Ayres (1972), a integracéo
sensorial se identifica como um processo neurolégico que organiza a relagado da
sensacao do préprio corpo e do ambiente. Pesquisas na area da Terapia Ocupacional
permitem a compreensao da proximidade do TEA com aspectos do transtorno do
processamento sensorial, que ocorre devido a uma alteracido em detectar, interpretar
ou responder a estimulos sensoriais, caracterizados pela dificuldade em regular grau,
intensidade e natureza das respostas aos estimulos (Miller et al., 2007).

As diferentes abordagens de tratamento e suas distintas midias de suporte
(digital ou fisica) sdo as mais diversas dentro das pesquisas acerca das abordagens
educativas dentro do TEA, em concordéncia com as diferentes caracteristicas
comportamentais e sensoriais. De tal modo, ainda que seja amplamente reconhecido
que nenhum programa unico adeque-se para todos, os esforgos de pesquisadores
sao cada vez mais direcionados para representar as melhores praticas de socializagao
e educacgao de criangas com autismo, conforme percebido a partir do grande corpo de
pesquisa ja existente. Ainda que um tratamento em especifico encontre-se
particularmente efetivo para algumas criangas, é improvavel que ele seja efetivo para

todas. (Dempsey; Foreman, 2001; Bryson; Rogers; Fombonne, 2003).
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O sistema publico de ensino, portanto, torna-se principal alvo de interesse, pois
€ o contexto em que criangas com autismo seriam educadas e passariam grande parte
do seu tempo (Bryson; Rogers; Fombonne, 2003). Os obstaculos aqui sdo garantir a
implementagdo do que ja é reconhecido para que todas as criangas possam se
beneficiar desse conhecimento e trabalhar com as pesquisas existentes, podendo
assim identificar intervencdes educacionais mais eficazes para o publico infantil do
TEA (National Research Council, 2001).

Por conseguinte, para concluir o embasamento tedrico do Transtorno do
Espectro do Autismo, inicia-se uma breve explanacio baseada nos direitos e politicas
publicas atreladas ao TEA no Brasil no tépico a seguir, para a compreensao do papel

social, e compromisso com essa populagao, da presente pesquisa.

2.1.4 Direitos e Politicas Publicas para o TEA

Segundo Oliveira (2016), politicas publicas se diferem dos projetos e agbes de
determinados setores governamentais que se encerram quando o objetivo final é
alcangado. Sendo tais agdes e projetos considerados como de alcance limitado em
relagdo as politicas publicas, pois compreendem apenas aspectos e situagdes
especificos. Compreende-se que as politicas publicas, ainda que mais complexas em
execucao e demandando um maior tempo de elaboracéo e aplicacdo, se mostram de
grande relevancia em relagao a agdes pontuais, ainda que estas também tenham sua
importancia no contexto da conscientizagao e educacao.

Em ambito nacional, a educacgao pertence ao indice dos direitos fundamentais,
tratando-se de um direito positivo e disponivel, social, acessivel, aceitavel e adaptavel,
a partir da CF/88, ratificada na LDB/96 e Estatuto da Crianga e do Adolescente
(Cerqueira, 2005; Santos, 2014). De acordo com Zeidan et al. (2022), a partir de dados
coletados de 2012 a 2021, concluiu-se que ha aproximadamente 1:100 (um a cada
100) criangas com autismo a nivel global. Todavia, ressalta-se que, ainda que esse
dado seja utilizado pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS), os dados coletados
por essa pesquisa foram advindos de alguns paises pontuais como Estados Unidos,
México, paises da Unido Europeia e Australia. Portanto, essa estatistica ainda pode
sofrer variagdes a medida que novos dados sejam coletados nos paises nao inclusos

pelos autores.
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No caso do Brasil, ainda ha uma auséncia de pesquisas e estimativas
confiaveis, pois apenas em 2019, a Lei n® 13.861/2019 determinou a inclusdo de
perguntas relacionadas ao TEA no censo que é realizado pelo Instituto Brasileiro de
Pesquisas e Estatisticas (IBGE). Entretanto, devido a pandemia do COVID-19, houve
um adiamento da aplicagdo do censo no Brasil e, no censo iniciado em 2022, as
perguntas relacionadas ao autismo constavam em apenas 11% dos questionarios
aplicados nos lares entrevistados, comprometendo o resultado obtido.
Consequentemente, o Brasil segue utilizando a referéncia quantitativa de criangas
com TEA utilizada pela Organizagcao Mundial da Saude, da proporg¢ao de 1 para 100
(De Souza Freire; Nogueira, 2023).

Existem leis que garantam o acesso de criangas ao ambiente escolar a partir
da Politica de Protegcdo dos Direitos da Pessoa com TEA, como previsto na Lei n°
12.764, que lhes da direito a todas as politicas da inclusdo do pais, garantindo a
insercao escolar e ensino profissionalizante e direito ao acompanhante especializado
(Brasil, 2012, 2014).

Todavia, o processo de evolucdo nao foi realizado de maneira rapida, e por
muito tempo o Transtorno do Espectro Autista ndo era nem mesmo considerado um
tipo de deficiéncia. Foi apenas com a luta constante de pais e instituicoes, além das
préprias pessoas autistas, que o governo desenvolveu leis e decretos especificos para
o TEA, que se caracteriza agora como um guarda-chuva para diferentes tipos de
transtornos do desenvolvimento e cognitivos.

Para ilustrar a linha do tempo e os principais pontos considerados relevantes
para a presente pesquisa, é possivel vislumbrar de maneira mais sucinta o progresso

dos direitos e politicas publicas para esse individuo na Figura 2, abaixo:
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Figura 2 - Evolucdo de direitos e politicas publicas para o TEA.

« Campanha Nacional
de Educacaoe
Reabilitacdo de
Deficientes Mentais.

+ Promover educacao,
treinamento e assisténcia
educacional das criancas
com impedimentos ou
deficientes mentais.

(BRASIL. Decreto n°48.961, de 1960).

+ Nova Politica Nacional
para aIntegracdo da
Pessoa Portadora de
Deficiéncia (revoga
1993).

» Especificando os tipos e
graus de deméncias a
serem considerados:
deficiéncia fisica, auditiva,
visual, mental e maltipla.

(BRASIL. Decreto ne 3,298, de 1999).

= Politica Nacional de
Educacao Especial na
Perspectiva da
Educacdo Inclusiva.

- Em que os professores do
ensino regular devem estar
preparados para atender
quaisquer adversidades na
salade aula.

+"A educacdo de excpcionais,
deve enquadrar-se no
sistema geral de educagéo, a
fim de integra-os na
comunidade”.

«Intensificacdo com as
parcerias entre
instituices filantrépicas
como as APAES.

(BRASIL, Lei 4024/61).

» Ampliacdo das
garantias legais.

+ A educacdo especial deve ser
ofertada preferencialmente na
rede regular de ensino.

« Servigos de apoio
especializado, na escola
regular, para atender as
particularidades dos alunos.

(BRASIL, 2005).

- Programa de Acao
Mundial, propés “colocar a
disposicdo das pessoas
portadoras de deficiéncias,
profissionais, dentre outros”

« Fundacgao da Associa-
¢ao dos Amigos dos Au-
tistas (AMA) em Sao
Paulo.

(PROGRAMA DE AGAO MUNDIAL, 2015).

« Conferéncia Mundial
sobre Educacio para Todos.

« Instituicdo da“Poltica
Nacional para a Integragio da
Pessoa Portadora de
Deficiéncia’, um conjunto de
normativas que fomentam os
direitos individuais das
pessoas portadoras de
deficiéncia.

- Proposito da Nova
Republica de prover
oportunidades de
acesso a educagao.

- Redefinir a politica da
educagao especial, com-
patibilizando-as com o
programa “Educacao
para Todos".

(BRASIL. Exposicao de Motivos
Ne 219, de 1985).

« Incorporagao do di-
reito a educacdo das
pessoas com defici-
éncia na Constituicao
Federal.

- Direito de igualdade de
oportunidades, agora
garantido pelo Estado.

(BRASIL. Decreto n® 914, de 1993). (BRASIL. Constituicao Federal, 1989, p.100)

+ Estabelecimento de medidas para o
Atendimento Educacional Especializado.

Propostas: Aprendizado ac longo de toda a vida;
Nao exclusdo do sistema educacional; Oferta de
apoio educacional, técnico e financeiro.

No mesmo decreto, constava as pessoas com
Transtornos Globais do Desenvolvimento
(TGD), onde inclui-se os autistas, como
beneficidrios dessas determinagdes.

+ Sancionada a Lei n. 12.764,
Instituindo a Politica Nacional de
Protecao dos Direitos da Pessoa
com Transtorno do Espectro
Autista.

« Algumas diretrizes: Desenvolvimento de agdes
e politicas publicas; Atencédo integral as
necessidades de satde; Estimulo a insergao ao
mercado de trabalho; Incentivo a formacgdo e

(BRASIL. MEC/SEESP, 2008).

+ Sancionada a“Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia’, ou 'O Estatuto da
Pessoa com Deficiéncia”

« Definindo como direitos fundamentais das pessoas
com deficiéncia: habilitacao, reabilitacdo, satide,
educagdo, moradia, trabalho.

“A educagao constitui como direito da
pessoa com deficiéncia, assegurando um
sistema educacional inclusivo em todos os
niveis e aprendizado ao longo da vida".

(BRASIL, Lei n° 13.146, de 2015).

capacitagao; Estimulos a pesquisa cientifica
acerca do Transtorno do Espectro Autista.

(BRASIL. Decreto n°7.611, de 2011).

(BRASIL. Lei n. 12.764, de 2012).

« Instituido Plano Nacional da
Educacéo (PNE) com vigéncia até
2024,

= Possui como objetivo universalizar a populagao de 4 a
17 anos, com deficiéncias, transtornos globais do
desenvolvimento, altas habilidades ou superdotagao.

« Assegurar o direito a educagio bésica e o direito ao
atendimento educacional especializado na rede regular
de ensino, garantindo um sistema educacional
inclusivo.

(BRASIL, Decreto ne 8,368, de 2014),

Fonte: Elaborado pela autora, baseado em Castanha (2016).

E importante ressaltar, apds a apreciagdo das etapas de construgdo do

processo de direito social e politico com o TEA, que gradativamente a educagao

especial perdeu seu posto como sistema de ensino independente, ao considerar os
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preceitos da Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da Educacéao
Inclusiva, passando, assim, a ser uma modalidade que acompanha todos os niveis de
ensino de forma transversal (Castanha, 2016). Esse ponto é particularmente
interessante ao entendermos que, por mais que existam movimentos e instituicbes
que utilizem a educacao especial, este ja ndo pode ser o Unico modo de integralizagéo
do individuo com TEA, permitindo que esse também se insira no meio da escola
regular, incentivando de fato o processo inclusivo do mesmo.

Outro ponto relevante para a presente pesquisa € a construgao das APAES,
gue € mencionado na imagem anterior. Pioneiro no Brasil, mais especificamente no
Rio de Janeiro, por volta da década de 50, o movimento chamado Apaeano teve sua
concepgao por parte de um casal de norte-americanos em que ambos integravam o
corpo diplomatico dos Estados Unidos no Brasil. Por terem um filho com a Sindrome
de Down, Beatrice Bemis — mae da crianga — teve o estimulo necessario para
participar da criagao da APAE (Associagcao dos Pais e Amigos dos Excepcionais), ao
perceber a auséncia de uma instituicdo que fornecesse apoio as criangas
neurodivergentes no pais. Juntamente com outros pais, amigos, professores e
médicos inauguraram, no dia 11 de Dezembro de 1954, a primeira APAE (Rodrigues,
2020).

De acordo com o mesmo autor supracitado, atualmente a instituicao compde
uma rede que se agrupa na Federacdo Nacional das APAES. Séo 23 Federagbes
Estaduais nos Estados e mais de duas mil APAEs espalhadas pelo territério brasileiro,
sendo o0 maior movimento social pela dignidade e inclusdo das pessoas com algum
tipo de deficiéncia e suas diversas manifesta¢des. Algumas conquistas em prol desse
publico puderam ser alcangadas, como a inclusdo educacional e profissional,
desenvolvimento da tecnologia do Teste do PEZINHO e sua incorporagao na rede
SUS, sempre visando a estimulagdo precoce e auxiliando no desenvolvimento das
criangas com alguma deficiéncia.

As APAES atualmente se constituem como uma rede de defesa e fomentacao
dos direitos das pessoas com deficiéncias intelectuais e multiplas. Que, apenas no
ano de 2019 — nas areas de saude, assisténcia social, educagao e inser¢ao no
mercado de trabalho — contou com 24.971.138 atendimentos, com mais de 1.300.000
individuos assistidos, organizados por entre as 2.200 unidades presentes no territorio
nacional (APAE Brasil, 2023).
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Algumas atuagdes principais das APAES se dao no ambito da: Inclusao
Escolar, no atendimento educacional especializado ao estudante com alguma forma
de deficiéncia, seja ela intelectual ou multipla, incentivando sua inclusdo em escolas
comuns. Também ha A Escola Especial da APAE, com o objetivo de efetivagao do
acolhimento aos estudantes com deficiéncia, nas séries iniciais do ensino
fundamental. E por ultimo, a Inclusao no Trabalho, propondo articulagdes com
diversos setores e preparativos para o estudante/trabalhador ingressar no processo
de inclusdo social (Rodrigues, 2020). Em seu site, afirma-se que a missdo da
associagao é promover e estruturar estratégias de defesa dos direitos das pessoas
com deficiéncia, perante as organizagdes nacionais e internacionais, com o intuito de
melhorar a qualidade dos servigos ofertados (APAE Brasil, 2023).

Ao compreender tal associacdo como uma porta de entrada que pudesse
fornecer dados relevantes a essa pesquisa, ndao s6 apenas pelas criangas que as
frequentam, mas também considerando o agrupamento de profissionais
especializados na area do TEA, delimitou-se o recorte do local de pesquisa da
presente tese. Tendo em mente a cidade natal da autora, Sdo Luis — MA, e a sede da
Unesp em Bauru, onde encontra-se o programa de Pés-Graduagdo em Design, foi
feita a escolha de trabalhar com os profissionais vinculados as APAE — Sao Luis e
APAE — Bauru, bem como as criangas que sao pacientes dos mesmos.

A APAE localizada em S&o Luis foi instituida em 1971, por iniciativa da
Primeira-Dama do Estado, em que na ocasido estiveram presentes pais, amigos e
profissionais atuantes na area de habilitacado e reabilitacdo. Atualmente as unidades
presentes no estado comportam cerca de cinco mil e quinhentos atendimentos, além
de outras prestacdes de servigos tanto na area da saude, quanto na assisténcia social
(Rodrigues, 2020).

Ja para a APAE - Bauru, a associagdo atualmente comporta em seu
atendimento quatro mil pessoas com alguma forma de deficiéncia, sendo ela
intelectual, fisica, visual, TEA, necessidades educacionais especiais, pessoas em
situagdo de vulnerabilidade social. Tem objetivos semelhantes aos encontrados no
site da APAE Brasil, mas enfatiza também a prestacao de servigos e apoio a familia,
com o intuito de promover a qualidade de vida das pessoas com deficiéncia ou
necessidades educacionais especificas, visando a constru¢ao de uma sociedade mais
inclusiva (APAE Bauru, 2023).
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Para finalizar esse breve tdpico, urge-se uma reflexdo. De acordo com De
Mattos e Nuernberg (2011), a condicdo humana esta diretamente ligada a quaisquer
tipos de diferenca, seja fisica, motora ou cognitiva. E vital que essa afirmacédo seja
base para a valorizacdo de direitos fundamentais para a educacgéo, com o intuito de
inclui-las ao maximo nas relacbdes sociais. Entender que a inclusdo incita uma
adaptacao e modificagdo de alguns conceitos sociais pré-estabelecidos € o primeiro
passo para criar oportunidades iguais para todos os individuos, garantindo o exercicio
da cidadania. A possibilidade de participacado das pessoas com deficiéncia no convivio
social, nasce a partir de novas estratégias de investimento em processos inclusivos,
legitimando essas pessoas como cidadaos de direito. O que ressalta a necessidade
de um trabalho interdisciplinar que envolva n&o apenas a area da
Educacdo/Pedagogia, mas também da Psicologia, Fonoaudiologia, Terapia
Ocupacional etc além de outras areas menos associadas, mas nao menos relevantes,
como o Design, Design Grafico, Design de Jogos, Animagao, Design Inclusivo,

Arquitetura, dentre outros.

2.2 Design Grafico, Design da Informagao e Inclusao

Tendo o Design Grafico como ponto de convergéncia principal sobre os topicos
elencados para a construgdo do referencial tedrico, almeja-se delinear melhor as
terminologias e descricdes das areas do design que se relacionam diretamente com
0 objetivo do presente estudo.

De modo geral, o conceito de Design em si sofreu inumeras transformagdes
desde sua origem, no final do século Xlll. Processo esse que se intensificou a partir
do desenvolvimento tecnoldgico, possibilitando uma nova grande area que lida com o
desenvolvimento de diferentes tipos de produtos. Na atualidade o Design passa a ser
responsavel ndo apenas pela concepg¢ao de produtos materiais ou impressos, mas
também de interfaces grafico-digitais, com as quais o usuario interage diretamente
(Quintao; Triska, 2014).

O dominio do design €&, portanto, o dominio da interface, que é estruturada a
partir da interagao entre usuarios e artefatos ou sistemas (Bonsiepe, 1997). O mesmo
autor aborda a producao de interfaces grafico-digitais como area de atuagao do
design, por possuir aspectos interligados a elementos graficos e a cognicdo do

usuario.
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Dentro do recorte do Design Grafico encontra-se o Design da Informagao —
possuindo origens também no Design Editorial — correspondente a uma grande area,
que debate abordagens que contemplam a analise e percepgédo da informacéo,
sistemas de visualizagdo, organizagdo de dados, geracdo de conhecimento,
informacéao para a aprendizagem, dentre outros (Shedroff, 2000; Serrasqueiro, 2018).
Para Coutinho (2006), o estudo da linguagem grafica € a mediagao entre as areas da
Educacdo e do Design da Informagdo, estudo esse que pode beneficiar
significativamente a qualidade do ensino através dos aspectos do Design da
Informagao, possibilitando a identificacdo de problemas, avaliagdo e analise de
produtos, tanto graficos, quanto impressos, otimizagdo de sistemas informacionais
dos artefatos educacionais.

De acordo com a Sociedade Brasileira de Design da Informacgé&o (SBDI), a partir
da formagao de um grupo de trabalho que pudesse propor uma definicdo alinhada
com a produgdo contemporanea, o Design da Informagao possui como propésito a
definigdo, planejamento e configuragdo do conteudo de uma mensagem e dos
artefatos em que ela é apresentada, com a intengédo de satisfazer as necessidades
informacionais dos potenciais usuarios, promovendo uma eficiéncia comunicativa
(SBDI, 2020).

Com o objetivo de alcangar principios ndo apenas estéticos, mas ergondmicos,
econdmicos etc. o Design da Informagao considera sempre a percepgéao e interagéo
com o usuario final, suas exigéncias e particularidades, para gerar um conteudo
adequado (Pettersson, 2012). O mesmo autor apresenta algumas diretrizes,

organizadas em quatro principios, delimitados como:

1) Principios Funcionais — em que o processo € influenciado pelas
mensagens a partir da Definicdo do Problema, Estrutura, Clareza, Simplicidade,
Enfase e Unidade;

2) Principios Cognitivos — entendimento e compreenséo da informagdo como
mensagem pelo usuario, a partir da facilitagdo da Atenc¢ao, Percepgao, Processo
mental e Memobria;

3) Principios Estéticos — apresentando o projeto a partir da Harmonia e

Proporgao estética;
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4) Principios Administrativos — organizacdo do projeto, com controle e
atencdo sobre a informacéo de: Acesso, Custo, Etica e Asseguracdo da qualidade
(Pettersson, 2010).

Frascara (2011) defende que esses principios, dentro do contexto
contemporaneo da sociedade, passam a ser uma exigéncia coletiva, devido a
crescente quantidade e velocidade do compartihamento de informacdo e
conhecimento. Tais informagdes precisam ser claras e acessiveis, assegurando a
efetividade da comunicacao, independente das aptiddes dos usuarios, a partir da
facilitacdo da leitura, percepcao, compreensao, memorizagao e uso das informacodes
apresentadas.

De acordo com Pettersson (2002), tratando das origens do Design da
Informacao, é possivel delimitar trés areas com maior influéncia em sua concepgéo,
de acordo com a necessidade de apresentacdo e interpretacédo clara e distinta da
informacgédo verbo-visual das mesmas: Design Grafico, Educacdo ou Instrugdo —
principalmente em instrugdes audiovisuais, tecnologias da educagao e linguagem
visual — e Arquitetura e Engenharia ou Construgcéo e Produg¢do. O autor propde entédo
um esquema que ilustra o modelo de Design da Informacéo, apresentado na Figura
3. Tal modelo demonstra como algumas disciplinas de base — areas circulares — se
relacionam com a area do Design da Informagéo — area retangular —, representando

a sua importancia em cada area de conhecimento.

Figura 3 - Modelo de Design da Informacgao

Sociedade

Linguagem

Negécio e
Direito

Tecnologia
de produgédo
de midia

Desig

Informagéo
Comunicacgéo .
Informagéao

Individuos

Fonte: Adaptado de Pettersson (2002).
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Apos a descricao das definigdes, objetivos e especificidades do Design da
Informagao acima, torna-se necessaria uma reflexdo proposta por Jacobson (1999).
O autor relata que, ainda que o Design da Informacgé&o estabelega requisitos projetuais
que aprimorem a capacidade do usuario em coletar, processar, disseminar informagao
e, por conseguinte, produzir um entendimento, o sucesso desse design depende do
contexto ao qual ele se apresenta. Tornando-se quase impossivel prever
cientificamente qual estratégia projetual funcionara e qual ndo funcionara. Depende
diretamente das condi¢cdbes em que ocorre a transferéncia do conhecimento, os
individuos envolvidos, quais dispositivos estdo sendo empregados e qual o objetivo
do projeto.

Compreende-se, portanto, que para a pesquisa em andamento, diretrizes do
Design da Informacdo desenvolvidas para outros projetos ndo podem ser
consideradas como totalitarias. Pois, ainda que existam similaridades em objetivos,
as particularidades das criangas com TEA, o sistema dos jogos educativos digitais, e
o sistema de reprodugao mobile, delineiam requisitos especificos que devem ser
identificados e estudados, para que entao se proponham orientagdes projetuais. Evita-
se, assim, erros projetuais, tomadas de decisdo inadequadas, inacessiveis ou que
impegam o processo de aprendizagem.

Portanto, o Design da Informagé&o requer uma organizagdo e apresentagao
visual de dados que permitam a absor¢do da informacao, objetivando a facilitagdo
maxima da compreensdo, um dos pilares do Design Grafico dentro do contexto da
inclusdo (Serrasqueiro, 2018). A potencialidade de artefatos graficos em criar um
ambiente de aprendizagem, a partir da flexibilidade de seus componentes, adaptando-
0s as necessidades especificas de cada usuario, é relevante e exponente.
Estabelece-se, portanto, uma relagdo entre Design Grafico, Design da Informacao,
Incluséo e Educacéo.

Ao compreender que, para a constru¢gao de um projeto grafico, se depende
diretamente dos componentes que incorporam a linguagem visual, investiga-se no
topico seguinte as particularidades de cada elemento, explorando desde suas
definicdes, formas de aplicacao, relagdes e possiveis combinagdes. Explora-se tanto

a morfologia quanto a sintaxe da linguagem visual
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2.2.1 A Linguagem Visual

A imagem, seja ela visual, mental ou virtual, pode ser definida como um
processo de representagdo que obedece a regras e particularidades, simulando, de
forma analoga — correspondendo ou criando ilusdes — a realidade. Naturalmente, o
ser humano é propenso a se expressar de algum modo, sendo todo o processo cultural
um meio de comunicagao, em que as linguagens se caracterizam como as diferentes
formas de expressar conceitos com precisdo. A capacidade de produzir uma imagem
em qualquer midia & necessaria para assimilar possibilidades, caracteristicas e
restricdes da linguagem visual e suas subdivisbes. Imagens, por si s6, variam de
acordo com seu conteudo visual, execugao, formado e contexto. Portanto, durante o
processo de desenvolvimento do design da informagao, torna-se tacito considerar a
linguagem visual, como a imagem sera aplicada, para quem e com qual finalidade
(Joly, 2012; Pettersson, 2002).

Twyman (1979; 1982; 1985), dedicou sua pesquisa ao estudo da teoria das
linguagens visuais, sendo essa a composi¢cao bidimensional apresentada e
intencionalmente voltada a comunicacgao visual. Segundo o autor, ainda que muitas
vezes negligenciada pelos cientistas da linguistica — os quais muitas vezes n&o
abordam a poténcia da imagem enquanto linguagem — a relagdo da apresentagéo
grafica com as informagdes contidas se da de maneira complexa.

Enquanto o estudo tradicional da linguistica diferencia entre linguagem escrita
e falada, Twyman (1979, 1982, 1985) procura relacionar as linguagens, reavaliando
modelos pré-existentes e propondo um modelo hibrido. Dividindo a linguagem de
acordo com o modo de percepgado: sonora/aural e pictorica, respectivamente

percebidas por meio da audi¢ao ou visédo (Figura 4).
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Figura 4 - Esquema da Estrutura da Linguagem

Linguagem
Auricular Visual
A Canais
CGréfica Néo grafica
(paralinguistica)
Verbal  Nao verbal Verbal Pictorica Esquematica
q Modos de
/\ Apresentacao
Homem  Maquina

Fonte: Adaptado de Twyman (1982).
A figura 4 apresenta a linguagem visual grafica que se sedimenta em verbal,

pictérica e esquematica. Dentro dessa estrutura, tém-se:

(a) Linguagem Visual Grafica Verbal: Textos escritos por meio manual ou
através do uso de maquinas, apropriada para representar conceitos gerais e
abstratos, dificeis de representar por apenas ilustragcbes. Compreende todos os
caracteres ortograficos utilizados para representar a linguagem escrita e sua forma de
representacdo, que se da através de diferentes métodos e técnicas, de acordo com o
processo metodologico que define os diferentes tipos de escritas. Sua principal
caracteristica estd na convencionalidade e arbitrariedade, ao utilizar elementos
verbais graficos (por exemplo, nUmeros ou palavras) para comunicar uma mensagem
(Finizola, 2010; Twyman, 1979; Santaella, 2005). As escolhas tipograficas fazem parte
desta linguagem;

(b) Linguagem Visual Pictérica: Toda e qualquer imagem em si, entre
ilustragbes e fotografias, podendo ser classificadas em diferentes niveis de
representacdo, dominios, propriedades e morfologia explorados de maneira mais
aprofundada no decorrer desse documento. Tém como vantagem de uso a
capacidade do reforgo visual, devido ao carater direto da informacao, permitindo que
o usuario explore a informacao visual (Farias, 2014; Santaella, 2005; Twyman, 1979);

(c) Linguagem Visual Esquematica: Combinagdo ou conjunto de
componentes informacionais de distintas naturezas, integrados com o intuito de
comunicar mensagens através da exibicdo de determinada informag&o, ocorrendo

através de varios modos de simbolizagdo. Recorrentemente relacionada a esquemas,
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graficos e tabelas, sédo particularmente eficazes na representacdo de dados
quantitativos, sistemas, estruturas ou processos. Empregada, geralmente, em
combinagdo com os modos pictoricos e verbais ao utilizar signos graficos como
simbolos (Farias, 2014; Spinillo; Coutinho, 2004; Twyman, 1979).

Farias (2014) afirma que a conceituagado e identificagdo do esquema de
Twyman (1982), auxilia o processo de identificagdo e conceituagdo de elementos
visuais em jogos digitais, a partir da utilizacdo das definicdes exploradas como
parametros de analises da interface visual desses artefatos, auxiliando assim a
visualizacao e estruturacado da informacéo, ao adotar elementos visuais de maneiras
diversas.

Apreciando o modelo proposto por Twyman, é possivel classificar as diferentes
estruturas da linguagem visual grafica, que se propde abordar no presente estudo.
Ademais, destaca-se de maneira mais relevante, considerando a linguagem visual
como forma linguistica, a exploragao da sintaxe —formas constituintes que geram uma
estrutura —, e da morfologia — estudo da forma, configuragdo e estrutura — da
linguagem visual, com intuito de desenvolver um esquema de classificagdo para
analise das imagens a serem avaliadas no decorrer da presente pesquisa, exploradas

no toépico seguinte.

2.2.2 Morfologia e Sintaxe da Linguagem Visual

Na atualidade, a relagdo do ser humano com o mundo através da imagem se
vé gradativamente mais significante, com uma natural tendéncia a informagao visual.
Busca-se cada vez mais o reforgo visual do conhecimento por distintas razées, a mais
importante sendo o carater direto da informacgao, a proximidade da experiéncia real
(Souza, 2016; Dondis, 2003).

Primordialmente, a informagéo visual é o mais antigo registro da historia
humana, exemplificado desde pinturas rupestres até a atualidade. A necessidade de
uma nova abordagem sobre o processo de produgao dessas imagens e daquele que
a visualiza. A concepg¢ado contemporanea das artes visuais vai além da discusséo
entre artes plasticas ou aplicadas, passando a abordar questdes relacionadas a sua
funcao e interpretagcdo. Abrangendo mais do que uma fungado puramente expressiva

das belas-artes ou a finalidade de uso dentro das artes aplicadas, as imagens
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possuem uma linguagem e caracteristicas distintas. (Kandinsky, 1997; Dondis, 2003;
Serrasqueiro, 2018).

Para que haja uma interpretacéo e analise do componente visual, € necessario
compreender desde os elementos basicos, quanto secundarios, suas unidades
basicas e estruturas (Kandinsky, 1997). Horn (1998) propde uma organizagao de
analise baseada nos componentes da linguistica, adaptados para a linguagem visual,
definidas como (a) Morfologia: O estudo e identificagdo dos elementos basicos
estruturais; (b) Sintaxe: Compreensdo de como elementos verbais e visuais de
relacionam e quais sdo suas possiveis combinagdes; (¢) Semantica: Examina como
combinacgdes de palavras e elementos visuais especificos transmitem um significado;
(d) Retérica e Composigao: Abordam questdes praticas de composigao para fins
especificos em contextos particulares; (e) Pragmatica: Exploracdo das maneiras
como a leitura de uma pagina de linguagem visual se difere da leitura de uma pagina
de texto em prosa linear. Também envolve o estudo da aplicagdo da linguagem visual
na resolugao de problemas especificos do design da informacgéo.

Segundo Dondis (2003), os elementos visuais constituem a substancia basica
do que vemos, reduzidos a: Ponto, Linha, Forma, Dire¢cdo, Tom, Cor, Textura,
Dimenséao, Escala e Movimento. A estrutura da producdo visual € o que determina
quais elementos visuais estdo presentes, e com qual énfase ocorre. E papel do artista
ou designer a escolha dos elementos que serdo enfatizados, bem como sua
manipulagdo, podendo permitir que elementos visuais simples sejam usados com
grande complexidade de intengdo. A compreensado aprofundada da configuragéo
elementar das formas visuais permite maior liberdade e diversidade de opgbes de
composi¢ao para aqueles que a projetardao. Com o intuito de explorar esses elementos
de maneira mais detalhada, sdo descritos a seguir, com base em Dondis (2003):

Quadro 2 - Elementos visuais, suas definicbes e representacdes

N

A partir da extrema proximidade de /
pontos, se tornando impossivel sua
Linha identificagao individual, a cadeia de pontos —% %ENH
se transforma em outro elemento visual, a "“‘-h,‘_____,.

linha.
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Forma

A linha articula a complexidade da
forma na linguagem das artes visuais,
possuindo trés formas basicas: quadrado,
circulo e triangulo equilatero, cada uma
possuindo caracteristicas especificas com
grande potencial de aplicagédo para diversos
significados. Considera-se tanto as formas
geomeétricas quanto as organicas, sendo as
geomeétricas aquelas que séo ilustradas, e
as organicas podendo ser encontradas em
objetos ou manifestagdes naturais.

Direcao

Apoiado nas formas basicas, todas
essas expressam trés direcbes visuais
significativas: quadrado, horizontal e
vertical. Cada uma das diregbes visuais
possuem um forte significado associativo,
sendo um valioso instrumento para a criagao
de mensagens visuais.

—————p
™.

——— J___.., W e

Tom

A intensidade da obscuridade ou
claridade de qualquer coisa vista. Dentro
das artes visuais, faz-se referéncia a algum
tipo de pigmento ou tinta para simular a
exposicao ou privagao de luz na natureza.

Cor

A cor, em qualquer que seja sua
aplicacédo deve estar de acordo com as
caracteristicas e particularidades do
conteudo/conceito proposto.

A cor possui trés dimensdes que
podem ser definidas e medidas: A Matriz,
que é a cor em si, existindo trés
elementares: amarelo, vermelho e azul. A
Saturagao, que é a pureza relativa de uma
cor, do matiz ao cinza. Quanto mais intensa
ou saturada for a coloragdo de um objeto ou
acontecimento visual, mais carregado
estara de expressdo. E a Acromatica,
sendo o brilho relativo, do claro ao escuro,
das gradagbdes tonais ou de valor. Ao
acionar-se o0 controle da cor até que a
emissao fique em preto e branco (ou seja,
uma imagem monocromatica), esta-se
gradualmente removendo a saturagéo
cromatica, ndo afetando os valores tonais.
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Textura

Frequentemente associado ao tato, a
textura & o elemento visual que pode ser
apreciado e reconhecido tanto através do
tato, quanto da visao, ou da combinacéo de
ambos. Podendo inclusive ter apenas
atributos visuais, sendo uma textura apenas
6tica, como no caso de uma combinacao de
linhas e formas em uma pagina impressa,
em tecidos ou em esbogos. A criagdo de
texturas pode se utilizar de qualquer meio,
desde tradicionais até mecanicos, com uma
experiéncia que servira para conhecer os
diferentes tipos de textura que podem existir.
Estando presente de forma constante na
natureza, divide-se as texturas entre
organicas e geométricas.

lil

Escala

Partindo do pressuposto que todos os
elementos visuais sao capazes de se
modificar e redefinir uns aos outros, o
processo constitui a definicdo de escala. A
relatividade dos elementos se da a partir da
compreensao do componente que esta
justaposto a ele, ou seja, o pequeno nao
pode existr sem o grande. A escala,
portanto, pode ser estabelecida ndo apenas
através do tamanho relativo das pistas
visuais, mas também a partir das relagbes
com o campo visual ou ambiente no qual o
elemento visual se insere.

Dimensao

Assim como a escala, a apresentagao
da dimensdo em formatos bidimensionais
também depende da ilusdo. Isto posto pois
a dimensao existe no mundo real, podendo
ser vista com o auxilio da visao estereoptica
e binocular. Portanto, toda representagao
bidimensional da realidade se vale de
ilusdes da dimenséo real, criadas a partir de
diversas maneiras, a principal sendo a
convengao técnica da perspectiva.

NIVEL DO OLHO

\\

HORIZONTE

/ ,\?\mmo DE FUGA
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Tal como a dimens&o, o movimento se
encontra de forma mais implicita do que
explicita no modo visual. Ainda que o
movimento em si sé exista explicitamente

nas midias digitais, esse se mostra como = |\ =

uma das forgas visuais mais dominantes da — B
Movimento | experiéncia humana. O efeito de movimento pe— 4

na realidade se da no olho do espectador, ¢ 2 ¥

através do fenbmeno fisioldgico da
“persisténcia da visdo”, em que o olhar
explora continuamente o ambiente em
busca de inumeros métodos de absorc¢ao
das informacdes visuais.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Munari (1997), Horn (1998), Dondis (2003) e Csillag (2021).
Um ponto importante a se debater, da-se no ambito da dimensao. Onde este,

quando utilizado na reproducédo de imagens, pode adotar uma combinagao das
diferentes estratégias graficas supracitadas. Consequentemente, a composigdo da
sintaxe visual acaba por se tornar mais complexa quando empregada no contexto da
dimensionalidade. Contudo, sua pluralidade transcende a mera unido de elementos
da linguagem visual, pois aqui esta-se tratando do processo de percepg¢ao do usuario,
criando assim a ilusdo de 3 camadas de nivel visual tanto do ambiente, quanto do
préprio objeto (Horn, 1998).

Ja no estudo de Horn (1998), alguns desses elementos sdo classificados de
forma distinta, se valendo de dois niveis, o primeiro classificado como os principais
elementos morfolégicos da linguagem visual e suas propriedades. Segundo o autor,
existem dois niveis distintos, o primeiro nivel sendo dos elementos primitivos,
divididos em: Palavras (Palavra unica, frase, sentengas e blocos de texto), Formas
(Ponto, linha, formas abstratas e espago entre formas) e Imagens, definidas como
formas visiveis que se assemelham a objetos no mundo perceptivo. O segundo nivel
trataria das propriedades dos elementos previamente listados, como: valor, textura,
cor, orientagdo, tamanho, localizagdo em um espaco 2D (superior, inferior, esquerda
ou direita), localizagdo em um espacgo 3D (localizagdo de acordo com a perspectiva
de profundidade em planos), movimento, espessura e iluminagdo (Resumidos na

Figura 5).



55

Figura 5 - Niveis da Morfologia Visual

Os principais elementos

morfologicos da linguagem visual
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Horn (1998) e Serrasqueiro (2018).

Outra forma de classificagao das variaveis da linguagem visual é abordada por
Mijksenaar (1999), a qual propde a utilizagao de elementos graficos a partir de um
modelo de analise baseado em trés variaveis: (a) Diferenciadoras: Classificam de
acordo com a categoria ou natureza do elemento (cor, ilustragdes, largura de coluna,
tipografia); (b) Hierarquicas: Classificam de acordo com a relevancia (posigao
sequencial, posigao no layout, tamanho e peso do tipo, entrelinha); (¢) De suporte:
Acentuam e enfatizam (area de cor e sombreamento, linhas e boxes, simbolos e
grafismos, atributos textuais como italico ou negrito).

Essa abordagem do autor mostra as formas como diferentes artefatos graficos
podem ser aplicados, ao observar os aspectos que almejam ser reforgados para
transmitir determinadas informagdes visuais. Esse modelo analisa de modo geral a
producao visual, identificando possiveis problemas estruturais, aspectos intrinsecos
do texto, e a composicdo do conjunto total que une imagens e outros elementos da

comunicagao visual (Serrasqueiro, 2018).
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Outra forma de analise dos componentes visuais se da no ambito da analise do
nivel de representacédo, ou anatomia da mensagem visual. De acordo com Santaella
(2005), a expresséo “formas de representacao visuais” indica, em termos semioticos,
que o foco da analise € a relagdo do signo com o objeto, ou seja, a relagdo do signo
com o objeto em si e com o objeto “imediato” (o objeto tal como representado no
signo). De tal forma, assume-se que uma mesma informagao pode ser representada
de maneiras diversas e por variados meios (Goodman, 1976).

Uma vez que o tipo de relagdo que o signo mantém com o objeto representado
determina a sua natureza, e o efeito que esse signo estd apto a proporcionar ao
usuario, considera-se fundamental o estudo da forma de representagdo que o signo
estabelece com aquilo que ele representa, para determinar o grau de
interpretabilidade do signo em questdo (Santaella, 2005). Ou seja, o que a
representacdo quer comunicar vai além do que é visivel, pois estdo sendo
representadas as condi¢cdes especificas da observagao, a experiéncia e bagagem
visual do observador, determinando assim o significado da representacéo (Goodman,
1976).

O simbolismo, por consequéncia, requer uma simplificacdo ou reducdo do
detalhe visual. Pois, para ser eficaz, um simbolo ndo deve apenas ser reconhecido,
mas também passivel de memorizacido e reproducgao. A eficacia da representacao
depende das informagdes obtidas e interpretadas do objeto e de como o usuario esta
acostumado a visualiza-lo no tipo especifico de representagdo (Dondis, 2003). Para
tanto, a representagcdo nada mais € do que um processo de classificagdo, com a
capacidade de caracterizar algo através de um sistema de simbolos pictéricos e um
conjunto de imagens com significado definido, interpretado e apreendido
(Serrasqueiro, 2018).

Dondis (2003) determina que se expressa e recebe mensagens visuais em trés
niveis. Todos esses sendo interligados e sobrepostos, mas que permitem estabelecer
distingdes suficientes entre eles, de tal forma que possam ser analisados tanto em
termos de valor como tatica potencial para a criagdo de mensagens, quanto em termos
de qualidade no processo da visdo. Os niveis distinguem-se em: (a) Representacional:
O que se vé e se identifica com base no meio ambiente e na experiéncia, tratando
modelos concretos e reais; (b) Abstrato: A qualidade cinestésica de um fato visual que
€ reduzido a seus componentes visuais basicos, enfatizando meios mais diretos,

emocionais e primitivos da criacdo de mensagens. Sendo uma simplificagdo, busca
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um significado mais condensado; e (¢) Simbdlico: Trata-se do universo de sistemas
de simbolos codificados, criados arbitrariamente, ao qual atribuem-se significados. O
simbolo aqui deve ser simples e referir-se a uma ideia, um grupo, instituicdo etc. As

formas representacionais s&o ilustradas na Figura 6, abaixo:

Figura 6 - Escala Representagéao/Abstragao

4 REPRESENTAGAO ABSTRAGAD »
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LITERAL CONCRETO IcONIcO ABSTRATO

Fonte: Souza (2016).
A relevancia da abordagem do espectro representacional de uma imagem para

7

uma pesquisa que considere a linguagem grafica com criangas é reforgada por
Serrasqueiro (2018), afirmando que, apesar da capacidade de reconhecimento de
uma imagem, a maneira como essa é notada pode ser diversa. A diversidade da
bagagem visual € uma forte limitagdo ou potencializagdo do processo de assimilagao
de uma mensagem grafica, devido ao fato de que alguns usuarios se mantém no nivel
primario, e outros vao além dos fatos representados, buscando um significado mais
abrangente para o que esta sendo exibido.

O préximo ponto abordado acerca das propriedades dos elementos visuais,
com intuito de construir uma fundamentacgao tedrica consistente para servir de apoio
as analises de dados coletados, € o contraste. O contraste € sempre muito relacionado
a cores e tons, mas também pode estar relacionado a outros elementos como, por
exemplo, entre tamanhos e entre formas. Segundo Dondis (2003), o controle crucial
do significado visual se da no dominio de técnicas visuais previamente apresentadas
e nenhuma €& mais importante para a estruturagdo da mensagem visual do que o
contraste. Tais técnicas sao um processo continuo e ativo na definicdo de como os
dados visuais sao percebidos. Para Dondis, o contraste e a harmonia estdo colocados
como espectros opostos, ora agugando, ora nivelando os efeitos da comunicagéo.
Ambos sao representados por estratégias de organizagéo da informagéo (Figura 7).



Figura 7 - Técnicas visuais antagbnicas
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Dondis (2013).

. A exemplo, mesmo que a harmonia passe uma ideia de organizacdo, essa
também pode ser determinante na uma falta de vivacidade e impactos numa
composicao. Ja o contraste oferece uma for¢ca de oposicédo, que desequilibra, choca,
chama a atencédo e estimula. (Dondis, 2003; Csillag, 2021). Nesse documento
daremos destaques aos contrastes referentes as cores, entre formas e entre
estruturas/escala, ainda que Dondis (2003) também elenque outras relagdes do
contraste na interpretacao da visdo e na composicao.

No ambito das Cores, o contraste pode se originar a partir do choque entre
cores que pode ser uma coordenagado de valores, que continua atuando de forma
harménica no conjunto em que se insere. A harmonia aqui refere-se a harmonizagao
entre cores quando estas possuem uma parte basica (entre matriz, tom e croma) em
comum como, portanto, considera-se contrastante uma combinagdo entre cores
totalmente diversas entre si. De toda forma, o contraste quando bem empregado pode
conduzir um interesse pela vivacidade ou pela tenséo criada pela obra visual (Csillag,
2021).
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As outras duas formas de contrastes a serem abordadas nessa pesquisa séao
comentadas por Dondis (2003) como contraste de forma e contraste da
escala/estrutura. Primeiramente, o contraste de forma neutraliza a tendéncia de
atingir um equilibrio absoluto e de estabilidade visual. Criada a partir de uma forga de
composi¢cado antagdnica, a dindmica do contraste de formas pode ser visualizada a
partir de qualquer elemento visual basico adotado. Assim, ao serem justapostas, as
formas e texturas desiguais sao intensificadas devido as suas diversidades (Figura 8).

Figura 8 - Contraste entre formas
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Dondis (2003).

Ja o contraste de escalal/estrutural pode manipular a proporgao dos objetos
e contradizer a memodria do observador, colocando objetos que sdo naturalmente
pequenos, bem maiores em relagao a outro objeto que na realidade seria maior que o
objeto em contraste. A exemplo, t&ém-se a Figura 09, que demonstra o contraste entre
uma noz, em tamanho muito maior, e uma arvore. Demonstrando assim um contraste
que reforga o foco para o objeto aumentado. Essa técnica de justaposigéo resulta em
um contraste estrutural ainda mais intensificado, através de pistas visuais
elementares.

Figura 9 - Contraste de escala entre arvore e noz

Fonte: Dondis (2003).
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No que tange os aspectos visuais voltados para tecnologias projetadas para o
TEA, é possivel referenciar o trabalho de Carvalho (2021), que estabelece quatro
pontos pivotais na construgdo de suas recomendacgdes para o projeto grafico de
aplicativos de comunicacdo aumentativa e alternativa. Estes sdo delimitados em:
Layout (onde autora recomenda que a interface seja objetiva e limpa); Figuras (em
gue urge-se que as mesmas nao sejam ambiguas aos usuarios, independentemente
de serem realistas ou estilizadas); Cores (enfatizando a preferéncia ao alto contraste
entre figura e fundo, criando uma identidade visual, com uma paleta de cores
padronizada que possa ser personalizada); e Tipografia (em que se comenta a
necessidade de fontes legiveis e universais, atentando-se ao tamanho e a hierarquia
tipografica em relagéo ao layout).

Delimitando os elementos graficos a serem considerados durante a etapa de
analise da metodologia adotada nesse estudo, reforca-se que o uso de diferentes
recursos do design grafico se torna relevante dentro da necessidade de estruturar a
informagao que necessita ser transmitida. E possivel enfatizar ou minimizar, agrupar
ou classificar, comparar, ordenar, selecionar ou omitir, optar pela sua identificagao
tardia ou imediata, de acordo com a estratégia adotada pelo designer (Serrasqueiro,
2018).

Para tanto, a forma como tais elementos sdo aplicados em projetos visuais
deve compreender a finalidade da informacgao e, por consequéncia, os individuos que
serdao os usuarios principais. A adaptacao ou criacao de produtos que abarquem as
necessidades diversas de diferentes usuarios sdo responsabilidades de um design
inclusivo que estabeleca parametros projetuais para que um produto — seja ele fisico
ou digital — possa ser utilizado de maneira satisfatoria. Entendendo que o produto deve
se adaptar ao usuario, e ndo o usuario ao produto, o tépico seguinte debate as

defini¢gdes do Design Inclusivo e o Design Grafico Inclusivo.

2.2.3 Design Inclusivo e o Design Grafico Inclusivo

A discussao sobre a contribuigdo das tecnologias digitais sobre a promogéo da
inclusdo, igualdade e aumento dos indices de participagdo dos sujeitos € constante,
sendo alvo de diversos estudos. O termo “Tecnologias Digitais Inclusivas”, incita as
compreensdes sobre o que seria a exclusao, segregacgao, integracéo e inclusao

(Figura 10). Sobretudo na diferenciagcdo entre integracdo e inclusédo. Em que se
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destaca que, na inclusdo, o acolhimento das diferengas nao se faz apenas na
adequacao e criacao de solucdes especiais dentro de determinados nichos, mas sim

na inser¢cao em grupo n&o-discriminada pelas diferencas (Almeida, 2015).

Figura 10 - Exclusao, segregacao, integragéo e inclusado

Fonte: Aimeida (2015).

Para Gomes e Quaresma (2020), inclusao significa fazer parte de alguma coisa,
sendo uma agao ou um efeito do ato de incluir. Estar incluido é fazer parte, ser
inserido, é estar entre os outros, pertencer. Ao se compreender que, na atualidade,
vive-se cada vez mais em uma realidade que se molda a partir da intervencao
humana, o design assume grande responsabilidade, com a capacidade de habilitar ou
desabilitar pessoas, reconhecendo a responsabilidade de gerar projetos que
correspondam a necessidade diversa presente na populagédo (Clarkson; Coleman,
2015).

Assim, da mesma forma como o conceito de evolucado foi desenvolvido, o
mesmo aconteceu dentro do campo do design. Juntamente com as distintas
necessidades do usuario e da sociedade, foram-se concebendo vertentes (Gomes;
Quaresma, 2020). De todo modo, alguns caminhos similares acerca da solugéo de
problemas sao explorados por diversos profissionais que tém como prioridade a
inclusdo de pessoas com diferencgas funcionais de forma participativa na sociedade,
sendo: o Design Universal, Design for All e o Design Inclusivo. Que, mesmo com
semelhancgas na conceituacido e diferentes nomenclaturas, sdo derivados da busca
ao acesso por parte dos individuos com algum tipo de deficiéncia a produtos, locais e
servicos (Gomes; Quaresma, 2020).

Primeiramente, tem-se o Desenho Universal (1995) que, por definigdo do

Centre for Excellence in Universal Design (CEUD) — ou Centro para Exceléncia em
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Design Universal, estabelecido pela Autoridade Nacional de Deficiéncia da Irlanda em
Janeiro de 2007 —, é o desenho e composicdo de um ambiente de modo que possa
ser compreendido, acessado e utilizado pela maior extensdo possivel de pessoas,
independente da faixa etaria, tamanho, habilidade ou deficiéncia. Nao se tratando de
um requisito especial, para beneficio de apenas uma parte da populagdo, mas sim
uma condicdo fundamental da boa pratica do design, encontra-se o termo mais
frequentemente utilizado em projetos dos Estados Unidos e Japao (Carvalho et al.
2019)

Em acréscimo, cita-se a NBR 15290 (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE
NORMAS TECNICAS, 2005, p. 3), que afirma o Desenho Universal como uma forma
de criar produtos, servigos, meios de comunicagao e ambientes a serem utilizados por
todas as pessoas, pelo maior periodo possivel, sem que haja a necessidade de
adaptacao, beneficiando assim, individuos de todas as idades e capacidades. Tem
como pressupostos: (a) Equiparagao nas possibilidades de uso; (b) Flexibilidade de
uso; (c) Usabilidade simples e intuitiva; (d) Captacao da Informacéo; (e) Tolerancia ao
erro e; (f) Dimenséo e espacgo para interagcéo e uso.

Ja o Design for All — traduzido livremente como “Design para Todos”, foi
conceituado inicialmente pelo Instituto Europeu para o Design Inclusivo (criado em
1993), durante assembleia que resultou na Declaragao EIDD, em 9 de maio de 2004,
na cidade de Estocolmo. Sendo assim, tal nomenclatura € comumente adotada na
Europa Continental. O objetivo seria permitir que todos os sujeitos possuam
oportunidades iguais de participagdo em qualquer aspecto da sociedade. Assim
sendo, o ambiente construido, objetos cotidianos, servigos, cultura e informagéao
devem ser acessiveis e utilizaveis por todos, sendo sensiveis a evolugdo da
diversidade humana (EIDD, 2004).

Por final, tem-se o termo Design Inclusivo, que surge em meados da década
de 90, como uma sintese de iniciativas, experimentos e percep¢des elencadas
previamente na década de 60. Buscou-se primordialmente vincular as necessidades
sociais com o design, desafiando suposi¢cbes errbneas, mas enraizadas, sobre
envelhecimento, deficiéncia e igualdade social. Tais suposi¢des ganham forga
mediante o constante envelhecimento da populacédo e o crescimento do movimento
para integrar pessoas com deficiéncia na sociedade (Design Council, 2008).

Definido por Clarkson e Coleman (2015) como uma abordagem projetual em

que designers se asseguram da inclusdo de um maior numero de usuarios no
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processo de construcao e uso de seus produtos e servicos, independente de idade ou
habilidades, o Design Inclusivo pode agir como um suplemento a inovacgao,
desafiando suposi¢cdes acerca da acessibilidade e usabilidade, propondo o
desenvolvimento de interfaces intuitivas, TICs mais acessiveis, além de ambientes e
servigcos acolhedores para os usuarios.

Mediante a descrigdo das diferentes terminologias, € apreciado que, ao passo
em que o Universal Design e o Design for All tiveram suas origens em ambientes
construidos e websites, o Design Inclusivo nasce do processo do design de produtos.
Fazendo com que o projeto comporte uma parcela significativa da sociedade, ao
passo que o design de produtos tem o potencial de apresentar um publico de interesse
mais abrangente (com maior ou menor especificidade) (Carvalho et al., 2019).

Cabe salientar que, as diferentes formas de denominar o processo de inclusao
e acessibilidade ao design, Vao para além de meras terminologias e debates. A
compreensao e aplicagao desses principios visam, em sua base, contribuir na adogao,
implementagéo e desenvolvimento de métodos que corroborem com a disseminagao
do processo da acessibilidade (Persson et al., 2015).

Simdes e Bispo (2006) enfatizam que a colaboragdo do usuario é
imprescindivel, determinando assim que o produto é feito ndo apenas para, mas com
o usuario. E também uma maneira de garantir a adequacdo para individuos que,
eventualmente, terdo alguma dificuldade de utilizacdo, assegurando uma usabilidade
que comporte uma maior faixa da populagdo. Carvalho et al. (2019) constata o
crescente interesse em produgdes brasileiras que englobam esses principios,
utilizando os principios dos termos Design Inclusivo, Design para Todos e Design
Universal, principalmente nas pos-graduagdes do pais.

Considerando que a terminologia do Design Inclusivo compreende n&o apenas
a necessidade da participagdo do usuario como parte do processo projetual, mas
também o desenvolvimento de TICs mais acessiveis e interfaces intuitivas, o presente
trabalho adota tal expressdo para delimitar mais adequadamente a abordagem
metodoldgica.

Como visto previamente, a proposta do Design Inclusivo mais uma vez é
reforcada por Braz, Henrique e Domiciano (2017) indicando que este propde a
concepcao de produtos, ambientes e servigos para todos, independente da aptidao,
idade ou dimensao fisica, procurando também prever possiveis problemas de ordem

social e cultural que dificultem o fluxo comunicacional. Ao entender que tal definicao
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pode e deve ser aplicada também no ambito do design grafico, conceitua-se o Design
Grafico Inclusivo, foco desde 2014 das pesquisas do grupo “Design Grafico Inclusivo:
visdo, audicdo e linguagem” (Domiciano et al., 2016).

O Design Grafico Inclusivo procura, portanto, estabelecer principios que devem
ser aplicados, como o uso equitativo e adaptavel, sendo util para usuarios com
habilidades diversas, tendo como foco a criacdo de interfaces que facilitem a relacao
do usuario com a informagdo, independente do suporte no qual se apresenta
(Domiciano; Henriques, 2015).

A partir da compreensao da proximidade do presente trabalho com o Design
Inclusivo e do Design da Informagéao, delimita-se mais especificamente a terminologia
buscada para a compreensdo da abordagem metodoldgica aplicada nesta pesquisa.
No Brasil, as pesquisas realizadas em territorio nacional, apresentam uma inclinagao
ao uso de termos como Design Universal, dentre todas as suas variabilidades.

Delimita-se entédo a utilizagdo do termo Design Grafico Inclusivo, esse sendo
um ponto de convergéncia relevante entre os topicos explorados pela presente tese,
permitindo um aprofundamento acerca das necessidades a serem observadas dentro
dos projetos graficos aplicados a interface de jogos digitais educativos para criangas
com TEA, sendo uma promissora area de investigagao e desenvolvimento de projetos,
especialmente pouco explorada na area da educacao (Henriques; Domiciano, 2015;

Serrasqueiro, 2018).

2.2.4 0O Design Inclusivo no Contexto Educacional

A inclusdo, como vista anteriormente, pode e deve ser aplicada nos mais
diversos contextos, tal como o do Design. O Design Inclusivo, por sua vez, se molda
em diferentes funcionalidades, seja ela digital, analogica, apenas visual ou tatil,
dependendo do projeto proposto. De tal modo, o Design Inclusivo pode ser facilmente
associado a perspectiva do aprendizado.

No ambito do processo educativo, € garantido por lei a inclusdo das pessoas
com algum tipo de déficit ou transtorno, seja ele fisico ou cognitivo, topico também
explorado previamente. Assim, € possivel a aplicagdo do Design Inclusivo tanto no
espaco fisico e seus ambientes interativos quanto ao material de estudo dos alunos,
que no panorama da modernidade atual, pode se apresentar também de forma virtual

(Serrasqueiro, 2018). Tentando assim cumprir o papel inclusivo de permitir que essas
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criangcas que requisitam de um acompanhamento especial e materiais adaptados,
possam ser incluidos nas salas de aula de criangas sem essas necessidades.

Em 1990, foi cunhado o termo dessa nova estratégia de abordagem: Design
Universal para Aprendizagem (DUA). Desenvolvido e embasado em pesquisas da
neurociéncia e educacao, alavancando a possibilidade do uso de tecnologias digitais
ao projetar ambientes de aprendizagem (Meyer; Rose; Gordon, 2014). No campo
educativo, as tecnologias digitais possibilitam a realizagdo de atividades em equipe,
facilitando a experimentacdo de situagdes variadas, favorecendo a atitude de
aprender a partir do exercicio pela busca de novas solugdes (Montoya, 2000).

Sua base de aplicagao se da a partir de um conjunto de principios norteadores
para o desenvolvimento da igualdade entre os individuos, almejando a producédo de
objetos educacionais, materiais, métodos e avaliagbes flexiveis de acordo com as
necessidades de cada aluno. O DUA se tornou efetivo a partir da compreensao da
necessidade de tornar o processo educativo mais sensivel as diferencas entre os
alunos e seus modos de aprendizagem, garantindo os beneficios da educagéao de
maneira igualitaria. Importante ressaltar aqui que esse processo ndo tem como
objetivo o ensino de matérias ou conteudos especificos, mas sim no progresso geral
do sujeito, permitindo que esse se desenvolva como cidadao instruido e produtivo
(Meyer; Rose; Gordon, 2014; Serrasqueiro, 2018).

Segundo as diretrizes do DUA, numa aprendizagem efetiva, cabe ao aluno
avaliar as opgodes dispostas, permitindo que esse tome a frente da avaliagdo do
ambiente, para que ele mesmo determine o nivel correto de desafio e suportes
necessarios. O DUA, por consequéncia, sinaliza ao design a necessidade de uma
flexibilidade que seja suficiente para conseguir enderegar as variabilidades
particulares das respostas de cada individuo. Atuando tanto no projeto e do uso desse
design, com o objetivo de facilitar a interagdo apropriada e dindmica entre o conteudo
e o aluno (Meyer; Rose; Gordon, 2014).

Com base nos principios do Desenho Universal propostos pelo Centro de
Tecnologia Especial Aplicada (CAST), o DUA utiliza trés principios norteadores,

listados e classificados por Meyer, Rose e Gordon (2014), da seguinte forma:

(A) Proporcionar Modos Multiplos de Engajamento: a partir da
apresentacao de opgdes que incentivem o interesse, com opg¢des de suporte ao

esforco e empenho, oferece-se alternativas para a autorregulagdo, otimizando a
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motivagado ao promover expectativas e antecipacdes, aumentando a potencialidade
da superacao de desafios e desenvolvimento da autoavaliagdo e reflexdao. Um
exemplo dessa aplicacdo pdde ser observada durante a pesquisa no jogo Fofuuu,
desenvolvido para estimular a fala e linguagem de criangas com TEA.

Figura 11 - Exemplo das diferentes modalidades de jogos e estimulos apresentados em
Fofuuu
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Fonte: Captura de tela do jogo Fofuuu, 2023.

(B) Proporcionar Modos Multiplos de Representagao: fornecer opgdes
para a percepgao ao oferecer meios de personalizagcdo na exibicado da informacéao
(visual ou auditiva). Dando opg¢des para o uso de expressoes, linguagem e simbolos
matematicos, esclarecendo terminologias e simbolos. Oferecer alternativas para a
compreensao, ao evidenciar pontos essenciais de informacao.

(C) Proporcionar Modos Multiplos de Acao e Expressao: fornecer
opcoes para atividade fisica ao diversificar métodos de direcionamento e resposta.
Apresentar opcdes para expressao e comunicacao — além de opcdes para as funcdes
executivas — identificando a organizagdo do ambiente virtual, utilizando alternativas
para usabilidade do sistema e gestdo da informacgéo.

A visualizagao grafica e mais detalhada desses principios pode ser apreciada
na Figura 12. Enfatiza-se que o “aprender” ocorre na interagao dinadmica entre o aluno
e o ambiente de aprendizagem, sendo estes naturalmente complexos e dinamicos. As
formas como o individuo assimila esses conteudos dispostos sao diferentes, exigindo

uma maior capacidade de adaptacdo na estratégia da configuragdo de seus
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conteudos. Sem esses pilares contemplados abaixo, até mesmo estudantes que estao
emocionalmente envolvidos com esse processo, perdem engajamento em seu
desenvolvimento. E necessario o investimento em modelos alternativos e
fornecimento de etapas claras que incitem a real possibilidade do alcance de seus

objetivos (Meyer; Rose; Gordon, 2014).

Figura 12 - Principios do Design Universal da Aprendizagem
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Fonte: Adaptado de Meyer, Rose e Gordon, 2014.
Os principios do DUA também estdo dentro do ambito social, na verdade sao

processos sociais, pois visam contribuicdes para a comunidade a partir de novas
pesquisas e projetos que promovam a adaptagao de estratégias que podem ser
aplicadas para usuarios com alguma necessidade especial (Serrasqueiro, 2018).
Meyer, Rose e Gordon (2014) ressaltam essa linha de raciocinio ao afirmar que a
aprendizagem é o aprofundamento da participagdo de uma comunidade de alunos,
instigando a constante transformacgéo das relagdes entre aluno e professor/instrutor.
O DUA, por fim, pode ser sinalizado como uma necessidade basica no
desenvolvimento, tanto da estrutura do jogo digital para criangas com TEA, quanto o
projeto de sua interface visual. Por consequéncia, também pode impor certa influéncia
sobre as estratégias da disposi¢cao da linguagem visual adotada. Conclui-se, assim,

que o trabalho do desenvolvimento dos elementos graficos deve ser composto a partir
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de uma estratégia transversal multidisciplinar que englobe tanto os preceitos do
design grafico inclusivo, das estratégias educativas, da linguagem visual e do design

de interface visual de jogos digitais.

2.3 Jogos Digitais

Sendo jogo um termo tdo popular e intrinseco na sociedade atual, a literatura
fornece diversas formas de conceituar o que seria um jogo propriamente dito e qual
seu papel na contemporaneidade. De modo geral, € possivel conceituar jogos como
um dos outputs de uma atividade ludica que obedece a determinadas caracteristicas
ou regras. Sendo um sistema regido por seu proprio conjunto de dinamicas,
potencialmente criado pelo espirito ludico humano, com a intencdo de enfatizar a
diversdo. (Weiller, 2012; Caillois, 2017; Huizinga, 2017).

Jogos ja sao parte fundamental da existéncia humana, tal terminologia estando
presente também em contextos além da ludicidade, como mostra a gamificagao e os
jogos educativos ou simuladores, fazendo que seja ainda mais complexa a sua
conceituacgéo (Crawford, 1982). Huizinga (2017) delimita uma definicdo do que seriam
jogos ao associa-los a uma fungédo significante. Sendo sua existéncia inegavel, jogos
encontram-se atrelados na cultura como elemento existente antes mesmo da
construcao da atual civilizagcdo. Elemento esse que propde uma evasao da vida “real”
para um contexto temporario de organizagao prépria.

Um jogo entdo pode ser definido como uma atividade ludica formalizada e
voluntaria, que soO existe e se manifesta quando os individuos desejam participar e,
por consequéncia, jogam. Sao atividades espontaneas que possuem objetivos,
conflitos, desafios e regras, em que o jogador pode ter éxito ou nado (Caillois, 2017;
Schell, 2008).

Compreendendo que jogos possuem potencialidade de assumir diversas
formas a partir de diferentes modos de aplicacao e representacao, aqui delimita-se o
recorte de jogos digitais. Esses vém se consolidando como nova midia dentro da
cultura popular, muito em decorréncia a sua natureza multimidiatica interativa desde
seus primérdios nos anos 70 (Luz, 2010). De acordo com a Pesquisa Game Brasil
(2022), o habito de jogar jogos digitais esta presente na cultura do brasileiro, com uma

porcentagem de 74,5% de respondentes afirmando ter essa atividade como costume.
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Um jogo digital, ou videogame, refere-se as experiéncias digitalizadas de um
jogo, em que a tela se torna seu principal meio de exibigdo, possuindo uma vasta
quantidade de formas e meios de projetagdo que se alternam de acordo com as
plataformas de reprodugéo, seja ela em forma de televisdo, monitor de computador,
consoles portateis ou celulares (Salen; Zimmerman, 2012).

Dentro dos jogos digitais se faz um recorte especifico, para a pesquisa aqui
apresentada, dos jogos digitais mobile que, apesar de se tratar de um fenbmeno
bastante comum nas sociedades tecnologicamente imersas da atualidade, ndo é
necessariamente evidente o que exatamente constitui e define um “jogo para celular”,
utilizando-se ainda de modelos criados para jogos digitais de um modo geral. A
literatura sobre jogos para dispositivos moveis geralmente se foca em atributos
técnicos e usualmente direciona-se para discutir a implementagdo de jogos para
telefones celulares e outros dispositivos méveis (Mayra, 2015).

Contudo, alguns autores como Novak (2010) e Cybis, Betiol e Faust (2010)
abordam algumas caracteristicas e necessidades projetuais inerentes de seus
sistemas como a necessidade da adaptagao da interface visual para uma tela menor,
ofertada pelos dispositivos de celular, consideracao relevante na analise proposta pela
presente pesquisa. Outros aspectos elencados brevemente também se dao na
capacidade da utilizacdo desses jogos em qualquer ambiente e em situagdes
imprevisiveis, em geral num tempo menor de utilizagdo, alta praticidade de interagao
e a manipulagao direta em tela de toque por meio de gestos etc.

Ainda que os jogos digitais mobile tenham certa concordancia com alguns
aspectos de aplicativos de produtividade, € importante frisar que os jogos mobile, em
especial aqueles projetados para fins educativos, tém um delineamento menor das
possibilidades de interagdo com outras funcionalidades do celular (como o teclado
digital e interrelagdo com outros aplicativos de fundo). Outra limitagdo de estratégia
adotada no modelo projetual desses sistemas € a simplificagao das opgdes de uso de
gestos, que usam apenas um dos dedos, como tocar e arrastar, que s&o assimilados
mais rapidamente pelos usuarios, especialmente por criangas, por ja estarem
familiarizados com tais atos em seus cotidianos (Cuello; Vittone, 2013).

Contudo, os jogos em dispositivos portateis se beneficiam dessas novas formas
de interagdo direta, que em muitos casos deixam de utilizar elementos graficos
(virtuais ou fisicos) para utilizar o gesto para controlar o jogo. Reflete-se ainda que tal

atributo propde uma quantidade de informacdes reduzidas em relacdo ao dispositivo
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fixo. Esse quadro de caracteristicas dos dispositivos méveis tanto limita quanto
direciona as estratégias de estruturagcdo da informacao, e os jogos digitais nesses
dispositivos ndo sdo exceg¢ao a essa realidade, pelo contrario, sao informacdes uteis
para seu design (Farias, 2014).

Independente de suas particularidades e limitagdes, a crescente popularidade
dos ecossistemas de aplicativos moveis pode ser atribuida a uma constante melhora
na qualidade de jogos para celular, uma melhor experiéncia do usuario fornecidas por
smartphones, o que indica uma progressiva busca na melhora da experiéncia do
usuario por parte de seus designers (Mayra, 2015). No Brasil, a adogédo de jogos
mobile é constatada pela Pesquisa Game Brasil (2018) em que foi constatado que o
smartphone se mostrou como a plataforma mais utilizada (84,3% dos entrevistados),
favoritismo esse que também se repete no questionamento “qual sua plataforma
preferida para jogar”, na qual os aparelhos de celular também estdo na lideranga com
43,6% das respostas. Na Pesquisa Game Brasil (2022), sédo 33,2% dentre os
pesquisados que afirmam o uso de jogos em dispositivos méveis todos os dias.

Independentemente da plataforma que o jogo digital € apresentado, alguns de
seus componentes sdo constantes por se tratarem de aspectos estruturais de jogos
digitais de um modo geral. De acordo com Salen e Zimmerman (2012), a capacidade
de um jogo digital gerar uma interagao ludica deve ser um fator onipresente. Todavia,
sua efetividade e relevancia para o jogador se torna dependente de determinados
aspectos, dentre estes a clareza de objetivos e as regras, ambos codependentes. Os
objetivos de um jogo sao estabelecidos a partir das regras determinadas dentro do
ambiente ludico e devem ser claras e conhecidas por aqueles envolvidos no ambiente.
Os desafios a serem apresentados nascem a partir do conjunto das regras e seus
objetivos, nada mais sendo do que a esséncia dos objetivos e que constituem a
dificuldade resultante do jogo (Rolling; Adams, 2003).

De todo modo, é possivel realizar uma conexao entre a interagao ludica e as
particularidades dos jogos e seus objetivos, sendo essa interagdo apenas possivel a
partir da relacéo entre sistema e usuario. Sendo digital ou ndo, um jogo é algo que
nao apenas se “joga”, mas algo que se “joga com”. Nao se tratando apenas de uma
experiéncia, mas sim de um meio que gera uma experiéncia significativa (Salen;
Zimmerman, 2012; Schell, 2008).

Cybis, Betiol e Faust (2010), propdem uma outra forma de delimitagcdo de

componentes que contribuem para a imersao do usuario ao jogo e que, portanto, séo
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de grande valia ao serem considerados durante a projetagdo de um jogo digital, sendo
necessario um balanceamento no processo de producdo de maneira conjunta,
associando-os de maneira satisfatoria, correspondendo aos objetivos do jogo: a)
Graficos: desenho dos cenarios e personagens, componentes de escolhas,
orientagcdo do jogador e formas de exibigcdo da informacéo; b) Som: musica tema,
efeitos sonoros etc.; ¢) Interface: dispositivos de entrada e saida, facilidade de uso
da interface, configuragao do jogo; d) Gameplay: regras, processos de aprendizagem
do jogo, liberdade de movimento, variedade de ag¢des disponiveis ao jogador; por fim,
e) Histoéria: conteudo, roteiro, navegacgéao entre niveis, personagens.

Outra forma de categorizagado € proposta por Schell (2008), considerando
quatro elementos basicos para a constituicdo de um jogo digital, ilustrado abaixo na
Figura 13:

Figura 13 - Tétrade Elementar

Mais Visivel

Estética

Tecnologia

Menos Visivel

Fonte: Adaptado de Schell, 2008.
Aqui é possivel vislumbrar que a forma de organizagado dos tdpicos se da de

acordo com o nivel de visibilidade, o qual o usuario possui para cada elemento, ndo

se tratando de uma ordem hierarquica de relevancia, mas apenas do gradiente de sua
visibilidade (Schell, 2008). Explanadas de maneira mais aprofundada a seguir:

1) Mecaénica: mecanicas, procedimentos, descricbes de objetivos e regras do

jogo. Ou seja, como os jogadores podem alcangar seus objetivos e

consequéncias de acordo com cada ag¢do tomada. Apontado como o
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diferenciador entre jogos e outras tecnologias (como aplicativos de servigo,
programas de computador, e-books ou filmes), pois este elemento é
encarregado da construgdo n&o-linear dos jogos, com resultados distintos,
frutos das escolhas de cada usuario.

2) Histéria: sequéncia de eventos ocorridos e desenvolvidos durante o jogo,
podendo esta ser linear ou ndo, emergente ou nao. Componente
dependente diretamente das mecanicas para que sustentem sua narrativa,
fornecendo assim apoio para a progressao do jogador.

3) Estética: forma como o jogo se apresenta ao jogador. Componente de
extrema relevancia, tanto por se tratar do elemento mais visivel e com maior
contato com o usuario, quanto por assumir papel de representagao e
tradugédo dos elementos mecénicos, narrativos e tecnologicos. Para que a
estética desempenhe corretamente sua funcao, € necessario a utilizacido de
estratégias tecnoldogicas que suportem tanto a interagdo quanto sua
fundamentagdo e amplificagdo. Ainda que o termo aqui seja estética, é
importante ressaltar que o autor ndo utiliza do termo como referéncia a
funcdo puramente estética, mas sim de um componente de conexao entre
o jogador e o sistema do jogo, com funcgéo significante expressiva.

4) Tecnologia: qualquer material e interagao que permita a execugao do jogo,
incorporando desde papéis, plasticos, sensores, consoles, celulares, dentre
outros. A tecnologia eleita para dar apoio a um jogo digital € basicamente o
meio onde a estética do jogo é exibida, na qual as mecanicas ocorrerao € a
histéria se desdobrara.

A partir da reflexdo e apreciacdo dos dados coletados e supracitados,
compreende-se que apesar das diferentes formas de divisdo e categorizagdo dos
elementos que compdem jogos digitais, e de sua forma de apresentagéo (seja por
computador, consoles fixos, portateis ou por celulares), uma constante € o aspecto
visual, constantemente colocado como de grande relevancia.

De tal modo, propde-se a exploracao dos aspectos inerentes da interface visual
dos jogos, um dos pilares do estudo aqui desenvolvido, para compreensao das formas
como essas interfaces podem se apresentar e se subdividir. A fim de encontrar a
melhor forma de analisar as mesmas nos jogos educativos mobile projetados para
criancas com TEA e assim chegar-se ao objetivo final da proposicdo de

recomendacgdes para seu desenvolvimento.
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2.3.1 A Linguagem Visual e o Design da Interface em Jogos Digitais

Dispositivos digitais sdo compreendidos como um sistema interativo que possui
diversas funcionalidades, tais como: coletar, processar, organizar, analisar, conectar
e descrever informagdes com o intuito de expandir as possibilidades de encontrar uma
resposta satisfatéria a determinadas questdes dos usuarios, permitindo-lhes realizar
distintas tarefas (Farias, 2014). Souza vincula dispositivos digitais aos jogos digitais,
mencionando que de modo geral os jogos digitais possuem estruturas internas
complexas, proporcionando experiéncias distintas ao jogador/usuario (Souza, 2016).

Como ja mencionado, diversos varios autores ainda estudam a conceituagao
dos elementos que compdem um jogo digital, dentre tais concepgdes, tém-se em
comum a Interface (também conhecida como Interface Interativa ou Estética) definida
como a camada que conecta a mecanica ou o sistema dos jogos, com o usuario. E na
interface onde ha a aplicagao direta e aprofundada da linguagem visual nos jogos
dentro de seu contexto interativo (Battaiola, 2000; Schell, 2008; Cybis; Betiol; Faust,
2010).

Torna-se necessario compreender, a principio, como a interface de jogos
digitais sdo uma forma de aplicagdo da linguagem visual dentro de um ambiente
virtual, portanto, ndo podem ser analisadas da mesma forma que artes visuais
pictdricas ou audiovisuais que nao sejam interativas. Isso porque um jogo digital s6 se
estabelece como forma de linguagem quando em interagdo com um jogador, onde
esse — a partir de experiéncias prévias — podera realizar circuitos e conexdes mentais
para que essa se torne uma atividade ludica. Configura-se jogos digitais como um
fruto entre signos visuais funcionais e dinamismo cultural (Xavier, 2010).

A relevancia do desenvolvimento projetual da linguagem visual em jogos
digitais se da na compreensdo de que esse processo ndo é realizado apenas para
ilustrar uma mecanica e permitir a interagdo entre o sistema interativo e o jogador,
mas para gerar uma experiéncia ludica (Schell, 2008). A composi¢cao dos elementos
visuais aqui ndo nasce de uma propriedade puramente estética, mas sim de um papel
relevante na compilacdo de necessidades criadas a partir do sistema de regras do
jogo, que podem ser objetivas ou subjetivas, e do objetivo do sistema para a realizagao
de uma funcgéo ludica, que gere uma experiéncia satisfatéria do usuario. (Xavier,
2010).
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Para o desenvolvimento de experiéncias visuais significativas em midias que
sao essencialmente interativas, observa-se a necessidade que o jogador compreenda
as informacgdes e dados apresentadas nas interfaces em forma de elementos graficos,
pois esses sdo responsaveis pela qualidade e construgao de uma experiéncia ludica
e, no caso de jogos educacionais, educativas (Portugal, 2013). A interface € um
intermediador entre o conjunto do sistema, a linguagem visual, efeitos sonoros e o
jogador. Possuindo papel grandioso na forma como o usuario redime 0 jogo como
satisfatorio ou ndo, divertido ou frustrante, educativo ou tedioso. Entretanto, a
relevancia do design da interface vé-se frequentemente subestimada, ainda que, para
que a atividade do jogador exista em primeiro lugar, deve haver uma conexao entre
sistema e usuario, aproximando assim o conceito de interfaces a um modo de controle
visual fornecido ao jogador (Adams, 2010; Novak, 2010).

Para a construgao da interface visual em questao, existem inumeras estratégias
adotadas por distintos autores e seus respectivos projetos e pesquisas. Observou-se
em pesquisa literaria que muitos dos estudos propostos na atualidade, concentram-
se majoritariamente na produgdo do sistema do jogo em si, do que dos aspectos
visuais. De modo geral, tal aspecto € considerado em segundo plano ou nem mesmo
abordado nos relatérios de tais pesquisas, seja em formato de artigo, monografia ou
dissertagdo. Todavia, como apontado, a interface visual se mostra como principal
conector entre usuario e sistema e, no recorte dos jogos adaptados para crianga TEA,
um dos pilares da aplicacéo da inclusio.

A dificuldade no desenvolvimento dessa estrutura visual se da principalmente
devido ao fato de que os jogadores sao agentes ativos, com comportamentos que néo
podem ser mensurados ou pré-determinados, em decorréncia da constante evolugéo
dos diferentes ambientes tecnoldgicos, novas formas interativas ou de captagéo da
interacéo (Cybis; Betiol; Faust, 2010). O préprio celular como advento tecnoldgico de
suporte para jogos trouxe consigo diversas particularidades em controles tateis e
gestuais antes pouco explorados por consoles fixos tradicionais.

Em modos gerais, o design da interface é cunhado entre as pesquisas na area
de jogos como design da interface do usuario, justamente objetivando a énfase no seu
foco e objetivo, a experiéncia do jogador. Pois em todos os aspectos no design de
jogos, é fundamental o destaque constante nas tarefas, necessidades e escolhas do
jogador. Assim posto, a caracteristica mais importante de um jogo que se utiliza do
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design centrado no usuario € a prépria interface, seu meio principal de conexao com
o ambiente digital (Novak, 2010).

A interface entdo é a superficie de contato, tradugao e articulagao entre dois
espacos, com ordens de realidades distintas, o0 mundo real e o mundo virtual. Esse
processo de design destina-se mais a experiéncia do usuario do que apenas o design
da interface como componente de funcionalidade puramente estética, destacando-se
gue o objetivo de tais projetos seja entreter o usuario, ndo apenas construir elementos
informacionais (Adams, 2010).

Schell (2008) observa que no processo de delimitagdo da interface de jogos,
contemplam-se diversos significados: como uma forma de controle, uma tela etc.
Todavia, no recorte especifico da interface visual, tem-se a arquitetura informacional
e a linguagem visual aplicada em jogos, sendo essa uma camada que possui tanto
elementos de entrada (movimentos gestuais, onde o jogador executara uma agao),
guanto elementos de saida (resposta do sistema em forma de feedback).

Outros elementos visiveis sdo os menus, botdes de acionamento, numeros ou
cores que representam um modo de apresentagao de feedback, entre outros. Todos
esses componentes podem ser enquadrados no que se categoriza como interface
visual de um jogo. Dependendo da estratégia adotada no processo de produgao, essa
camada visual pode ser tao discreta — na quantidade da aplicagdo de elementos — que
se torna praticamente inexistente, quanto extremamente densa com muitos botdes de
acionamento, menus e HUDs?, o que pode prejudicar a imers&do do jogador (Schell,
2008).

O mesmo autor explana a légica estrutural da relagdo entre o jogador, a

interface visual e o sistema, da seguinte forma (Figura 14):

2 Head’s Up Display — coletanea de elementos presentes na tela do usuario com o objetivo de indicar
o status do jogo, possibilidades interativas e menus configuracionais (Lyra, 2010).
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Figura 14 - Estrutura entre jogador, interface visual e ambiente digital

Entrada /-O\

Fisica
{ Q MUNDO
Jogador g ‘-_@-
Saida \M
Fisica
Tecnologia/
Hardware

Fonte: Elaborado pela autora com base em Schell, 2008.

De acordo com a numeragao das relagdes explanadas acima, tem-se (Schell,

1 — Entrada Fisica — Mundo: quando o jogador realiza uma ag¢ao, como
pressionar um botdo, como o jogo responde? De que forma?

2 - Mundo — Saida Fisica: quais partes do jogo poderao ser visualizadas? De
que modo?

3 — Estrada Fisica — Interface Visual: O que as acdes representam em um
menu ou interface? O que pode ser selecionado ou modificado?

4 — Interface Visual — Mundo: ao manipular a interface, qual o efeito dentro
do jogo? Qual sua consequéncia? O feedback sera imediato ou futuro?

5 — Mundo — Interface Visual: como a interface é afetada a partir de
mudangas ocorridas dentro do jogo? Como s&o exibidos dados informacionais
como quantidade de vidas, pontuacao, nivel, etc.? De que forma e em qual
momento?

6 — Interface Visual — Saida Fisica: quando um dado é exibido ao jogador
(de feedback, instrucional ou interativo), onde sera exibido? Qual cor sera
empregada? Qual tipografia sera utilizada? Havera correspondéncia sonora ou

resposta fisica (como por exemplo, vibragao)?
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Verifica-se, portanto, que a interface tdo conectada a experiéncia do usuario,
pode ser tanto um facilitador, quanto um obstaculo para o usuario, dependendo da
forma como é projetada. Considerando-se exitosa, aquela que se apresenta de
maneira tado sutii e bem associada aos elementos interativos que se torna
imperceptivel para o usuario apds imersao no ambiente ludico (Schell, 2008).

Tanto Schell (2008) quanto Novak (2010) propdem uma delimitacdo das
caracteristicas da interface e como essa se relacionaria com os elementos do jogo.
Entendendo que a interface visual permite que o usuario realize agdes dentro do
ambiente virtual, onde ha muitas tarefas e necessidades que devem ser consideradas
durante sua projetacédo. Dentro dessas delimitagdes, destaca-se: (a) Informacgoes:
status especificos do jogador ou da narrativa, exibindo avancos ou alteragdes
realizadas a partir da tomada de decisao do usuario. Podem ou n&o estar visiveis. (b)
Acoes: acdes de deslocamento de objeto, preenchimento de areas, coletar
elementos, selecionar objetos etc. Cada agdo deve ser considerada pelo designer
para que o jogador possa identifica-las.

E possivel supor, a partir dos dados elencados previamente, como a interface
visual dos jogos € uma grande zona de convergéncia de diversos aspectos nao
apenas estruturais do préprio sistema dos jogos, como também da associagao de
aspectos do design grafico, interativo e informacional. Todos trazendo consigo um
requisito distinto para necessidades especificas para o processo projetual. E, ao
considerarmos 0s jogos educacionais voltados para criangas com TEA, tem-se ainda
mais elementos a serem considerados advindos ndo apenas do design inclusivo e
design grafico inclusivo, mas também uma boa fundamentagdo de principios
educativos que possam gerar para a crianga autista uma experiéncia relevante, com
resultados consideraveis.

Adams (2010) e Novak (2010) apresentam alguns requisitos os quais a
interface deve possuir e quais informagdes devem ser fornecidas ao usuario, partindo
do pressuposto de que o jogador precisa compreender o que esta acontecendo no
ambiente virtual, o que pode ser feito, quais s&o as respostas as suas agdes e 0 modo
de alcancar um objetivo. Assim, os autores listam as seguintes recomendacoes,

baseadas na visao centrada no jogador:

v' Oferecer tarefas definidas;

v" Disponibilizar a possibilidade de personalizacao da interface;
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v Incluir elementos instrucionais sensiveis ao contexto interativo;

v" Implementar diferentes modos de jogabilidade de acordo com a experiéncia
do jogador;

v" Permitir que o jogador compreenda qual sua localizagao no sistema;
Esclarecer quais acdes podem ser realizadas em determinados momentos;
Exibir quais sao os desafios propostos de maneira clara;

Fornecer respostas a suas acgdes independente de sucesso ou falha;
Disponibilizar de elementos que permitam a interacéo;
Sinalizar de erros ou obstaculos de progressao;

Exibir indicadores de progresso de tarefas cumpridas ou marcos alcangados;

AN N N N N

Fornecer possibilidades distintas de avanco e escolhas dentro do jogo;
v' Exibir estimulos de recompensas, através de respostas claras de acordo com

a progressao do jogador, seja de maneira positiva ou negativa.

A partir do delineamento da forma de identificagdo da camada da interface
visual dentro do grande esquema estrutural dos jogos, seu papel e seus componentes,
além das necessidades para com os jogadores, torna-se necessaria uma classificagéo
das formas de apresentacao das mesmas, para que durante o processo de analise de
dados, a proposicdo de recomendagdes projetuais para a interface de jogos
educativos para criangas com TEA obedeca a uma esquematizacao e divisdo de cada
elemento analisado e quais as necessidades especificas dentro de cada categoria
observada, dividindo-se assim, ndo apenas os elementos graficos, mas também os
elementos estruturais da interface de jogos.

Novak (2010) propbe dois grandes grupos para a tipologia das interfaces
visuais. Segundo a autora, as interfaces podem ser exibidas constantemente ou
acionadas facilmente pelo usuario, abarcando a possibilidade de interacido dos
elementos com o jogador. Dentro dessas interfaces existem elementos que a
compdem e a caracterizam, apontados de formas distintas de acordo com cada autor
analisado durante a pesquisa literaria.

A divisdo da citada autora € apenas uma dentre as muitas possibilidades de
destrinchar e analisar a interface de jogos digitais, contudo, para o alcance do objetivo
da analise desta pesquisa, optou-se pela adogédo da categorizagdo da citada autora
devido a maior compreensibilidade dos elementos a serem analisados.

Concomitantemente, faz-se uso de outros autores como Barbosa e Silva (2010),
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Rogers, Sharp e Preece (2013), Farias (2014), Neil (2012), Xavier (2010), Cybis, Betiol
e Faust (2010), Adams (2010), etc. Para conceitualizar os elementos interativos
presentes dentro cada tipo de interface delimitado nos topicos a seguir, com o intuito
de desenvolver uma estrutura de analise que facilite o processo de avaliagédo e
apreciacado dos dados que serao obtidos durante a fase de coleta de dados a partir
das metodologias propostas.

Pertinente mencionar que, até o ano em que a presente pesquisa é redigida,
nao foram encontradas referéncias bibliograficas acerca da interface de jogos digitais
de publicacdo mais recente. Tal auséncia € pauta principal da pesquisa de Costa e
Dantas (2022) e Costa (2023), onde afirmam que, ainda que as areas de pesquisa e
estudo em jogos tenham crescido vertiginosamente, existe uma limitagao consideravel
no recorte da analise e avaliagdo da interface desses jogos. Demandando, de tal
modo, que pesquisadores dentro desta area de conhecimento se pautem em limitadas
referéncias do design de interface jogos digitais ou recorram a estruturas e
metodologias do design de interface generalistas.

Dentre os escassos estudos desenvolvidos acerca da interface de jogos no
design, muitos tém como foco e objetivo do estudo o processo de criagdo da interface
como um todo. Nesse contexto, surgem estudos como o de Neves et al. (2023) e
Costa (2023), que abordam metodologias dentro do design thinking, incluindo em seu
repertorio requisitos do design inclusivo e acessibilidade, mas pouco abordam os
elementos graficos e suas classificagoes.

2.3.1.1 Interface Ativa

Interface em que os jogadores tém a possibilidade de interagir diretamente com
a mesma, a partir do toque em uma touchscreen ou clique em determinados itens
apresentados. Tais interfaces objetivam ser manipuladas de alguma maneira pelo
jogador, como parte do processo do jogo, ainda que nao sejam constantemente
exibidas (como no caso de menus de rapido acesso para complemento informacional).
Em geral, sdo compostas por opg¢des de iniciar um novo jogo ou reinicia-lo; salvar o
progresso; acesso a tutorial; configuragdes; navegacgéo; personalizacdo; modos de
jogo; assisténcia etc. Como exemplo, pode-se citar o sistema de acdo, ou de

interacdo, que contém as escolhas do jogador em relagdo ao ambiente, permitindo
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comandos em resposta ao sistema (selecionando, arrastando, comunicando,
entrando em combate, entre outros) (Novak, 2010).

A conceituagao, de modo geral, das interfaces, tanto ativas quanto passivas,
sdo apresentadas englobando principalmente os jogos com objetivo ludico, que
possuem uma maior variedade de seccoes e tipos diferentes de interfaces. Como o
objetivo deste trabalho se da no ambito dos jogos educativos, optou-se por abordar
apenas os tipos de interface presentes nos jogos dessa categoria, visando um
embasamento tedrico mais objetivo para utilizagdo e compreensdo da metodologia
aplicada.

Primeiramente tem-se os Botdes Interativos de Ac¢ao, considerados os
principais controles de interagdo do usuario com as tarefas designadas pelo sistema
do jogo. Referem-se as agdes e interagdes com o sistema, que sado consequentes as
agdes humanas do jogador. Para cada jogo, assumem distintas estratégias de
exibicao para que o usuario manipule os componentes do jogo, podendo ser fixos ou
flexiveis de acordo com o perfil de usuario. Sao representados através de elementos
visuais para distinguir os diferentes botdes ou gestos (Farias, 2014). Ressalta-se que
o sistema deve antecipar as possibilidades interativas de cada individuo, oferecendo
opgdes adequadas, que favoregcam a aprendizagem, diminuindo a probabilidade de
erros e adaptando-se aos niveis de experiéncia de cada usuario (Cybis; Betiol; Faust,
2010). De acordo com Farias (2014), tal possibilidade de controle pode ser
apresentada de duas formas em dispositivos portateis, adaptados aqui ao termo
“‘botdes”: (a) Botoes explicitos pictéricos: adequados para tarefas de longo prazo,
manifestando-se em distintos locais dentro da interface visual (Elementos circulados
em verde, ilustrados na Figura 15); e (b) Botdes implicitos gestuais: uma forma de
controle implicita baseada nos gestos das mé&os, utilizadas principalmente em
dispositivos moveis, que nao sao realizaveis através de linhas de comando ou

elementos pictéricos explicitos, apenas através de movimentos fisicos (Figura 16).
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Figura 15 - Eemilo de Botbdes Interativos de acao pictéricos

Fonte: Captura de tela do jogo Autispark pela autora, 2023.
Figura 16 - Instrucéo para execugao de Botodes Interativos de agao gestuais

Tutorial: Balancing =

Keep the Balance Indicator in the
center by...

Fonte: Captura de tela do jogo Uncharted executado em PIayStat|on VITA pela autr 2019.
Contudo, ressalta-se que, apds levantamento e analise de jogos educativos

projetados para criangas dentro do TEA, nao foram identificados jogos que utilizassem
controles gestuais. Estima-se que a auséncia desse tipo de forma interativa com o
jogo possa ter pouca assimilagao pelas criangas com TEA, gerando possivelmente
algum tipo de frustragdo decorrente ao erro e, portanto, ndo adotada pelos jogos
elencados. Assim, a analise executada na presente pesquisa limitou-se apenas a
botdes interativos de agao explicitos pictéricos.

O préximo exemplo de Interface Ativa, em que se emprega elementos visuais
em jogos educativos, € a navegacao. De acordo com Agner (2009), tal termo surge
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dentro de um conceito aberto, significando o ato de movimentar-se dentro de qualquer
tipo de espaco. Portanto, a navegagao ocorre tanto no mundo real quanto no mundo
virtual, cada um possuindo caracteristicas e particularidades proprias.
Essencialmente, no contexto do design, o termo “navegar” surge do pressuposto de
que um sujeito estd em um determinado espago de informacgao, seja ele fisico ou
digital, e alcance outro. Para que isso ocorra, considera-se que a orientagdo do
usuario para que esse alcance distinto locais de informacgao, depende diretamente de
elementos visuais adequados, inseridos dentro do ambiente trabalhado, buscando
minimizar o erro e potenciais frustragdes (Moura, 2007).

Ao perceber jogos digitais como uma forma de espaco virtual, a navegagéao
pode ser explorada também nesse contexto. Incluindo o movimento feito pelo usuario
dentro de um ambiente digital por espagos cognitivos, que sado formados por dados e
informacgdes. Farias (2014) corrobora com as afirmagdes supracitadas ao defender
que a primeira fungcdo dos elementos visuais em jogos digitais € a navegacao,
habilitando o jogador a realizar seu deslocamento dentro do espaco virtual. Moura
(2007), que compara em sua pesquisa a havegagao entre ambientes reais e jogos
digitais, elenca que as formas de mensagens visuais navegacionais em ambientes
reais se dividem em: elementos arquitetdnicos; Sistemas de sinalizacdo para
orientacao; e demais artefatos utilizados pelo usuario.

No que tange o objeto de analise da presente tese, entendendo que os jogos
digitais educativos para criangas com TEA ndo empregam o uso de cenarios virtuais,
com exploragao através de um avatar, da mesma forma como fazem os jogos ludicos,
circunscreve-se novamente o foco da metodologia de analise proposta. O emprego
dos elementos visuais a navegagao sera avaliado do ponto de vista das estratégias
informacionais graficas adotadas pela estrutura de menus de configuracédo e
informacgao, mais especificamente em seus botdes e organizagcdo em tela. Tal recorte
€ necessario, considerando a complexidade e varios niveis de analises e avaliagdes
da navegacdo como um todo, contemplando todas as suas particularidades, que
poderiam por si sO ser a base para uma nova pesquisa.

Assim, valer-se-a da denominagdo de Botdoes de navegagao, também
mencionada por Novak (2010) e Adams (2010). Concentrando os empenhos,
observagdes e analises ao longo da pesquisa apenas nos aspectos da linguagem
visual listados previamente e a apresentacdo dos componentes de navegagao

dispostos ao longo dos jogos.
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Para pesquisas como a de Moura (2007), que explora jogos digitais ludicos, é
possivel analisar a aplicagdo de elementos visuais a botdes de navegacao dentro de
jogos de duas formas distintas: (a) Dentro de cenarios projetados num mundo virtual,
que simula a realidade, adaptado em forma de cidades, ambientes fechados, dentre
diversos outros, em que os botdes de navegacgao e a informagéo visual atuam no
auxilio do percurso do jogador dentro desses locais, simulando estratégias aplicadas
no mundo real; (b) Dentro de menus, e outras estratégias de configuragdo dos jogos,
relevantes no processo de adaptacgao, orientagao e inicializacdo dos mesmos.

Com o objetivo de identificar melhores estratégias de aplicagao dos elementos
visuais na navegacao de jogos digitais, menciona-se que as estruturas desse tipo de
interface favorecem n&o apenas a experiéncia do usuario, mas também o processo
de projetacao (Cybis; Betiol; Faust, 2010). De tal modo, ainda que existam diversas
formas de estratégias para a estruturagao visual e informacional da navegacéao pelo
conteudo digital, Neil (2012) sugere seis padrbes primarios, apresentados na Figura
17.

Figura 17 - Padrbes primarios de navegacao

Springboeard Menv de lista Abas Galeria

Dashbeard Megamenv carressel de paginas carrossel de imagens
Fonte: Neil (2021).

Algumas dessas estratégias puderam ser observadas durante levantamento
dos jogos mobile desenvolvidos para criangas autistas e, ainda que a escolha da
estruturagcdo da forma de apresentacdo desse elemento de navegacao nao esteja
dentro do foco da presente pesquisa, considerou-se relevante trazer tais dados para
0 arcaboucgo tedrico com o intuito de auxiliar o processo de analise da forma de

aplicagao dos elementos visuais dentro dos padrdes propostos. Compreende-se que,
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ainda que se trate de aplicativos de jogos educativos para TEA, esses ainda utilizam
como base para construgéo de suas estruturas navegacionais, referenciais teéricos
direcionados a aplicativos gerais de produgao, como os exemplos apresentados acima
por Neil (2012).

Finalmente, € importante ressaltar que, para que haja uma experiéncia de
imersdo satisfatéria por parte do jogador, € relevante que a navegagado seja
estruturada da forma mais simples possivel, buscando evitar frustracbes mediante a
impossibilidade de concluir uma tarefa (Saffer, 2007). Mantendo a correlagdo com o
Design Inclusivo e o Design da Interface, destaca-se que diversos aspectos
relacionados ao individuo determinam os diferentes modos como ocorrem o
deslocamento no espaco, tal como a idade, nivel de escolaridade/alfabetizagao,
familiaridade com o ambiente, aspectos cognitivos — tais quais observados nos
diferentes niveis de TEA —, dentre outros (Moura, 2007). Assim, a organizagao de um
jogo deve ser refletida na interface em estrutura de navegagao e seus componentes,
na apresentagdo da informagéo e dos demais itens constituintes. Uma interface de
facil compreensdo e memorizagdo € aquela que, mesmo com poucos elementos,
promove uma unificagdo harmonizada da informagao e organizagdo dos elementos
visuais adotados (Gomes Filho, 2022).

A ultima forma de apresentacao visual da Interface Ativa a ser apresentada é a
Instrugao. Assim como o préprio termo sugere, possui como objetivo a apresentagao
grafica de informagdes que auxiliem o jogador a executar agdes e comandos dentro
do jogo, familiarizando-o com os elementos visuais e seus significados (Farias, 2014).
A instrucdo aqui serve principalmente para que o individuo compreenda outros
aspectos da interface ativa, como os botdes interativos de acao, por exemplo. O que
reforga a afirmagao de Rogers, Sharp e Preece (2013), que classificam as instrugbes
como uma forma de interagdo que descreve como os usuarios podem realizar suas
tarefas e alcancar seus objetivos. Todavia, os autores adotam um ponto de vista em
que os usuarios instruem o sistema, pois baseiam-se em aplicativos de produtividade.

Dentro do contexto dos jogos, a instrugao limita-se principalmente ao processo
de compreensao e reconhecimento, por parte do jogador, acerca da linguagem visual
empregada tanto durante a execucgao do jogo em si, quanto na navegagao e acesso
aos menus de configuragdo. Compreende-se, portanto, que as instrugdes visuais aqui
abordadas tratam-se da representacdo dos procedimentos, passo-a-passo,

organizacgao de etapas, dentre outras estratégias utilizadas, que flexibilizem o tempo
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de agao/resposta do jogador ao sistema. Tempo esse que se torna o principal fator
durante o processo de aprendizagem do individuo (Spinillo et al., 2010; Farias, 2014).

A apresentacdo das instru¢des, dentro do contexto de uma interface ativa de
jogos digitais, pode assumir diversas formas. Como aqui o papel desse componente
visual € guiar o jogador através do jogo, depende-se principalmente da maneira como
a interface se estrutura para apresentar sua estratégia de manipulagdao. Alguns
exemplos de instru¢ao dentro de jogos educativos para criangas com TEA podem ser
apreciados nas Figuras 18 e 19, nas quais s&o apresentados exemplos de instrugéo,

onde se utiliza, respectivamente, a linguagem visual pictérica e a linguagem visual

agem visual pictorica
| 4

verbal.

Figura 18 - Instrucao apresentada através da lingu

&7 .

Figura 19 - Instrucdo apresentada através da linguagem visual verbal

SELECIONE PRIMEIRO UM ITEM
ACIMA.

Fonte: Captura de tela do jogo JADE Autism, 2023.
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Pesquisas acerca de instrugdes em jogos, de modo geral, sdo incipientes, ainda
mais quando se trata do recorte dentro de Jogos Educativos voltados para o TEA.
Muitos estudos se apoiam teoricamente em recomendacdes direcionadas para outros
tipos de sistemas de interagao, pois fundamentalmente possuem requisitos e objetivos
semelhantes. Parte-se de Barbosa e Silva (2010), quando afirmam que o usuario néo
deve recorrer a memorizagao de grandes informagdes ou simbolos especificos do
sistema para que possa utiliza-lo. Aqui o projeto interativo deve apresentar estratégias
de instrugdo, entendendo que ha uma limitagdo natural do processamento de
informagdo da memodria humana de curto prazo, exigindo, por consequéncia,
elementos graficos visiveis e de facil acesso.

Sendo um dos requisitos para o design da interface, a facilidade de acesso as
instrucdes e descrigdes de comandos, esse também pode ser empregado no processo
de desenvolvimento e analise dos elementos visuais para os jogos digitais educativos,
onde o processo instrucional ocorre em cenarios distintos, como nas transi¢des entre
telas, fases, acesso ao menu e execugao do jogo, dentre outros (Adams, 2010; Farias,
2014).

A escolha intuitiva de direcionamentos claros durante o ato de jogar se torna
relevante ao considerar jogos educativos, nos quais ja existe um processo
educacional ocorrendo dentro do jogo em si, ainda mais quando se considera o publico
de interesse autista. As limitagbes cognitivas associadas ao TEA se tornam
fundamentais durante o projeto, requisitando que as estratégias instrucionais
considerem tanto as diretrizes desse tipo de interface ativa, quanto as particularidades
do transtorno.

Ao concluir que os Botoes Interativos de Acao, Botoes de Navegagao e
Instrucao serao as formas de apresentacao da Interface Ativa abordadas no decorrer
da aplicagao da metodologia selecionada pela autora, parte-se para a apresentagao
da Interface Passiva no topico seguinte, igualmente relevantes para o processo de

construcdo das recomendagdes a serem propostas pelo presente estudo.

2.3.1.2 Interface Passiva

A segunda forma de apresentagao da interface em jogos digitais se da através
da Interface Passiva, que ndo necessariamente se encontra em completa oposigéo a

Interface Ativa, mas sim em complemento as informacdes necessarias a serem
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transmitidas ao jogador. Como sugere o proprio termo, a Interface Passiva se
configura como aquela em que o individuo n&o pode interagir com os itens exibidos
pela mesma, devido ao fato de que sao inalteraveis por agao direta do jogador. Em
geral, esse tipo de interface se manifesta através da exibicdo de pontuagdes, tempo
restante de jogo, vidas, feedbacks, mascotes etc. As escolhas acerca da forma como
tais informagdes serdo dispostas na tela obedecem os critérios e regras delineados
pelo préprio sistema do jogo, comportando assim as informagdes necessarias a serem
transmitidas ao jogador. Podendo estar espalhadas, apresentadas em quadrantes ou
em painéis sobrepostos a tela de exibicdo e area de agdao. Resumindo, apesar de
terem como principal fungdo o fornecimento de informacdes e feedback, estas
interfaces n&o sao interativas (Novak, 2010).

A Interface Passiva geralmente esta associada a jogos ludicos mais complexos
ou jogos sérios de simulagdo, que possuem uma grande carga de informagao que
necessita ser repassada ao jogador, para que este realize as devidas interagdes na
Interface Ativa. Estas, por consequéncia, alteram as informagdes dispostas na
Interface Passiva. Por outro lado, em jogos educativos, a Interface Passiva geralmente
€ delimitada aos diferentes tipos de feedback — como a pontuacgao, rankings, e tempo
de jogo — e, no caso dos jogos projetados para criangas com TEA, é muito explorada
a utilizacdo de mascotes para dar esse apoio informacional, principalmente durante a
execugao do jogo, como pode ser observado a partir do levantamento de jogos
educativos voltados para criangas com TEA realizado pela autora. Assim, novamente,
almejando uma maior objetividade durante o processo de metodologia, aborda-se
apenas as Interfaces Passivas citadas.

Para iniciar, ttm-se o Feedback, classificado aqui como a resposta que o
sistema utiliza para manter o individuo informado sobre o que ocorreu, o que esta
ocorrendo ou ira ocorrer, em tempo adequado. Considerando-se que uma das
principais diretrizes para uma interface efetiva € a comunicagéo ao usuario acerca do
estado do sistema e das agdes resultantes mediante cada acio interativa do individuo,
o0 Feedback é vital na comunicagdo entre qualquer ambiente virtual e o sujeito
(Barbosa; Silva, 2010). Assim, considerando jogos digitais como uma forma de
ambiente virtual, o Feedback dentro dos jogos se manifesta como um dos principais
pilares da aplicagdo da linguagem visual nos mesmos, independente de sua
finalidade, seja ela ludica, educativa, simulagdo, dentre outros.
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Reforgando a afirmagéao prévia de Rogers, Sharp e Preece (2013), o Feedback
esta diretamente relacionado a representacao visual, ou visibilidade (Farias, 2014),
considerando que quanto mais visiveis as fungdes, melhor sera a tomada de decisdes
de um usuario. Essa visibilidade é construida a partir do retorno claro de informacdes
sobre qual acao foi realizada, a maneira como foi realizada, seus resultados e, por
conseguinte, quais os possiveis novos direcionamentos disponiveis para o usuario
concluir uma tarefa.

Para além das questdes da visibilidade, outro quesito relevante na construcao
do Feedback esta relacionado a questdo do tempo de apresentacido. A auséncia ou
demora de sua apresentagdo, pode ser desorientadora para alguns usuarios,
principalmente aqueles que sdo pouco ou nada familiarizados com o sistema em
questdo, gerando, potencialmente, uma suspeita de falha da tarefa ou duvidas
mediante a tomada de decisdo. Sendo assim, sugere-se que, para um Feedback
efetivo, deve-se relatar o recebimento de todas as acdes de entrada do usuario, e
ilustrar quando uma agao mais complexa esta sendo realizada, processada, concluida
e seu resultado (Cybis; Betiol; Faust, 2010).

O Feedback pode ser empregado através de distintas estratégias. Ainda que a
mais comum esteja ligada apenas a linguagem visual, é possivel empregar formas
diversas de apresentagao da resposta do sistema, sendo aqui representado por jogos.
Tais apresentagbes podem ser através do audio, tatil, apenas através da linguagem
visual verbal ou apenas pela linguagem visual pictorica. Cabe ao designer determinar,
a partir da compreensao das necessidades do usuario final e meio de reproduc¢ao do
jogo, qual a forma mais efetiva de comunicagao entre o ambiente digital e o jogador,
considerando as diferentes formas de interagdo empregadas (Adams, 2010; Cybis;
Betiol; Faust, 2010).

Adams (2010) delimita alguns elementos de Feedback em jogos digitais que
auxiliam, ndo apenas no detalhamento do estado dos mesmo para o jogador, mas
também as possibilidades de mecanicas, quais foram as decisbes tomadas, opcdes
selecionadas, e quais atividades estdo sendo executadas simultaneamente. Tais
elementos citados pelo autor, dividem-se em: (1) Indicadores; (2) Minimapas; e (3)
Cor. Os dois elementos considerados de maior relevancia para a analise de jogos
educativos dentre os apresentados previamente sdo: Indicadores e Cor, detalhados

a seguir.
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Primeiramente, tém-se os indicadores que informam ao jogador, através da
linguagem visual pictérica — geralmente utilizando-se de simbologias encontradas no
dia a dia do usuario —, sobre o status de um componente do jogo. Ha uma subdivisédo
de trés categorias de indicadores: Numérico Geral, para grandes nUmeros ou numeros
com valores fracionarios (como, por exemplo, velocimetros em jogos de simulagao ou
corrida); Numeros Inteiros Pequenos, para numeros inteiros de 0 a 5 (a exemplo tem-
se o indicador da quantidade de itens que um jogador pode obter); e Simbdlico, para
indicadores 2D, 3D ou qualquer outro valor (incluindo também indicadores textuais)
(Adams, 2010).

Por se empregarem estratégias mais simples e claras, observou-se que 0s
jogos educativos mobile, tanto os desenvolvidos para criangas com TEA, quanto para
criangas neuronormativas, tendem a utilizar majoritariamente os Indicadores de
Numeros Inteiros Pequenos e Indicadores Simbdlicos, com énfase no uso de estrelas
para indicar o nivel de sucesso obtido por uma tarefa (Figura 20), ou numeros que

indiquem uma lista de participantes e sua colocagéao (Figura 21).

Figura 20 - Indicadores Simbdlicos no Feedback de uma tarefa

Fonte: Captura de tela do jogo Fofuuu Edu, 2023.
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Figura 21 - Indicadores Simbdlicos e Numeros Inteiros Pequenos no Feedback de uma
tarefa

ER-CoN Cowy

Fonte: Captura de tela do jogo Lingokids, 2023.

O Segundo elemento de Feedback apontado por Adams (2010), analisado pela
presente pesquisa, € a Cor. Segundo o autor, esse elemento pode ser aplicado tanto
individualmente, para um Feedback mais sutil e dindmico, quanto em conjunto com
outros indicadores para ressaltar uma informacéao ja exibida, dobrando a quantidade
de dados exibidos em um indicador numérico, por exemplo. As cores sdo mais
adequadas mediante a aplicagdo de informagdes que possuem categorias ou
classificagdbes mais amplas, que nao requerem precisdo. Por exemplo, os jogos
ludicos do género de agao utilizam vastamente as cores vermelho, amarelo e verde
para representar o espectro de perigo ou dano/atengao/ seguranga. Além disso, as
cores também auxiliam o processo de compreensao do resultado de uma tomada de
decisdo que envolva simbolos estruturalmente idénticos, mas significados distintos.

Na Figura 22 é possivel observar o emprego das cores em um jogo educativo
mobile, representando que a opgao escolhida pelo jogador era a resposta incorreta a

pergunta, e apontando qual seria a resposta correta.
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Figura 22 - Cores como estratégia de Feedback

Fonte: Captura de tela do jogo Lingokids, 2023.

Apo6s compreender-se as especificagdbes do Feedback, passa-se a proxima
forma adotada pela Interface Passiva em jogos digitais, os mascotes. Mais populares
entre o0 meio dos games como apenas “personagens”, diferenciam-se dos avatares
que, majoritariamente em jogos ludicos e em 3D, sdo a representagdo do jogador
dentro do mundo digital, sendo controlados diretamente pelo usuario para interagir
com os objetos encontrados. Contudo, tanto os personagens quanto os mascotes —
em jogos — tém como papel principal, gerar familiaridade com o sistema e tarefas,
auxiliando o processo de imerséo do jogador (Adams, 2010).

Numa comparagao, os mascotes estdo ligados ao universo das marcas, assim
como um animal de estimagdo com uma familia, no sentido de tentar criar uma relagao
ludica. Com o objetivo principal de criar lagos emocionais tanto com os consumidores,
quanto os funcionarios da empresa, pois devido estarem entre o0 mundo real e o
imaginario, tais personagens sédo capazes de gerar uma conexao significativa (Perez,
2011).

Ao estabelecer a relacido direta entre mascote e marca, ressalta-se que estes
sdo produto de um projeto criativo de comunicagdo com o publico de interesse, com
o intuito de atrair os usuarios e, de certo modo, personificar a identidade da marca
(Santiago; Gallo; Silva, 2021). Perez (2011) reforga essa citagéo, ressaltando que um
mascote € um personagem, palavra derivada do francés perssonage ou persone, que
da sentido ao unir-se duas palavras, “pessoa + agao”, atribuindo o significado de

movimento, expressao e vida.
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O desenvolvimento de mascotes estd atribuido diretamente ao Character
Design — ou design de personagens —, com fundamentos enraizados no design,
potencializando suas fun¢des e significados de acordo com a necessidade projetual.
A partir destes fundamentos, surge um leque de estratégias da linguagem visual
aplicada a esses personagens, possibilitando diferentes analises e estudos dos
mesmos (Santiago; Gallo; Silva, 2021).

Dentro do design, o circulo, o quadrado e o tridngulo, s&o formas utilizadas nos
principios de criagdo de um personagem/mascote, com significados préprios para
cada uma (Figura 23). Em que formas circulares ou arredondadas séo atribuidas a
completude, conforto e diversédo; formas quadriculares possuem significado de
estabilidade, igualdade e segurancga; e as triangulares estao correlacionadas a agéo,
energia ou conflito (Fogelstréom, 2013).

Figura 23 - Possibilidades do Design de um Personagem, a Partir de Formas Basicas
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Fonte: Leeuwe (2019).

Perez (2011) também propde outra forma de classificagdo dos diferentes tipos
de mascotes, baseados nas distintas estratégias da linguagem visual no seu processo
de design. Algumas classificagdes propostas pela autora, consideradas mais
relevantes para a presente pesquisa, sdo descritas como: (a) Humanas: como o

proprio termo sugere, sdo personagens com a aparéncia igual a realidade dos seres
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humanos, sem grandes estilizagdes; (b) Humanoides: possuem a estética humana,
com algumas caracteristicas distintas, como vestimenta ou tragos fisicos. Geralmente
possuem uma interagao mais significativa com o publico por propor uma iluséo de vida
mais dindmica; (c) Mitolégicas: baseados em criaturas advindas de mitos ou lendas,
geralmente possuem um apelo significativo devido ao estimulo da imaginagéo dos
usuarios, a partir da exploragdo da memoaria afetiva; (d) Animais: da mesma forma
como a divisdo anterior, os animais enquanto mascotes também representam
significados distintos, valores e crengas associados pela sociedade. Muito utilizados
em jogos educativos (Figura 24); (e) Herdis: figuras sobre-humanas que representam
a capacidade de enfrentamento diante de um problema ou dificuldade,
frequentemente utilizado para representar o resultado do uso de determinado produto
ou aplicativo; (f) Monstros: fora do eixo entre humanos e animais, geralmente esses
mascotes provém de formas hibridas, em universos ludicos; (g) Antropomorficas:
surge a partir da atribuicdo de caracteristicas humanas a outros seres ou objetos

(animais, embalagens, alimentos, etc.).

Figura 24 - Exemplo de Mascote Antropomérfico em Jogo Educativo Mobile para Criangas
Autistas

Fonte: Captura de tela do jogo AutisPark, 2023.

Outros principios considerados para a analise e projetacdo de um mascote é
sugerida por Solarski (2012), que se baseia nos sete principios da arte propostos por
Sandberg (2009). Para o autor, utilizar esses principios é relevante mediante o

processo de constru¢cdo de um design de personagem entrelagado a um conceito de
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jogo. Os principios mencionados sao os seguintes: Contraste, Movimento, Unidade
ou Harmonia, Variedade, Balanco, Foco ou Enfase, Proporgdo, Ritmo e Padronizag3o.
Sandberg (2009) ressalta que o processo de definigdo dos objetivos do design de
personagem/mascote antes de iniciar um projeto garante que o produto ira transmitir
as ideias e emocgdes propostas.

Entretanto, a analise da proporgao, balango e movimento ja foram propostas
previamente por Lin, Lin e Ko (1999), a partir de uma abordagem para estudar a
interagcdo simbolica entre usuarios e objetos projetados a partr do MDS -
Multidimensional Scaling ou escalonamento multidimensional, como forma de analisar
as similaridades entre mascotes projetados para jogos olimpicos. Uma das analises é
ilustrada na Figura 25, em uma escala de complexidade e movimento no design

desses personagens.

Figura 25 - Imagem da Analise de Escala de Diferencas Individuais de Mascotes
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Fonte: Lin, Lin e Ko (1999).
A aplicacdo tanto das analises de formas e principios previamente citados no

desenvolvimento do design de personagens, portanto, permite uma maior exploragao
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e aplicagao de distintos componentes da linguagem visual, proporcionando conceitos
interessantes e atrativos para o publico de interesse (Fogelstrém, 2013).
Complementa-se que, ainda que os conceitos aqui citados tratam o design de
personagens e mascotes de maneira generalizada — ou seja, aplicados em jogos
digitais educativos ou ndo —, é pertinente considerar que essas estratégias podem ser
aliadas durante o desenvolvimento da metodologia de analise da presente tese. Dito
isso, um exemplo das aplicagdes de mascotes mais populares, que se aproxima do
objeto de estudo deste trabalho, apresentado em um dos trabalhos aqui citados, é o
caso do “Duolingo”, plataforma de estudos gamificada para a aprendizagem de
diversos idiomas através de tarefas que sdo apoiadas e acompanhadas pelo mascote

principal, o Duo (Figura 26) (Santiago; Gallo; Silva, 2021).

Figura 26 - Mascote Duo da Plataforma Duolingo
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Fonte: Santiago, Gallo e Silva (2021).

Mediante a apreciacdo das particularidades do componente “Mascotes” da
interface passiva, compreende-se que a estratégia de analise dos demais elementos
da interface, baseada nas propriedades sintaticas e morfologicas da interface visual,
se mostra limitada quando aplicada a analise de mascotes.

Apés a deliberada discussao e descricao dos diferentes tipos de interfaces
visuais associadas a jogos digitais, com o intuito de prover o melhor auxilio para a
fase de analise dessa pesquisa, € possivel finalizar o topico acerca da Linguagem
Visual e o Design da Interface em Jogos Digitais com algumas reflexdes relevantes.
Ainda que exista uma variedade de formas de classificar e categorizar os diferentes
componentes da interface visual de jogos, um ponto em comum pode ser ressaltado,

a necessidade de adaptacao de acordo com a necessidade do usuario.
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Faz-se um paralelo aqui, pois outros estudos, como mencionado em topicos
passados, ja propuseram diretrizes para o desenvolvimento da interface de aplicativos
de produtividade para pessoas com TEA ou algum transtorno de aprendizagem,
baseadas em recomendacdes basicas do Design da Informacgao voltadas ao publico
neuronormativo, tais como Higgins e Boone (1996), Parsons (2011), Bozkurt et al.
(2015) Putnam, et al. (2019), dentre outros. Portanto, deduz-se que o estudo e
compreensao da utilizacdo de uma base de categorias e possibilidades de aplicagéo
da linguagem visual para jogos ludicos para criangas neuronormativas, também
podem auxiliar o processo do desenvolvimento de recomendagdes para jogos
educativos para criangas com TEA.

Kamazuraman et al. (2016) complementa essa linha de raciocinio ao pontuar
que o design de interfaces para criangas com autismo ndo deve se limitar a certas
diretrizes ou principios ja propostos em outras pesquisas. Existe um constante fluxo
de novas proposi¢cdes que sejam mais adequadas, de acordo com o contexto e
finalidade do sistema interativo, além da particularidade dos usuarios finais. Sendo
assim, uma boa interface visual de jogos educativos considera a capacidade cognitiva
do individuo, adequada a sua necessidade, sem desconsiderar os aspectos ludicos e

educativos.

2.3.2 Jogos Digitais Educacionais no Contexto da Inclusdo

Progressivamente, vé-se um maior interesse académico sobre estudos e
pesquisas acerca de jogos digitais e seus impactos no desenvolvimento infantil,
especialmente de criangas com algum tipo de transtorno ou deficiéncia. Uma das
tendéncias nascidas no século 20 € a pesquisa acerca da aplicagao de jogos fora do
contexto ludico, ou seja, de puro entretenimento. Buscando utilizar aspectos inerentes
dos jogos digitais empregando-os em um contexto para alcancar determinados
objetivos especificos. Os “Jogos sérios” (serious games) — como jogos educativos ou
simulagdes experimentais — vém se consolidando no meio académico, ao explorar
jogos antes puramente ludicos, agora com motivagdes extrinsecas (como a educagéo
ou intervengé&o de tratamentos) (Salisbury, 2013).

Jogos digitais possuem potencial para locomover recursos que corroborem com
o desenvolvimento de diversas e importantes habilidades, que |hes conferem um

papel significativo na formacédo de estruturas mentais vitais, até mesmo para a
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utilizagcao de outras tecnologias que se mostraram presentes na vida dos individuos
(Cheiran, 2013).

Teng (2008) aponta que, em comparagdo a nao jogadores, os aspectos
psicolégicos de jogadores se caracterizam como uma maior motivagéo para aprender,
maior criatividade na solugdo de problemas, maior senso de organizagdo e
extroversdo. Em complemento, Griffiths (2002) enfatiza que os beneficios
educacionais encontrados em jogos digitais sdo mais destacados por seus elementos
de interatividade, que estimulam o aprendizado, possibilitando ajuda no
desenvolvimento de habilidades de tecnologias da informacéo, redu¢ao no tempo de
reacdo, melhora na coordenacgao viso motora, aumento da autoestima, além de estar
familiarizando o sujeito com as novas tecnologias disponiveis mundialmente.

O processo de tratamento e educacéao para criangas dentro do TEA, portanto,
de acordo com o que foi citado previamente, também pode se beneficiar a partir dos
componentes de um jogo digital. Contudo, ressalta-se que aqui o0 jogo é considerado
como um recurso educacional, logo devem ser desenvolvidos seguindo abordagens
mais inclusivas, possibilitando novos meios de explorar um tema determinado, que
possa ser compartilhado entre pessoas com ou sem necessidades especiais. Esse
processo deve considerar que a verdadeira inclusdo ndo se da meramente na
aplicagao e desenvolvimentos de componentes mais acessiveis para determinado
publico dentro dos jogos digitais, mas sim em todos os aspectos inerentes do ato de
jogar um jogo, proporcionando experiéncias mais similares possiveis independente do
jogador (Otsuka et al., 2020).

Um dos exemplos dados por Barry e Pitt (2006) a ser considerado sobre o
design grafico de jogos digitais, € a compreensao de que o suporte visual proporciona
gue os usuarios alcancem os objetivos estabelecidos pelo sistema, o que ndo seria
possivel sem esse apoio. Contudo, a partir do ponto de vista de um usuario
neuronormativo, tal assisténcia pode ser gradualmente reduzida, ao ponto de nao se
tornar necessaria. Ja para outros usuarios, aqui tendo como exemplo individuos que
tenham alguma limitag&o cognitiva, esses suportes s&o necessarios ao longo de toda
a execugao do jogo. Os mesmos autores exploram esse aspecto a partir do
desenvolvimento de guias para o design de tecnologias educativas voltadas para o
publico autista, utilizando estratégias do design para o projeto de conteudos,
instrugdes e suportes que devem ser integrados ao design da interagdo de acordo

com a necessidade do individuo.
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Apesar dessa compreensao, ainda é utopico a concepgdo de um jogo que
atenda a todos de forma igualitaria, pois diversas limitagbes continuam sendo
constantemente apresentadas no avango do desenvolvimento de novos artefatos
digitais, onde ndo ha ainda uma estratégia que inclua todos os tipos de usuarios de
uma forma efetiva. As particularidades dos impedimentos cognitivos sao tao diversas
gue um mesmo projeto pode vir a ter diferentes niveis de éxito e efeito sobre diferentes
criangas dentro do mesmo transtorno, como o TEA, mas de niveis de suportes
distintos. Consequentemente, seria precipitada a ideia de que € possivel construir uma
interface visual que fosse acessivel e inclusiva para todos (Glinert, 2008).

Os resultados dessas reflexdes culminam na criagdo de diferentes
recomendagdes para a acessibilidade em Jogos Digitais e seu design. Das
recomendagdes destacadas por Reis (2020), tém-se:

Quadro 3 - Tipo de abordagens no desenvolvimento de recomendagdes para a
acessibilidade em jogos.

Denominagao Propriedades

« Sigla referente a Game Accessibility Guidelines (GAG), dirigido
pelo designer de jogos lan Hamilton, surge a partir da colaboragéo de
uma equipe multidisciplinar com o objetivo de desenvolver um

GAG (2012) conjunto eficaz de diretrizes para a acessibilidade de jogos.

» Tais diretrizes sao divididas tanto nos niveis de prioridade
(basica, intermediaria ou avangada), quanto nas diferentes categorias
de deficiéncias (visual e de fala, motora, cognitiva).

* Desenvolvido por Fontoura Junior, almeja o auxilio a
desenvolvedores no processo de criagdo de jogos educacionais mais
acessiveis, abrangendo trés pontos: jogabilidade, acessibilidade e
educacao.

» Também conta com a selecdo de outras recomendacdes
previamente propostas, como o GAG (recomendagdes para
EduGameAcess acessibilidade em jogos); Principios de aprendizagem dos bons

(2018) jogos por Gee (diretrizes para jogos educacionais); e PLAY
(recomendacgdes acerca da jogabilidade). Adaptando e delimitando
sub categorias de diretrizes mais relevantes para a incluséo
principalmente de deficientes visuais.

» Da mesma forma como o GAG, as recomendacdes aqui
também sao categorizadas de acordo com sua relevancia para o
projeto (basico, intermediario e avancado).
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» Organizagdo nao governamental com o intuito de defender
questdes acerca dos Jogos Digitais, onde foi criado um grupo,
seccionado em duas partes, para discutir temas no ambito da
acessibilidade.

* A primeira parte denominada IGDA-GASIG (Game Accessibility
Special Interest Group) contempla de forma mais clara
IGDA (2004) recomendacdes do design para desenvolvedores, baseadas na
experiéncia de colaboradores, baseadas nos pontos mais importantes
e recorrentes, sem separagéo por deficiéncia.

» Ja o segundo conjunto, IGDA-SIGs Guidelines, traz de forma
mais didatica o conteudo sobre acessibilidade, com exemplos etc.
Apresentando recomendagbes separadas por tipo de deficiéncia,
sendo mais detalhadas.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Reis (2020).

Outra estratégia de recomendagédo surge justamente no trabalho de Reis
(2020), a partir do conjunto de 39 diretrizes denominadas EduGame Access-M. com
o intuito de auxiliar o desenvolvimento de jogos digitais educacionais multiplataforma
inclusivos, com énfase nas necessidades de individuos com alguma deficiéncia visual.

Ja com o enfoque no TEA, uma das estratégias de abordagem citadas por
Mertens e McLaughlin (2004) acerca das pesquisas de métodos e avaliagbes da
educacéo inclusiva seria a quebra do paradigma do foco no déficit. A ideia seria um
modelo que respondesse as habilidades particulares do aluno de forma a enfatizar
seus potenciais, que também sio inerentes de acordo com a deficiéncia ou o
transtorno, tal como as diferentes formas de absorver conteudos e aprender
observadas no autismo. Documentadas principalmente acerca do processamento

visual, destaca-se a ateng¢ao aos detalhes e afinidade para rotinas.

2.3.3 Jogos Digitais Educacionais Inclusivos: exemplos nacionais

Ainda que poucos, ja existem Jogos Digitais para criangas autistas que almejam
a facilitacdo do processo educativo. Muitos dentro da area académica, no Brasil os
exemplos mais frequentemente citados sao o Aiello, desenvolvido pela PUC-Rio e o
ABC Autismo pelo Instituto Federal de Alagoas.

No jogo ABC Autismo, adota-se premissas do TEACCH (2023), descritas em
tépicos anteriores, como base para desenvolver o design de jogo. Suas atividades
dividem-se em quatro niveis, em que os trés primeiros trabalham a coordenacgao

motora por meio da transposicao de objetos, e a distingdo entre elementos (Figura
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27). O ultimo nivel fica como responsavel pelas atividades alfabetizadoras, a partir do
reconhecimento de vogais, sequenciamento de numero e composi¢cdo de palavras
(Teixeira et al., 2016).

Figura 27 - Exemplo de atividade de transposigéo no jogo ABC Autismo

Fonte: Captura de tela do jogo ABC Autismo, 2023.

Ja no caso do jogo Aiello, utiliza-se do sistema ABA, onde sdo propostas
atividades que ensinem o vocabulario a partir da compreensao do significado das
palavras e sua grafia, conectando a leitura (Figura 28). Também utiliza a discriminagao
condicional onde, ao apresentar uma tarefa para a crianga de emparelhar um objeto
com sua forma correspondente, ela s6 sera bem-sucedida quando a opgéao correta for
exibida junto com outras formas, auxiliando o processo de escolha a partir da

distingao/discriminacgao (Cunha, 2011; Teixeira et al., 2016).

Figura 28 - Atividade de associagao da palavra e seu significado

regador

Fonte: Rosa (2013).
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O jogo também permite a definicho de parametros, de acordo com as
necessidades e particularidades do usuario, individualizando sua experiéncia e
otimizando a aprendizagem e apresentando desafios progressivos de acordo com o
progresso da crianga (Teixeira et al., 2016). Um dos pontos discutidos por Cunha
(2011), foi o desenvolvimento da interface visual e seus elementos, utilizando estrelas
para feedback, animacbdes com fogos de artificio etc. O que se nota, todavia, € a
auséncia do uso de algum principio do design da informagao ou inclusivo, tanto no

jogo Aiello quanto no jogo ABC Autismo.

2.3.4 Consideragdes sobre os jogos digitais inclusivos e direcionamento da pesquisa

Tendo como referéncia os trabalhos e pesquisas previamente citados,
compreende-se a necessidade de delinear o alcance e limitagbes desta pesquisa.
Reforga-se, entdo, que o objetivo do desenvolvimento de recomendagdes desse
estudo circunscreve-se dentro da area do TEA, ainda que estas possam contemplar
outras necessidades correspondentes a diferentes transtornos ou deficiéncias. O que
nao exclui a possibilidade de contemplagao de diferentes recomendacgdes para jogos
digitais educativos, que tenham como objetivo a acessibilidade para outros grupos
com necessidades particulares.

As distintas estratégias da aplicacdo de métodos e técnicas ja consolidados na
area educativa em jogos digitais é refor¢gada a partir do progressivo crescimento tanto
de pesquisas académicas, quanto da producdo de novos jogos para o mercado, que
se mostram interligados com uma frequéncia consideravel no cenario brasileiro. A
partir de entdo adotou-se estratégias para a selegcdo de jogos que pudessem
representar as variadas formas tanto da aplicagdo dos elementos visuais na interface,
mas também como esses se relacionam com as tarefas propostas para a crianca e
seu embasamento nas diferentes estratégias educativas.

Uma breve reflexdo cabe aqui ser feita, devido a discussdo realizada
anteriormente com os jogos educativos. Muito se observa analises e avaliagdes da
efetividade do processo de aprendizagem em jogos educativos, todavia um outro
desafio a ser considerado — que pode ser igualmente relevante — € a capacidade
desses jogos serem divertidos para as criangas, ainda que seu obijetivo final seja a
aprendizagem. Considera-se, portanto, necessario o desenvolvimento de estratégias

que permitam que a crianga mantenha o interesse no que esta sendo ofertado a ela,
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tentando evitar que estas se sintam muito pressionadas pelo processo de ensino,
causando a percepg¢ao de que ela esta jogando apenas para aprender e ndo para se
divertir, o que pode ser desestimulante para o publico infantil. Este pode ser um
diferencial relevante que contribua tanto com a capacidade de imersao e absorgéo de

conteudo por parte da crianga, quanto para a sua experiéncia com o jogo em si.

24 TEA e aPercepgao dos Elementos Graficos

Alguns estudos mais especificos conseguiram reunir relagdes entre as
caracteristicas do Transtorno do Espectro do Autismo e sua percepgéo dos elementos
graficos em alguns contextos educativos. Foi considerado relevante menciona-los
dentro dessa fundamentacgao tedrica, ainda que tais estudos sejam escassos, com 0
objetivo de auxiliar o embasamento das recomendacgdes que serdo propostas nesta
tese.

Para Margal (2018) os processos de aprendizagem estdo relacionados a
integragcao do processamento sensorial, ou seja, a habilidade do individuo em receber
as informagbes do ambiente, de processar e integrar diferentes informacgdes
sensoriais e, por conseguinte, produzir respostas adequadas. Portanto, a dificuldade
no processamento sensorial, aqui associada ao TEA, pode comprometer a percep¢ao
do ambiente, interferindo nos processos de atencao e planejamento.

Compreendendo jogos e tecnologias educativas como ambiente digital de
conhecimento, é possivel inferir a relacdo entre o processamento sensorial e a
interpretacédo de aspectos configuracionais do ambiente no qual o individuo com TEA
pode ser inserido. Aqui, os ambientes digitais seriam os jogos digitais mobile, e as
informacgdes desse ambiente apresentadas as criangas se ddo em forma de elementos
visuais que compdem a interface desses jogos

A multimidia € critica no treinamento de alunos com TEA para adquirir
habilidades educacionais e funcionais. A aprendizagem eficaz utilizando tecnologias
depende das qualidades individuais das criangcas com TEA, incluindo aspectos como
quociente de inteligéncia, conhecimento da cultura, idioma e atmosfera do seu circulo
social (Omar; Bidin, 2015; Eitel; Scheiter, 2015; Clark; Mayer, 2011; Coffindaffer,
2010).

Leekam et al. (2007) propbde que as criangas com TEA, em geral, ttm uma

capacidade reduzida de integrar informacgdes sensoriais em diferentes modalidades,
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dentre elas as modalidades visuais, que sdo mais relevantes para a presente
pesquisa. De Souza e Nunes (2019) destacam essa particularidade ao pontuarem que
nem todos os padrdes sensoriais dos sujeitos com autismo discorridos pela literatura
sao contemplados pelo DSM-V, pois este delimita-se a descrever aspectos
relacionados a modulagao sensorial (hiper/hipoatividade) e interesses incomuns em
aspectos sensoriais do ambiente.

A estratégia visual durante a instru¢ao ajuda a crianga com autismo a entender
melhor as tarefas a serem desenvolvidas. Ao manter o foco na objetividade das
estratégias visuais — via texto e imagem —, auxilia-se o processo de progressiva
complexidade das tarefas propostas, pois individuos com TEA ndo possuem grandes
habilidades na interpretacdo de questionamentos apenas descritivos (Omar; Bidin,
2015).

Individuos com autismo tém sido caracterizados como “vendo as arvores, mas
nao a floresta”, indicando uma sintonia com os detalhes do mundo perceptivo em
detrimento da percepg¢ao da composigédo global, dependendo da tarefa demandada
para o individuo em questdo. Tal particularidade, para entender a experiéncia
sensorial do TEA, enfatiza que o processamento perceptivo no autismo néo pode ser
simplificado como um talento ou déficit, ou como reflexo da hiper/hipossensibilidade
(Baron-Cohen et al, 2009.; Robertson; Baron-Cohen, 2017). O estilo perceptivo focado
em detalhes € debatido por dois estudos de comportamento visual do autista:

O primeiro implica que os individuos com autismo geralmente apresentam
detecgdo mais rapida em detalhes unicos (alvos) justapostos em exibi¢gdes visuais
desordenadas (entre distratores) e uma relativa insensibilidade ao numero de
distratores exibidos (Robertson; Baron-Cohen, 2017; Plaisted; O’riordan; Baron-
Cohen, 1998).

O segundo aponta que, a partir de abordagens de machine-learning e uso de
eye tracking, as regides de foco visual de individuos com autismo durante a
visualizagdo passiva de cenas complexas favorecem as regides da cena com alto
indice de destaque a nivel de pixel (segundo os autores, regides que sao
proeminentes em termos de contraste, cor ou orientagdo) em comparagao com o
destaque a altura de objeto (de acordo com os autores, relacionado ao tamanho,
densidade ou complexidade do contorno dos objetos), ou proeminéncia no nivel
semantico (segundo os autores, textos, ferramentas ou rostos) (Robertson; Baron-
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Cohen, 2017; Wang et al., 2015). Tal estudo pode ser detalhado com auxilio da figura
a seguir (Figura 29):

Figura 29 - Exemplificagao das categoriza¢des das regides de foco visual do TEA de acordo
com estudo de Wang, et al. (2015)

=iy

Nivel de Pixel
. (Cor, intensidade,
orientacoes).

Nivel de Objeto
(Tamanho, solidez,
----  profundidade,
excentricidade
do objeto).

Nivel Semantico
— (Contato tatil
Onde vocé naturalmente olha em uma cena? " entre pessoas
e objetos, acoes,
textos, rostos).

Fonte: Adaptado de Robertson e Baron-Cohen, 2017.
Verifica-se que, ainda que o TEA demonstre significativas diferengas na forma

de percepgao e desenvolvimento cognitivo, nao cabe interpretar tais distingbes
apenas como déficits, mas sim particularidades inerentes de um usuario dentro de um
transtorno especifico. Schlopler e Mesibov (2013) ainda destacam que, dentro do nivel
1 de suporte do TEA, muitas criangas demonstram uma significativa meméria, atengao
para numeros, datas, notas musicais e outros fatos especificos. As necessidades aqui
citadas devem ser propostas e incluidas no desenvolvimento de qualquer ambiente
(seja ele digital ou fisico) para contemplar as especificidades desse individuo.

A memodria visual por meio de graficos e textos por pessoas com TEA permite
que esses individuos recuperem informagdes relevantes e possam identificar
palavras, vinculando-as a conhecimentos imagéticos prévios (Omar; Bidin, 2015). As
criangas com TEA devem ser capazes de explorar muito mais conhecimento por meio
do auxilio da compreensao do contexto e da integragédo da interface do usuario com
elementos multimidia, desenvolvendo a compreensao do fluxo de informacgao (Clark;
Mayer, 2011).

No estudo de Omar e Bidin (2015) o foco se da nos componentes visuais
textuais e aspectos da imagem em aplicagbes educativas multimidia, onde os autores

afirmam que o material visual fornece a compreenséo, bem como a atencgao visual.
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Isso acontece durante o contato do autista com o conteudo que é mostrado na tela,
quando fornecidas imagens nitidas, tipografias e cores adequadas. Os suportes
visuais sao essenciais para individuos com TEA, mas obter o processamento visual
correto envolve uma combinagéo de estratégia e criatividade (Clark; Mayer, 2011).

Segundo Omar e Bidin (2015), no que tange os aspectos tipograficos e a
interpretacao textual, € sugerido que quando imagens e textos forem usados juntos
com criangas com TEA, o tamanho dos componentes verbais precisaria estar entre
10 e 14 pontos. Por outro lado, o tamanho tipografico 16 seria essencial quando as
palavras vém isoladas. Ainda que sem embasamento em estudos tipograficos, os
autores citam exemplos de tipos considerados apropriados para aplicagcdes
multimidias para criangas com TEA como: Arial, Comic sans, Verdana, Helvetica,
Tahoma ou Trebuchet.

Em relagédo a cores, comenta-se que as criangas com autismo tém maior
preferéncia visual para cores do que para formas. Assimilando mais rapidamente
cores em comparagao com imagens ou textos, influenciando assim cédigos de cores
(Figura 30) para desenvolvimento de diversas estratégias de comunicacao alternativa,

por exemplo (Devine, 2014).

Figura 30 - Simbolos Codificados por Cores

Fonte: Adaptado de Devine, 2014.

Cores como amarelo, azul e verde ou sobreposi¢des, sdo usadas na teoria
cognitiva da multimidia, que provou ser eficaz para melhorar a precisao da leitura e
da atengado. As cores, de modo geral, podem desempenhar papéis significativos na
atencao e aumento de estimulos ambientais. Com o objetivo de promover melhorias
em termos comportamentais, o branco também é apontado como possivel cor de
fundo e o preto para as tipografias. Ja imagens ou fotos simplificadas, mas com uma

grande variedade de cores geraria uma maior atengao por parte das criangas com
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TEA (Devine, 2014; Omar; Bidin, 2015). No entanto, é importante aqui ser feito um
contraponto com Light e McNaughton (2013) que relatam que nem sempre esse tipo
de categorizagéo por cores, em especial em sistemas de Comunicagdo Aumentativa
e Alternativa, pode exigir habilidades metalinguisticas ndo compativeis com alguns
individuos com TEA, o que requer estudos mais aprofundados acerca desse tema.

Um estudo de Quintana et al. (2012) expbs que a aplicagdo educacional
combina o beneficio do suporte fisico e visual para auxiliar professores a gerenciarem
os desafios comportamentais que enfrentam durante o ensino. De tal modo, para
desenvolver aplicativos que auxiliem esse processo, estudos afirmaram que diretrizes
e principios especificos auxiliam na melhora dos resultados de aprendizagem das
criangas com TEA (Pavlov, 2014; Mayer, 2014; Chen, 2019).

As orientagdes propostas enfatizaram que a escolha da cor, forma e layout para
apresentar as informagdes seriam cruciais para o processo de aprendizagem. A
exemplo, de acordo com Franklin et al. (2008), criangas autistas podem ser obcecadas
e sensiveis a cores especificas. Tal afirmacao € corroborada por Pavlov (2014) que
delimitou como as cores devem parecer, como as cores devem estar dentro de um
espectro suave, sem grande intensidade. Outros aspectos pontuados seriam as
formas, que deveriam ter um tamanho adequado para os usuarios analisarem,
enquanto as palavras deveriam ser claras e utilizando frases curtas (Omar; Choo;
Bidin, 2020).

Em paralelo, segundo Pavlov (2014), as caracteristicas de idade e
comportamento podem balizar as necessidades do design de aplicativos. Por
exemplo, no caso de aplicativos educativos, a necessidade de enquadrar algumas
categorias, seja de entretenimento, tutorial de ensino e/ou aprendizagem colaborativa
apoiada. Miller (2016) afirma que as apresentagdes multimidia, como videos e textos,
auxiliam a envolver as criangas em processos cognitivos apropriados durante o
aprendizado, por meio do qual esses usuarios aprendem a partir de processos de
informacgéo visual.

A teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia de Mayer (2014) afirma que a
informacado visual permite aos alunos “selecionarem informacdes relevantes”
compostas por palavras ou imagens, organizando-as em representagdes mentais
coerentes e integrando informagdes com conhecimento prévio relevante, ativado a

partir da memoria de longo prazo (Mayer; Alexander, 2011).
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Apos a explanagao de alguns apontamentos encontrados durante pesquisa
bibliografica, € possivel afirmar que, mesmo os autores citados acima nao tendo como
base teorica o design, constata-se considerada relevancia das relagdes cognitivas (de
individuos com TEA) com os elementos graficos, fator importante para o
desenvolvimento da presente pesquisa. Reflete-se que os elementos visuais
considerados pelas pesquisas estdo atrelados a tecnologias multimidia de forma
geral, ndo apenas a tecnologias mobile, como sera o objetivo do debate deste
documento. Abordando acerca da relagao da percepcgao visual no TEA para com os
componentes do design grafico e da linguagem visual (cor, contraste, tamanho,

profundidade, textos), que compdem a interface visual de jogos digitais mobile.
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3 DETALHAMENTO METODOLOGICO

Tendo como base o referencial tedrico debatido no capitulo anterior, a presente
pesquisa se caracteriza como um estudo exploratério descritivo, de abordagem
qualitativa (Marconi; Lakatos, 2018), utilizando-se da seguinte ordem metodoldgica:
(a) Levantamento bibliografico; (b) Aplicagdo de Grupos Focais em duas instituicbes
distintas; (c) Adogao, adaptagao e aplicagao do método de Co-Design COSPATIAL
nas mesmas instituigdes onde foram realizados os Grupos Focais; e (c) Tratamento e
cruzamento de dados para geragdo das recomendacgdes propostas (Crossan;
Apaydin, 2009; Santa Rosa; Moraes, 2010; Millen; Cobb; Patel, 2011).

A pesquisa foi realizada em duas APAEs (Associacédo dos Pais e Amigos dos
Excepcionais) de distintas cidades. Primeiramente a APAE — MA, sediada na cidade
de Sao Luis, no Maranh&o, e a APAE — Bauru, situada na cidade de mesmo nome, no
estado de Sao Paulo. A aplicacdo dos métodos e técnicas nao foi realizada de modo
simultaneo, mas sim de forma sequencial, primeiramente em Sao Luis e em seguida

em Bauru.

3.1 Questées Eticas

O projeto de pesquisa e os termos de consentimento (TCLE para profissionais
e responsaveis pelas criangas e TALE para as criangas participantes), elaborados
segundo as recomendacgdes dispostas na Resolugdo N° 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude - Ministério da Saude, foram submetidos ao Comité de Etica em
Pesquisas da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao - FAAC/UNESP Bauru,
sendo aprovados pelo Parecer N° 5.803.605, emitido em 08 dezembro de 2022 (Anexo
A).

A partir da definigdo da metodologia, as necessidades dos aspectos éticos se
fizeram presentes. De tal modo, para o grupo focal com os profissionais que atuavam
diretamente com as criangas dentro do TEA nas APAEs selecionadas, gerou-se o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que pode ser encontrado no
Apéndice 01. Dentro do roteiro previsto para o Grupo Focal, a ser detalhado nos
topicos seguintes, desenvolveu-se um Questionario e Perfil de Experiéncia, para
mapear as diferentes formacdes dos profissionais participantes, bem como a sua
familiaridade com jogos dentro do contexto do tratamento do TEA. O questionario

referido pode ser encontrado no Apéndice B. Em seguida, apos uma breve
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apresentacao dos elementos graficos e as divisdes da interface de jogos, aplicou-se
um Roteiro de Discussao (Apéndice C) para geragao de debate. E, ainda dentro da
técnica do Grupo Focal, também foi proposta uma dinamica na fase final do processo,
para que os profissionais pudessem avaliar diretamente algumas interfaces de jogos
e, para tanto, foram desenvolvidas duas laminas distintas para uso, incluidas no
Apéndice D.

Ja para a metodologia aplicada juntamente com as criangas com TEA enquanto
participantes, foi necessaria a criagdo do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE), que foi lido com a pesquisadora e o profissional acompanhante, para que as
criangas pudessem compreender as etapas do processo e dar consentimento sobre
sua participacao. A inclusdo de ilustracbes que demonstrassem de forma visual as
fases da metodologia, acompanhando o texto com a respectiva descri¢do, se mostrou
importante para garantir o entendimento por parte das criangas. Ademais,
compreendendo que, devido a faixa etaria e os distintos niveis de desenvolvimento
dos participantes, o TALE foi desenvolvido com duas formas distintas de registro da
autorizag&do: uma para criangas alfabetizadas e uma para criangas nao alfabetizadas
(incluidos nos Apéndices E e F, respectivamente).

Além do termo de assentimento das criangcas, também foi necessario o
desenvolvimento de um TCLE especifico para os pais e responsaveis pelas criancas
participantes assinarem (Apéndice G). Os responsaveis foram comunicados
previamente pelos profissionais da APAE sobre a realizagdo da pesquisa em
andamento na associagdao, para que houvesse um conhecimento prévio e o
detalhamento de suas minucias ocorresse no dia da aplicagdo do método pela

pesquisadora.

3.2 Preparagao do Estudo
3.2.1 Revisao Sistematica da Literatura

O inicio do processo metodologico da presente pesquisa se deu a partir da
construgdo e desenvolvimento de um Revisdo Sistematica da Literatura (Crossan;
Apaydin, 2009), a qual propde o seguinte protocolo para orientar a coleta e analise de
dados: 1) Questao de pesquisa; 2) Definir descritores que caracterizam os filtros para

reunir de forma sistematica e objetiva o estado da arte das pesquisas; 3) Agrupamento
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de publicagdes; 4) Compilagao e estruturacao das consideragodes; 5) Classificagao e
tipologia dos resultados e; 6) Sintese.

Com o objetivo de compreender através da RSL o estado da arte das pesquisas
entre Design Grafico em Jogos e criangas dentro do Transtorno do Espectro autista,
estruturou-se a seguinte pergunta de pesquisa: “Para criangas com TEA, como ocorre
a interagdo com jogos educativos e quais fatores do Design Grafico Inclusivo
contribuem com a facilidade da aprendizagem?”3. Na pergunta desenvolvida para o
presente estudo, tem-se: (P) criangas com TEA; (I) a Interagdo com jogos educativos;
(C) os fatores do Design Gréfico Inclusivo; (O) qual sua contribuicdo com a facilidade
da aprendizagem.

O protocolo adotado (Quadro 04), incluiu trabalhos publicados em um periodo
temporal de 6 (seis) anos, entre 2015 e 2021, nas bases de dados EBSCO, Scopus,

Web of Science e PubMed, abarcando trabalhos em inglés e portugués.

Quadro 4 - Protocolo Revisdo Sistematica

Base de Dados Scopus, EBSCO, Web of Science e PubMed
Do-lc-:il?r(r);:tis: Artigos e Resumos Expandidos

Periodo: 2015-2021

Idioma: Inglés e Portugués

a. Pesquisas que incluam a analise de elementos graficos para
criangas com TEA.

Critérios de b. Pesquisas que abordam metodologias de desenvolvimento de
Inclusio: elementos graficos para criangas com TEA,

c. Pesquisas que abordam o tratamento de dados ou analise dos
elementos graficos de jogos educativos para criangas com TEA,;

a. Pesquisas que abordem outros transtornos fora do Espectro Autista;
b. Pesquisas que ndo abordam jogos digitais.

c. Pesquisas que abordem adultos dentro Transtorno do Espectro

Critérios de Autista

Exclusao: d. Pesquisas que ndo abordem os aspectos graficos de interface para
criangas com TEA.

e. Pesquisas que abordam apenas a programacéo de jogos;

f. Artigos de revisdo ou nao “originais”.

Fonte: Aquino, Andrade, Domiciano e Paschoarelli (2021).

3 Definida através da estratégia PICO (Methley et al., 2014), em que se define o Paciente (P), a
Intervencao (I), uma Comparagéo (C) e um desfecho (O de "outcomes").
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Algumas ferramentas auxiliaram o processo de realizagao da RSL, tais como a
plataforma Mendeley© em sua versao desktop, os artigos foram indexados para
analise e, todos os procedimentos descritos no processo da RSL foram incluidos
dentro do diagrama de fluxo PRISMA (2020), obedecendo o protocolo proposto e

critérios apontados na ferramenta (Figura 31).

Figura 31 - Diagrama de fluxo na ferramenta Prisma 2020

| Identificagdo de estudos por meio de bancos de dados e registros |
M. de Reqgistros identificados
2 pelos bancos de dados: Registros removidos antes da triagem:
& gﬁgﬁdu: d{r(]n:ji'gj Registros duplicados removidos (n = 20)
] = Registros marcados como inelegiveis
E Web of Sme_nce (n=108) por ferramentas de automacéo (n =0}
@ EBSCO (n=44) Registros removidos apos leitura dos
= titulos (n = 164)
Total (n=183)
L4
Registros Selecionados
(Apos leitura de Titulos) — Reqgistros Excluidos (n = 9)
(n=19)
¥
N. de artigos em texto completo N. de artigos em texto completo excluides,
avaliados para eleqgibilidade »| com justificativa:
£ (Apds leitura dos resumos) )
S (n=10) Critério de Exclus&o (a) (n = 0)
2 Critério de Exclus&o (b} (n = 2)
= il Critério de Exclusdo (c) (n = 0)
Critério de Exclus&o (d) (n = 5)
M. de estudos incluides em Criterio de Exclusao (e) (n = 0)
sintese qualitativa
{Apds Leitura integral}
{n=23)
§ N. de estudos incluidos em
= sintese gualitativa
F (n=3)

Fonte: Aquino, Andrade, Domiciano e Paschoarelli (2021).

A partir da selecéo dos 10 (dez) artigos para leitura em sua totalidade, 7 (sete)
trabalhos foram excluidos tendo como base os critérios de exclusdo estabelecidos.
Em seguida, foi realizada a analise qualitativa e descritiva do conteudo dos artigos
selecionados, para que entado fosse gerada uma sintese dos mesmos. Dos 3 (trés)
trabalhos, 2 (dois) foram obtidos pela base de dados PubMed, e 1 (um) pela base

EBSCO. As analises realizadas podem ser contempladas no Apéndice H.
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Os resultados obtidos através da Revisdo Sistematica da Literatura permitiu a
identificacdo da lacuna de pesquisas — apresentadas de forma grafica pela Figura 31
—, que embasasse a justificativa da realizagdo do presente estudo, bem como o recorte
dos temas abordados e a estruturagdo da pergunta de pesquisa. Auxiliando, de tal
forma, a delimitagdo dos processos metodoldgicos e técnicas adotadas e descritas

em seguida.

Figura 31 — Lacunas e Tensdes identificadas com base nos resultados da Reviséo

Sistematica da Literatura — RSL

LACUNAS

- Jogos mobile educativos
- Aspectos graficos inclusivos
- Recomendagbes a partir
do Co-Design

Fonte: Aquino, Andrade, Domiciano e Paschoarelli (2021).

Se referindo a Figura 1 apresentada na introdu¢ao deste documento, tém-se
como uma das etapas metodoldgicas primordiais, apds delineamento dos métodos de
coleta de dados, — sendo os que foram realizados até o0 momento da redagao desta
tese, Grupo Focal e método COSPATIAL como fundamentais — o delineamento da
amostragem para aplicagdo dos métodos e técnicas adotados.

O trabalho desenvolvido da Revisdo Sistematica da Literatura — aqui
apresentado de forma sucinta —, esta disponivel para leitura completa na Revista
Educacao Grafica, v. 25, n. 3. publicada em dezembro de 2021.

3.2.2 Grupo Focal

Com o objetivo de executar uma técnica que fosse efetiva para coleta de dados
realizadas nas APAEs Maranh&o e Bauru, adotou-se o Grupo Focal. Para Santa Rosa
e Moraes (2010), o Grupo Focal é uma técnica apropriada pelo design com o intuito

de proporcionar um levantamento dos mais diversos sentimentos manifestados na
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interacao humano-computador, seja necessidades, desejos, expectativas, ressalvas,
dentre outros. Onde ocorreu uma entrevista em grupo, em geral com seis a nove
participantes, conduzida por um moderador, baseada em perguntas previamente
definidas.

Para delimitacdo da amostragem dos participantes do Grupo Focal em
especifico, teve-se como prioridade profissionais vinculados as APAEs referidas, que
atuassem de forma direta em algum modo ou etapa de tratamento adotado com as
criangas dentro do Transtorno do Espectro do Autismo da instituicdo, que possuissem
familiaridade com essas criancas e seu processo evolutivo. Assim, buscou-se a
participacédo de psicélogos, terapeutas ocupacionais, pedagogos, fonoaudiélogos ou
fisioterapeutas.

Para o Grupo Focal realizado na Unidade de Apoio ao TEA APAE - Maranh&o,
foi necessaria a realizagdo do mesmo em dois momentos: no periodo matutino e no
periodo vespertino, com o objetivo de incluir todos os profissionais atuantes no Centro
de Reabilitagcdo, unidade onde ocorrem os atendimentos com as criangas dentro do
TEA. No Grupo Focal realizado pela manha na APAE — Maranhao, houve 5 (cinco)
participantes, enquanto no periodo da tarde estiveram presentes 6 (seis) profissionais,
resultando em um total de 11 (onze) colaboradores que contribuiram nesta etapa da
presente pesquisa.

Ja o Grupo Focal e a aplicaggdo do método COSPATIAL foram feitos no
respectivo Centro de Apoio a Inclusédo Escolar - Bauru. Devido a restricao de horarios
e consideravel menor equipe de colaboradores, o Grupo Focal APAE — Bauru contou
com 4 (quatro) participantes, sendo realizado apenas uma unica vez nesta sede.

Com base no fundamento tedrico, para aplicagao do grupo focal, estruturou-se
o seguinte roteiro: 1) Organizagéo da sala; Il) Acolhimento dos sujeitos da pesquisa e
explanacao sobre a técnica; lll) Leitura e assinatura do termo de consentimento livre
e esclarecido e preenchimento de formulario de experiéncia; IV) Apresentagao dos
participantes; V) Breve apresentacdo dos topicos de discussdo, para situar os
participantes acerca dos elementos visuais do design grafico e as diferentes interfaces
de jogos que serdo avaliadas pelos mesmos; VI) Inicio das perguntas norteadoras;
VII) Aplicacéo da dinadmica com analise de captura de telas dos jogos Aiello e ABC
Autismo; VIII) Perguntas finais e sintese.

O Formulario de Experiéncia citado no ponto lll, previamente descrito, consistiu

em questionario que visa a identificagao de faixa etaria dos participantes, nivel e area
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de formacgao, além de uma autoavaliagao das habilidades com o uso de tecnologias.
Também foi indagado pelo documento se o profissional ja possuia alguma experiéncia
com jogos educativos previamente, de que forma isso se deu, quais dificuldades e
vantagens percebidas.

A etapa de apresentacdo e conceituagcao breve dos topicos discutidos foi
realizada a partir da apresentagao em slides projetados (Figura 32), que sintetiza de
maneira simples, mas objetiva, os elementos que viriam a ser avaliados durante a
dinémica final do grupo. A divisdo e subdivisdo desses elementos teve como base o
arcaboucgo tedrico apresentado no capitulo anterior, a partir das segmentacgdes e
conceitos explorados por Novak (2010) e Horn (1998), por exemplo.

Figura 32 - Captura de tela de um dos slides que compds a apresentagao exibida durante o
Grupo Focal

O que aprendemos?

Botdes Interativos Layout
Botdes de Figuras
Navegacao
Cores
Instrucao . ~
Tipografia
Feedback
c Contraste @

Mascotes

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

A respeito da ultima dindmica proposta, identificada como etapa VII, foi
proposto o uso do senso critico e de avaliagao dos participantes, ao apontar aspectos
positivos e negativos nas telas exibidas, em Iaminas fornecidas pela pesquisadora —
dos jogos Aiello e ABC Autismo — agora com auxilio dos conceitos basicos dos
elementos na interface visual de jogos digitais.

3.2.3 Meétodo COSPATIAL

Considerando a realizagao da proxima etapa metodoldgica, compreendeu-se a
necessidade da contextualizagdo do método adotado e suas adaptagdes. Mediante o
rigor intensivo e necessario para tratamentos para o TEA, profissionais da saude

mental exploram de maneira assidua distintas formas de intervengdes terapéuticas
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como forma de complementar os métodos tradicionais de tratamento, uma dessas
intervengdes € a integragdo do uso de jogos digitais. Tendo como embasamento um
evidente interesse de criangas com TEA por jogos digitais, e a capacidade desses em
promover motivagao, interagdo e mudangas comportamentais (Goh; Ang; Tan, 2008;
Prensky, 2003; Resnick, 2002; Deterding et al., 2011).

O desenvolvimento de produtos e servigcos inovadores tém se beneficiado cada
vez mais em métodos de design centrados no usuario, tendo como foco comportar
diferentes necessidades, potenciais atitudes e comportamentos. Todavia, a aplicagao
desses principios ao trabalhar diretamente com criancas dentro do Transtorno do
Espectro do Autismo se mostra um desafio. Para Putnam e Chong (2008), no entanto,
foi a forgca motriz para estudos e pesquisas, buscando desenvolver estratégias que
elucidassem melhor as perspectivas de um usuario com TEA, com objetivo de auxiliar
a criagdo de novos produtos tecnoldgicos que nao fossem apenas efetivos, mas
inclusivos e alinhados aos interesses, particularidades e potenciais desses usuarios.

Para as pesquisadoras citadas, a pouca quantidade de pesquisas que integram
o usuario com TEA durante um processo de design € utilizada como justificativa para
investigacbes acerca da proliferagdo de uso de softwares e produtos tecnoldgicos
para esse publico. Algumas perguntas norteadoras balizaram suas investigagdes que,
futuramente, serviriam como base para o desenvolvimento de outros estudos: (a) Que
tipos de softwares e tecnologias os usuarios com TEA utilizam ou ja utilizaram?; (b)
Como tem sido suas experiéncias com esses produtos?; (c) O que os usuarios podem
relatar como necessarios para o uso dessas tecnologias?; (d) Quais séo as atitudes e
comportamentos para com estes artefatos?; (e) Que outros interesses, tendéncias e
particularidades em comum também podem ajudar futuras estratégias de design?

Somando-se a pertinéncia dos dados obtidos, a relevancia dos aspectos
projetuais do design observados por profissionais que trabalham diretamente com o
TEA, e o debate que destaca métodos co-participativos de usuarios finais na criagéo
de novos produtos e servigos, urge-se o prosseguimento desta linha de investigagéo
em trabalhar diretamente com criangas neuroatipicas.

Concebe-se entdo, em 2011, no Reino Unido, o Projeto COSPATIAL —
Communication and Social Participation: Collaborative Technologies for Interaction
and Learning —, como parte do Human Factors Research Group da Universidade de
Nottingham. O projeto possui como objetivo principal o fomento e apoio ao processo

de desenvolvimento de produtos educativos inclusivos — com énfase em jogos e



116

aplicagdes de tela multitoque —, que também abarquem aspectos sociais da formagao
das criangas dentro do espectro do autismo. Sua abordagem se caracteriza como
multidisciplinar e o corpo de professores e profissionais participantes conta com
designers, programadores, educadores, psicélogos, terapeutas ocupacionais, dentre
outros, almejando constantemente uma busca de novas estratégias de integracao de
criangas (neuroatipicas ou nao) durante a fase projetual do design (Millen; Cobb;
Patel, 2011).

Os pesquisadores Millen, Cobb e Patel (2011) reforcam que o projeto
COSPATIAL propde um método de pesquisa participativo que se mostra em constante
evolucao e modificacdo. O que primordialmente contava com a busca de informacdes
para requisitos projetuais através de pedagogos, psicologos ou responsaveis, passou
a ser um método que obtém tais informacgdes diretamente com as criangas. Todavia,
€ preciso considerar os desafios e particularidades que podem afetar diferentes tipos
de métodos de coleta de dados que trabalhem com participantes neuroatipicos. Sendo
alguns dos principais pontos destacados, as dificuldades e limitagbes na
comunicagéo, restrita habilidade imaginativa e possiveis resisténcias e rigidez em
seguir protocolos (Millen; Edlin-White; Cobb, 2010).

Aqui considera-se dois extremos: a necessidade da adaptabilidade de métodos
e adogao de estratégias que possam ser flexiveis a necessidade de cada criancga e
situagao projetual, ao mesmo tempo em que se requer cuidado em processos que
utilizem infinitas possibilidades de respostas, sem qualquer norteamento ou exemplo,
0 que pode ocasionar ansiedade e/ou frustracdo na criancga autista.

Inicialmente, a estruturacédo do método contava com processos que pudessem
ser aplicados e testados apenas em criangas neurotipicas. Estudos conduzidos em
escolas né&o-inclusivas, buscaram originalmente a validagdo de estratégias de co-
design que fossem efetivas com criangas sem nenhum tipo de disturbio cognitivo.
Posteriormente, houve o aprofundamento de estudos e pesquisas, resultado de
diferentes debates, adaptacdes, aplicacdes e revalidagdes com professores e equipes
de profissionais que possuissem vasta experiéncia e proximidade com o espectro do
autismo. Assim se desenvolveu um método adequado para aplicacdo no contexto de
criangas neurodivergentes, com énfase naquelas que compdem o TEA. Das diferentes
conclusdes geradas nos estudos realizados, um tépico reforcado com frequéncia se
caracterizou como a necessidade de estabelecer tarefas organizadas, objetivas e

centradas, com o intuito de encorajar as criangas que, em geral devido ao transtorno,
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tendem a divagacéao de ideias. Por exemplo, o fornecimento de um papel em branco
para desenho livre e perguntas abertas, mostraram-se pouco eficientes nas
experiéncias realizadas. Portanto, é benéfico que os participantes se engajem em
ambientes e atividades bem estruturadas com respostas mais objetivas. (Millen; Cobb;
Patel, 2011; Mesibov; Shea; McCaskill, 2012).

Assim, o método proposto fundou-se na estratégia do desenvolvimento de uma
série de atividades que orbitassem em torno do ato de “fazer um jogo”, utilizando-se
de sessdes individuais ou de numero limitado de participantes (maximo de trés
criangas), com auxilio de um profissional que ja possuisse familiaridade com o(s)
participante(s), objetivando uma dindmica mais comunicativa, dividida em seis etapas,
fundamentadas na pesquisa previamente comentada de Putnam e Chong (2008): (a)
Introducéo a sessao; (b) Que jogos jogamos?; (c) O que gostamos ou desgostamos
sobre os jogos que jogamos?; (d) O que sao amigos?; (e) Ideias para um novo jogo;
(f) Desenhando nosso jogo — Interface (ou elementos de interface) proposta pela
crianga (Millen; Cobb; Patel, 2011).

E reforgado pelas autoras citadas acima que, ainda que tais questées sejam a
estruturacdo base, € necessario uma avaliagao individual de acordo com o contexto
em que o método COSPATIAL sera empregado, tendo como fundamentos os
aspectos culturais, o local de aplicacdo, a quantidade de participantes, o
desenvolvimento cognitivo desses participantes e quais tipos de jogos serao avaliados
e analisados, dentre outros critérios a serem pontuados, de acordo com o pesquisador
responsavel. Tem-se sempre em vista o ideal de propor um momento de geragao de
ideias e reflexdes por parte das criangas participantes, acerca dos componentes que
Ihe saltam a mente e a atencdo, de acordo com sua memdria visual da interface dos
jogos com os quais ja tiveram contato. As criangas sdo incentivadas a assumir o papel
de um designer, estimulando seu senso critico sobre os elementos graficos que
gostam e desgostam, como esses aspectos impactam suas experiéncias e a
respectiva relevancia destes em novos projetos.

Ao compreender a forte relagcdo entre estimulos visuais e memoaria visual do
TEA, para realizagao do método, as autoras desenvolvem e referem-se a um checklist
com todas as etapas e questionamentos descritos, acompanhadas com algum tipo de

elemento grafico, como desenho ou foto (Figura 33).
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Figura 33 - Organizagao visual de uma das estratégias de aplicagao do Método COSPATIAL
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Fonte: Millen, Cobb e Patel (2011).

Fundamentando-se a partir do estudo de Millen, Cobb e Patel (2011) e sua
configuragcdo do método COSPATIAL, uma nova adaptagdo foi proposta para o
processo metodoldgico da presente pesquisa, baseando-se no intuito de gerar e reunir
dados validos e que auxiliassem o processo de desenvolvimento das recomendacoes
objetivadas por esse estudo.

Ao apreciar os principais pontos observados a partir das aplicacdes,

replicacbes e adaptagdes do método COSPATIAL, bem como os resultados
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almejados mediante sua adogao, foi possivel inferir alguns ajustes que poderiam ser
realizados em sua estrutura. A exemplo tem-se a observagdo realizada por Millen,
Cobb e Patel (2011) que, apesar da estrutura objetiva e direcionada das perguntas
realizadas, as respostas e escolhas das criangcas com TEA tendiam a ser vastas.
Apresentou-se a necessidade de um suporte maior ao imagético do participante, para
que este pudesse acessar a memoaria visual de forma mais efetiva e objetiva.

De tal modo, contemplou-se a alternativa de fornecer apoios e estimulos visuais
de exemplos das interfaces visuais de jogos com o0s quais as proprias criangas
possuiam alguma familiaridade. O intuito seria que, a partir da apresentagéo de
estimulos visuais especificos, fosse gerado um efeito dominé de ideias que seguiria
fluxos mais claros e compreensiveis.

Por conseguinte, para a utilizacdo do método COSPATIAL, foram
acrescentadas e adaptadas estratégias que visam ndo apenas uma ampliagdo do
acesso a memoria visual por parte das criangcas, mas também uma melhor
compreensdo e conforto durante o processo da participagdo das mesmas.
Considerando que grande parte da amostra ainda se se encontrava em processo
inicial de alfabetizacdo, optou-se por um questionario aberto, onde as respostas foram
registradas manualmente e por midia, sem restricbes de tempo ou tamanho das
respostas. E, tal qual como no método base COSPATIAL, também foi ofertada a
possibilidade de um desenho livre, de forma optativa, apresentando uma folha de
papel A4 com bordas similares a um smartphone, o que auxiliou o processo imersivo
do participante em assumir um papel similar ao de um designer.

Em complemento, foi adotado o uso de pranchas A4, impressas e laminadas,
contendo a representacao de diferentes tipos de interfaces e distintas aplicacdes dos
elementos graficos como exemplos. Assim, as criangas puderam julgar cada aspecto
do design grafico apresentado e apontar aqueles que mais lhe agradassem, fosse de
forma verbal ou demarcando-os com o auxilio de pincéis para quadro branco.

O processo de aplicagdo do método, portanto, consistiu da seguinte ordem: (a)
Recepgao e ambientacdo do participante; (b) Leitura e assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos pais ou responsaveis; (c) Explicagéo,
leitura e assinatura do termo do Termo de Assentimento Livre Esclarecido (TALE)
juntamente com a crianga participante; (d) Aplicagdo do formulario com perguntas
referentes aos jogos (Apéndice I); (e) Convite para realizar um desenho do elemento

grafico de maior preferéncia/que gostaria que estivesse em seu jogo; e (f)
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Apresentagdo de 31 (trinta e uma) laminas, cada uma com 2 (dois) exemplos de
interfaces visuais impressas, para avaliagao individual.

Para sele¢ao das interfaces que compuseram as laminas, teve-se como critério
a escolha dos 20 (vinte) jogos educativos mais baixados pela App Store do sistema
iOS e Google Play para o sistema Android, tendo como prioridade, jogos que dessem
énfase a aspectos inclusivos, ou que fossem projetados especificamente para
criangas com TEA. Também foram contemplados jogos educativos desenvolvidos
para criangas autistas dentro de universidades (Tal como Aiello e ABC Autismo), mas
que nao chegaram a ser integrados nos aplicativos de download mobile, ou ja foram
retirados dessas plataformas.

Para a amostragem da aplicagéo realizada neste estudo, trabalhou-se com as
idades em que as criangas possuiam um significativo acompanhamento pelos
tratamentos fornecidos em ambas as APAEs, que variam dos 5 (cinco) aos 8 (oito)
anos de idade. Outro aspecto considerado foi o nivel de suporte das criancas que a
amostragem abrangeu e, baseando-se nos artigos ja publicados com adaptagdes e
aplicagées do metodo COSPATIAL, considerou-se pertinente a inclusdo apenas de
criangas de suporte nivel 1, com o intuito de gerar uma comunicagéo mais efetiva e
maior clareza na compreensao das tarefas por parte das criangas.

Obedecendo tais critérios estabelecidos, foram selecionadas 5 criancas de
cada APAE (Maranh&o e Bauru) para a aplicagédo do método, de acordo com o aspecto
qualitativo da pesquisa, totalizando 10 criangas participantes.

3.2.4 Analise dos Dados

A fase seguinte, constituida como a analise dos dados obtidos através dos
métodos e técnicas apresentados, utilizou-se da combinagao de algumas estratégias
de analise qualitativa, tais como: (1) Identificagdo de padrbes e temas recorrentes; (2)
Analise de incidentes criticos; e (3) Categorizagao dos dados coletados.

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), a categorizagdo de dados se mostra
proveitosa a partir do uso das transcricdes de entrevistas, grupos focais e outras
metodologias empregadas que se utilizam dos protocolos do “pensar em voz alta”
(think-ou-loud), ldentificando desde palavras soltas, frases, gestos ou expressdes
registradas durante as sessbes. Aqui, os elementos destacados puderam ser

organizados em um esquema de categorizagao, utilizando como base o objetivo do
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estudo, salientando a necessidade da determinagdo de categorias pragmaticas,
significativas e sem sobreposig¢ao. Preocupou-se com a forma adequada do seu uso
para cada categoria (por palavra, frase, sentengca ou paragrafos), que também
depende dos dados coletados e da finalidade de cada estudo.

Também citado por Rogers, Sharp e Preece (2013), a identificagdo de temas e
padrdes recorrentes nasce da familiaridade entre o autor e os dados obtidos, gerando
assim a capacidade de identificar possiveis pontos recorrentes nos relatos e respostas
de cada participante. Tais dados que saltam aos olhos inicialmente, sdo apenas o
ponto de partida para diferentes analises, mas se mostram relevantes para auxiliar
tanto o alcance do objetivo principal do estudo, como também a organizagédo de
informacdes para solugcao do tema principal. A técnica adotada pela presente pesquisa
para esta etapa se caracteriza como o Diagrama de Afinidade, sendo uma das mais
populares e comumente utilizadas em andlises qualitativas, objetivando organizar
ideias e percepcdes dos individuos em uma estrutura hierarquica, ao expor
fundamentos e temas em comum (Rogers; Sharp; Preece, 2013).

Por fim, investigou-se incidentes criticos — a partir da integragao das técnicas
previamente apresentadas — que se mostrassem Uuteis para coletas de dados que
gerassem um grande quantitativo de informagdes extensas. A busca por incidentes
criticos teve como propdsito identificar os pontos satisfatorios ou ndo de um ou mais
objetos de analise, sua aplicagdo no registro sobre o comportamento, interagdes,
opinides e impressdes gerais e sintetizagdo do relatério do comportamento observado.
Priorizaram-se, também, argumentos que gerem uma contribui¢cao significativa para a
resposta a pergunta de pesquisa (Flanagan, 1973).

A escolha de tal técnica se deu pela propria definicdo do autor, Flanagan
(1973): uma analise de julgamentos sintetizados, aliados a inclus&o de relatorios. Nao
se fundamenta através em um conjunto rigido de normas, mas sim em principios
flexiveis que podem ser modificados e adaptados de acordo com cada situagéo
especifica, tal qual o préprio método COSPATIAL. Dentro do design, a analise de
incidentes criticos geralmente se foca na identificacdo de ocorréncias significativas de
maneira minuciosa, analisando-as em detalhes e contextualizando-as de acordo com
dados coletados de forma concomitante, sendo esta a base para a sua interpretagao
(Rogers; Sharp; Preece, 2013).

Com isso em mente, buscando uma analise dos dados fornecidos efetiva e

organizada — especialmente aqueles obtidos através do método COSPATIAL —, as
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pranchas apresentadas foram organizadas em distintos conjuntos, de acordo com o
tipo de interface visual apresentada, utilizando como arcaboucgo teérico Novak (2010):
(1) Botdes Interativos de Agao; (2) Botdes de Navegacéo; (3) Instrugao; (4) Feedback;
e (5) Mascotes. Da mesma forma, as classificacbes e categorizagdes das
particularidades do elemento Mascotes embasadas nos estudos de Lin, Lin e Ko
(1999), Fogelstrom (2013) e Santiago, Gallo e Silva (2021), também foram incluidas
para a analise, dividindo-se em: (a) Dimensao; (b) Complexidade; (c) Cores; (d) Tipos;
(e) Formas; e (f) Movimento, como pode ser observado no Quadro 5, abaixo.

Quadro 5 - Propriedades visuais do elemento da interface visual “mascote” selecionadas
para analise a ser conduzida no presente estudo.

Propriedade Classificagao

+2D

DIMENSAO . 3D

» Simples

COMPLEXIDADE
* Complexo

* Matiz
CORES » Saturacéo
 Valor

* Celebridade

* Humanas

* Humanoides

* Mitologicos

* Animais

TIPOS * Herois

* Monstros

» Antropomoérficos
* Objetos

* Fenbmenos da natureza
* Licenciados

» Circular
FORMAS » Quadrangular
* Triangular

* Movel
MOVIMENTO * Pouco Movel
* Imével

Fonte: Elaborado pela autora com base em Lin, Lin e Ko (1999), Sandberg (2009), Perez (2011)
Fogelstrom (2013), Santiago, Gallo e Silva (2021).



123

Da mesma forma, também se utilizou das definicbes e classificacbes da
morfologia da linguagem visual de Horn (1998), como principal aporte tedrico na
divisdo das estratégias do elementos grafico empregados em cada interface dos jogos
apresentadas as criangas, sendo estes divididos em: (a) Layout; (b) Figuras; (c) Cores;
(d) Tipografia; e (e) Contraste (Quadro 06).

Quadro 6 - Elementos visuais, e suas propriedades, selecionados para analise a ser
conduzida no presente estudo.

Elementos
Visuais

Propriedades

» Tamanho

* Orientagao

* Localizagao 2D
* Localizagao 3D

LAYOUT

* Niveis de representagao do
objeto (Representacional, Abstrata
FIGURAS ou Simbadlica)

* Espessura das linhas

» Textura

« Com ou sem cor

CORES » Opacidade
* lluminagéao

« Palavras avulsas, Frases,
Sentengas ou Blocos de Texto
* Posi¢ao no layout

» Tamanho

» Espagcamento das entrelinhas
* Atributos textuais

TIPOGRAFIA

» Entre cores

CONTRASTE * Estrutural/Escala
» Entre formas

Fonte: Elaborado pela autora com base em Horn (1998); Dondis (2003); Mijksenaar (1997);
Serrasqueiro (2018) e Carvalho (2021).
Tais especificidades dos elementos foram analisados e avaliados auxiliaram
no processo de reflexdo e apreciagcao das escolhas das criangas, de acordo com as
interfaces expostas nas laminas impressas durante aplicacdo do método COSPATIAL.

A otimizagdo desse processo incentivou a geragdo de um quadro com todos os
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elementos previamente citados e definidos no capitulo do aporte tedrico deste
documento, em formato de ficha de analise preenchida pela autora. O referido quadro,
nao preenchido, pode ser encontrado no Apéndice K.

O intuito do rigor da fase de analise dos dados obtidos possuiu como principal
objetivo a geragdao de recomendagdes projetuais validas, que compilassem da
maneira mais pertinente os dados obtidos durante o processo da coleta dos mesmos,
correspondendo a um conjunto de sugestdes projetuais da interface visual de jogos
digitais educativos para o TEA que abrangesse, da maneira mais adequada, as

informacdes obtidas e tratadas até esta etapa.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

41 Aplicagao Grupo Focal

Os primeiros dados coletados para desenvolvimento das recomendacdes
projetuais dos elementos graficos, para interface de jogos mobile educativos, foram
obtidos através da aplicagao da técnica de Grupo Focal. Tal como citado previamente,
tal etapa foi realizada em duas cidades distintas (Sao Luis — MA e Bauru — SP) e em
suas respectivas APAEs.

Ainda que tenha-se conduzido os Grupos Focais em trés momentos distintos,
para uma melhor compreenséo e tratamento de dados, as informacgdes aqui expostas
se deram a partir da unido das respostas e comentarios registrados nas trés sessdes

mencionadas, sem distingao.
4.1.1. Perfil e Experiéncia dos Participantes

Na aplicacao dos Grupos Focais, apds a etapa de descricdo das atividades e
dindmicas realizadas e a assinatura dos Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido, foi solicitado que os participantes preenchessem um questionario de
perfil e experiéncia, para melhor compreensao de quais profissionais participaram do
estudo, seu nivel de experiéncia com jogos digitais num geral, se ja utilizou jogos
digitais educativos dentro da atividade profissional e, em caso afirmativo, quais
observagodes e percepgdes foram geradas

Teve-se um total de 15 participantes, unindo o quantitativo dos que estiveram
presentes na técnica tanto na cidade de S3o Luis, quanto na cidade de Bauru. E
demonstrado, a partir dos graficos abaixo (Figura 34), que as faixas etarias presentes
com maior porcentagem, se deram entre os 36 a 40 anos (n=4) e acima de 51 anos
(n=4), onde-se observou uma expressiva participacdo do género feminino (n=14) em

relacdo ao masculino (n=1).
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Figura 34 - Grafico representativo da faixa etaria dos participantes

1. Faixa Etaria

I 21 a 25 anos
I 26 a 30 anos
Il 31a35anos
| 36 a 40 anos

41 a 45 anos
I 46 a 50 anos

51 anos ou
mais

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Em relagdo ao nivel de instrugdo, a maior porcentagem foi daqueles que
afirmaram ter uma pds-graduagéo completa, a nivel de especializagdo e, como em
seguida é ilustrado na Figura 35, houve uma maior participagcdo de profissionais

formados na area da psicologia (n=6) e fonoaudiologia (n=4).
Figura 35 - Grafico de registro da area de formagéo académica dos participantes

4. Qual sua area de formacgao?

I Psicologia
] Pedagogia
Fonoaudiologia

Terapia
Ocupacional

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Considerou-se relevante o registro das areas de atuagao de cada profissional
em suas respectivas APAEs, compreendendo que mediante um curso complementar
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ou especializagao, os profissionais poderiam ocupar cargos diferentes de suas areas
de formacao. No caso dos participantes deste estudo, houve dois individuos com duas
graduagdes distintas (em ambos os casos, psicologia e pedagogia) e que, portanto,
trabalhavam na area da psicopedagogia. Todos os outros participantes atuavam em
cargos respectivos a sua graduagao.

Em seguida, foi requisitado que os proéprios profissionais se auto-avaliassem
de acordo com suas habilidades com o uso de tecnologias digitais de informacéo e
comunicagéo, em uma escala de 0 a 10 (na qual O representa nenhuma habilidade e
10 representa muita habilidade). Um pouco menos da metade dos participantes
julgaram possuir habilidades equivalentes ao nivel 8 (n=6), e 0 menor nivel registrado
foi selecionado por apenas um participante, classificando-se com nivel 4 de habilidade
(n=1), como pode ser observado no grafico da Figura 36.

Figura 36 - Grafico referente ao nivel de habilidades com o uso de tecnologias digitais da
informacdo e comunicagao de cada participante

8. Como vocé avalia seu indice de habilidades com o uso
de tecnologias digitais de informacao e comunicacao?

Nivel 4
Nivel 5
] Nivel 6

[ Nivel 7

[ Nivel 8
[ Nivel 9
. . Nivel 10

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

O préximo questionamento se deu acerca da utilizagdo de jogos educativos
durante sua atuacdo profissional, em tratamentos para com criangcas dentro do
Transtorno do Espectro do Autismo. Aqui, enfatizou-se aos participantes que jogos
educativos nao sinalizados como desenvolvidos especificamente para criangas dentro

do TEA poderiam ser considerados, contanto que fossem jogos digitais. De tal modo,



128

obteve-se uma resposta positiva significativa (Figura 37) do uso de algum tipo de jogo

educativo digital durante o decorrer da terapia com criangas autistas (n=11).

Figura 37 - Grafico representativo do uso de jogos educativos digitais durante o tratamento
de criangas com TEA

7. Vocé ja teve alguma experi€éncia anterior com jogos
educativos para criancas dentro do TEA?

[ Sim

[ Néo

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

As perguntas a seguir foram atestadas como opcionais, de acordo com a
resposta ao questionamento anterior. Sendo assim, apenas 11 (onze) participantes
apresentaram relatos referenciando experiéncias passadas com jogos digitais.
Todavia, os participantes que apontaram nao possuir experiéncia com jogos
educativos digitais também responderam a algumas das perguntas seguintes,
comentando sobre suas experiéncias com outros jogos analégicos, além de relatarem
as dificuldades enfrentadas no TICs dentro das respectivas instituigdes.

Ao buscar a organizagdo de potenciais relagdes entre opinides expostas no
grupo focal e a area de formagao do profissional, atrelada a suas experiéncias com
jogos e TICs, sugere-se o Quadro 07. Destacando relevantes informagbes dos
participantes (dentro do limite ético) a serem consideradas mediante a analise do

debate ocorrido.
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Quadro 7 - Perfis dos participantes, de acordo com seu nivel de instrucéo e afinidade com
jogos digitais e TICs em contexto profissional

Participante
M1 Pés-graduado em Psicologia clinica, possui consideravel familiaridade
com jogos digitais e TICs
M2 Pds-graduagao em Terapia Ocupacional, pouca familiaridade com
jogos digitais e TICs
M3 Pds-graduagao em Terapia Ocupacional infantil, familiaridade mediana
com jogos digitais e TICs
Pd6s-graduado em Psicologia e Pedagogia clinica, consideravel
M4 T . 2
familiaridade com jogos digitais e TICs
Pds-graduagao em Psicologia clinica, consideravel familiaridade
M5 ; . s
mediana com jogos digitais e TICs
Pd6s-graduagao em Terapia Ocupacional, consideravel conhecimento
M6 : o I N
sobre jogos digitais e TICs, mas poucas habilidades para utiliza-los
M7 Pds-graduado em Psicologia, consideravel familiaridade com jogos
digitais e TICs
Pds-graduado em Psicologia clinica, alta familiaridade com jogos
M8 oS
digitais e TICs
M9 Graduagao em Terapia Ocupacional, consideravel familiaridade com
jogos digitais e TICs
Pds-graduagao em Fonoaudiologia, consideravel familiaridade com
M10 . o
jogos digitais e TICs
Pds-graduagao em Fonoaudiologia, familiaridade mediana com jogos
M11 oS
digitais e TICs
Pds-graduagao em Psicologia, familiaridade mediana com jogos
B1 oS
digitais e TICs
B2 Pds-graduagao em Pedagogia, possui pouca familiaridade com jogos,
e nunca utilizou dentro do processo terapéutico
B3 Pd6s-graduagao em Pedagogia, familiaridade mediana com jogos e
TICS, utiliza com pouca frequéncia em processos terapéuticos
B4 Graduagao em Fonoaudiologia, alta familiaridade com jogos e TICS,
possui experiéncias apenas com jogos fisicos/analdgicos

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Na pergunta de numero 8 (oito), questionou-se de que forma se deu a
experiéncia com jogos digitais educativos dentro do processo de tratamento das
criangas. Dos 11 (onze) participantes que responderam ‘sim’ na pergunta anterior,
todos afirmaram ter utilizado jogos educativos disponiveis através de aplicativos para
celular ou tablet, sendo que — dentro dessa amostragem — um dos participantes
especificou ter utilizado a Google PlayStore para encontrar os jogos. Ja 3 (trés)
relataram a utilizacdo de um mesmo aplicativo especifico de nome “Livox”, um
aplicativo projetado primordialmente para Comunicagédo Alternativa com Inteligéncia
Artificial, mas que permite a criagdo e personalizacdo de jogos por parte dos
profissionais, de acordo com cada necessidade ou abordagem do tratamento em
curso.

Ja no questionamento seguinte, buscou-se entender e registrar de maneira
simplificada — antes da etapa de perguntas norteadoras — quais dificuldades foram
identificadas nas experiéncias dos participantes com jogos digitais. Aqui, apenas 3
(trés) profissionais relataram nao ter encontrado qualquer dificuldade durante o uso
desses jogos. Ja para outros 3 (trés) participantes, os percal¢os registrados foi em
relagcéo a figuras/imagens, componentes textuais e sons. Nestes trés casos, ressaltou-
se a falta de elementos regionais e nacionais, o excesso de estimulo gerado por esses
elementos e, em geral, a dificuldade de interpretagdo e compreensao da linguagem
visual pela crianga. Ponto esse que voltaria a ser discutido mediante as perguntas
norteadoras ao longo do desenvolvimento do grupo focal.

Dentre as respostas, considera-se pertinente a citacdo direta de uma reflexao
registrada para esse questionamento em particular, fornecido por um dos participantes
que utilizaram o aplicativo Livox para desenvolver os préprios jogos a serem

aplicados.

“Elaborar um jogo € um pouco dificil, porque existem algumas dificuldades no
manuseio de algumas criangas, e € preciso muita analise para construir os jogos.”
(Participante M2)

Considera-se importante destacar tal passagem devido a percepgao do
profissional mediante a projetagdo de um jogo educativo digital, ainda que dentro de
um aplicativo que fornega ferramentas facilitadoras. A escolha dos elementos graficos
se mostra significativamente relevante, mediante a necessidade de um design que

considere também os aspectos cognitivos da crianga com TEA.
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Como mencionado anteriormente, na Pergunta de Numero 9, acerca das
dificuldades encontradas no uso de jogos educativos digitais, além das 11 (onze)
respostas registradas referente aos participantes que responderam positivamente ao
guestionamento da Pergunta 7, obteve-se uma resposta a mais. Feita em forma de
relato, o Participante B3 comenta a dificuldade do uso de jogos digitais e outras midias
interativas, devido a restrita disponibilidade de equipamentos, que auxiliasse 0 acesso
das criangas, e também dos profissionais, a esses artefatos digitais educativos dentro
da instituigéo.

Por fim, o décimo questionamento se dava sobre a avaliagao da experiéncia de
cada participante com o uso de jogos digitais educativos. Das 11 (onze) respostas
registradas, todas relataram boas e agradaveis experiéncias com o uso destes jogos,
com alguns pontos de destaque.

‘Desenvolve muito a aprendizagem delas, principalmente os que ndo sabem

escrever.” (Participante M2)

Outra observacdo que se fez presente, foi dentro do aspecto da pouca
exploracao desse recurso e 0 quao breve foi a experiéncia relatada. Ressalta-se que
a etapa descrita neste topico foi realizada antes da apresentacdo em slides feito pela
autora, que descrevesse de maneira breve os elementos graficos e de interface a
serem estudados. Por conseguinte, apos a apreciagado dos dados supracitados, parte-
se para as informacgdes registradas a partir das etapas 6 e 7 — realizadas apés a
apresentacao de slides pela autora —, geradas por um debate promovido com base
nas perguntas norteadoras, a analise de telas dos jogos ABC Autismo e Aiello, e
consideragdes feitas ao final dos grupos focais.

4.1.2. Perguntas Norteadoras

Antes de iniciar a descrigao dos resultados obtidos a partir do debate gerado
tanto pelas perguntas norteadoras estabelecidas pela pesquisadora conduzindo os
Grupos Focais, quanto pela analise de telas dos jogos ABC Autismo e Aiello,
considera-se relevante mencionar que estas etapas ocorreram apos apresentagcao em
slides dos conceitos e descricao simplificados das propriedades dos elementos visuais
e dos componentes das interfaces visuais de jogos mobile abordados no presente

estudo.
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Os parametros estabelecidos para preparagéao e construgdo da apresentagao
realizada nos Grupos Focais, teve como base os critérios estabelecidos para analise
das telas dos jogos educativos mobile para criangas com TEA que seriam abordados
ao longo da metodologia adotada. Assim sendo, apresentou-se de forma simplificada
0s conceitos das seguintes propriedades da linguagem visual: Layout, Cor, Contraste,
Figuras e Tipografia. Ja para os tipos de interface visual em jogos digitais mobile
educativos, apresentou-se os seguintes componentes: Botdes Interativos de Agéo,
Botdes de Navegacao, Instrugéo, Feedback e Mascotes. O embasamento tedrico para
construir esta apresentagéo teve como fundamento os mesmos autores citados para
as respectivas definicbes abordados na fundamentacgao tedrica desta tese. Na Figura
38 a seguir, é possivel visualizar alguns exemplos das telas que compuseram a

apresentacao.

Figura 38 - Exemplos de slides da apresentacéo utilizada na aplicacdo dos Grupos Focais

Principais pontos a eNiveis de
serem abordados Representacio

Representacional Simbdlico  Abstrato

2)Figuras

oEspessura das linhas

sTextura

O que aprendemos?

Layout ~— % Perguntas
e Norteadoras

Debate 1

nstrugao

Feedback

Mascotes

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
O processo de analise e tratamento de dados apresentados, se vale das

indicagoes feitas por Santa Rosa e Moraes (2010) que delimitam que os
pesquisadores responsaveis devem analisar os arquivos de audio ou video dos
grupos focais e transcrever as verbalizagbes de cada participante. Qualquer
comentario feito por parte do pesquisador deve ser diferenciado entre chaves durante
a transcrigao.

Das perguntas norteadoras estabelecidas, o primeiro e segundo
guestionamentos eram: “Voceé ja utilizou jogos educativos como recurso durante

suas atividades profissionais?” e em caso afirmativo, “Qual ou quais jogos foram
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utilizados e qual o objetivo ao utiliza-los?”. Grande parte dos profissionais
afirmaram ja terem utilizado o recurso de jogos digitais, citando jogos educativos tanto
para celulares/tablets quanto para computadores/notebooks, como o jogo “Coelho
Sabido” e a plataforma “Escola Games”.

A questao da busca pela adaptagcéo de jogos educativos desenvolvidos para
criangas neuronormativas foi um ponto reforcado por diferentes participantes.
Compartilhando que diferentes estratégias eram necessarias para diferentes criangas,
ainda que estas estivessem dentro do mesmo nivel de suporte no TEA. O que seria
uma caracteristica ndo apenas mediante o uso de jogos digitais, mas de jogos fisicos
também. Ao observarmos os relatos contidos em maior detalhes no Apéndice J, é
possivel perceber experiéncias dos participantes em atuacdes profissionais passadas,
ou mesmo em situagbes de terapias pontuais. Todavia, o uso de tais jogos e
tecnologias interativas, restringiam-se a jogos de computador, o que dificultava sua
aplicabilidade.

Da mesma forma como a manifestagdo da utilizagdo de jogos foi expressiva
por parte dos integrantes, ao responder a terceira questdo norteadora acerca de
“Quais as maiores dificuldades que vocé teve na utilizagdo do(s) jogo(s)?”,
gerou-se um debate significativo ndo apenas sobre as dificuldades dentro dos jogos
propriamente ditos, mas também sobre o uso e aplicacdo destes durante o processo

de tratamento.

“Alguns jogos contém muitos textos ou muitas palavras, muitas das criangas
daqui ndo sdo alfabetizadas ainda. Ai fica dificil para elas entenderem.” (Participante
M2)

Abordando as dificuldades encontradas sobre o processo de utilizacido dos
jogos como parte do tratamento, na fala de alguns participantes, é reforcado a
necessidade de ter um controle do conteudo que sera apresentado a criancga,
considerando questdes como o hiperfoco, o que exige moderagdo do uso das
mesmas. Outra dificuldade reforgada, caracterizada por alguns participantes como
“preconceito a utilizacdo de artefatos digitais interativos” também foi significativa,

relatada por um grupo especifico de participantes.

“Para mim, que sou pedagoga, me faz falta o uso do celular porque ele me
facilita na hora de achar uma imagem, de tocar uma musica, sabe? Aqui, a gente

quase ndo usa jogos [digitais]. Quando se usa, geralmente é na sala de informatica
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onde ficam os computadores. Aqui é proibido a utilizagdo do celular durante as

sessébes.” (Participante B2)

As perguntas norteadoras 4, 5, 6 e 7, que giravam em torno dos elementos
especificos da interface e propriedades da linguagem visual puderam ser resumidas
nos relatos a seguir, partindo dos questionamentos 4, 5 e 6, que estimulavam o grupo
a debater qual seriam os mais e menos relevantes componentes da interface e
propriedades citados.

Acerca da ordem de relevancia projetual dos componentes da interface de
um jogo digital educativo para o TEA, apresentados e exemplificados previamente,
registrou-se uma divergéncia de opinides entre os grupos focais aplicados na APAE -
Maranhao e o grupo focal aplicado na APAE - Bauru. Para os participantes da APAE
- MA, a ordem se deu da seguinte forma: (1) Mascotes; (2) Botbes interativos de agéo;
(3) Feedback; (4) Instrugcao e (5) Botdes de Navegacéao. Tal ordem estabelecida, teve

como fundamento o comentario a seguir:

“O mascote é bem interessante. Ele acaba se transformando em um reforgador
para as criangas, para ir sequindo as etapas e acompanhando o que o mascote diz

que deve ser feito em cada tarefa.” (Participante M5)

Ja para os participantes referentes a APAE - Bauru, a ordem permaneceu a
mesma, mas com a inversao da classificacdo dos mascotes (passando-os para o 3°

lugar) e Instrugéo (passando-as para o 1° lugar). A partir do argumento:

”

“Hoje em dia, as criangas ja ndo tém tanto foco em mascotes especificamente.
(Participante B3)

“E preciso ter cuidado com a expressdo deles [mascotes], porque as criancas
com TEA tém um impedimento inerente da identificagdo de algumas expressées

faciais.” (Participante B1)

A arguicdo da relevancia deste componente da interface passiva se deu de
forma extensiva por alguns profissionais que compunham o grupo. Destaca-se aqui
algumas passagens registradas em diferentes grupos e APAEs de cidades distintas,

mas que tém como base o0 mesmo fundamento.

“E que muitos tém em casa né [animais de estimagdo], e olham todo o dia...
Mascotes que fazem parte do cotidiano, eles gostam muito. Até mais do que mascotes

que s&o criangas, eles preferem os animais.” (Participante M4)
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“E o mascote, ele também é importante na questao da afetividade. Porque os
pais falam muito sobre como a crianga ndo abraga, ndo olha nos olhos, ndo beija [...]
E com os animais, eles conseguem tudo isso. Essa troca de emogbes, sentimentos

[...] E super importante para essas criangas.” (Participante M1)

Refor¢gando o papel do mascote ndo apenas como guia dentro do jogo, mas
como um elemento de identificagdo. Com o potencial de gerar um processo de
reconhecimento e proximidade da realidade do dia-a-dia da crianga com TEA.
Elemento este, que voltaria a ser pauta destacada ao longo da discussdo, em
diferentes momentos para diferentes componentes.

Para os botdes interativos de agao, sua relevancia foi comentada de forma
recorrente a potencialidade destes no desenvolvimento das habilidades motoras foi
destacada, como por exemplo:

‘Alguns desses botbes podem ajudar na motricidade fina [...], a destreza

manual deles de movimentos finos geralmente é muito forte.” (Participante M6)

Todavia, a questdo do tamanho dos botdes é relatada logo em seguida a esta
fala, de forma a complementar que a vantagem da destreza manual citada, ndo implica

que ha junto uma capacidade cognitiva de identificacdo de elementos muito pequenos.

Figura 39 - Exemplo de botao de agao, apresentado ao grupo focal

Fonte: Captura de téla do jogo “Keiki World” (2023).

“Por exemplo, nessa tela aqui [referindo-se a Figura 39, exibida em slide], tem
varios objetos em um quarto. Ja tem informagdo demais, mas é o objetivo, talvez.
Encontrar as vogais. Entdo as vezes essa questdo da imagem bagungada, quanto
mais bagungado, seria melhor para treinar a questao de ateng¢éo e tudo. S6 que, se a
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crianga autista intuitivamente pegar pra olhar, ela pode se perder mais, do que se

fosse, por exemplo, s6 uma botéo de bola, sem mais informagdes.” (Participante M3)

Em seguimento, o terceiro elemento da interface a ser citado foi o feedback,
que ja havia surgido no debate ao mencionar o uso dos mascotes como reforgadores
as respostas do jogo aos erros e acertos das criangas. Esse componente foi
mencionado muitas vezes pelos profissionais como um aspecto de extrema
relevancia, mas desconheciam sua nomenclatura especifica — interface visual passiva
— como uma categoria propria ao jogo digitais e as diferentes formas de estratégia de
aplicacao.

Sobre o feedback, o ponto de convergéncia de opinides concentrou-se na
necessidade de uma maior diversidade de apresentacéo e aplicagado dos elementos
visuais (e até mesmo sonoros, ainda que nao entre na competéncia da presente
pesquisa), que fossem de facil reconhecimento e um propulsor para o entusiasmo do
jogador. Registrou-se também reforcos acerca da necessidade de uma abordagem
que considerasse a sobrecarga cognitiva dos jogadores autistas. Propondo-se um
baixo contraste no esquema de cores utilizadas durante o processo dinamico do jogo,
ao passo que, para o feedback, fossem utilizadas cores mais contrastantes, com maior

saturacao e iluminacgao.

“Eles precisam de mais informag¢des se acertaram ou néo, deveria ser bem
animado. Se for visualmente simples, seria bom ter um reforgo com som.” (Participante
M1)

O préximo ambito no debate concentrou-se em discutir o elemento instrugao.
Muitos paralelos puderam ser realizados pelos participantes com a propria instrucéo
verbal e fisica utilizada nas sessdes de terapia com jogos analdgicos, que podem ser
emuladas e aperfeicoadas em jogos digitais. Uma particularidade notada, mediante a
transcricdo das falas voltadas a instrugdo, foram as diferentes formas que os
profissionais se referem a este tipo de componente da interface. Expressdes como
“dica”, “exemplo” e “modelo” foram mais frequentemente utilizadas do que o termo
“instrucdo”, mesmo apods a apresentacdo dos conceitos e denominagdes na etapa
anterior. Da mesma forma como citado previamente para o feedback, as instrucoes
também se ddo como um atributo que, para os profissionais, necessita de mais de

uma forma de estratégia visual de exibi¢ao.



137

“Quando tém aquela méozinha [se referindo a tela representada na Figura 40
abaixo, exposta durante a apresentagdo de slides] pra auxiliar de que ele tem que
apertar ali, seria uma dica facilitada pra ele, que ele tem que apertar na bola e arrastar
a bola. Essa dica ja é mais facil para ele compreender. Mais até do que meu proprio
comando de dizer pra ele ‘aperta e arrasta’. Se eu so falar, ele ndo vai compreender

tdo bem, mas com essa dica dada pelo proprio jogo, fica mais facil.” (Participante M4)

Figura 40 - Exemplo de instrugao, apresentado ao grupo focal

VAMOS COMECAR!
ARRASTE A BOLA PARA |
0 LADO DIREITO NO ;

LOCAL INDICADOD.

Fonte: Captura de tela do jogo “ABC Autismo” (2023).
O que exemplifica como, mesmo em situagbes fora dos jogos digitais
educativos, o processo de instrugado para boa parte das atividades é muito mais efetivo
— de acordo com os dados obtidos — 0 uso de mais de uma forma de apresentagao da

informacgao, preferencialmente em forma de figura a textos ou palavras isoladas.

“A crianga autista é muito visual, entao a instrugdo verbal se perde e ela perde

a ideia central, mesmo que seja uma frase simplificada.” (Participante M5)

A discusséo final que se segue, dentro dos elementos instrutivos, acaba por
engatar no ultimo componente na escala de relevancia projetual, os botdes de
navegagao. Com o estabelecimento da inter-relagao entre o tratamento acompanhado
por um profissional ou adulto responsavel e os jogos digitais, algumas questdes sobre

o potencial interativo social desses artefatos sdo manifestadas.
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“No lugar de uma seta, o apontar... Para a crianga que é ndo-verbal, apontar
com o dedo é uma das principais formas de comunicag¢do.” (Participante M11)

“I...] As vezes eu acho que até a auséncia de alguns elementos é melhor do
que a crianga sozinha ir la e jogar, sabe por qué? Porque além dela entender que
precisa da orientagcdo do adulto e do comando do adulto, ela também néo se isola
tanto. (...) E é justamente isso que a gente ndo quer no autismo, a gente quer trazer

ele pra perto, que ele participe.” (Participante M11)

Esse gancho deixado pela citagdo acima, é utilizado como fomentador inicial
das opinides dos participantes acerca do ultimo elemento classificado como de menor
relevancia por todos os grupos focais aplicados. Os botdoes de navegagao foram
avaliados como um aspecto da interface que necessita do auxilio de um adulto que
possa fazer os devidos ajustes e selecdo de jogos, sendo esta uma caracteristica
encarada de forma positiva pelos profissionais. Pois, ao contrario da busca por
autonomia do usuario em grande parte das tecnologias de interagao, a necessidade
da ajuda de um fator externo, de uma outra pessoa, estimula o desenvolvimento social

da crianga com TEA ao jogar.

“O autismo... Ele ja tem o proprio mundo né, a gente quer que ele saia desse
mundo e venha para o outro que ele possa interagir. Entdo, de um lado tem sua
validade de poder ajudar [...] Sem que atrapalhe o processo de autonomia dele. Tem

que ser algo equilibrado.” (Participante M10)

Encontrou-se um debate sobre a constatacdo de que, ainda que um dos
objetivos de um jogo ludico projetado para o publico neuronormativo, seja permitir que
o jogador efetue todas as tarefas necessarias sem um auxilio de terceiros, em jogos
para o TEA tal fator ndo seria de todo negativo. A necessidade da condugéao parcial
ou total de um terceiro, poderia ser incentivada n&o apenas para engajar a interagao

entre adultos e criangas, mas também entre as proprias criangas que jogam.

“Acho que nos menus, os botbes poderiam ser mais divertidos, mais atrativos.”
(Participante B4)

Seguidamente, a mesma proposta de classificacdo, de acordo com a relevéancia
projetual, &€ apresentada novamente aos profissionais presentes nos grupos focais,
mas com opgodes distintas. A pergunta para gerar a ordem de relevancia das

propriedades da linguagem visual no design da interface de um jogo digital
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educativo para o TEA, gerou um resultado de merecido destaque e apreciagao,
tendo em vista que, em todos os grupos focais, a classificagdo se manteve a mesma,
em consenso dentre os respectivos participantes de cada grupo. Ainda que um ou
outro profissional tivesse sua preferéncia pessoal para uma ou outra propriedade
apresentada, de forma conjunta e argumentativa, foi possivel gerar um resultado que
fosse aprovado por todos. Tal ordem, se apresentou da seguinte maneira: (1) Layout;
(2) Cores; (3) Figuras; (4) Contraste e (5) Tipografia.

Vale destacar, ainda que o elemento com maior relevancia selecionado pelos
profissionais tenha sido determinado como o Layout, a discussdo mais extensa em
todas as sessdes se deu no campo das Figuras. Supde-se que tal foco deveu-se a
ampla diversidade de representacdo e aplicagdo das mesmas, nos mais diversos
contextos da interface, tornando-se um ponto de convergéncia importante para
diferentes observacoes.

Para o layout, a palavra-chave associada foi “organiza¢ao”. De acordo com os
participantes B3 e M7, respectivamente, a importancia desta propriedade foi

respectivamente comentada das seguintes formas:

“E frequente que a organizacdo da tela, do layout né, seja um problema, porque
pode ficar confuso e frustrar a crianga.” (Participante B3)

“Essa questao do layout... Eu acho até que ‘calmo’ seria a palavra certa, porque
quando vocé tem muito estimulo e a crianga ndo entende aquilo, ela fica muito agitada
e frustrada. Quando é algo mais simples, mais organizado, mais ‘palpavel’, digamos

assim [...] Ela se acalma com mais facilidade.” (Participante M7)

Ja para as cores, a convergéncia de opinides se dava na compreensao de que
esta & a primeira propriedade a ser aprendida pela crianga, antes mesmo do

reconhecimento e interpretagao de figuras.

‘A primeira aprendizagem € das cores, antes das formas. Mesmo as criangas
com grande dificuldade de aprendizado, elas sabem reconhecer as cores.”
(Participante B2)

Um ponto a ser destacado, que foi levantado durante a discussao acerca das
cores, foi apresentado pelo participante M9, que trouxe uma nova percepc¢ao sobre as

criangas autistas que possuem algum tipo de impedimento visual.
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“Eu acho a questao das cores muito importante, porque as vezes — a gente néo
sabe e talvez nem a familia saiba —, mas a crianga pode ter algum problema visual
também. Ndo necessariamente que ela seja cega, mas elas tém muitas vezes algum

déficit visual, uma miopia, alguma coisa assim.” (Participante M9)

Por conseguinte, é possivel fazer uma correlagéo entre cor, layout e contraste.
Para os profissionais, ainda que tenham colocado apenas na quarta posicido de
relevancia das propriedades visuais, existe a necessidade de um contraste
significativo entre os componentes da interface para que criangas com algum déficit
visual — como trazido a discussao pelo Participante M9 previamente — possam
diferencia-los de maneira mais efetiva. O contraste aqui, de acordo com os
participantes, teria como fungdo n&o apenas atrair a atenc¢do da crianga, mas também

como um meio de organizagéo de informagdes apresentadas.

“Tem que ter um contraste entre as formas e as cores também, pra que ela [a

crianga] consiga organizar a informagéo.” (Participante M7)

Da mesma forma como ha uma associagao entre layout e organizagao pelos
participantes, muitas vezes os profissionais expressaram a necessidade de um maior
contraste entre os tamanhos dos botdes interativos e outros elementos visuais
presentes no layout, por exemplo, utilizando termos como ‘destaque’ e ‘diferente’,
como pode ser apreciado no topico “contraste” explorado no Apéndice 10.

O préximo tépico de discusséao foi a figura que, devido a natureza complexa
desse componente em particular, aliada as diversas perspectivas dos participantes,
teve uma exploragdo minuciosa que prolongou a duragdo da argumentacgao.

Durante esse processo, dois pontos principais balizaram o cerne das
argumentacdes, desenvolvidos a partir da exposi¢cao de distintos argumentos dentre
todos os participantes presentes. Sendo estes: a forma de representacao da figura
(abstrato, simbalico ou figurativo); e a necessidade do desenvolvimento e adogéo de
figuras que representem aspectos regionais e/ou nacionais incluidas no cotidiano das
criangcas com TEA no Brasil.

Acerca dos niveis de representagado das figuras que compdem a interface do
jogo, houve uma significativa prevaléncia de comentarios registrando a necessidade
da adocgao de figuras mais proximas a realidade das criangas, ou seja, a nivel
representacional, durante o processo de design. Tal passagem é complementada ao
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ser citado um exemplo retirado da apresentacao de slides, que demonstrava os niveis

de representagao de um passaro, da seguinte forma:

A crianga autista € muito literal, entdo as vezes as figuras muito abstratas, ela
néo vai entender. Como o exemplo do passarinho azul [logotipo antigo da rede social
‘Twitter’] e o passarinho normal. O passarinho ‘normal’ seria bem mais facil de
identificar, principalmente por isso, por eles [autistas] serem muito literais. Se a gente
colocar s6 o passarinho azul, ele pode associar que todo passarinho é azul e isso

acaba se tornando um problema.” (Participante M4)

Complementando, outros profissionais expressaram seus proprios pontos de
vista sobre o assunto, ao apresentar como exemplo figuras de frutas ou animais que
possuem uma representacdo mais abstrata ou estilizada, com caracteristicas nao
condizentes a sua imagem real. Por conseguinte, a falta de reconhecimento e
associagdo dentro desses casos, nado estd apenas ligada diretamente a
neurodivergéncia, mas também na auséncia da compreensao de que a representagao
grafica de alguns elementos do dia-a-dia, muitas vezes seguem convengdes que néo
condizem com suas caracteristicas reais.

Como consequéncia da argumentagao sobre as formas de representagao de
uma figura, € levantada uma nova perspectiva sobre a Optica da capacidade
representativa destas figuras. Ao ter como intuito o desenvolvimento de um processo
de identificagdo e aproximagao entre a crianga e a linguagem visual da interface, é
destacado a pertinéncia acerca da inclusdo de elementos culturais, regionais e
nacionais.

A luz de que ha uma grande gama de simbolos culturais especificos da regido
norte/nordeste, compreende-se como ha uma necessidade de diversificacdo nas
figuras e imagens apresentadas por um jogo educativo para o TEA. No Brasil, hd uma
inegavel diversidade de costumes, culinaria, fauna, flora, dentre outras. Por
conseguinte, de acordo com os participantes dos grupos focais realizados no
Maranhao, é possivel inferir o potencial impacto positivo na experiéncia e aprendizado

de uma crianga, através de jogos digitais educativos que contemplem esses aspectos.

“Eu acho que essa questéo da figura tem que sair do cotidiano da criancga, e da
questdo até mesmo da regionalizagdo. Porque as vezes 0s jogos mostram frutas que
nédo fazem parte do repertério da crianga, entao fica dificil até pra ela identificar.”
(Participante M1)
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Ademais, trazem-se registros interessantes, que comentam mais
especificamente a questdo da diversidade presente ndo apenas entre regides
nacionais, mas também entre o proprio Brasil e outros paises. As diferentes frutas,
verduras, animais e até mesmo representacdes das estagdes climaticas sao pontos
importantes a serem abordados em jogos educativos. Assim sendo, € necessario nao
apenas um estudo aprofundado de quais elementos estardo sendo exibidos nas
tarefas educativas, mas também a permissibilidade de personalizagdo das mesmas,
a fim de apresentar objetos correspondentes ao dia-a-dia da crianga.

Em complemento, ao perguntar os paises de origem de alguns dos jogos que
tiveram suas telas exibidas na apresentagao de slides (Figura 41), o Participante M2

fez a seguinte reflexao:

“Tem muitos jogos que séo feitos em outros paises né... Que ndo trazem

caracteristicas da nossa realidade no Brasil.” (Participante M2)

Figura 41 - Slide referenciado pelo Participante M2, com captura de telas do jogo AutisPark,
desenvolvido por um estudio de jogos indiano

Fonte: Elaborada pela autora (2023).

O reforgo da capacidade de reconhecimento de objetos fisicos dentro dos jogos
digitais educativos (ou vice-versa) também foi abordado no grupo de Bauru.
Referindo-se as diferentes formas de sinalizacao e identificagdo de salas presentes
na unidade que sao feitas com figuras simplificadas para facilitar a compreensao das

criangas.
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“E bom usar desenhos para as figuras que sejam similares & nossa sinalizagcdo
[dentro da Unidade da instituigdo], porque ai gera uma associagdo entre as imagens

que ele vé no corredor.” (Participante B2)

Outros tdpicos pertinentes debatidos, giraram em torno da associagdo e
reconhecimento de emocdes, além do desenvolvimento individual. Em que destaca-
se a relevancia de jogos educativos que também tragam elementos como as emogdes
e suas manifestagbes — tais como o riso, o choro —, sua identificacdo e
reconhecimento, além de outras tarefas diarias como alimentacao e higiene.

Em ultimo lugar na ordem estabelecida pelos participantes do Grupo Focal, a
tipografia foi comentada de forma mais abreviada, considerando que muitas criangas
que realizam seus tratamentos nas APAEs estdo ainda no inicio do processo de
alfabetizagdo ou nem mesmo ainda o iniciaram. A prépria presenga mais proeminente
de alguns elementos textuais ja se mostra como um desafio por si s6 para muitos dos
profissionais que ja tiveram mais experiéncias do uso de jogos de celular, durante as
sessodes de terapia. Tal dificuldade geralmente é potencializada e enfrentada mediante

0 uso de jogos que sao projetados para criangas neuronormativas.

“E bom que as palavras também sejam as mais simples possiveis, né? S6 uma
palavra ou as vezes soO a letra. Tem criangas que ja identificam o A de avido e B de
bola.” (Participante M2)

Em contrapartida, é importante ressaltar novamente que nao ha estratégia que
funcione com todas as criangas devido as multiplas especificidades e manifestacdes
do TEA. Isto é observado quando os Participantes B1 e B2, ao se lembrarem de alguns
casos de alunos da Unidade de Bauru, discutem que a tipografia estilizada pode ser

um atrativo valido, ainda que n&o haja uma leitura e interpretagao propriamente dita.

“Os textos, quando sdo mais estilizados, eles também sé&o atrativos para as
criangas. Mesmo que elas ndo entendam, se a tipografia for divertida, as criangas sdo
atraidas.” (Participante B1)

“Mas tem o (cita-se o nome do aluno) que s6 escreve todo estilizado, é o jeito
dele. Ele adora e se diverte muito, pra ele essas letras mais diferentes sdo o comum...
So6 que ai a gente também ta falando de uma crianca s6 né, é uma especificidade
dele.” (Participante B2)
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Em continuidade, no roteiro do grupo de foco, as questdes 8 e 9 traziam a luz
do debate a personalizacdo enquanto potencial ferramenta de adaptacao tanto da
interface quanto dos elementos visuais que a compdem. Primeiramente, foi
questionado “Vocé acha que alguns desses elementos devem ser
personalizaveis? Por qué?” e, em complemento, “Existem outros elementos que
poderiam ser personalizaveis? Quais? Por qué?”. Sendo o segundo
questionamento referindo-se a qualquer outro aspecto da interface de jogos além
daqueles apresentados pela pesquisadora.

Como visto previamente, alguns dos argumentos levantados se davam a partir
de preocupacgdes acerca da sobrecarga sensorial, enfatizando a necessidade da
personalizagdo dentro dos jogos educativos para o TEA. Permitindo o ajuste nao
apenas dos componentes da interface, mas também das propriedades da linguagem
visual adotadas, de acordo com o nivel de suporte e outras potenciais
particularidades.

Nas primeiras falas sobre a personalizacédo, observou-se um certo receio de
alguns participantes em fazer sugestdes, mas que ao longo da discussédo conseguiram
ter mais seguranga em demonstrar suas opinides utilizando também os exemplos das
telas que foram exibidos na apresentagéo em slides. As opinides iniciais registradas
no que se refere a personalizacdo enfatizaram as particularidades de cada crianca
com TEA, argumento que foi fio-condutor presente em todas as perguntas
norteadoras.

“Tem que conhecer cada caso, porque cada crianga vai ter sua dificuldade, né?
Até nos temos as nossas preferéncias, mas eles ainda tém a questdo da

hipersensibilidade.” (Participante M3)

Essa passagem é interessante pois demonstra como a personalizagdo nao é
um fator limitado a adaptagao para algum tipo de déficit ou deficiéncia, mas também
para ajustar o sistema de acordo com as preferéncias do jogador em geral, visando
uma experiéncia e interagao mais efetivas.

Um outro tépico abordado foi, novamente, a possibilidade da associacao do
TEA com outros tipos de impedimentos. Ao longo do trabalho, deu-se grande énfase
apenas ao transtorno do espectro do autismo, mas também €& necessario
compreender outras formas de transtornos ou deficiéncias fisicas que podem também

ser associadas a um individuo autista. Ainda que as possibilidades de interacio entre
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um ou mais transtornos e deficiéncias ndo possam ser abordadas de forma
aprofundada na presente pesquisa, considera-se de extrema relevancia relatar essa

realidade.

“Como eu falei antes, a gente tem criangas que tém déficits visuais, entdo pra
ela encontrar alguma coisa nesses jogos com muita informagdo na tela, ja néo seria
interessante” (Participante M9)

“Mudar o tamanho da figura seria algo interessante. As vezes a crianga pode
ter uma dificuldade manual e uma figura maior ajudaria, porque também ha muitas

criangas com paralisia cerebral com autismo.” (Participante M7)

Ao serem questionados sobre quais componentes da interface, ou da
linguagem visual, deveriam estar incluidos na personalizagdo, bem como quais tipos
de adaptagdes seriam mais eficazes, quatro pontos destacaram-se: (a) Opc¢des de
tamanho para botdes interativos de agao e das figuras exibidas; (b) Adaptacao na
apresentacdo dos elementos textuais e/ou tipograficos; (c) Ajuste na forma de
apresentacdo da instrugdo; e (d) Possibilidade de troca de figuras e mascotes
utilizados.

A possibilidade de substituicdes de figuras, mascotes e elementos textuais
também é contemplada, com o intuito de que estes fossem melhor assimilados num
processo de tratamento ou de aprendizagem. Representando uma maior “proximidade

a realidade”, que fora mencionada ao longo de todos os grupos focais aplicados.

“Seria 6timo se desse para personalizar as figuras e mascotes de acordo com
o hiperfoco da crianga. Também seria bom poder mudar como a instrugcdo é mostrada,
de acordo com o nivel de desenvolvimento e as particularidades de cada crianga.”
(Participante B3)

Uma outra sugestao apresentada pelo Participante B2, se deu em relagdo ao
nivel de representacéo das figuras incorporadas na interface do jogo. O profissional —
ao relembrar-se do mesmo paciente mencionado por ele previamente no debate sobre
tipografia —, comenta que, mesmo mediante um consenso do grupo no que pode ser
adequado para a maior quantidade de criangas possivel, € preciso criar uma

consciéncia sobre casos incomuns.
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Mediante o processo de conclusdo do dialogo acerca da personalizagao, foi
integrado a discussao o relato de alguns profissionais com criangas que ja possuem

grande exposicao a jogos digitais mobile ludicos, com alto nivel de complexidade.

“As vezes a gente coloca algo que vai ser dificil e na verdade ta é féacill.”
(Participante M10)

“Por isso que é importante personalizar. Por exemplo, duas criangas que
tenham o mesmo nivel de suporte, mas elas tém as particularidades delas como
qualquer crianga. Entdo a possibilidade da gente mesmo [profissionais presentes]
consegquir adaptar o jogo pra cada crianga... Dependendo do repertorio, é possivel
identificar qual a melhor abordagem e, pra mim, todas essas dicas que a gente falou
aqui sdo muito importantes, né [...].” (Participante M8)

Encerrando esta etapa do roteiro do grupo focal, as ultimas perguntas
norteadoras convidaram os profissionais participantes a acrescentarem outras
sugestoes — ainda ndo mencionadas — para o aperfeigoamento dos jogos
digitais educativos para criangas com TEA. Bem como quais sao as opinidoes
gerais no que concerne ao uso de tecnologias digitais como complemento
educativo e em terapéutico.

Todos os participantes, dos trés grupos focais aplicados em distintos
momentos, demonstraram uma resposta positiva e receptiva para a aplicacao e
adocéo de jogos digitais em seus ambientes de trabalho, relatando uma boa resposta

das criangas com TEA, devido a natural afinidade com tecnologias méveis.

“O celular por si s6 ja desperta o interesse delas, e se vé com frequéncia em
todo tipo de ambiente. As vezes mesmo com criangas bem pequenas.” (Participante
M2)

Como ponto de aperfeigopamento, novamente € debatido em um dos grupos a
necessidade do equilibrio entre a aplicagdo adequada e em parcimdnia do celular,
mas também da quebra de paradigmas e preconceitos que estdo atrelados ao uso
excessivo e incorreto de determinadas midias. O potencial interativo dos jogos digitais

educativos é considerado um ponto benéfico e construtivo.

“E uma abordagem mais interessante, né. Porque hoje em dia se usa muito

mais videos, mas eles ndo sdo muito interativos”, (Participante B3)
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A prépria apresentacao dos componentes da interface, e dos elementos visuais
que a compdem num jogo digital, foi apontada como uma nova perspectiva que amplia

a percepcgao e capacidade de analise dos participantes.

“E algo que eu estou adorando aprender, existem jogos que foram feitos e ndo
tinham muito a preocupagdo com algumas necessidades dos pacientes, mesmo
quando colocados como inclusivos, como 0s que ja peguei na internet.” (Participante
M4)

4.1.3. Dinadmica de Avaliacao de Telas e Consideragoes

A Ultima etapa do grupo focal, de acordo com o roteiro proposto pela
pesquisadora, se deu como uma avaliagdo das interfaces de dois jogos distintos,
desenvolvidos no Brasil, que ja haviam sido mencionados ao longo do
desenvolvimento da presente tese: Aiello e ABC Autismo. Cada participante recebeu
duas pranchas impressas em folhas A4, uma para cada jogo, a primeira contendo 6
(seis) capturas de telas da interface do jogo Aiello, e a segunda com 8 (oito) capturas
de telas da interface do jogo ABC Autismo. A escolha de incorporar mais telas para o
segundo jogo se deu pelo fato de que, em comparagao ao jogo Aiello, o ABC Autismo
possui uma variedade maior de interfaces, com diferentes caracteristicas e
funcionalidades. Ambas com uma area destacada em cinza ao meio a ser utilizada
para quaisquer observagdes pertinentes, de acordo com os temas que haviam sido

discutidos, como demonstrado na Figura 42.

Figura 42 - Pranchas desenvolvidas para dinamica de avaliagéo de interface dos Jogos
Aiello e ABC Autismo, respectivamente

OBSERVACOES OBSERVAGOES
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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Importante ressaltar que, com o intuito de exibir uma reproducgao fidedigna das
telas do jogo, para que houvesse um julgamento adequado de aspectos graficos como
iluminacgao, transparéncia e cores, a reproducao fisica das pranchas foi realizada em
uma grafica especializada, sendo solicitada uma alta qualidade de impressao das
cores e nitidez das imagens.

Apesar da existéncia de area demarcada para preenchimento das
observacoes, foi estimulado aos participantes que ficassem livres para circular, tragar
setas ou mesmo escrever em outros espacos além do proposto. Estipulou-se um
tempo de 20 (vinte) a 30 (trinta) minutos para realizagdo desta tarefa. Exemplos dos
resultados obtidos podem ser visualizados nas Figuras 43 e 44, que ilustram duas
amostras de pranchas preenchidas e escaneadas. Ao final, obteve-se um total de 30
(trinta) pranchas preenchidas pelos 11 (onze) participantes dos grupos focais
realizados em Sao Luiz e mais 4 (quatro) participantes do grupo focal realizado em
Bauru.

Figura 43 - Exemplo de resposta da avaliagao de telas do jogo Aiello, realizada pelo
Participante M7 durante Grupo Focal

OBSERVAGOES
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Fonte: registro feito pela autora (2023).
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Figura 44 - Exemplo de resposta da avaliacao de telas do jogo ABC Autismo, realizada pelo
Participante B2 durante Grupo Focal

OBSERVAGOES
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5

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Buscando uma sintetizacdo dos comentarios registrados ao longo de 30 (trinta)
pranchas, foram listados — a principio sem qualquer tratamento — todos os pontos
redigidos para cada tela de interface de cada jogo, agregando-se os resultados de
todos os trés grupos sem distingdo. Em seguida, foram compiladas observacdes
idénticas ou similares. Incluindo assim, os comentarios que, ainda que utilizassem
expressoes distintas, faziam recomendacgdes ou criticas da mesma natureza para o(s)
mesmo(s) componente(s). Importante salientar que prezou-se a preservagao na forma
como as avaliagbes foram descritas, resguardando ao maximo as expressdes de
linguagem adotadas pelos participantes.

Para unir os mencionados dados e promover uma melhor legibilidade do todo,
sao apresentados os produtos de tais compilagdes nas Figuras 45 e 46 do jogo Aiello,
e nas Figuras 47 e 48 as observagodes referentes ao jogo ABC Autismo. Destaca-se
que esta é apenas uma primeira etapa do tratamento dos resultados obtidos através
da dindmica proposta.

A subdivisdo das pranchas em duas figuras separadas, para cada um dos jogos
avaliados, foi uma escolha adotada mediante a grande quantidade e extensao de

diferentes avaliagbes para algumas das interfaces. Almejou-se a conservagao da
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maior quantidade da diversidade de pontos de vista dos profissionais, fundamentadas
a partir da uniao das proprias experiéncias profissionais, aliada a apresentagao dos

conceitos por slides e as discussdes levantadas pelas perguntas norteadoras.

Figura 45 - Primeira parte da compilagao de avaliagbes realizadas durante grupo focal do
Jogo Aiello

« O controle de videogame no bot&o iniciar, pode
ajudar a crianga a entender como comegar o jogo;

« Todavia, por ser um controle antigo, pode ser que a
crianga ndo reconhega;

* Botdes possuem cores e tamanhos adequados.
mas o botéo de iniciar poderia ter um destaque
maior;

« Possui recursos que ajudam o adulto, que possa a
vir configurar o jogo para a crianga, a compreender
0s comandos;

« Cores vivas e letras maiores sdo pontos positivos;

« Otimo mascote, poderiam haver opgdes de
personaliza-lo.

* Atividade de facil associagdo e compreens&o;
» Nao ter um modelo é um ponto negativo;
« Imagens das frutas deveriam ser mais realistas;

+ A primeira figura no canto inferior esquerdo é
confusa;

* Botdes interativos de agdo poderiam ser maiores e
com mais contraste em relagdo ao fundo;

» O mascote poderia auxiliar com alguma animagéo
de instrugdo, como apontar para os botdes intera-
tivos de agéo;

» Mascote é receptivo, mas sua expressao € apatica.

« Reforgo valido para incentivo, mas poderia ter mais
destaque;

« Poderia ser utilizada apenas uma cor para o texto.
Varias cores dificultam a leitura;

« Poderia ser acompanhado de outras figuras
reforgadoras, como aplausos;

* Aumentar o texto, coloca-lo com mais destaque e
centralizado, seria um feedback mais efetivo;

« A expressao do mascote poderia ser mais alegre ou
fazendo alguma comemoragao.

Fonte: Registro feito pela autora (2023).
De sucinta, apreciando os dados apresentados acima, os pontos positivos se

circundam no ambito das cores e tamanho dos botdes de navegagédo, bem como a
presenga do mascote e a simplicidade da tarefa proposta pelo jogo. Ja os pontos
negativos se resumem a suposta apatia do personagem; falta de uma instrugao visual
clara; figuras dubias utilizadas nos botdes interativos de ac¢ado; auséncia de destaque
para estes mesmos botdes e feedback exibido. As sugestdes destacaveis sugerem a
personalizagdo do mascote; adogao de figuras mais realistas para os botbdes
interativos de agao; acréscimo de figuras e reagao do mascote ao feedback; além do
aumento e ajuste de cores da tipografia adotada para o mesmo.
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Figura 46 - Segunda parte da compilacao de avaliagdes realizadas durante grupo focal do
Jogo Aiello

« Facil associagao;
* Escolha de fonte de dificil leitura e muito pequena,
mesmo para criangas alfabetizadas;

* Figuras poderiam ser mais realistas e acompanhadas
por pratos;

* Botdes interativos de agdo poderiam ser maiores e ter
mais contraste em relagéo ao fundo;

» Muito bom o nivel de sombreamento, poderia-se até
retirar a palavra bolo na parte de cima;

* Atividade mais efetiva com criangas em processo de
alfabetizagdo ou acompanhadas de um supervisor.

+ Objetos que sdo mais presentes na vivéncia da crianga
seriam mais interessantes e mais faceis de discriminar;

» Sem uma instrugéo visual, pode ser uma atividade de
dificil execugao;
* Adicionar um exemplo visual seria interessante;

» O mascote poderia demonstrar o uso do objeto como
uma dica;

» Poderiam ser utilizadas palavras mais simples.
Dissilabas, por exemplo;

* [dentificar um objeto apenas com a palavra depende do
nivel de suporte da crianga;

* Atividade mais efetiva com criangas alfabetizadas.

* A tela estd mais adaptada para o uso de um adulto,
botdes de navegagdo complexos e pouco claros;

* A utilizagao por parte da crianga iria requerer o auxilio
de um adulto;

* A opg¢éo de personalizagéo de niveis de dificuldade,
ajudaria no controle e adaptagéo de acordo com o nivel
da crianga;

» Melhorar icones para os dois primeiros botdes de
navegacao (Vocabulario e Treinamento);

» Seria mais interessante se a paleta de cores fosse
mais harménica;

* Fonte deveria ser maior e com cores mais
contrastantes;

* As duas primeiras palavras-chave, mesmo para
adultos, ndo esclarecem qual sua fungéo.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
Ja para a segunda secéao das interfaces do jogo Aiello exposta acima, tém-se

como principais analises positivas o tipo de atividade proposta alinhada ao tratamento
ABA e a referéncia da sombra como auxilio instrutivo. Algumas criticas levantadas
foram acerca da auséncia de contraste entre tamanho, cor, e estilo da tipografia
adotada e o layout; a auséncia de contraste entre os botdes interativos de agéao e a
imagem de fundo da tela; o foco do jogo delimitar-se mais para criangas ja
alfabetizadas; e a falta de clareza nas figuras adotadas nos botdes de navegacéo.
Dentre as sugestdes propostas, destaca-se principalmente a adaptagao de figuras e
palavras que fossem mais simples (dissilabas) e mais presentes no cotidiano de uma

crianga.
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Figura 47 - Primeira parte da compilagao de avaliagbes realizadas durante grupo focal do
Jogo ABC Autismo

- Botao intuitivo, a crianga utiliza de forma
automética;

» Facil para a crianga iniciar, mas dependendo do
nivel de suporte, pode necessitar de auxilio;

» Também pode ser usadas por um adulto, sendo
importante para interagdo;

» Poderia ter elementos mais atrativos como o
quebra-cabega que simboliza o TEA (gerando uma
identificag&o pela crianga);

« Seria interessante cores secundarias também;

» Muito escuro.

» Nenhum atrativo para a crianga, ela ndo
conseguiria compreender a informagao;

» Pouco atrativo visualmente, uso de figuras seria
interessante;

* Importante a necessidade de auxilio por um audlto
para melhorar a interagao;

+ Para um adulto, é de facil entendimento, boa
organizac¢&o e rapida leitura;

» Para ser mais efetivo, poderiam ser apenas
nameros;

* Trocar o termo “TEACCH” para outro mais
compreensivel, mesmo para nao-profissionais.

» Qutra tela que precisaria do auxilio de um adulto
para configurar o jogo;

* Muita informag&o, mesmo para um adulto, seria
necessaria alguma forma de explanagao;

« Otimo der detalhamento das informagdes, mas
poderiam ser simplificadas;

« Letras muito pequenas e texto muito longo;
* Falta mais imagens;

» Personagem pode causar estranheza, possui uma
expressao estranha/negativa.

* O texto possivelmente seria ignorado pela crianga,
mas a instru¢do com o dedo seria intuitiva;

 Texto com letras muito pequenas e longo, mesmo
para criangas alfabetizadas;

* Boa forma de reforgo da instrugdo com modelo, é
uma instrugdo no ABA;

* Possui elementos visuais bem explicativos;

» Poderia ter apenas o indicador do dedo;

» Melhorar a expressao do mascote;

* Interessante o exemplo em forma de instrug&o.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Dentre os registros coletados para a interface do jogo ABC Autismo na imagem
superior, as avaliacdes favoraveis a essas telas destacam a intuitividade dos botdes
de navegacao e seu contraste de cores em relagdo ao layout; e a associagao da
instrugao textual com a figura representacional de um dedo infantil. Em complemento,
as avaliacbes desfavoraveis apontaram o excesso de elementos textuais para a

instrugao; interfaces de navegagao com cores muito escuras e de dificil compreensao
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mesmo para um adulto, sendo totalmente dependentes de intervengdao ou
conhecimento complementar; o design do mascote; bem como o tamanho da
tipografia e extensao do texto.

Para melhorias o foco se deu nas interfaces de navegacédo, mediante a
possibilidade de simplificagdo dos termos e uso de figuras para melhor compreensao
e interpretacao pelos responsaveis pela crianga.

Figura 48 - Segunda parte da compilagéo de avaliagdes realizadas durante grupo focal do
Jogo ABC Autismo

« Serve como estimulo para continuar
* Essa estratégia funciona bem como reforgador

* Poderia utilizar mais figuras, figuras animadas
como palmas/aplausos ou baldes e confetes, que
possuem assimilagdo melhor pela crianga;

» O mascote poderia ser incluido;
» Cores muito escuras.

« Otima proposta de atividade simples de
associagao entre objeto, cores e sombras;

» As figuras poderiam ser diferentes, com sombras
diferentes;

* As cores vivas sao um ponto positivo;

* Pode ser confuso e de dificil associagéo para
criangas ainda no inicio do tratamento;

« Sinalizar de forma mais clara qual é o botéo
interativo de agao.

» Muito confuso e complexo , de dificil compreenséo
para a crianga;

« Dificil para fazer analise-sintese visual;
* Poderia ter instrugdes mais complementares;
« O contraste das cores é um ponto positivo;

+ Seria mais indicado para criangas em um nivel
mais avangado do tratamento;

» Muito bom para reconhecimento das letras;
» Pareamento de facil entendimento;
* Indicado para criangas no inicio da alfabetizagéo;

» Seria melhor executado com o suporte de um
adulto;

* Poderia utilizar novamente o modelo com o dedo
para instruir;

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Por fim, tém-se acima, a compilagao da segunda parte da analise das interfaces
do ABC Autismo. Nesta foram bem avaliados os componentes visuais e contraste
caracteristico do feedback exibido; e o contraste entre as cores das figuras utilizadas.
Nota-se uma concentragao de criticas negativas associadas a auséncia de instrugbes

que utilizassem figuras — tal como observado em uma tela previamente apresentada
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na mesma prancha — em jogos com tarefas naturalmente mais complexas como o
pareamento de vogais; e a pouca variedade de apresentagao dos botdes interativos
de acéo.

Para melhorias, foram mencionados a possibilidade de uma maior utilizacéo do
mascote ao longo do jogo; o uso de figuras de melhor associagao com éxito/sucesso
pela crianga nos feedbacks; a retomada da instrugéo visual com a figura do dedo; e
um melhor contraste entre os botdes interativos de agdo, com o intuito de facilitar o
discernimento entre quais sao os elementos passiveis de interacdo dos néao-
interativos.

E possivel inferir que foi possivel obter resultados relevantes e validos para o
desenvolvimento da pesquisa, a partir da aplicagdo dos grupos focais. A estrutura
proposta para o roteiro auxiliou o processo de engajamento, debate de opinides e
relatos de experiéncia, além de incentivar o empoderamento e aplicacdo dos
conhecimentos ja incorporados, prévios aos grupos focais, em um contexto do design
da interface de jogos digitais mobile e seus componentes da linguagem visual.

Faz-se um breve parénteses neste momento, para um melhor desenvolvimento
de registro fidedigno dos dados coletados durante os grupos focais. Foi-se obtido um
numero consideravel de comentarios e sugestbes para audiodescricao e efeitos
sonoros que acompanhassem a linguagem visual dos jogos aqui analisados. Todavia,
compreende-se que, para uma apreciagao correta deste componente sonoro, seria
necessario estudos dentro de sua area especifica de conhecimento. Por conseguinte,
optou-se pela escolha de ndo desenvolver de forma aprofundada tais comentarios na
presente tese.

Verificou-se ao final das realizagbes dos grupos, a potencialidade da inclusdo
de profissionais no presente estudo que, ainda que nao possuissem formacao dentro
da area de design, por manterem um contato constante com as criangas com TEA e
0s jogos utilizados por elas — tanto educativos como ludicos —, trazem percepcoes e
pontos de vista que podem auxiliar o processo de projetacdo dos mesmos.

Com o intuito de retratar os temas abordados ao longo dos trés grupos focais
em uma sintese visual, uniu-se todas as transcricées dos audios e videos registrados
em um unico arquivo de texto e gerou-se uma nuvem de palavras automaticamente
com auxilio do site wordclouds.com. Para que houvesse uma representagao
adequada dos termos mais recorrentes citados pelos participantes, foi realizado um

tratamento de eliminagcdo de conectivos, onomatopeias, nomes pessoais, de
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empresas ou locais especificos e determinados substantivos, tais como: crianga,
paciente, parentes, adultos, etc. Buscou-se assim, uma nuvem de palavras objetiva e
que ilustrasse fidedignamente as opinides expostas e reflexdes provocadas, que pode
ser contemplada na Figura 49, abaixo.

Figura 49 - Nuvem de palavras dos termos mais recorrentes durante a realizagao dos
Grupos Focais
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Fonte: Elaborado pela autora por meio do site wordclouds.com (2024).

Percebe-se que é do proprio interesse dos profissionais, mediante apreciacéo
dos resultados iniciais, a melhoria e desenvolvimento de tecnologias interativas e
jogos educativos, que possam ser incorporados de maneira efetiva em um processo
de tratamento. Contribui-se, assim, para o progresso de diversas habilidades que
podem ser otimizadas por meio de aparelhos e sistemas digitais.

A unido desse interesse, somada a exposi¢cao aos jogos digitais e unida a uma
apresentacao e conceituagao — ainda que simplificada — dos componentes base da
interface e linguagem visual, resultou em um empenho significativo dos participantes
para com a pesquisa desenvolvida. Caracterizando-se como uma estratégia vantajosa
na busca de propostas que nao se limitam apenas a melhorias de tecnologias ja

existentes para a populacdo dentro do TEA, a pesquisa também deve gerar novas
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proposicées para o desenvolvimento de sistemas interativos que considerem as

particularidades dessa amostra populacional.

4.2 Aplicacao Método COSPATIAL

ApOs o processo de aplicagao do grupo focal, a segunda etapa de coleta de
dados dentro das APAEs foi a partir da utilizacdo do Método COSPATIAL, como
mencionado no detalhamento metodoldgico. A definicdo das criangas contou com o
auxilio dos proprios participantes dos grupos focais, que possuiam contato mais direto
com estas nas duas instituigdes envolvidas.

As aplicacbes do método respeitaram o periodo no qual as criangas
necessitavam estar em suas respectivas instituicbes para aulas e/ou sessdes de
terapia, visando assim nao interromper a programacéo diaria de pais e responsaveis,
dos quais as criangas dependem para seu deslocamento até as associagoes.

O Método COSPATIAL nao delimita uma quantidade de participantes, nem
impde outros tipos de restricdes, como nivel de suporte do Espectro do Autismo ou
idade. Em grande parte, mesmo com a existéncia desse método, existem escassos
exemplos do envolvimento de criangas com TEA no processo do design de
tecnologias. De tal modo, conclui-se que nao é uma tarefa simples e exige constante
adaptacao, pois nao possui diretrizes ou heuristicas definidas (Parsons et al., 2011).

Para a presente pesquisa estabeleceu-se, tal qual mencionado anteriormente,
a aplicagdo do método com 10 (dez) criangas — 5 (cinco) referentes a Unidade S&o
Luis e 5 (cinco) referentes a Unidade Bauru—, com idades que iam dos 5 aos 8 anos.
A distribuicdo das idades e quantidade dos participantes pode ser observado no
quadro abaixo.

Quadro 8 - Distribuicao de idade na amostragem selecionada, de acordo com cada

instituicao
Idades APAE - MA APAE - Bauru |

5 anos 1 1
6 anos 2 3
7 anos 1 1
8 anos 1 0
Total: 5 5

Fonte: elaborado pela autora (2024).
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Considerando o fato de que cada crianga dentro do TEA possuia um processo
de aprendizagem distinto, independentemente de sua idade, alguns critérios de
inclusao foram discutidos e estabelecidos, juntamente entre pesquisadora,
profissionais e coordenadores de centro. Tais critérios geraram uma solicitagdo de
gue a amostragem fosse composta com criangas que estivessem em etapas similares
de tratamento, nivel de aprendizagem e que ja houvessem demonstrado um interesse
por jogos digitais. Importante mencionar que apenas uma crianga participante foi do
sexo feminino, reforcando a proporgéo ja investigada por estudos em relagdo a
quantidade de diagndsticos em meninos e meninas (Montenegro; Celeri; Casella,
2018).

As aplicagdes foram realizadas dentro das salas ja utilizadas pelas criangas
em algum ponto do processo da terapia e convivéncia, que contassem com moveis
adaptados para o uso por criangas, como mesas e cadeiras menores (Figura 50). Em
todas as sessbes, os participantes eram acompanhados por um profissional com o
qual ja possuisse algum tipo de contato, que poderia auxilia-lo a se sentir mais
confortavel na presenca de um desconhecido, promovendo o fornecimento de

respostas e dados mais coesos e validos.

Figura 50 - Registro de aplicagdo do método COSPATIAL com a participagéo da
pesquisadora, profissional responsavel e a crianca

Fonte: A autora (2'3213;).
Respeitando o desejo da crianga em participar ou ndo desta etapa da pesquisa,

foi registrada apenas uma desisténcia dentre as criangas selecionadas na associagao
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de Sao Luiz. Em Bauru, um reajuste em data da aplicagao foi necessario, mediante a
indisposicdo de uma das criancas participantes, relatada pela mae responsavel, que
veio contribuir normalmente em outro dado momento.

Nao foi estabelecido um limite de tempo para a aplicagdo do método, logo,
foram realizadas sessdes que variaram de 21 a 57 minutos, sendo este ultimo o mais
longo. Observou-se que alguns dos fatores responsaveis pela significante diferencga
no tempo de aplicagao, foram a capacidade de concentracio da crianga naquele dado
momento, a hiperatividade e, em alguns casos, o hiperfoco em alguns elementos
ilustrados nas laminas fornecidas, o que estendeu significativamente o periodo
utilizado, em alguns momentos sendo necessaria a troca do profissional que
acompanhava o teste.

Todavia, de acordo com a experiéncia obtida ao longo de cada processo,
observou-se que o aumento no tempo de aplicagao do método muitas vezes indicava
0 engajamento e a comodidade, por parte da crianga, em participar ativamente e
externar suas opinides. Isso se verificou ao longo de todas as etapas do método
COSPATIAL, tanto na etapa do formulario, quanto — e principalmente — na exposicao
das laminas, onde muitos comentarios pertinentes foram registrados.

A principio, a pesquisadora como condutora principal da sessdo, mostrou-se
como um potencial causador de estranheza e retraimento dos participantes. Sendo
assim, os profissionais acompanhantes — geralmente sentados junto a mesa com a
pesquisadora e a crianga — entraram como agentes auxiliares no processo de
aplicacao do formulario. Este apoio conseguiu criar um estimulo para que as criangas
acessassem memorias de circunstancias em que ja haviam comentado sobre jogos
no celular em terapia passados.

Todo o auxilio dos profissionais responsaveis ao longo do periodo de aplicagéo
do método foi debatido previamente, com o intuito de instrui-los a fomentar e encorajar
as criangas participantes a acessarem memorias e incentivar os relatos requisitados,
promovendo um senso critico. Contudo, tal estimulo deveria ser utilizado e externado
de maneira cautelosa e sensivel, para que néo se tornasse um fator que influenciasse
a resposta do participante, tornando dificil a geragao de respostas validas e genuinas.

Nota-se também que, tendo em vista a quantidade de interfaces apresentadas
e a amostra de criangas participantes, houve um grande quantitativo de informacgdes
e dados obtidos e registrados ao longo das 10 aplicagdes do método COSPATIAL. De

tal modo, uma descri¢ao redigida — detalhando cada escolha e comentario feito pelas
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10 criangas participantes mediante 62 interfaces ilustradas —, seria demasiadamente
longa e extenuante. Por conseguinte, considerou-se mais efetivo uma sintese objetiva
que resumisse algumas das observagdes realizadas ao longo da etapa de
apresentacao e avaliacdo das laminas.

Nos topicos seguintes estdo descritos de forma mais detalhada — com enfoque
nas observagdes mais pertinentes relatadas pelas criancas —, as etapas previamente
descritas, incluindo-se também os desenhos produzidos e exemplos de selecédo das

telas feitas pelas criangas.
4.2.1 Criangas APAE - MA

e Crianca 01M
Duragao aproximada da aplicagdo: 27 minutos

Formulario de Aplicagcdo do Método COSPATIAL

O primeiro participante, denominado como 01M, de 7 (sete) anos — em fase
intermediaria de alfabetizacdo — demonstrou uma breve timidez nos momentos iniciais
da sesséo, reacao que foi reconhecida como um comportamento natural e corriqueiro
pelo profissional acompanhante. Contudo, tornou-se progressivamente participativo
no decorrer da etapa, respondendo aos questionamentos de maneira relativamente
objetiva, e com um destacavel nivel de detalhes.

Sobre o0s jogos com o0s quais o participante ja teve algum contato, foi
mencionado o jogo denominado “Roblox” — do tipo online, em mundo aberto, em que
a crianga cria seu proprio personagem e interage com o ambiente virtual —, e variagdes
do popular jogo de plataforma, existente desde a década de 80, “Mario”. De acordo
com o participante, os elementos que mais o atraiam nesses jogos, seriam os desafios
e inimigos a serem derrotados, bem como as caracteristicas e cores préprias dos
personagens, especificamente provenientes do Roblox: “Eles tém os bragdes e... sdo
verdes, laranja e azul. E tem monstros verdes também” (Participante 01M). Ja para os
componentes aversivos, foi perceptivel a frustracao pelo feedback do jogo mediante
uma falha, que o fazia retornar ao inicio da fase ou desafio: “Se errar... Tem que fazer
tudo de novo! (suspira) [Profissional questiona qual a opinido do participante a respeito
desta resposta do jogo] Chato! Chato chato!”.

Sobre o circulo de amizades e a possibilidade de jogar em conjunto com um

amigo, a crianga 01M apenas sinalizou negativamente com a cabega e pareceu
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receosa pela pergunta, mencionando que o uso de celular e tablets nao lhe era
permitido, sendo seu tempo de uso controlado pelos responsaveis. As mencgdes
breves de interagdo social, se restringiam aos ambientes digitais, em particular no jogo
Roblox, mas ndo se mostraram como real ponto de interesse pelo participante.

Para o ultimo questionamento do formulario, que o convida para imaginar um
jogo proprio, como ele seria e o qué o faria divertido, o Participante 01M menciona,
principalmente, a possibilidade de esconderijos, desafios para encontrar objetos, ou
diferentes tipos de labirintos. Em acréscimo, um comentario foi fortemente reforgado
“sem sustos, sem monstro, tem monstros que dao susto, a cara deles”, relatou.

E possivel inferir, a partir desta fala, que, para este participante, ha um grande
interesse por dinamicas exploratérias, com limite de tempo pré-estabelecido, em
forma de caga a objetos. Contudo, sempre frisando a necessidade de semblantes de
monstros que nao seriam “assustadores”. A crianga 01M também demonstrou grande
afeicdo pelos personagens dos jogos, especialmente aqueles que eram construidos

de forma personalizada, o representando no ambiente digital.
Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

A partir das falas registradas anteriormente, foi possivel notar um grande senso
de conexdo entre o participante e os personagens, que compdem 0s jogos com 0S
quais teria mais contato. Quando convidado para realizar um desenho, a crianga 01M
nao manifestou qualquer tipo de receio, comunicando em voz alta suas escolhas: iria
representar um dos monstros que conhecia no jogo, ressaltando novamente a cor
verde (acrescentando que haveria outros personagens em laranja ou azul); e as
formas poligonais dos personagens que podem ser vistos no jogo Roblox, como
observa-se na Figura 51.

Ao longo do ato de desenhar, o participante parecia concentrado e um pouco
incerto sobre como reproduzir a imagem dos personagens que gostava. Percebe-se,
acima, a tentativa de diferentes formatos desenhados separadamente no papel, mas
que, apos algumas tentativas, resultaram em um personagem verde poligonal,

considerado de representacao adequada pela crianga.
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Figura 51 - Desenho feito pela Crianga 01M

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Um aspecto interessante a ser ressaltado, seria a memaoria muito maior das
cores e feigdes, do que de formatos, e outros pormenores presentes no layout. A
crianga muito se referia aos desafios que enfrentava durante o jogo, e como se
importava ndo apenas com O Seu sucesso, mas que o personagem também tivesse

éxito ao cumprir determinadas tarefas, indicando um nivel de empatia e identificagao.
Apresentacdo das laminas e processo de escolha das interfaces

O processo de apresentacdo das laminas mostrou-se como uma etapa
relativamente rapida e tranquila, onde a crianga aparentava maior conforto em
determinar quais as interfaces mais lhe interessavam/agradavam. Para o Participante
01M, suas preferéncias eram sinalizadas por um “X” desenhado por cima da tela
escolhida com o pincel fornecido. Foi interessante perceber que o simbolo “X7,
enquanto muitas vezes € associado a negatividade ou exclusdo pelo publico
neuronormativo, se mostrou como um padrdo recorrente entre as criangas

participantes para escolher uma interface, e ndo para elimina-la.
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Abaixo, tem-se um exemplo de escolha entre botdes interativos de agdo com
ou sem elementos textuais, nas interfaces do jogo “Lingokids”, em que o Participante
01M escolheu a tela superior (Figura 52). Tal resposta mostra-se condizente com a
informacgao repassada a pesquisadora de que esta crianga ja possuia um progresso

significativo de alfabetizagao.

Figura 52 - Escolha dentre botdes interativos de agao nas interfaces ilustradas - Crianga
01M

Fonte: registro feito pela autora (2023).

Retratando simplificadamente as escolhas dentre as interfaces que lhe foram
expostas, o Participante 01M demonstrou maior interesse por botdes interativos de
agcao que contivessem letras, silabas, palavras simplificadas, numeros ou frases
menores, potencialmente influenciado pelo processo de alfabetizacdo, como
mencionado anteriormente. Contudo, também verificou-se escolhas por feedbacks e
instrugdes simplificadas com alternativas apenas figurativas, sem elementos textuais.

Em contraste com a propenséo por textos menos estilizados, o participante
apontou como preferenciais, imagens mais complexas e visualmente detalhadas,
tanto em botdes interativos de acdo, quanto em botdes de navegacdo. Juntamente
com a escolha por figuras complexas, percebeu-se uma tendéncia por cores menos

contrastantes, menos opg¢des de botdes interativos de agédo, maior contraste de
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tamanhos e organizagao hierarquica no layout mais clara, o que pode se caracterizar
como uma busca por uma menor carga cognitiva na interface.

Para os mascotes, o Participante 01M demonstrou uma clara preferéncia por
desenhos mais estilizados, com enfoque principal em animais (seja 2D ou 3D) e

mascotes antropomorficos.

e Crianga 02M
Duragao aproximada da aplicagdo: 22 minutos

Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

Para o segundo momento de aplicagdo do método, tem-se a crianga 02M de 8
(oito) anos. Potencialmente, devido a maior idade e maior tempo de tratamento, as
respostas aos questionamentos do formulario foram mais claras, mais bem
estruturadas e objetivas, otimizando o tempo da sessao, devido o melhor acesso a
memorias mais detalhadas de outros jogos, experiéncias passadas e/ou presentes.

De acordo com o participante, o mesmo teria muita experiéncia com jogos
mobile, sendo um de seus passatempos favoritos. Os jogos destacados foram “Free
Fire”* e “Mario Kart”, o primeiro tendo sido comentado em diversos momentos pelos
profissionais que participaram do Grupo Focal, como um jogo muito popular entre as
criangas com TEA.

Observa-se que, devido a vasta possibilidade de constru¢des, deslocamentos
e personalizagao dos personagens, “Free Fire” oferece ao jogador diversos elementos
atrativos para sua jogabilidade. Por conseguinte, a Crianga 02M afirmou que os
aspectos que mais gosta — em ambos 0s jogos mencionados — seriam: a possibilidade
de customizagdo do personagem que o representa no mundo virtual; artificios
interativos com outros jogadores; e a construgao de abrigos ou fortes para protegao.
Uma pontuacao recorrente nesse momento sdo os detalhes do design dos artefatos
digitais conquistados, especialmente aqueles que possuiam a cor “vermelho fogo”,
segundo o participante.

Como uma das caracteristicas principais dos jogos mencionados € a interagao

online, a crianga 02M respondeu positivamente para a pergunta do formulario

4 Jogo classificado como battle royale online, género no qual os jogadores s&o colocados em um amplo
mapa para derrotar jogadores adversarios, sendo necessario a procura de armas, equipamentos e
construgéo de abrigos. O objetivo principal do jogo é ser o ultimo sobrevivente do mapa, ganhando
assim a rodada (SAED, 2017).
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referente a interagcdo com amigos através dos jogos. A mesma afirmou jogar nos
intervalos da escola com colegas de classe e em casa com seus vizinhos, montando
estratégias para obter sucesso nas partidas.

Quando questionado sobre elementos que ndo lhe agradam dentre os jogos
mobile que ja teve contato, este seria a auséncia de uma interface com componentes
de design mais complexos, personagens ‘mais interessantes” e com tarefas mais
convidativas, de maior dificuldade. “Quando eu tinha 7 anos, jogava [...]" (Crianga
02M), menciona quando perguntado se ainda possuia algum contato com jogos
educativos.

Para a ultima parte do formulario, estimulando a crianca a pensar no
desenvolvimento e design de um jogo préprio, os pontos mais enfatizados estavam
dentro da possibilidade de customizagdo dos personagens jogaveis e do ambiente
virtual. Ela demonstrou que seu foco de interesse esta na construcdo e modificagcao
dos aspectos visuais, desde os maiores e mais perceptiveis aos menores detalhes.
Adicionalmente, a crianga 02M também indicou que gostaria de projetar um jogo que

contasse com a cooperagao entre jogadores, ndo sendo necessariamente um conflito.
Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

Como relatado no primeiro momento do método, a crianga 02M demonstrou
grande interesse em construir seu préprio ambiente, de acordo com suas preferéncias
na linguagem visual. Mediante o convite para o desenho, houve novamente uma
inseguranca inicial do participante em conseguir retratar corretamente os elementos
que ja havia mencionado. Supbe-se que um dos fatores que pode ter potencial
influéncia nessa inseguranca, seria que os jogos citados séo todos em ambiente 3D,
dificultando a compreensdo da crianga de como poderia representar os objetos em
perspectiva. Todavia, estimulado pelo profissional e pesquisadora presentes de que
nao havia desenho “certo” ou “errado”, ela realizou a ilustragdo exibida abaixo na
Figura 53.
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Figura 53 - Desenho feito pela Crianga 02M

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

O elemento retratado, de acordo com a crianga, seria um abrigo similar a um
que havia construido no jogo Free Fire. Durante o processo de realizagéo do desenho,
foram registrados comentarios acerca da necessidade de cores especificas para a
representacdo correta do componente, tal qual o formato do teto, localizacdo das
portas, disposicdo e formato das janelas. Reforga-se o apreco e memdria visual
desses objetos, e como os mesmos influenciam na experiéncia, recebendo um maior

destaque em relagao a necessidade de sucesso nos desafios principais.
Apresentacdo das laminas e processo de escolha das interfaces

Na fase de avaliagcdo das interfaces apresentadas a criangca 02M, um dos
primeiros comentarios registrados foi acerca da aversédo do uso de artefatos textuais
muito extensos, especialmente nas telas de instrucdo. A crianca possuia um
consideravel nivel de alfabetizacdo, mas prezava por numeros ou palavras avulsas e
silabas, com uma melhor aceitagdo quando aplicadas em um feedback, botdes
interativos de ac&o e botdes de navegacgao.
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De modo geral, a complexidade das composi¢coes da linguagem visual eram
bem aceitas e muitas vezes preferidas, quando em comparagéo a interfaces com
layouts mais simplificados. Contudo, como pode ser observado na Figura 55, para as
telas de instrucdo, além da auséncia de elementos textuais, a hierarquizagao,
destaque dos botdes interativos de acdo e uma menor carga cognitiva, eram aspectos

gue se mostravam mais apraziveis.

Figura 54 - Escolha dentre as instru¢des nas interfaces ilustradas - Crianga 02M

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Nota-se, também, que as interfaces que apresentavam em sua composigao,
figuras de representagdo realista ou simbdlica em 3D eram melhor avaliadas e
selecionadas, corroborando com o fato de que a crianca estava mais acostumada com
um repertorio de maior complexidade visual. Para os mascotes, concluiu-se que o
participante compreendia esse componente mais como uma forma de representagao
de si mesmo, uma vez que foram selecionados em grande parte mascotes humanos
e do sexo masculino. Ademais, a crianga 02M também reconheceu e selecionou
alguns mascotes ilustrados nas laminas como o do jogo Fofuuu e da animagéao Auts,

das quais ja possuia conhecimento prévio.

e Crianca 03M

Duracéao aproximada da aplicagao: 57 minutos
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Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

Para o terceiro participante referente a APAE - MA, originalmente trabalharia-
se com uma crianga de 6 (seis) anos, todavia a mesma respondeu negativamente ao
convite. Assim sendo, respeitando a escolha e conforto do potencial participante, uma
nova selecao para a amostra foi feita.

A criangca 03M, com a qual se realizou a terceira sessdo de aplicacdo do
método, de 5 (cinco) anos — ja proximo ao aniversario de 6 (seis) —, possuia uma boa
desenvoltura e contato significativo com jogos mobile, compativeis com a pesquisa.
Apods a conclusdo dos testes na cidade de Séo Luis, ponderou-se que a justificativa
para a extensdo do tempo desta aplicacdo seria em decorréncia da idade menor do
participante. Entretanto, isso se provou como falso, apds aplicagdo do método na
cidade de Bauru, pois trabalhou-se com outra crianga também de 5 (cinco) anos, onde
nao houve uma extensao de tempo significativa, ao aplicar o mesmo método.

Supde-se, portanto, que o tempo tomado se deu devido a uma caracteristica
da prépria crianga 03M que, ao longo de toda a duragao da sessao, mostrava-se muito
hiperativa e com certa dificuldade para manter o foco apenas nas etapas do método.

Independentemente, a criangca 03M trouxe percepcdes e respostas validas,
contribuindo igualmente para a pesquisa tal qual outros participantes. Assim sendo, o
terceiro participante da APAE-MA relatou jogar com bastante frequéncia jogos mobile,
indicando ser uma atividade que |he era muito prazerosa, independentemente do tipo
de jogo, “Todos! Gosto de todos!” (Crianga 03M). Quando incentivado pela
pesquisadora e profissional acompanhante, para relatar quais seriam de maior
preferéncia, foram ressaltados jogos de simulagao (corrida e voo, por exemplo) e pets
virtuais, mais especificamente o jogo “Talking Tom”.

O segundo subgénero, que pode ser denominado apenas como pets ou pets
virtuais (bichinho de estimagao virtual, em tradugao livre), também recai sobre a
categoria de simuladores, compreendendo que seu objetivo principal é simular a
experiéncia de cuidar de um animal de estimagao. Estes giram em torno do préprio
mascote, com jogos secundarios de desafios simplificados, onde o objetivo principal
€ manter os bons cuidados com o personagem representado.

No segundo questionamento, a respeito de quais seriam os elementos que o
participante tem preferéncia, foi destacada novamente a possibilidade de

customizacao, tanto dos carros e avides dos simuladores, quanto dos mascotes, que
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seriam o foco dos jogos de pet virtual. Percebe-se que ha uma conexao afetiva entre
0S personagens e as criangas que os cuidam e interagem constantemente, tal como
relatado por um dos profissionais durante a aplicagdo do grupo focal.

Ja para os aspectos dos jogos que menos gosta, o unico relato se deu acerca
das cores muito fortes e contrastantes. Outros componentes foram relatados como
“dificeis”, mas ndao como mengao negativa, tais como desafios de pintura e a
necessidade de manter uma ordem de cuidados “O comeco é dificil... [Pesquisadora
questiona o que seria dificil] Ah, pintar no comeco, dar comida, depois... Tomar banho,
depois dormir, ai depois pode voar de aviao” (Crianga 03M).

Para este participante, respondendo o questionamento acerca do local onde
ele joga, e se 0 mesmo joga juntamente com amigos, registra-se a resposta de que
joga sozinho (muitas vezes se referindo a “cuidar sozinho” dos animais virtuais) e que
o uso do celular é limitado ao seu ambiente domiciliar, portanto, s6 tem acesso aos
jogos mencionados quando esta em casa.

Quando instigada sobre a criagdo de seu proprio jogo, a crianga 03M retoma a
dinamica do cuidado. “Queria que tivesse varios bichinhos [Pesquisadora pergunta
que tipo de bichinhos] sé bichinhos, um monte, um amarelo” expressa a crianga,
reafirmando seu interesse principalmente pelos mascotes dos jogos. Também sao
mencionadas outras atividades diarias que lhe despertam interesse, como o0 momento
do banho, trocar as roupas e alimentar os animais virtuais, tal como um animal de

estimacéo fisico.
Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

A crianca 03M demonstrou muito interesse e proatividade para realizar o
desenho, a ser solicitado na etapa seguinte ao formulario. Desde o inicio da aplicagéo
do método, devido aos materiais de desenho estarem dispostos a mesa, a crianga
expressou seu desejo de realizar desenhos, solicitando um papel para tanto. De tal
modo, houve uma resposta muito positiva mediante o pedido, ao identificar a area

disponivel como simulagdo a uma tela de celular.
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Figura 55 - Desenho feito pela Crianga 03M

Fonte: Registro feito pela autora (2023)

O desenho ilustrado na Figura 55 acima, € realizado com narragéo da crianca
03M, da escolha do ambiente e um personagem similar a um dos mascotes
disponiveis no jogo “Talking Tom”. Durante o processo do desenho, € explicado que
os elementos séo referentes a uma cozinha e o momento de alimentagcdo do pet

virtual.
Apresentacao das laminas e processo de escolha das interfaces

Ap6s o desenho, iniciou-se o processo de apresentacdo e avaliacdo das
interfaces pelo participante. Devido ao engajamento obtido no processo do desenho,
a crianga expressava fisicamente as atividades realizadas pelos mascotes dos jogos.
Portanto, houve uma certa dificuldade para atrair a atencdo da mesma novamente,
para as imagens apresentadas pela pesquisadora. Aqui foi requerido o auxilio do
profissional presente para utilizar técnicas do tratamento para redirecionar o foco

disperso.
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Ainda assim, foi possivel registrar as preferéncias da crianga 03M, mesmo que
esta ndo possuisse um senso de distingdo claro para todos os aspectos aqui
analisados. Das observagoes registradas nas laminas (a exemplo, tém-se a selegao
positiva demonstrada pela Figura 56 abaixo, realizada pela propria crianga) foi
possivel inferir a preferéncia por cores mais saturadas, sem grandes contrastes entre
si. Do mesmo modo, para os botdes de interagdo, eram melhor aceitos numeros, letras
e palavras isoladas contanto que possuissem um nivel maior de estilizagdo, com

fontes decorativas ou que estivessem acompanhadas de um simbolo ou imagem.

Figura 56 - Escolha dentre botdes de navegacao nas interfaces ilustradas - Criangca 03M

Worksheets O

&

Today's Games

) RS
Match Foods Match The Same. Match The Halves -
Vehicles

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Observou-se que o excesso do uso de figuras, sem uma disposig¢ao clara no
layout proposto pela interface, seria um estimulo negativo. Para a crianga, que ja
estava mais agitada, o excesso de informagao parecia lhe frustrar, potencialmente
devido a sobrecarga cognitiva. Para os botdes de navegacéao, ainda que houvesse
uma preferéncia por figuras mais detalhadas e complexas, tal interesse era
manifestado apenas mediante uma delimitagdo clara dos botdes, alto contraste de
tamanhos, formas e cores, avaliando positivamente uma maior organizagcéo e
hierarquizacao da informacéo.

As interfaces que se mostraram a excegao dessa preferéncia organizacional,

expressa pelo participante, foram as telas de feedbacks. Se sobressaiam aquelas que



171

contavam com a presenca de um mascote, figuras e cores, sem uma necessaria

ordenacéao, ocupando toda a tela, eram avaliadas positivamente.

Figura 57 - Escolha entre o mascote - Crianca 03M

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Para os mascotes, visualiza-se na Figura 57 acima, onde aqueles aos quais a
crianga 03M demonstrava maior interesse, foram pintados minuciosamente com os
pincéis de quadro branco disponiveis, uma vez que os materiais para desenho no
papel ndo eram efetivos sobre as laminas plastificadas. O forte impeto do participante
em pintar e personalizar os personagens de sua predilecéo, foi refletido no tempo
tomado pela sesséo, acatado pela pesquisadora ao considerar pertinente o registro
da manifestagdo do hiperfoco.

A atencao aos detalhes visuais, a sua propria maneira, evidenciava o interesse
e engajamento da crianga 03M para com 0os mascotes apresentados, em especial aos
da categoria animal ou antropomorfo. O fato corroborou com o debate acerca do
impacto inerente da linguagem visual — e composi¢c&o grafica das interfaces — no

engajamento de atividades dentro de jogos para criangas autistas.

e Criancga 04M

Duracéao aproximada da aplicagao: 37 minutos
Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

Como quarto participante na aplicagao na APAE - MA, tém-se a crianca 04M

de 6 (seis) anos. Desde o inicio da sessdo, o mesmo se mostrou muito receptivo,
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afetuoso e empolgado para participar. Tinha consigo uma pelucia de um dragéo,
referente a personagem de um de seus desenhos favoritos, sempre destacando como
seu interesse personagens que fossem mais cativantes, divertidos e “com aparéncia
fofa” de acordo com suas proprias palavras.

Segundo os registros obtidos, mais uma vez tem-se o caso de um participante
que destaca muito o aspecto de construgado do seu préprio ambiente em jogos, dessa
vez associado a exploragdo de mundo aberto, com o jogo “Minecraft’, relatado pela
crianga como seu jogo preferido na primeira questdo do formulario. Tal jogo é
popularmente conhecido entre as criangas autistas e, por conseguinte, ja foi foco de
diversos estudos académicos como os de Ringland (2019) e Ringland, et al. (2016),
em que os autores exploram a autoexpressdo e desenvolvimento de capacidades
sociais por meio da comunidade online do “Minecraft”’, reportando que ha um apoio
significativo, inerente ao jogo, na criagao imaginativa e representagao pessoal.

Por conseguinte, na segunda pergunta sobre o que mais gosta e menos gosta
no jogo, a crianga 04M destacou a exploragédo, construgdo e modificagdo das
construgdes, os pontos positivos mais relevantes para si. Bem como a adaptagao das
roupas e apresentacdo dos personagens que, ainda que se limitem a blocos
quadrados e retangulares — muito similar ao jogo “Roblox” mencionado pela crianga
01M —, sdo a forma como o jogador se vé como participante ativo desse mundo virtual.
Para ele, ndo houve registro de um elemento em particular que fosse aversivo.

Na terceira questao, a crianga afirmou s6 possuir acesso mais livre aos jogos
mobile em sua casa, jogando as vezes com vizinhos ou primos. Percebeu-se como
esse aspecto social era estimulado com frequéncia com este participante, mediante
repetidos convites para o profissional acompanhante e a pesquisadora presente, a
jogarem juntamente a ele um dia.

Quando indagado sobre como seria um jogo desenvolvido por si proprio, a
criangca 04M retorna ao argumento da necessidade de estratégias de construgéo, com
muitas possibilidades de alteragcbes e com um pouco mais de realismo, somado a
desafios de exploragdo, escavacao, dentre outros. Além de mais possibilidades de
representacdo nao apenas de si proprio, mas também dos personagens referentes

aos seus amigos.

Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo
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Em continuacdo a resposta anterior, a propria crianca 04M se predispds a
ilustrar como gostaria de modificar seu personagem dentro do jogo “Minecraft’
(ilustrado pela Figura 58) de acordo com sua imaginagao, sem as limitagdes do jogo.
Era comentado pelo participante, enquanto desenhava, que seu personagem n&o era
muito fiel a sua aparéncia fisica, mas como ele gostaria de aparentar. Reforga-se o
argumento da capacidade de auto expressao por meio dos artificios do jogo,
comentado por Ringland (2019).

Figura 58 - Desenho feito pela Crianga 04M

Fonte: registro feito pela autora (2023).

Ademais, a crianga 04M, enfatizando o interesse em incluir pessoas dentro do
seu jogo proposto, realizou outro desenho por vontade propria, dessa vez
representando a pesquisadora conduzindo o método. Este segundo desenho ficou
com a crianga — impossibilitando sua digitalizagdo —, segundo ela, “para fazer um igual
no Minecraft” quando iniciasse um novo jogo. Contudo, ha registro visual em video
deste segundo desenho, apresentado pelo préprio participante a camera que fazia

registro do método, como mostra a Figura 59.
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Figura 59 - Segundo desenho feito pela Crianga 04M

_"'_. i

o pela ahtbra (20235.

Apresentagéao das laminas e processo de escolha das interfaces

Na avaliagdo da interface, a partir das respostas obtidas, o participante 04M
expressou algumas preferéncias ndo antes mencionadas, como a por cores mais
claras, aceitando uma consideravel complexidade de informagdes nas figuras, mas
certa aversao a layouts com pouca iluminagao, especialmente associados aos botdes

interativos de acao e interfaces de feedback (Figura 60).

Figura 60 - Escolha dentre feedbacks - Crianca 04M

Fonte: Registro feito pela autora (2023).
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Por ja estar iniciando o processo de alfabetizagdo, a crianga 04M também
aceitava e conseguia ler numeros simples, letras, silabas e algumas palavras isoladas.
Este fato Ihe ajudava a compreender as etapas de um jogo dispostas por botdes de
navegagao, por exemplo, contanto que estivesse acompanhada com o auxilio
informacional de uma figura. Este mesmo padrao de escolha péde ser observado nas
interfaces de instrugcdo selecionadas. Outras observacbes a serem consideradas,
foram no ambito da preferéncia por figuras maiores, com maior destaque na
construgéo de hierarquia dos botdes interativos de acédo e de navegacgao igualmente.

Para mascotes, novamente houve um maior interesse por personagens do tipo
animais ou antropomorfos, de cores mais contrastantes, saturadas e com maior
iluminagdo, com clareza dos elementos que o compdem. E perceptivel também a
melhor aceitagcao de desenhos em 2D, em comparagao aos em 3D, de formatos mais

tendentes ao circular e em poses mais dinamicas.

e Crianca 05M

Duracao aproximada da aplicagao: 43 minutos
Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

O ultimo participante do método COSPATIAL aplicado na APAE - MA,
identificado como crianga 05M, também possui 6 (seis) anos completos, tal qual o
participante anterior. Foi sinalizado que, apesar de ser uma criangca que atendia os
critérios da amostragem, por ela ainda estar no inicio do curso de tratamento dentro
da instituigcdo, poderia haver algumas dificuldades no processo de comunicagao, pois
0 mesmo ainda apresentava alguns padrdes de repeticdo na fala.

Sendo assim, buscou-se a presenca de um profissional que tivesse maior
contato com a crianga, objetivando um maior auxilio e participagdo do mesmo para
aplicacao. Almejou-se, assim, coletar respostas que pudessem ser validas, mediante
estratégias mais adequadas de incentivo para participagdo da crianga, a0 mesmo
tempo que seria assegurado seu conforto.

Como mencionado previamente, os pais e responsaveis eram comunicados
com antecedéncia sobre a dinamica a ser aplicada. Neste caso, durante o processo
de assinatura dos termos de consentimento, a responsavel da crianca em questao
apresentou a pesquisadora os jogos instalados em seu celular que eram utilizados

pelo participante, a pedido da profissional acompanhante. Previa-se que poderia ser



176

dificil a memaria e pronuncia de seus nomes, por parte da crianga, e compreensao,
por parte dos condutores da sessao.

A estratégia se mostrou muito efetiva, pois de fato houve uma dificuldade de
compreensao inicial dos nomes dos jogos mencionados para a resposta da primeira
questao do formulario aplicado. Supde-se que, além de ainda n&o avangar em um
processo de alfabetizagdo, um dos agravantes dessa dificuldade, seria porque a
maioria dos titulos eram em inglés, sem traducdo oficial. Assim sendo, os jogos
mencionados pela crianga 05M, foram na seguinte ordem: “Roblox”, tal como o
participante 01M, “Minion Rush” e “Mini World”.

Figura 61 - Comparativo de interfaces e linguagem visual entre os jogos Minecraft e Mini
World

[]
Fonte: Autora, com base em uptodown.com e minecraft.fandom.com/wiki (2024)

Para este participante, dos elementos que mais Ihe chamavam a atencado eram

os personagens em bloco do jogo “Roblox”, as atividades do Mini World — que possui
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jogabilidade similar ao Minecraft —, e os desafios dindmicos com corridas e pulos do
jogo “Minion Rush”. Foi possivel inferir o interesse similar por jogos que tivessem um
visual mais abstrato, ainda que simplificado, apresentado pelo jogo “Mini World” que
também €& presente no “Minecraft’”, como pode ser visualizado na comparagao
apresentada pela Figura 61.

Segundo a Crianga 05M, sua preferéncia era jogar com os amigos, nao
especificando o local. Havia uma repeticdo constante de respostas sobre o que iria
compor um jogo feito por si proprio: “Tem que pular, tem que ter o robd
[potencialmente referindo-se aos personagens em Roblox] e um ninja”. Nao chegaram

a ser descritos elementos visuais ou tarefas especificas.
Convite desenhar seu elemento visual preferido nos jogos

Nesta aplicacdo do método, a crianga 05M optou por ndo realizar o desenho

proposto.
Apresentacdo das laminas e processo de escolha das interfaces

Em seguimento, para a avaliagdo das laminas, condizente com as respostas
obtidas através do formulario, a auséncia de um processo de alfabetizacdo somada a
um tratamento ainda em seu inicio, resultaram em um julgamento das interfaces que
favoreceu em grande parte as telas sem palavras, numeros, ou mesmo letras,
especialmente para botdes interativos de acao, instrucido e feedback, como ilustra a
Figura 62 (com a marcacgéo feita pela pesquisadora, de acordo com a selegao
apontada pela crianga).
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Figura 62 - Escolha dentre feedbacks - Crianga 05M

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Outro dado obtido através das escolhas da crianca 05M foi a preferéncia
também por interfaces que possuissem imagens menos complexas, com maior
destaque e uma significativa hierarquia entre figuras e cores, especialmente em telas
de instrugdo. Do mesmo modo, botdes de interacdo que ndo eram bem definidos,
mesclando-se com outros componentes do layout, geravam duvidas e
questionamentos sobre o que deveria ser feito em determinadas atividades.

As telas que exibiam grande diversidade de cores, formas e texturas ndo eram
muito contempladas pelo participante, sendo geralmente ignoradas, em detrimento a
interfaces menos complexas, com menor carga cognitiva. As unicas interfaces mais
bem toleradas, que continham grande destaque de informagdes, eram relacionadas
ao feedback.

Em congruéncia, para a avaliagdo dos mascotes, ainda que ndo houvesse uma
preferéncia significativa entre 2D e 3D, foram escolhidos pela crianga 05M:
personagens mais estaticos, na maior parte humanos (houve uma identificagdo, em
particular, pelo personagem do género masculino jogando futebol) de formato
circulares/arredondados.

Ao final das 5 (cinco) aplicagdes do método COSPATIAL na APAE - MA, alguns
pontos puderam ser levantados para consideragdes na analise de resultados. Dentre

eles, o papel de um mascote dentro do jogo, ou de um personagem que representasse
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o jogador, mostrou-se como um fator de significativo valor na conexao entre a crianga
e o0 ambiente virtual. Tanto do ponto de vista de se sentir representado, quanto do
cuidado com determinados personagens, seguindo rotinas diarias similares as suas.

Além deste ponto, também foi possivel elencar algumas preferéncias de design
para determinados tipos de interface, muito influenciadas pelo nivel de alfabetizacao
que, como apurado pela amostra, se inicia em momentos/idades distintos,
dependendo da resposta da propria crianga com TEA aos tratamentos. Os
componentes da interface contemplados por tal critério seriam: botdes interativos de
acgao; instrucao e feedback.

Outros topicos também se manifestaram em menor escala aos citados
previamente, que foram mais bem avaliados e analisados apods a realizacdo da
aplicacdo do método COSPATIAL na amostragem selecionada da APAE - Bauru.
ApoOs apresentacao, os dados coletados foram integrados aos aqui expostos, sem
distingao clara entre associagdes, com o intuito de fomentar confirmacdes, exclusdes
e ponderamentos das hipdteses aqui levantadas, para desenvolvimento das
recomendagdes no design da interface dos jogos mobile educativos para o TEA.

4.2.2 Criangas APAE - Bauru

e Crianca 01B

Duracgao aproximada da aplicagao: 24 minutos
Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

Caracterizado como crianga 01B de 5 (cinco) anos, o primeiro participante
apresentou uma interagao tranquila, mas empolgada, com significativa comunicagéao.
Foi afirmado, pelo participante, que o préprio jogava no celular com uma frequéncia
consideravel, com grande preferéncia aos jogos “Galinha Pintadinha” e “Peppa Pig”,
personagens comumente conhecidos e populares entre as criangas. Os jogos em
questao, contam com vasto recurso narrativo em seu sistema, proporcionando uma
jogabilidade atreladas a histérias, tendo em vista que tais jogos se originaram a partir
das animagdes de mesmo nome.

Dentre os elementos que mais gostava, a crianga 01B comentou que preferia
0S jogos com numeros e letras, especialmente os que envolviam algum tipo de carro

ou corrida. Além disso, corroborando com a tese levantada a partir do método aplicado
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nas criancas da APAE — MA, o presente participante retoma a mencéo do cuidado
com animais e bichinhos, citando a fazenda presente no jogo “Galinha Pintadinha”.
Para a questdo do ato de jogar com os amigos, a crianga 01B afirmou
positivamente que tem o costume de jogar na companhia de outras criangas, mas nao
na unidade em que o teste ocorreu, de modo que todos participem da mesma
atividade/mesmo jogo. Quando perguntado sobre o que colocaria no jogo que
desenvolvesse, o participante mencionou que “tem que cuidar do pintinho, pra ele
sair”, se referindo a um dos personagens do jogo “Galinha Pintadinha”. Outras formas
de expressdo foram usadas tais como: “cuidar’ e “criar’ todas referentes aos

personagens no jogo.
Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

Para a etapa do desenho, a crianga 01B aceitou a proposta, ainda que seu
desenho fosse de dificil visualizagdo, sendo necessaria a edicdo de imagens para
melhor compreensao das linhas e formas utilizadas. Potencialmente, devido as cores
utilizadas serem de mais dificil captagdo na digitalizagdo: amarelo e rosa claro, bem
como as linhas mais leves. De acordo com o participante, este seria um desenho

referente ao personagem Peppa Pig, observado na Figura 63.
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Figura 63 - Desenho feito pela Crianga 01B

Fonte: Registro feito pela autora (2023).
Considerou-se relevante trazer a imagem da ilustragao feita pela crianga 01B,

pois o intuito ndo seria a analise técnica, mas sim o processo de decisdo — e
consequente realizagdo — de qual elemento dos jogos o participante gostaria de
desenhar. E, sendo assim, a etapa cumpriu seu papel na forma de demonstrar qual
elemento visual é relembrado de forma mais significativa pela crianga. Sendo neste
caso, inclusive, um reforcador de que as cores e formatos dos mascotes presentes

nos jogos, sao as principais caracteristicas memoraveis dos jogos mencionados.
Apresentacéo das ldminas e processo de escolha das interfaces

Para a interacdo das telas, percebeu-se que havia uma aceitacdo ampla, de
fato, de numeros e letras — ou palavras simples —, nos botdes interativos de acgao tal
como mencionado no questionamento do formulario anterior. Ja para palavras
compostas, ou frases, o participante ndo demonstrava a mesma aceitacdo em
qualquer tipo de componente da interface. Como pode ser visto pela Figura 64, a

selecao da crianca 01B era feita com um X nas telas que tinha interesse, muitas vezes
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‘respondendo” a atividade proposta. Desse modo, é perceptivel a escolha do
participante pela auséncia de um elemento textual mais extenso na tela de instrugao,

opinido valida da mesma forma para botbes de navegacgao e feedback.

Figura 64 - Escolha dentre as instrugdes - Crianga 01B

VAMOS C0j

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Ja na figura 65, tem-se 0 exemplo da escolha de numerais simples para botbes
interativos de agao que, como mencionado, eram atividades com as quais a crianga
ja possuia alguma familiaridade.

Também foi registrada a preferéncia por interfaces com um numero mais
expressivo de figuras complexas, cores mais contrastantes, mesmo em telas de
menus. O participante conseguia distinguir e identificar a ordem e disponibilidade das
fases jogaveis demonstradas, selecionando diretamente com o pincel os botdes de

navegacao impressos que julgava dar acesso ao jogo propriamente dito.
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Figura 65 - Escolha dentre os botdes interativos de agao nas interfaces ilustradas - Crianca
01B

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Concomitantemente, a escolha por mascotes mais complexos, do tipo animal,
estava alinhada também com as escolhas de outros componentes visuais da interface
avaliados. Das caracteristicas dos mascotes de sua preferéncia tém-se: o formato
quadrado ou circular, apresentagbes mais dindmicas/com movimento e, tal qual os

jogos “Peppa Pig” e “Galinha Pintadinha”, ilustrados de forma bidimensional.

e Crianca 02B

Duragao aproximada da aplicagdo: 28 minutos
Formulario de Aplicagcdo do Método COSPATIAL

Para o segundo participante da aplicagdo do método, teve-se um aspecto
importante a ser destacado para melhor interpretacdo e compreensao dos dados
coletados. A crianga 02B, de 6 (seis) anos, foi caracterizada de antemao pelos
profissionais com superdotagdo, ou altas habilidades, uma particularidade
relativamente comum em individuos dentro do TEA, de acordo com a literatura. Ter
dentro da amostragem um participante com essa caracteristica se mostrou vantajoso

tanto para naturalmente somar dados aos resultados ja coletados, quanto para expor
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um potencial ponto de vista diferente, de acordo com as qualidades particulares de
uma crianga autista com altas habilidades.

Tal qual todos os outros participantes submetidos a aplicacédo do método, a
sessdo foi realizada seguindo as mesmas caracteristicas: com um profissional
acompanhante, o qual a crianga ja possuia afinidade, aplicado em uma sala também
utilizada para sessdes de terapia, com moveis adequados para o uso infantil.

Para a primeira pergunta sobre a experiéncia pessoal com jogos e quais jogos
seriam seus favoritos, o primeiro jogo citado foi “Bob World”, um jogo de plataforma
2D, muito similar ao jogo popular Mario Bros. da publicadora e desenvolvedora
Nintendo, com ilustragbes em pixel art. Outros jogos também foram recordados pela
crianga 02B, mas por ndo se lembrar qual o nome do aplicativo, limitou-se a mencionar
gue seriam jogos com um astronauta e outro com um sistema de trens.

O participante em questéo, quando perguntado quais seriam as caracteristicas
que mais Ihe atraiam nos jogos mencionados, foi fortemente pontuado o gosto por
desenhos que fossem mais “reais”, com mais detalhes proximos da realidade.
Novamente, fazendo mengao aos personagens, as roupas com muitos detalhes (tais
quais a de um astronauta) foram descritas como um componente bem-quisto, assim
como as diferentes cores dos trens e a necessidade de organizagao do trafego dos
mesmos.

Ja quando indagado sobre quais elementos dos jogos ndo lhe agradavam, a
resposta obtida viria a ser mencionada em diversos momentos ao longo de toda a
aplicagao do teste, em particular na fase de avaliacdo das interfaces. “Gosto de tudo”
e quando questionado se ndo havia um personagem ou aspecto menos “legal e/ou
divertido”, indagado pela pesquisadora, a crianga 02B limitou-se a comentar “pode ser
qualquer um, gosto de todos, eu gosto!”.

Para o questionamento sobre jogar com os amigos, o participante expressou
que possui varios amigos na APAE - Bauru, mas que nao joga com os mesmos devido
as restricbes de celular no centro. De todo modo, a crianga 02B se mostrava
significativamente comunicativa e com uma boa habilidade social. Por fim, quando
estimulado a pensar na proposta de um jogo produzido de acordo com seus critérios,
o participante menciona diversos tipos de transporte, em especial énibus e trem,
classificados por diferentes cores. Também comenta que gostaria de ter seu proprio
personagem dentro do jogo, com roupas mais realistas e mais detalhes.
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Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

ApOs aceitagao para a etapa do desenho, o primeiro comentario realizado pela
criangca 02B é justamente sobre a falta de detalhes da representagdo impressa do
celular, na folha que iria realizar o desenho. Sendo assim, seu desenho se inicia ndo
na area da tela, mas sim na parte externa, incluindo detalhes de um celular real, como
botdes de desligamento, volume e menus, de acordo com a referéncia do celular o

qual utilizava, como pode ser observado na Figura 66.

Figura 66 - Desenho feito pela Crianga 02B

Fonte: registro feito pela autora (2023).

No desenho acima ¢ ilustrado o que seria a proposta da interface de um jogo
com trafego de Onibus, onde haveria um personagem representando sua perspectiva
sobre as acdes realizadas para cada tarefa. “E o personagem principal” afirmava a
crianga 02B quando questionado qual o seu papel, “ele [personagem] vai ajudar eles
[6nibus] a estacionarem” indicando que havia um planejamento de tarefas para o que

seu personagem iria fazer, ao invés de apenas ilustra-lo.
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Outros comentéarios em voz alta, foram a respeito das cores escolhidas de
acordo com a realidade, a grama verde e as nuvens em azul, e o uso do preto para
fazer detalhes e delimitacbes. Se valeu, inclusive, dos pincéis para quadros de cor
preta, tendo em vista que o participante nao julgou os lapis ou giz de cera pretos com

pigmentagao adequada, “precisa ser mais preto” , comentava.
Apresentagao das laminas e processo de escolha das interfaces

Em resumo, a crianga 02B nao indicava uma preferéncia clara entre as
interfaces apresentadas. De acordo com a propria, “eu gosto das duas, eu quero
escolher os dois, do que s6 uma coisa” e “eu posso escolher os dois, eu sei os dois”
eram comentarios frequentes. Por conseguinte, todas as alternativas de interface
foram selecionadas, muitas sendo respondidas — quando referentes a instrugao,
feedback e botdes interativos de acao —, ou lidas por completo, mesmo com frases

mais longas, como exemplificado pela Figura 67.

Figura 67 - Escolha dentre botdes interativos de ag¢ao nas interfaces ilustradas - Crianca 02B

Fréhte: 'Regiétr‘o feito pela autora (2023).
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De acordo com registro da Figura 68, o impeto de respostas era livre e
automatico, o participante tomando seu tempo para responder as atividades e explicar
a profissional e pesquisadora presentes seu processo de raciocinio. Compartilhou
conhecimentos sobre determinados animais ou identificacdo de paises através de
bandeiras, por exemplo. De acordo com seu responsavel, estes seriam seu hiperfoco

no momento de aplicacdo do método.

Figura 68 - Escolha dentre botdes de navegacao nas interfaces ilustradas - Criangca 02B

Fonte: registro feito pela autora (2023).

Apesar da escolha de ambas as telas, a crianga 02B comentava de forma mais
positiva imagens detalhadas, seu interesse por layouts mais complexos e atividades
com maior dificuldade. Seu pensamento abarcava também a perspectiva de seus
amigos, como registrado em uma opgéo de interface com desenhos de meninos e
meninas, ao comentar “eu quero escolher os dois, eu nasci como menino, mas tem
meninas, entdo vou escolher os dois”. Para os mascotes, a pratica da escolha de todos
continuou, salvo pelos mascotes representados por monstros amorfos, “eu ndo quero

0 monstro” expressou ao final da sesséo.
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e Crianca 03B

Duracéao aproximada da aplicagao: 21 minutos
Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

Para a terceira aplicagao do método na APAE - Bauru, tem-se a crianga 03 B,
com 7 (sete) anos de idade completos. De inicio, para as primeiras perguntas do
formulario, o participante apresentava um certo nivel de desatencéo e/ou desinteresse
sobre a proposta das atividades. Contudo, a partir da comunicagao sobre elementos
dentro de seus jogos de interesse, houve um progressivo engajamento, o que
forneceu dados mais integros.

Assim sendo, para a primeira questao, a crianga 03B apontou que gostava
muito de jogar no celular, comentando que conhecia varios jogos. No estimulo para
que dissesse quais eram seus favoritos, foram mencionados “Roblox” e “Minecraft”
mais uma vez, além do jogo “Pokémon” (este ultimo tendo diversos tipos, mas nao foi
especificado qual). Novamente, tém-se um caso de grande afinidade com o jogo
“Minecraft”, bem como “Roblox”, tal qual observado em outras criancas participantes.

Segundo a crianga 03B, o que mais gostava seriam os personagens dos jogos
e construir, no sentido de poder criar um avatar que o representasse de acordo com
suas preferéncias tanto no jogo “Roblox”, quanto no jogo “Minecraft’. Ja sobre o que
nao gostava, houve uma resposta pertinente para a pesquisa, ao participante afirmar
que nao gostava de jogos muito simples ou “bobos” que, durante o processo de
avaliacdo da interface, seria mencionado que estava se referindo a um dos jogos
incluidos na andlise, de nome “Lingokids”. Quando incentivado a desenvolver um
pouco mais sua justificativa, a crianga apenas repetia ser um jogo muito facil e “muito
simples”, tal simplicidade seria em referéncia tanto as atividades propostas, quanto
aos componentes visuais da interface do jogo.

Sobre os amigos do participante e a possibilidade de jogarem juntos, a crianca
03B reporta que n&o possuia companhia quando esta jogando. Também complementa
gue seu acesso ao celular é restrito, sendo controlado pelos respectivos responsaveis
e, por conseguinte, dispde de menos tempo util para jogar.

Ao ser convidado para imaginar que esta fazendo um jogo, a crianga 03B
determina que a construcao de ambientes e moradias, tal qual no mundo virtual de
Minecraft, e atividades para exploragao e encontro de itens, seriam prioridade. Nesta
etapa o participante também comenta sobre como o processo de exploragao lhe
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divertia, o encontro de personagens inimigos ao longo de seu trajeto era empolgante
de ser realizado durante o periodo da noite, onde havia menos iluminacdo e
compreensao das formas e objetos na tela. Suas falas demonstravam grande
interesse ao mencionar um dos mascotes principais do Minecraft, de nome “Creeper”,

ainda que este dentro do jogo fosse um dos inimigos a serem evitados.
Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

Para a observacdo do desenho demonstrado na Figura 69, novamente foi
necessario utilizar o recurso da edicdo de imagens para melhor visualizacdo das
linhas feitas pela crianga. Ha uma representacédo (ainda que simplificada) de um
personagem especifico, o “Creeper” no jogo Minecraft. Utilizando lapis da mesma cor
do personagem e delimitando as formas necessarias para ilustrar a expressao,

caracteristicas que saltam a sua memoria visual.

Figura 69 - Desenho feito pela Crianga 03B

Eonte: registro feito pela autora (2023).
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Apresentagao das laminas e processo de escolha das interfaces

Para avaliacao das interfaces, o participante — como presenciado em outros
casos prévios — respondeu as tarefas impressas em automatico, especialmente nas
primeiras laminas que apresentavam botdes interativos de acdo. Neste caso em
particular, a crianca 03B ndo apenas selecionava a tela por completo, mas circulava
quais elementos em especifico eram de seu maior interesse e que mais |he
agradavam, como pode ser visto na Figura 70. Ao ser questionado qual tela preferiria,
havia uma escolha delimitada “gosto das estrelinhas”, respondeu a respeito de qual
seria sua preferéncia pela forma de feedback do jogo ao comunicar uma resposta
correta.

Figura 70 - Escolha dentre os feedbacks nas interfaces ilustradas - Crianca 03B

NG

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Foi constatado uma boa aceitagdo de numeros simples, todavia, silabas,
palavras ou frases longas ja ndo eram compreensiveis, resultando em suas rejeigdes.
Os numerais eram melhor aceitos principalmente em botdes, tanto de navegacgao,
quanto os interativos de acédo. A Figura 71 ilustra como a interagdo com as telas
ocorria de forma natural e livre, onde o participante conseguia compreender o que Ihe

era pedido pela pesquisadora, fazer sua escolha dentre componentes da interface
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exibidos e, por vontade propria, completar as informagdes faltantes ou responder a

atividade apresentada.

Figura 71 - Escolha dentre botdes de navegacao nas interfaces ilustradas - Criangca 03B

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Nos casos em que foram registradas escolhas por palavras, supde-se que isso
se dava por haver o acompanhamento do elemento textual por uma figura que
complementava a informacgao escrita. Tal fendmeno foi registrado principalmente em
telas de instrugao, onde o participante conseguia compreender o que lhe era pedido
com auxilio das figuras e nuancia das cores, mesmo dentre telas mais complexas e
com maior sobrecarga visual.

Na etapa final, ao escolher os mascotes dispostos nas laminas fornecidas,
foram demarcados apenas mascotes humanos ou antropomorficos, sem preferéncia
clara de dimensionalidade, aceitando desenhos em 2D ou 3D. A selegcdo também se
delimitou a mascotes de formato predominantemente circulares, sendo apenas um

quadricular, ilustrados de forma mais estatica, com pouca sugestdo de movimentos.



192

e Crianca 04B

Duracéao aproximada da aplicagao: 31 minutos
Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

Um dos pontos relevantes considerados na quarta criangca participante do
método, € que lidou-se pela primeira e unica vez, com uma crianga do género
feminino, com 6 (seis) anos completos de idade. Ainda que essa caracteristica ndo
tenha resultado em dados muito distintos em relagdo aos outros participantes, foi
considerado pertinente demonstrar a proporcionalidade de género dentro do TEA,
onde ainda ha questionamentos acerca do que seria um fator responsavel por isto.

Assim sendo, no decorrer da aplicacdo do formulario inicial, a crianca 04B
menciona jogos ja citados por participantes prévios como “Mini World” e “Talking Tom”,
este segundo sendo declarado pela participante como favorito. Demonstrando que
gostava muito do ato de cuidar e alimentar os personagens do jogo, tendo a meméria
dos nomes de cada personagem com os quais interagia: “E o Tom, a Bela, a Ginger
e a Angela [...] A Ginger e a Angela sé&o filhotes” comenta a crianga 04B.

Além do cuidado com os animais, a participante também acrescenta que gosta
quando ha atividades para organizar um ambiente ou jogos de plataforma, citado
como “jogo que pula, sai pulando e pode cair”. Este ultimo levando a uma consideravel
frustragdo, mencionado como o que menos gosta nos jogos, pois “tem que comegar
de novo, desde o comego”, fazendo com que seja necessario refazer o trajeto e as
atividades por completo.

Segundo relato préprio, a crianga 04B reportava jogar mais frequentemente
sozinha ou com a presencga de sua psicologa. Seu contato com os jogos seria tanto
no ambiente domiciliar, quanto durante suas sessdes de tratamento, sendo um forte
indicativo de que ha uma associagdo e acompanhamento do uso de jogos enquanto
recurso complementar terapéutico.

Quando questionada sobre como seria um jogo desenvolvido por si prépria, a
participante comentou que gostaria de misturar ambos os jogos “Mini World” e “Talking
Tom”, de forma que tivesse “bastante desafio e cuidar dos bichinhos”, reforgando mais
uma vez o interesse pelas criangas com TEA de mimetizar o cuidado por animais de
estimacao através dos jogos. Outro ponto mencionado seria a presenga de varios
jogos de plataforma, todavia, quando ndo houvesse sucesso, 0 jogo n&o voltasse para
seu inicio, evitando de tal modo a frustragdo comentada.



193

Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

Na etapa do desenho, a crianga 04B realizou dois desenhos, sendo um em
menor escala e um representando o jogo de plataformas citado previamente, “Ela fica
pulando nesses blocos e chega até aqui”, explica a participante durante a realizagao
do desenho. “O lacinho que é rosa, é da minha gata preta [ .]”, refere-se a participante
ao desenho ilustrado na Figura 72, “ela é toda pretinha, o rosto dela também”.

Figura 72 - Primeiro desenho feito pela Crianga 04B

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Apoés finalizar o primeiro desenho, uma das preocupacgdes expressas pela
crianca 04B, seria a dificuldade de entender o rosto da personagem, por ser toda da
cor preta. “Se ela ndo tem rosto, a maméae vai achar que é um gato todo preto e
raivoso!”, reflete a participante. Com esse pensamento em mente, é solicitado um
novo papel de desenho para que seja possivel visualizar o rosto do personagem, o

que gera o desenho ilustrado pela Figura 73.
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Figura 73 - Segundo desenho feito pela Crianga 04B

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

A atencgao aos detalhes viria a ser comentada de maneira recorrente também
na etapa de avaliagao das interfaces, bem como a necessidade de figuras que fossem

amigaveis e receptivas, de acordo com as preferéncias da participante.
Apresentacdo das laminas e processo de escolha das interfaces

Os primeiros dados destacaveis, mediante a avaliacdo de telas realizada pela
crianga participante, se dao em continuidade ao que foi mencionado nas etapas
anteriores, referente as expressoes e figuras ilustradas nas laminas. Independente de
qual componente a figura estivesse aplicada, a expressao “ndo pode ser assustador”,
foi repetida ndo apenas em referéncia ao tipo de animal representado, mas também a
expressao e estilizacdo dos mascotes.

E perceptivel novamente a conexdo entre a crianca e os mascotes dispostos
pelos jogos, muitas vezes representando o unico diferencial que a levava a selecionar
determinadas interfaces. Visto pela Figura 74, a participante, tal como a crianga 03B,
também fazia recortes especificos de elementos graficos que balizaram sua escolha,

sendo neste exemplo, o desenho do cachorro aplicado a um botdo de navegacgao.
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Figura 74 - Escolha dentre os botdes de navegagéo nas interfaces ilustradas - Crianga 04B
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Fonte: Registro feito pela autora (2023).

Ademais, interfaces com uma grande quantidade de informagéao visual — em
particular os botdes de navegagao —, e cores mais contrastantes ou com alta
saturagao, geravam desconforto e a dificuldade na compreensao da informagao que
estava sendo passada. Outra caracteristica observada foi a escolha de interfaces que
continham elementos do seu dia-a-dia, também baseado em seus gostos pessoais,
como “nao gosto de melancia” quando apresentada a uma tela com a representagao
da fruta em questao.

Em contraste, apesar da preferéncia por botdes interativos de acado, de
navegacao e instrugdo com figuras mais simplificadas, para telas de feedback a
crianca 04B buscava por mais elementos visuais que enfatizam o sucesso alcangado,
como podios, estrelas, brilhos, dentre outros.

Por fim, para os mascotes havia a significativa preferéncia pelo tipo animal, com
grande rejeicao de representagdes antropomorficas. “Que rato é esse!?” exclamou ao
deparar com o mascote do jogo Tiny Rat, caracterizado como antropomorfo com
formatos contrastantes entre a cabega e o corpo, em modelo 3D. Para a participante,
os melhores mascotes seriam apenas humanos ou animais mais proximos da

realidade, tal qual os que ja teria interagido com “igual no mundo real’ (Crianga 04B).
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e Crianca 05B

Duracgao aproximada da aplicagao: 23 minutos
Formulario de Aplicagdo do Método COSPATIAL

A Ultima criangca a ser analisada a participacdo no méetodo COSPATIAL é
caracterizada como crianga 05B, de 6 (seis) anos. Houve uma dificuldade
consideravel na comunicacdo oral no inicio da aplicagdo do formulario, que se
estendeu até o inicio da avaliagdo das interfaces através das laminas impressas. A
presenca da profissional acompanhante se mostrou fundamental para o auxilio na
coleta de respostas, considerando o conhecimento prévio da rotina da crianca dentro
da Unidade APAE - Bauru e as atividades que la desempenhava.

De tal modo, o participante afirmou que jogava tanto pelo celular, quanto pelo
computador, e seu jogo de preferéncia era o ja mencionado, “Talking Tom”. Houve
uma constancia na mencao de animais e o cuidado, as atividades diarias como
alimentar, limpar, vestir e o preparo para dormir, se mostravam como um foco da
atencao e interesse da crianga participante, novamente. O registro acerca do que n&o
gostava, girou em torno da dificuldade em executar determinadas tarefas em jogos de
memoria ou de agao (como jogos de plataforma), em que gostava de interagir com o
personagem de um macaco vermelho, mas sem especificagdo do nome deste jogo.

Em seguimento, a crianga 05B negou jogar juntamente com amigos,
informacéao que foi complementada pela profissional acompanhante em que, para este
participante em particular, havia uma dificuldade de socializagdo do mesmo dentro da
Unidade, o que acarretava uma baixa interacao.

Para os elementos que gostaria que tivesse em um jogo seu, o participante
menciona novamente 0s animais que gostaria de cuidar, ressaltando que idealizava o
cuidado de multiplos ao mesmo tempo. Que houvesse jogos de corrida e “pulos”
(entende-se que aqui haveria uma referéncia a jogos de plataforma, como havia sido
mencionado por outras criangas ao citar também o jogo “Talking Tom”) com cores

fortes como o vermelho e o azul.
Convite para desenhar o que gostaria de ter em seu jogo

Nesta aplicacdo do método, a crianca 05B optou por nao realizar o desenho

proposto.
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Apresentacdo das laminas e processo de escolha das interfaces

Na etapa de avaliagao das interfaces, a crianca participante demonstrou maior
interesse pelos desenhos, particularmente por jogos que reconhecia ou que possuiam
mascotes do tipo animal, especialmente quando este era o foco da atividade,
centralizado na tela.

Devido a existéncia de um certo nivel de alfabetizagdo, o participante
apresentou o favorecimento de telas com letras, palavras simples e numeros, em
grande parte quando acompanhadas de uma figura, para botdes interativos de agéao
e navegacao. Havia uma compreensao das fases dispostas por numeros em menus
interativos, bem como o entendimento da seleg¢ao de letras ou relagao entre palavras
e figuras.

Ainda dentro do contexto dos botbes, o contraste entre o tamanho dos mesmos
em relagdo aos demais componentes dispostos da interface, foi avaliado
positivamente. Em que, devido o destaque proporcional, havia uma compreensao do
que era passivel de interacdo, mesmo com a auséncia de um destaque de cores ou
elementos textuais.

Para componentes da interface de instrucéo, havia um interesse maior por telas
que nao possuiam elementos textuais, cores menos contrastantes e uma
centralizagdo do elemento instrutivo. Para os componentes do feedback, 0 mesmo
interesse se repetia, particularmente, em telas que possuissem uma maior carga
visual com figuras e cores saturadas, preferencialmente acompanhadas de mascotes.

Por fim, para os mascotes, a preferéncia por humanos, ilustrados em 2D, foi
clara, bem como a rejeigdo da estilizagdo ou modelagem 3D. Quando questionado
sobre a auséncia de interesse em mascotes do tipo animal ilustrados, o participante
comenta que eram “estranhos” ou “esquisitos” para aqueles que tendiam mais para a

antropomorfia ou grande estilizagdo 3D, como ilustrado pela Figura 75.
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Figura 75 - Escolha dentre os mascotes ilustrados na Idmina - Crianca 05B

Fonte: Registro feito pela autora (2023).

4.2.3 Observacao Geral e Consideragdes

E importante destacar que a exposicdo dos dados supracitados, se da em
forma de sintese dos principais pontos observados durante o processo de aplicagao
do método. Ademais, foi feita uma tabulagao das interfaces escolhidas pelas criancas
e suas caracteristicas, com base nos critérios estabelecidos ao longo desta pesquisa.
Ressalta-se que, apesar das distintas adaptagcbes, meios de aplicacédo e
procedimentos ajustados dentro do método COSPATIAL, o objetivo principal se
manteve em promover a interagédo e integracao de criangas com TEA no processo
projetual de produtos digitais para o uso deste mesmo publico. A inclusdo desses
usuarios finais se mostra possivel e necessaria, para que assim novos produtos e
servigos sejam mais efetivos, atendendo de maneira mais adequada esses individuos,
mesmo que desafios consideraveis tenham sido encontrados durante o processo.

Pondera-se que os resultados obtidos sdo de grande valia para uma analise
qualitativa mais aprofundada, a fim de identificar pontos de convergéncia tanto entre
as respostas das criancas, quanto com as opinides expressas pelos profissionais. Foi
possivel observar em mais de uma instancia, que as opinides de mais de uma crianca

a respeito, por exemplo, das expressdes atribuidas aos mascotes ou o excesso do
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uso de elementos textuais como instrugao, era compativel com as falas registradas
ao longo do desenvolvimento dos grupos focais.

E interessante apreciar as formas de expressdo de diferentes estagios de
tratamento que ndo possuem, necessariamente, uma ligagao direta com a idade ou
etapa de alfabetizagéo. Avalia-se que, de modo geral, 0 engajamento das criangas foi
positivo, encapsulando diferentes idades, percepg¢des e capacidades cognitivas. A
inclusdo da atividade de selecao de telas se mostrou efetiva, ao contemplar que nem
todos os participantes se sentiam confortaveis em realizar um desenho. Considera-se
que apenas esse tipo de dado nao seria eficiente na detecgao das preferéncias em
diferentes tipos de interface e seus componentes.

Existiram também outros temas que se manifestaram com uma frequéncia
significativa, a partir de diferentes perspectivas de acordo com as particularidades de
cada crianca. Dentre esses, tem-se o0 ato de cuidar e construir uma relacao afetiva
com mascotes de jogos que simulam a interagdo entre a crianga € um animal de
estimacgao real. Os destaques eram constantes e frequentes, registrados em mais de
3 (trés) diferentes participantes, enfatizando questdes de atividades diarias que
compunham sua rotina também no mundo real. Ademais, a capacidade de
personalizagado de personagens e ambientes também se mostrou como aspecto de
grande interesse entre as criangas. Enfatiza-se mais detalhes dentro do espectro da
linguagem visual como o uso das cores, formatos especificos e localizagdo de
determinadas figuras.

Também é adequado salientar que, ainda que uma gama significativa de
analises e avaliagdes das estratégias e mecanicas dos jogos tenha sido manifestada
— registros que serdo importantes complementos na analise aprofundada dos dados
—, 0 recorte do estudo concentra-se nas interfaces e na linguagem visual que as
compdem. Isto posto, foram trabalhados e analisados de forma mais minuciosa a
percepgao sobre tais caracteristicas, tanto dos profissionais participantes do grupo
focal, quanto das criangas participantes do método COSPATIAL. A forma de
representacdo das figuras adotadas, sua organizagdo, contraste e hierarquia nos
layouts, bem como estratégias do emprego das cores e formas de aplicagdo de
elementos textuais, sdo exemplos de tépicos a serem dissecados.

Ao longo do processo da presente pesquisa, explorou-se e observou-se as
diferentes formas de percepcéao tanto dos profissionais quanto das criangas dentro do

TEA, acerca dos jogos digitais com os quais possuam algum contato. Mesmo sem
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aprofundar as analises, alguns pontos convergentes ja puderam ser destacados
através de uma visao superficial dos dados obtidos. Paralelamente, o delineamento
mais preciso dos componentes analisados — baseados na literatura elencada — se
mostrou igualmente importante a adaptacéo e maleabilidade de aplicacdo do método
utilizado, considerando que os participantes eram n&o apenas criang¢as, mas criangas
neuroatipicas. Participantes estes que, dentro de cada particularidade, traziam
opinides importantes sobre os jogos com os quais interagem, que sao relevantes para
o design da interface dos mesmos.

Independentemente dos percalgos encontrados ao longo da execugao das
etapas metodoldgicas, considera-se que a obtencédo dos registros manifestados —
particularmente — pelas criangas, foram de grande valia e enriquecedores.
Exemplificando que pesquisas dentro do design grafico inclusivo, em especial para
usuarios com algum transtorno cognitivo, sdo passiveis de execugdo com a co-
participacdo dos usuarios finais. Ao passo que estes sdo capazes de expor suas
opinides e criticas, mediante a aplicacdo de métodos que atendam a suas
necessidades individuais, e se adaptem a suas distintas formas de expressao.

As etapas seguintes foram, justamente, as competentes analises delimitadas e
o estabelecimento de critérios para construgdo do primeiro conjunto de
recomendagdes propostas para o design de interface de jogos educativos mobile para
o TEA.

4.3 Analise de Dados e Geragao de Recomendacgodes

Para o processo de analise de dados, primeiramente, considerou-se relevante
a transcrigao nao apenas dos Grupos Focais conduzidos, mas também das aplicacoes
do Método COSPATIAL. Outros dados relevantes registrados, foram as escolhas de
cada crianga, para cada lamina com suas respectivas propriedades e aplicagcdo dos
elementos graficos que as compdem.

E importante mencionar que, devido alguns impedimentos inerentes da fala de
algumas criangas, tais como padrdes de repeticdo de algumas palavras ou
dificuldades na pronuncia, frases pontuais tiveram seus registros comprometidos
devido a dificuldade na escuta dos videos gravados. Palavras em repeticéo
prolongada, ou sem precisdo da sua compreensao pela pesquisadora, ndo foram

redigidas na transcrigéo, priorizando informagdes mais nitidas na escuta. Buscando-
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se assim, um maior rigor cientifico para a validagdo dos dados obtidos e,
consequentemente, as recomendacgdes finais resultantes.

Como proposto anteriormente no Capitulo 3, referente ao detalhamento
metodoldgico, foi realizada a categorizacdo dos dados obtidos. A categorizagao
seguiu a divisao explorada na fundamentagéao tedrica, com a divisdo entre Interface
Ativa (Botdes de acao interativos, Botbes de navegacao e Instrugdo) e Interface
Passiva (Feedback e Mascotes). Também se valendo das propriedades dos
elementos graficos que compdem as interfaces, divididos nos seguintes topicos: Cor,
Contraste, Figuras, Layout e Tipografia. Retomando aspectos como a capacidade de
diferentes artefatos graficos podem ser aplicados de acordo com o intuito da
transmissao de uma mensagem (Serrasqueiro, 2018) e como é relevante proporcionar
multiplas formas de apresentacéo e interagdo (Meyer, Rose e Gordon, 2014).

A categorizagdo de dados foi extremamente util na divisdo das falas e
apreciacado de comentarios a partir de cada ponto de vista, para cada componente ou
interface. E possivel observar a categorizagdo mencionada nos Apéndices J e L, onde
encontram-se as transcrigdes completas e seccionadas das falas registradas nos
Grupos Focais, bem como ao longo da aplicagdo do Método COSPATIAL,
respectivamente.

Cabe ressaltar que, como o registro das falas das criangas obedece a ordem
de apresentagao das laminas e perguntas referentes ao formulario pré-estabelecido,
as categorias determinadas na segmentacao desses dados priorizou a subdivisdo das
interfaces avaliadas pelos participantes. A mesma estrutura também é explorada na
tabela referente as fichas de analise apresentadas as criangas ao longo da condugao
do Método COSPATIAL, que pode ser contemplada no Apéndice M.

A partir do estabelecimento de distintos grupos, foi possivel realizar dois
Diagramas de Afinidade. Estes tendo como base a ordenagdo de pontuacgdes
pertinentes, abaixo de cada toépico estabelecido. O uso recorrente do design de
Diagramas de Afinidade com este layout, nasce do uso analégico da técnica que
adotava blocos de notas em quadros brancos, ordenados de acordo com cada

funcao/pertinéncia (Figura 76).



Figura 76 - Recortes do Diagrama de Afinidade
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Os Diagramas de Afinidade em sua completude podem ser analisados nos
Apéndice N (Propriedade dos Elementos Graficos) e Apéndice O (Tipos de Interface),
e foram construidos com base nas gravagdes e transcrigdes tanto dos Grupos Focais
realizados nas APAEs Bauru e Sao Luis, bem como nas 10 (dez) aplicagbes do
método COSPATIAL. Incorporando, de tal modo, um cruzamento de informagdes
dentre as opinides coletadas de criangcas dentro do TEA e seus respectivos
profissionais responsaveis.

Novamente, € importante imputar que a maior quantidade de registros
realizados ao longo do Diagrama de Afinidade sao produtos dos Grupos Focais. Isso
se deu devido, ndo so a dificuldade de expresséo verbal de algumas das criangas
participantes, mas também de que muitas de suas formas de comunicagao se davam
para além da fala, de maneira fisica, seja em expressdes faciais ou movimentos
corporais, exigindo uma forma de escrituragao distinta.

Como previamente ja foram exploradas de forma minuciosa as informagdes
fornecidas por profissionais, a primeira etapa desta sessao de Analise de Dados, se
da na visualizacdo e interpretacdo das preferéncias manifestadas pelas criancas

participantes no Método COSPATIAL. Na Figura 77 tem-se um exemplar de um dos
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fichamentos de anadlises registradas a parte do formulario oficial do Método
COSPATIAL, identificando caracteristicas pertinentes a cada crianga, que geraram

impactos na interpretagcado de suas escolhas durante a atividade proposta.

Figura 77 - Fichamento de observacgoes identificadas e interpretadas pela autora ao longo
da aplicagao do Método
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O preenchimento das fichas do método mostrou-se uma tarefa de dificil
execugao, tendo em vista a necessidade de acompanhar atentamente a fala e os
gestos dos participantes. Por consequéncia, mais fichas da mesma natureza foram
produzidas resumindo a experiéncia de forma mais clara e sintetizada.

Nos topicos a seguir serdo explanados e apreciados todos os resultados
obtidos através dos distintos registros feitos via audio, video e registro nas laminas
pelos participantes. A partir da geragdo de Revisdes Graficas de Sintese (RGS)
simplificadas, iniciou-se a busca por padrdes recorrentes e incidentes criticos, tal qual
sinalizado no capitulo de detalhamento metodoldgico.

Cabe ressaltar que a técnica de busca por Incidentes Criticos, debatido por
Rogers, Sharp e Preece (2013), investigava originalmente padrdes entre usos corretos
e incorretos de determinados sistemas, que se expandiu para outros projetos
analisados de forma qualitativa. Partindo do pressuposto que ndo ha escolha “errada”
ou “correta” dentre as interfaces apresentadas, os Incidentes Criticos aqui ganham a
caracteristica de elementos graficos na interface que sao significativamente
relevantes para a sua aceitagéo, rejeicdo ou alguma maneira de forte engajamento.

A adocao dessas linhas de analise de dados qualitativos, permitiu que os dados

da pesquisa pudessem ser visualizados de maneira sintetizada, auxiliando né&o
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apenas o processo de compreensao por parte do leitor, mas também do
desenvolvimento das recomendacdes finais.

A exemplo, na Figura 78, é possivel vislumbrar uma equidade entre a presenca
ou auséncia de elementos textuais dentro das interfaces visuais, considerando todas
as escolhas dentre todos os participantes e distintos tipos de interface. Entretanto,
algo que foi observado em todas as categorias de interfaces, foi a constatagcédo de que
0s jogos educativos que nao adotavam elementos tipograficos em seu design,
representaram uma quantidade expressiva na amostra selecionada. Ainda que a

selegao de tal amostra tenha buscado um rigor de selecéo consideravel.

Figura 78 - Porcentagem da Aplicagdo de Elementos Textuais
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

De tal modo, observa-se acima que, a soma dos poucos tipos de interface que
possuiam alguma forma de elemento textual, com a propria preferéncia de grande
parte das criangas por telas sem elementos tipograficos (especialmente em
determinadas interfaces como os Botdes Interativos de Acdo, a ser aprofundada nos
préoximos topicos), resulta em um grafico equilibrado perfeitamente entre ambas as
preferéncias.

No entanto, compreendeu-se — a partir da coleta e tabulacdo de dados — que
existe uma preferéncia por interfaces com algum elemento verbal. Seja este em bloco
de texto, frases ou palavras/silabas avulsas. Estabelecer essa relacdo com a
tipografia foi de suma importancia para a compreenséo e interpretacdo dos materiais
coletados e tratados. Ja que, na sessao dos elementos tipograficos de cada tipo de
interface, foram desconsideradas as escolhas de telas sem texto. Esta escolha foi feita
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com o intuito de adquirir respostas para um objetivo especifico: ja que, entendendo o
consenso de prioridade do nao-uso de elementos textuais em componentes da
interface dos jogos avaliados, quando estes sdo selecionados, quais sdo as
caracteristicas que levam a crianga a preferi-los?

Outro aspecto importante e relevante reconhecido foi o consideravel menor
registro de aplicagdes de determinadas propriedades dispostas nas interfaces, o que
também é um fator que se torna contribuinte para os resultados obtidos. Tendo em
vista que, a exemplo, teve-se 0 uso unico de texturas geométricas adotadas para
Figuras em interfaces de Feedback ou a constante presenga de Cores em Botdes de
Navegacao.

Houveram apenas 5 ocorréncias de tal condigcéo e, para tais casos, foi adotada
uma sinalizagdo apropriada na imagem de resumo dos resultados obtidos. Em
acréscimo, seus graficos também foram devidamente ocultados dos respectivos
apéndices. Entende-se que, independentemente de serem poucas ocorréncias, essa
identificacdo foi necessaria na analise de resultados. Ja que estes ndo possuiam
variagdo de escolha, consequéncia da propria auséncia de variedade no design da
interface dentre todos os jogos apreciados para selegdo da amostra para o Método
COSPATIAL.

O ultimo apontamento feito antes do inicio da analise E o estabelecimento dos
critérios para determinagcdo das medidas dos elementos da interface. Ao longo da
analise, o tamanho dos componentes foi abordado em diversas e distintas aplicacbes
e, para fins de melhor compreensao dos parametros estabelecidos para delimitacoes
como “pequeno”, “mediano” ou “grande”, € importante ressaltar que a referéncia usada
para esta classificacao foi baseada a partir do tamanho médio do dispositivo portatil
de maior uso entre os participantes da pesquisa: o celular.
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Figura 79 — Exemplo de classificagdo do tamanho do elemento grafico em relagéo a tela do
celular
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Estes e outros questionamentos s&o desdobrados nos topicos seguintes,
seguindo a ordem delimitada na etapa metodologica da classificagdo de elementos da
interface: Botdes Interativos de Agao, Botdes de Navegacao, Instrugdo, Feedback e
Mascotes, onde, em cada subtdpico, sdo apresentados graficos de sintese individual

para o emprego dos elementos graficos em suas composigoes.

4.3.1 Botbes Interativos de Acéo

Os Botdes Interativos de Agao representaram a maior porcentagem de laminas
expostas as criangas, devido a grande diversidade de apresentagao em seus designs.
Como mencionado previamente, em muitos momentos ao longo da aplicagdo do
meétodo, era comum que as criangas voluntariamente tentassem interagir com os
botdes interativos de acdo das interfaces impressas, indicando a familiaridade com
tais componentes.

Dentre as preferéncias acerca do Layout dos mesmos, foi constatada a
inclinagdo dos participantes para botdes que fossem maiores em relagdo ao tamanho
util da tela, em ordem horizontal. Supde-se que a propensao pela horizontalidade
observada também em outros componentes de interface, se deu pelo fato de todos os
jogos analisados durante o levantamento e selegao da amostragem terem seu design
em modo horizontal, também conhecido como “modo paisagem”.

Em seguimento, a localizagdo em 2D preterida seria centralizada no

quadrante inferior da tela. Ja para o posicionamento em relacédo aos planos 3D, os
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botdes em primeiro plano eram rapidamente identificados e, por consequéncia,

escolhidos com maior frequéncia.

Figura 80 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Layout dos Botdes Interativos de Agcao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Seguidamente, tém-se as preferéncias sinalizadas para a aplicagao de Figuras
no design dos Botdes Interativos de Agao, o que se traduz na esséncia da forma como
esse componente da interface foi apresentado a crianca, para que a mesma execute
a tarefa proposta no jogo. Para tal, o nivel de representagao que foi significativamente
elegido — como pode ser observado em detalhes no Apéndice P — foi o simbdlico,
com grande margem de distancia da jungao entre o nivel simbdlico e representacional.
Supde-se que a capacidade da representacao simbodlica em simplificar elementos de
objetos reais, pode contribuir no apelo visual para as criangas, bem como reduzir a
carga cognitiva em certos tipos de jogos com interfaces mais complexas. O que é
embasado na afirmacgao de Serrasqueiro (2018) ao afirmar que, apesar da capacidade
de reconhecimento de uma imagem, a forma como essa é notada e interpretada pode
ser diversa. O que pode potencializar ou limitar o processo de assimilagdo das
mesmas.

Em seguimento, para essas mesmas Figuras, foi constatada uma escolha
maior por aquelas que possuiam linhas delimitantes mais finas — sendo, a titulo de
informacgéo, em segundo lugar, a auséncia total de linhas —, combinadas com texturas
geométricas, as quais também tiveram sua predilecdo expressiva. Tal predilecéo,
sendo possivelmente resultado da soma de uma maior quantidade de designs que
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evitassem uma proximidade com texturas orgénicas e a afeicdo das criangas
participantes por desenhos similares que utilizassem texturas geométricas

simplificadas e similares entre si.

Figura 81 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Figuras dos Botdes Interativos de Agéo
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

O préximo subtépico abordado dentro dos Botdes Interativos de Acéo, foi
aquele relacionado aos aspectos das cores que os compdem. Logo na primeira
apuracgao de dados, foi possivel estabelecer uma aguda discrepancia no que se trata
da preferéncia acerca da presenga de cores nesses Botdes Interativos. Tal como
mencionado pelos profissionais das APAEs ao longo do desenvolvimento dos Grupos
Focais, a presenca das cores pode conter infinitas destinagdes e utilidades.

A cor é, portanto, um recurso valioso até mesmo entre criancas dentro do TEA
ainda nao alfabetizadas. Sua auséncia € rara em designs de interface de jogos
educativos digitais. Na pesquisa, ficou clara a preferéncia pelos participantes da
ampla aplicacédo de cores neste componente.

Ao abordar o aspecto da opacidade dentre as cores aplicadas para Botdes
Interativos de Acdo, houve uma nova e expressiva preferéncia pela auséncia de
elementos que tivessem algum tipo de transparéncia. Resultado este refletido —
como pode ser contemplado no Apéndice P — também na baixissima escolha dos
participantes por interfaces que apresentassem botdes com menor grau de opacidade

envolvido em seu design.
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Ao final, temos a perspectiva das preferéncias acerca da iluminacio. Para tais,
houve uma gradativa escolha dentre distintas op¢des, em que a maioria representava
um indice de iluminag&o variante de mediana a alta, alternando apenas sua forma de
apresentacdo. A maior porcentagem destacada no resumo feito na Figura 82, abaixo,
€ a de uma Alta iluminagao para Efeito 3D. Todavia, também foram amplamente
selecionadas iluminagbes altas para efeitos apenas de sombra ou degradé, mais

detalhadas no Apéndice P.

Figura 82 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Cores dos Botodes Interativos de Agao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para exposicéo dos dados obtidos acerca da tipografia, tal como mencionado
previamente, precisou-se desconsiderar as telas que nao exibiam qualquer tipo de
componente textual, nesse momento da pesquisa. Almejando um rigor teérico maior,
bem como a permissibilidade de analises mais precisas dos resultados obtidos ao
longo do Método COSPATIAL. Para realizar este tipo de analise, as alternativas que
continham a opg¢ao “Nao se aplica”, foram desconsideradas, em detrimento da
avaliacao de outras propriedades.

Ademais, € importante mencionar novamente como a auséncia dos elementos
tipograficos e a preferéncia das criangas dentro da faixa-etaria amostral, poderia
produzir resultados tendenciosos, sem avaliacdo dos componentes tipograficos que
estao presentes nos jogos de algum modo. Todavia, mesmo dentro da amostragem,
ao contrario do que foi pontuado por Omar e Bidin (2015), alguns individuos com TEA

demonstraram eximia interpretacdo de questionamentos descritivos.
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Primeiramente, avaliou-se a inclinagao dos participantes acerca da forma como
esses componentes se apresentavam. Houve registro de uma escolha significativa —
observada em detalhes no Apéndice P —, de palavras avulsas. Aqui, considerou-se
também silabas e letras, pois as mesmas estavam muito presentes em atividades de
jogos educativos para construir tais palavras avulsas, o que justificou sua inclusao.

Para a posi¢cao do Layout, a escolha se deu de forma gradual, inferindo uma
tendéncia pelos quadrantes do Centro Esquerdo, Centro Inferior e em Toda a Tela.
Em seguimento, para a dimensao dessas palavras em Botdes Interativos de Agéo, o
tamanho Grande foi eleito como de melhor adequacao para sua aplicagao associada.
Sua complexidade e estratégias agregadas as imagens, auxiliam o processo
progressivo de complexidade das tarefas propostas (Omar; Bidin, 2015).

Levando em conta que, em algumas das telas exibidas aos participantes, era
ilustrado o uso de pequenos blocos de texto ou frases proximas, a analise de
preferéncia do espagcamento entrelinhas, € justificada. Analise esta que constatou a
eleicdo por um alto espacamento entrelinhas. Em parénteses, é necessario
comentar que, apesar da amostragem adotada para essa aplicagdo do Método
COSPATIAL dispunha de poucas alternativas de Botdes Interativos de Acdo com
blocos textuais, tal pratica é sim fortemente utilizada no design de jogos digitais
educativos.

Finalizando o tépico de Tipografia para este componente da interface, pode-se
mencionar, de maneira sucinta, a escolha das criangas participantes por atributos
textuais. Onde ocorreu um aspecto destacavel de escolha, Regular, enquanto os

segundo e terceiro atributos dividiram-se igualmente entre Negrito e Caixa Alta.
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Figura 83 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Tipografia dos Botdes Interativos de Agao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Por fim, o ultimo ponto de analise gira em torno das preferéncias graficas para
o componente Contraste, em Botdes Interativos de A¢do. Para tal, foram analisados
separadamente, os aspectos de contraste entre Cores, Estrutura/Escala e Formas.
Considerou-se, para tal, a forma preferida das criangas participantes da estrutura
hierarquica de informacdo definida, baseada na contraposi¢cdo entre os Botdes
Interativos de Acéo e outros componentes dispostos na interface.

Tal como ilustrado na Figura 84, o maior ponto de convergéncia dos resultados
para contraste entre cores se deu de maneira significativa para o alto contraste. Mais
uma vez, retomando as citacdes que comentam os diferentes papéis que as cores
podem assumir, ndo apenas para identificar um Botdo interativo, mas também
estabelecer uma ordem de prioridades de agéo e objetos que serédo acionados.

Em contraponto, para Estruturas/Escalas, a preferéncia se apresentou em um
baixo contraste. Aqui, € pertinente notar que, apesar da preferéncia por Botdes
Interativos de Ag¢ao maiores em relagcédo a tela ter sido identificada no componente
Layout, ha uma consideravel inclinagdo para que esses ndo possuam uma
discrepancia significativa de tamanho entre outros elementos dispostos na interface.
Esta distingdo, pretensamente sutil, deve ser destacada como uma manifestacao
notavel de que as criangas com TEA conseguem identificar e informar suas escolhas

entre diferentes estruturas, ainda que similares.



212

Todavia, para o contraste entre formas, voltamos a escolha por um alto
contraste. Aqui, supde-se que a preferéncia por uma menor diversidade entre formas
e formatos apresentados para as criangas, se mostre de forma mais agradavel na
execugao das ac¢des instruidas. Assim como pode gerar uma forma de padronizagéo,
intencional ou nao, de elementos que estejam dentro da mesma categoria de
componentes de interface, nesse caso, os Botdes Interativos de Agao.

Figura 84 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Contraste dos Botoes Interativos de Agao

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
CONTRASTE

CORES

ESTRUTURAL FORMAS

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

4.3.2 Botbes de Navegagéao

Nesta sessdo, serdao abordadas as escolhas e preferéncias acerca das
propriedades graficas dos Botdes de Navegacao apresentados nas laminas utilizadas
ao longo do Método COSPATIAL. Para as propriedades relacionadas ao Layout, teve-
se um contraste em relacdo ao tamanho, em comparacédo aos Botdes Interativos de
Acdo. Com a predilecao por uma estrutura de tamanho pequeno dos Botdes de
Navegacao, ainda que por uma margem infima. Estima-se que tal escolha seja em
tendéncia a inclinagdo para que os botdes que ndao impactam diretamente no jogo em
execugao, sejam de tamanhos menores.

Ja a horizontalidade, bem como a centralidade dos elementos dispostos,
estiveram novamente presentes, com a adigdo da aceitagao por Botdes de Navegacéo
que se apresentassem em qualquer local da tela, a depender das necessidades

graficas. Ademais, a preferéncia pelo uso do primeiro plano foi mantida,
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potencialmente pela necessidade de destaque desses mesmos Botdes de Navegacgao

em circunstancias pontuais de ajuste configuracional.

Figura 85 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Layout dos Botdes de Navegagao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para as escolhas referentes as caracteristicas das Figuras atribuidas aos
Botbes de Navegagao, obteve-se o mesmo resultado, essencialmente, dos Botdes
Interativos de Acdo. Neste caso, supde-se que um dos fatores influentes seriam a
similaridade entre os dois tipos de Botdes aqui analisados, o que impactaria
diretamente na equivaléncia de preferéncias das caracteristicas graficas de ambos.
Sendo estas: a representacdo em forma simbdlica, uma baixa espessura de linhas
(contudo, em segunda colocacgao, linhas de espessura medianas também obtiveram

resultados consideraveis), e texturas de carater geométrico.
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Figura 86 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Figuras dos Botbdes de Navegacao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Novamente, obtém-se resultados semelhantes as preferéncias dos botdes
previamente analisados, agora com os Botdes de Navegacg&o. Contudo, a observagao
inicial a ser feita € de que a presenga das cores aqui € o primeiro caso, alertado ao
final do topico 4.3 e sinalizado de acordo, de auséncia de alternativas. Ou seja, ndo
foram encontrados Botdes de Navegacdo com auséncia de cores dentre os jogos
pesquisados para selecido amostral.

Ja a preferéncia por uma auséncia de transparéncia é indicada e, na
realidade, como pode ser visto pelo Apéndice Q, as escolhas por menor opacidade é
uma crescente constante, em contraste, a alta opacidade € a op¢cdo menos aceita
pelos participantes. O acréscimo de preferéncia que se tem, é observado nas formas
de iluminagao, onde tanto a iluminagdo que gera um efeito 3D, quanto a iluminagao
mediana pontual — ou seja, ndo chega a alterar a percepg¢éo de dimensionalidade do

botdo — , sdo igualmente preferidas.
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Figura 87 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Cores dos Botdes de Navegacgao

BOTOES DE NAVEGACAO
CORES

PRESENCA

ILUMINAGAO | OPACIDADE

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No tépico da Tipografia, os Botdes de Navegagao foram um dos componentes
de interface com maior aplicagcdo de elementos textuais. Em grande parte, para
compor esses botbes, a tipografia acrescentava informa¢des mais precisas
juntamente com um icone que, em geral, as acompanhavam. Grande parte usava a
abordagem com palavras avulsas, uma para cada configuragcdo, da forma mais
resumida e direta da representacgao verbal de cada fungao (considerando também que
o design desses botbes s&o projetados pensando em um adulto que auxilie as
criangas).

Por se apresentarem, majoritariamente, de duas maneiras - uma em menu
individual, outra em complemento a interface ativa de agao do jogo - as escolhas das
criangas para o posicionamento dos elementos foi no centro / centro superior da
tela, onde esses botdes sdo usualmente alocados. Também foi apresentada a
preferéncia por tipografias pequenas, o que comumente representava também uma
quantidade menor de palavras, ou palavras menores por si sO0. E, nos poucos
exemplos em que foram utilizadas frases ou sentencgas, uma selegcdo por baixos
espagcamentos entre estas foi demonstrado.

Por fim, para os atributos textuais, a simplicidade da tipografia escolhida
trabalhava paralelamente com a necessidade de tamanhos menores de apresentacao,
0 que comprometeria sua leitura, em acréscimo ao ja considerado baixo indice de
usuarios alfabetizados. A auséncia de recursos tipograficos, ou seja, a preferéncia

pelo uso regular das fontes, foi registrada — alinhada as afirmag¢des pontuadas por
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Omar e Bidin (2015), sugerindo fontes sem serifas e simplificadas —, juntamente com
0 uso em caixa alta, em segunda colocagéao, na ordem de preferéncia, como pode ser
constatado em grafico completo no Apéndice Q.

Figura 88 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Tipografia dos Botdes de Navegacgao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No que diz respeito ao contraste dos Botbes de Navegacao (Figura 89), foi
observada uma preferéncia significativa pela op¢cdo mediano em relagdo as cores.
Potencialmente, o contraste entre cores projetado de maneira mais homogénea na
interface, particularmente das interfaces de navegagéo, proporcionam um equilibrio
agradavel entre os componentes visuais, 0 que justificaria tal resultado.

Para o contraste em escala ou estrutural, ttm-se uma equidade ao resultado
dos Botdes Interativos de Acdo, onde a preferéncia por baixo contraste entre
escalas € manifestada. Em oposicéo, para o contraste entre formas, tém-se a escolha
de um baixo contraste, que é pontualmente manifestada pela frustracdo capturada
por video e audio durante a aplicacdo do método. A simulada interrupgado por
elementos navegacionais muito maiores (ou muito diferentes) do que o jogo em
andamento ilustrado, bem como a dificuldade de compreensdo das opgdes de
configuragédo disponiveis para iniciar um jogo, foram alguns dos relatos registrados

que justificariam essa preferéncia por um menor contraste entre formas.
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Figura 89 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Contraste dos Botbes de Navegacéao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

4.3.3 Instrugéo

Para o ultimo componente de interface ativa analisado, tem-se a Instrugao e as
preferéncias registradas para seu Layout. Iniciando-se com a preferéncia por
instrucbes de tamanho pequeno em relagdo a totalidade da tela, as criangas
apresentaram ao longo do teste, um impeto de realizar uma agéo direcionada por uma
instrucdo. Ainda que esta se apresentasse de forma implicita, como por apenas cores.
A compreensao da instrucdo ilustrada muitas vezes era interpretada de forma rapida
e a partir do uso de poucos componentes, o que justificaria a preferéncia por tamanhos
menores.

Em continuacdo, também houve maior inclinagdo pela horizontalidade,
colocacao 2D no centro da tela e, quando utilizado recursos de perspectiva, a
instrucdo também era preferida em primeiro plano. De modo geral, a instrugéo era
um componente apreciado muitas vezes apenas quando se encontrava de modo
centralizado e com maior complexidade, com o intuito de atrair a visdo do jogador. Ao
longo dos testes, as criangas participantes, ao identificar o tipo de jogo disposto, ja
sabiam quais ag¢des executar (ainda que entendessem se tratar de um desenho
impresso). Acredita-se que devido a inclinagao cultural para jogos por criangas dentro
do TEA e provavel constante exposig¢ao das criancgas participantes aos mesmos, estas
desenvolveram memorias de longa duragdo, gerando agbes mais intuitivas.
Especialmente em jogos popularmente utilizados em tratamentos tradicionais para o

TEA, como jogos da memoria, problemas matematicos simples ou correspondéncia
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de imagens. O que também corrobora com os achados de diferentes pesquisas que
apontam como os individuos com autismo geralmente apresentam deteccdo mais
rapida de detalhes unicos dentre varios distratores visuais, “focando na arvore, néo
na floresta” (Robertson; Baron-Cohen, 2017; Plaisted; O’riordan; Baron-Cohen, 1998).

Figura 90 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Layout das Interfaces de Instrucéo
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para as Figuras, as preferéncias para Instrucédo no nivel de representagao
simbdlico e texturas geomeétricas sao identificadas como outros dois casos de
alternativas unicas. Seguidas da escolha pela baixa espessura de linhas, tais
resultados se mostram de forma consistente até o presente componente de interface
e suas propriedades. Um forte indicativo de tais preferéncias projetuais, ndo apenas
para figuras apresentadas nas telas de instrugdo, mas de modo geral para figuras
aplicadas em jogos digitais educativos mobile como um todo.
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Figura 91 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Layout das Interfaces de Instrugao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).
Nas cores, as Instrugdes mantiveram a sua presenga constante, muitas vezes

sendo a unica estratégia utilizada. As cores — em grande parte — apresentavam
apenas pontualmente os componentes interativos, introduzindo a crianca a tarefa que
deveria ser feita de maneira intuitiva e visualmente minimalista.

Acredita-se que, devido as aplicagdes das cores nas instrugdes atuarem com o
intuito de serem atrativas para a atencéo da crianga, a baixa opacidade e medianos
a pontuais efeitos de iluminagao / sombra também foram justificadamente
manifestadas como preferenciais. Gera-se assim, cores aplicadas a instru¢gées com
maior saturagdo, contraste e pouco uso de sombras, sendo mais identificaveis e

atrativas ao olhar das criangas participantes.
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Figura 92 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Cores das Interfaces de Instrugcao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

As Instrugdes, tal qual os Botbes de Navegacgéo, apresentaram uma aplicagéo
mais significativa de elementos tipograficos. Ainda que grande parte buscasse a
simplicidade, houve um registro significativo de criangas que se interessaram pelos
componentes instrutivos textuais, especialmente aquelas com um nivel mais
avancgado de alfabetizac&do. O desejo de executar a leitura corretamente foi registrado
como um atrativo importante para as criangas e tao interessante quanto figuras mais
complexas.

A preferéncia por palavras avulsas nas instrugdes foram mais bem aceitas
pelos participantes, com destaque para aquelas compostas por poucas silabas. A
leitura das palavras se mostrou como uma atividade extra, dentro do préprio jogo
educativo, oportunizando colocar em pratica os conhecimentos que muitos ja estavam
desenvolvendo ao longo de seu tratamento dentro das APAEs ou nas préprias
escolas.

Dentre as instrugdes com palavras que foram selecionadas pelas criangas,
houve uma preferéncia por um tamanho pequeno da fonte, pareado com a utilizacao
da caixa alta, o que se mostrou um facilitador da leitura mesmo em fontes menores.
Em conjunto, registrou-se também a preferéncia pela localizagdo mais centralizada,
0 que se alinha com a escolha da disposi¢céo da instrugdo de maneira central em geral,

observada no primeiro componente, Layout. Por fim, nos poucos casos encontrados
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de frases — ou mais de uma palavra apresentadas —, o espagamento baixo entre

linhas ou entre palavras foi mais optado pelos participantes.

Figura 93 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Tipografia das Interfaces de Instrugao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para o Contraste atribuido as Instrugdes, grande parte das escolhas entre cores
se mantiveram nos niveis médio a baixo, havendo uma sutil inclinagdo dos
participantes pelo baixo contraste entre cores, como pode ser avaliado no Apéndice
R. Ja para o quesito contraste entre escalas, a preferéncia por um contraste mediano
foi consideravelmente superior. Presume-se que, a partir do comportamento intuitivo
e proativo ao menor sinal de instru¢cdo (ou mesmo sem uma instrugdo clara e
direcionada), ndo parece haver uma necessidade por instrugdes de grande destaque
estrutural em comparacao aos outros componentes da interface, contanto que essa
seja de facil leitura e compreensao da crianga.

E, em conclusdo, foi registrado um resultado igualitario entre contrastes
mediano a alto entre formas. Como mencionado previamente, a instrugdo para os
jogos educativos para criangas com TEA parecem comportar bem a adogédo de
elementos sem grande destaque de tamanho, mas a clareza na comunicagdo do
modo em como a execugao da tarefa se da, parece igualmente apreciada. Csillag
(2021), como viu-se previamente, afirma que o contraste ao ser bem empregado, pode
conduzir um interesse pela vivacidade e tensao criada por determinada imagem.

Bem como Dondis (2003) reafirma que o contraste entre formas ou texturas

proximas entre si, intensificam sua percepcédo de atengdo. O que converge com a
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discussao realizada, durante os Grupos Focais, acerca da efetividade do uso de
formas especificas como, instru¢gdes em formato de maos ou dedos, para demonstrar

a crianga as agdes necessarias para interagir com o jogo em questao.

Figura 94 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Contraste das Interfaces de Instrugao
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

4.3.4 Feedback

As preferéncias para o primeiro componente da interface passiva, o Feedback,
mostraram-se muito delimitadas e com poucas variagdes dentre os participantes. A
relevancia do feedback € perceptivel ndo apenas pelo potencial atrativo e reforgador
intrinseco, mas também pela prépria necessidade e valorizagao que as criangas dao
para seus elementos. Num contexto em que quaisquer caracteres adicionais sao bem-
vindos e sua presenca é necessaria, o resultado se mostra em um layout onde esses
componentes sdo grandes, horizontais, abrangendo toda tela em sua localizagcao

2D e nos primeiro e segundo planos 3D.
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Figura 95 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Layout das Interfaces de Feedback
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para as figuras adotadas pelos feedbacks ilustrados, o nivel de representagao
simbdlico foi, mais uma vez, escolhido pela maioria dos participantes. Todavia,
também é pertinente mencionar que para o feedback também se mostraram presentes
as inclinacdes por representacdes abstratas, como é possivel vislumbrar no Apéndice
S. Tal resultado pode se justificar a partir de escolhas ndo guiadas necessariamente
por imagens ou simbolos bem delimitados. Neste caso, o feedback com maiores
componentes visuais, sejam simbdlicos ou abstratos, foram similarmente apreciados
com pouca distingao entre os dois niveis de representacao.

Em continuidade, corroborando com as afirmacdes acima, a auséncia da
adocao de linhas foi fortemente sinalizada como preferencial, seguida pela baixa
espessura, mas com uma significativa distancia entre resultados. Finalizando com a
escolha de texturas geométricas, sendo esse um quociente esperado, por se tratar
de mais um caso de alternativa unica. Em particular, este se caracteriza como o ultimo
a ser registrado dentro os casos de “alternativa unica” ressaltados, que poderiam
interferir no rigor cientifico a pesquisa
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Figura 96 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Figuras das Interfaces de Feedback
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para as propriedades referentes as cores do componente de interface
Feedback, tém-se primeiramente o resultado da sua preseng¢a constante como de
maior preferéncia entre as criangcas. Em adicional, é possivel imputar que
praticamente todas as estratégias de aplicagcdo das propriedades graficas para o
Feedback nos jogos aqui abordados, utilizam quase que como guideline um design
maximalista. Onde o exato inverso do minimalismo é trazido a tona, com o maximo de
mistura entre figuras, cores, formas e contrastes sendo amplamente adotados.

Tais afirmacgdes foram fundamentadas ndo apenas em colocagdes dos grupos
focais realizados, bem como nos apontamentos de Devine (2014), ao colocar como a
assimilagado por cores é mais rapido e intuitivo. Permitindo a crianga assimilar (em
conjunto com o terapeuta) habilidades metalinguisticas de associagdes relevantes.
Tais como verde = certo/siga ou vermelho = pare/perigo/incorreto Light e McNaughton
(2013).

O Feedback vem na contramé&o dos esforgos dos game designers em manter
uma coeréncia visual dentre os componentes das interfaces apresentadas
previamente, que objetivam sumarizar graficamente — ao maximo possivel — as tarefas
executaveis. Corroborando com falas aprofundadas nos Grupos Focais nas APAEs, &
de extrema relevancia e pertinéncia a resposta do jogo para cada agao realizada com
éxito pelo jogador.

Além da escolha por uma baixa opacidade e, consequentemente, o uso da

alta sombra — nas propriedades de iluminacao — sendo a mais bem recepcionada
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pelas criangcas, ha uma observacdo a ser feita. Percebe-se uma consideravel
aceitacado pelos mais diversos tipos de apresentacdo da iluminacdo, que pode ser
constatada em grafico no Apéndice S, ao longo de toda a aplicagdo do método, por
distintos perfis de participantes. Reforgando o ideal de que para o Feedback, ainda
que sejam sinalizadas preferéncias para determinadas propriedades graficas, sua

apresentacao de forma clara e expansiva € uma prioridade projetual por si sé.

Figura 97 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Cores das Interfaces de Feedback
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para os aspectos tipograficos, € importante reconhecer que o resultado
massivo se deu na nao-utilizacdo de elementos verbais, como pode ser constatado
através dos graficos no Apéndice S. O intuito da inclusdo dos resultados de
preferéncias nos poucos casos de aplicagdes tipograficas, se da com o objetivo de
gerar uma compreensdo mais aprofundada de todos os elementos graficos em cada
componente de interface. A limitagdo da discussdo dos materiais, ao relegar-se
apenas na auséncia de palavras em telas de feedback, nao contempla os casos em
que o uso da verbalizacao é pertinente.

Assim sendo, é possivel afirmar que — para os casos de adocao de elementos
verbais —, palavras avulsas simples eram mais comumente utilizadas, como
“Parabéns!” ou “Bom Trabalho!”, ou até mesmo em casos de rankings com a ordem
das pontuagdes entre diferentes jogadores. Dentre as telas apresentadas, ainda que
fossem poucas, aquelas com as palavras alocadas ao centro e a direita se

mostraram mais bem recepcionadas pelos participantes, com tamanho mediano,
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espagamento entre linhas também mediano (aqui houve a consideragdo também
do espagamento entre palavras alinhadas e/ou listadas) e com fontes em formato

regular.

Figura 98 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Tipografia das Interfaces de Feedback
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para as ultimas propriedades, foram registrados indices de preferéncias
consideraveis para alto contraste entre cores e tamanho/escala, o que corrobora
com as argumentacdes prévias. De modo geral, o Feedback se caracteriza como um
componente de interface onde as criangas buscam maior diversidade e elementos
graficos que gerem altas cargas cognitivas, como refor¢o e recompensa para uma
tarefa executada corretamente.

Todavia, as escolhas das criangas mantiveram-se no baixo contraste entre
formas, ainda que nao houvesse um diferencial numérico consideravel dentre as
outras alternativas: mediano e alto contraste, como pode ser atestado no Apéndice S.
Imputa-se que tal resultado pode ser em decorréncia da busca por alguma forma de
harmonizagédo entre os elementos graficos do Feedback e outros componentes, como
dos Botdes Interativos de Agao por exemplo, indicando um aprego por alguma forma

de padronizagao e coeréncia entre formas/formatos adotados pelo design de interface.
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Figura 99 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Contraste das Interfaces de Feedback
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

4.3.5 Mascotes

A anélise dos componentes de interface Mascote seguiu a mesma organizagao
estabelecida nos componentes previamente apresentados tendo em vista que, devido
as distintas formas de analise estabelecidas e suas propriedades particulares, ndo se
valeu do mesmo arcabougo tedrico. Objetivando assim uma compreensdo mais
particular de um aspecto de tamanha relevancia, como afirmado tanto ao longo dos
Grupos Focais, quanto reforcado pelas préprias criangas durante a aplicagdo do
Método COPSPATIAL.

Iniciando com a caracteristica mais base, os tipos de Mascotes, houve uma
proximidade entre os dois primeiros resultados, o primeiro lugar sendo ocupado pelo
tipo antropomoérfico, seguido pelo tipo humano. A respeito desse resultado, é
possivel afirmar que houve uma certa previsibilidade. Ainda que dentre os
profissionais participantes dos Grupos Focais, os mascotes indicados como preferidos
das criancas eram tidos como apenas “animais”, os mesmos possuiam caracteristicas
antropomorficas.

E possivel inferir que a associacdo de aspectos e feicdes mais humanizadas a
animais que ja sao apresentados em uma forma estilizada, seja em desenho 2D ou
3D, reflita de maneira extremamente positiva na recepg¢ao da crianga por aquele
Mascote, com ampla aceitacdo. Isso se consolida ao retomarmos os relatos

registrados durante a aplicagdo do método com as criangas, e a constante citagao de
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jogos que tinham como nucleo principal Mascotes do tipo antropomorficos, a exemplo
tem-se o0 amplamente mencionado: “Talking Tom”.

E interessante ressaltar a ampla aceitacdo dos tipos humanos para Mascotes
pois, em tais casos, ao contrario dos antropomdérficos que sao vistos como
personagens a serem cuidados e/ou como companheiros de progresso nhas
atividades, os Mascotes humanos seriam um espelhamento da crianga dentro do
ambiente do jogo. Assumindo assim, um papel ndo apenas de ser um representante
do jogador, mas muitas vezes se tratando de uma visao idealizada da crianga do que
seria um personagem interessante, de caracteristicas especificas, que ndo poderiam
ser atingidas dentro da realidade, mas que lhe representassem dentro do ambiente
digital.

Figura 100 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Tipos dos Mascotes

MASCOTES
TIPOS

HUMANOIDE HUMAND ANTROPOMORFICO
Fonte: elaborado pela autora (2024).

A segunda propriedade para analise se da no nivel de complexidade dos
Mascotes escolhidos pelos participantes ao longo da aplicagdo do método, o que de
certa forma se comunica diretamente com os tipos preferenciais explorados
previamente. E possivel constatar, a partir dos dados apresentados na Figura 101,
gque ndo ha uma grande lacuna entre a preferéncia por Mascotes complexos e
Mascotes simples, a nivel do seu design grafico. Por complexidade, aqui se considera
a diversidade e somatdria de aplicagbes de diferentes componentes graficos e
estratégias visuais, além da aplicacdo de detalhes ilustrativos ou a simplificagdo das

formas apresentadas.
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A partir do ponto em que se compreende a preferéncia das criangas
participantes por tipos de Mascotes antropomorficos, ha o acarretamento de uma
preferéncia por niveis de representagao simbdlicos, dentro das amostras selecionadas
para o método. Neste contexto, € interessante realizar um breve paralelo com o
conceito do Vale da Estranheza®, onde a proposta inicial se estende para analises de
diversos tipos de mascotes e/ou personagens ndo apenas em seu campo originario
da robdtica, mas também em jogos digitais e animagdes.

Figura 101 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Complexidade dos Mascotes

MASCOTES
COMPLEXIDADE

COMPLEXO SIMPLES

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Esse ponto paralelo se torna util para compreender a preferéncia por figuras
graficamente mais simples, pois corrobora com estudos ja realizados que concluem
que a antropomorfizacdo no intuito de elevar a afetividade é eficiente. Todavia, o
excesso e exacerbagao de expressdes ou caracteristicas humanas em objetos ou
animais, gera um efeito negativo de estranheza em determinados contextos de midias
(Makarainen; Katsyri; Takala, 2014).

Assim sendo, é possivel afirmar que tais conclusdes sdo compativeis com os
resultados obtidos através tanto dos Grupos Focais, quanto da aplicagao do Método

COSPATIAL, haja vista a manifestagdo verbal e fisica da rejeicdo do excesso de

5 Traduzido do inglés The Uncanny Valley, é proposto que robds com aparéncias humanas sdo
positivamente percebidos até certo nivel de semelhanca. Todavia, ao alcangar determinado nivel de
semelhanga, com pequenas imperfeicdbes em relagdo as caracteristicas de seres humanos reais, a
reacao € de repulsividade. Gerando um vale no plano cartesiano de analise entre familiaridade e
semelhanga humana (Mori; Macdorman; Kageki, 2012).



230

estilizacdo e complexidade dos Mascotes antropomoérficos exibidos (detalhados e
transcritos no Apéndice L).

Para adentrar a discussédo acerca das preferéncias dentro dos espectros das
cores dos Mascotes, € importante atentar-se que, ainda que existam convencoes
sobre os significados e psicologia das cores — que podem estar diretamente ligadas a
cultura e sociedade a qual o ser em questao esta inserido —, suas proprias vivéncias
e associacdes influenciam sua percepgdo para com as cores. Especialmente
considerando as primeiras experiéncias e aprendizagens das criangas dentro da
neurodiversidade.

Contudo, é possivel afirmar que, dentre os elementos da linguagem visual, a
percepcao das cores tem uma maior conexao com os aspectos emocionais. Podem
assumir papéis relevantes tanto para expressar, quanto para intensificar informacdes
visuais, que balizam a assimilacdo e interpretacdo do usuario de elementos da
interface em  questdo. Considerando tal complexidade, 3  (trés)
propriedades/dimensdes foram analisadas no contexto das cores dos Mascotes:
valores, saturacao e matiz.

Para os valores®, foi manifestado um interesse pela alta exposigdo — ou seja —
alto valor. E, concomitantemente, também registrou-se a preferéncia pela alta
saturagcdao. Ambos os dados podem ser avaliados pelos graficos expostos no
Apéndice T, que demonstram como o alto indice de exposicao e saturacdo de cores
nos Mascotes — que assumem papel de protagonistas na percepgéo, reconhecimento
e identificagdo das criangas pelos jogos — reforcam a relevancia e atribuicéo
emocional desses personagens.

A constante referéncia aos Mascotes e suas cores, descritas no Apéndice L,
apontam como a matiz, saturagao e valor, sdo determinantes (juntamente com os tipos
adotados) para o reconhecimento e memoria dos jogos preferidos pelas criangas
participantes. Seja através de um acessorio, roupa ou tonalidade do personagem em
si, as cores podem ser utilizadas tanto para criar uma harmonia entre os elementos
da interface, como também fazer com que os Mascotes possam ser facilmente
identificaveis dentro do ambiente digital, agindo como um elemento que o diferencia

dos outros componentes da linguagem visual do jogo.

6 Brilho relativo, variagdo do claro ao escuro, dentro das gradagdes tonais ou de valor. Se tratando de
um grau de luminosidade e exposi¢ao, ndo afetando o tom, que é constante. (DONDIS, 2003).
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Abaixo, na Figura 102, é possivel observar o grafico que resume as escolhas
dentre as matizes atribuidas para os Mascotes avaliados. Considerando a grande
variagao do espectro de cores, foi adotada a divisdo entre cores frias, quentes e
neutras para classificagdo dos personagens selecionados para a amostra analisada.
Aqui é interessante observar como, ainda que a preferéncia por altas saturacdes tenha
sido registrada — mais comumente associadas a cores de subtons quentes —, dentro
das matizes, cores frias de tons esverdeados e azulados obtiveram uma maior
porcentagem dentro do grafico das preferéncias. A curiosa preferéncia majoritaria
pode correlacionar-se com as citagcdes elencadas previamente de Franklin et al.
(2018), que refletem o fato de que criangas autistas podem desenvolver uma forma
de obsessao e sensibilidade a determinadas cores, ou mesmo dentro de um espectro
especifico como as cores frias, por exemplo.

Figura 102 — Graficos das preferéncias de cores registradas através do Método COSPATIAL
para Cores (Matiz) dos Mascotes

MASCOTES
CORES - MATIZ

3,86% 2,30%

7.69%

7,60%

B,46%

13, 84%

BCORES FRIAS - ESVERDEADAS BCORES FRIAS - AZULADAS
BCORES QUENTES - ALARANIADAS OCORES QUENTES - AMARELADAS
BMCORES QUENTES - AMARRONZADAS OCORES MEUTRAS - ACINZENTADAS
BCORES QUENTES - AVERMELHADAS ®CORES FRIAS - ARROXEADAS
mCORES QUENTES - MAGENTA mCORES QUENTES - ROSADAS

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
Para a analise da dimenséo, € pertinente mencionar que grande parte dos
mascotes apresentados aos participantes tinham representagcdes em 2D, o que se
mostrou como uma preferéncia do projeto grafico de todos os jogos analisados para

a selecao amostral. Assim, a preferéncia por mascotes dentro da dimensao 2D é
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influenciada, de certo modo, pela baixa quantidade de Mascotes 3D dentro do
contexto dos jogos educativos mobile.

Todavia, tal resultado € acompanhado por uma constante reafirmag¢ao da
inclinagdo das criangas para personagens com design mais simplificado, tal como
constatado previamente. J& em alguns momentos, o estranhamento pela escolha
representacional em 3D de alguns mascotes dispostos € evidente e compartilhado por
mais de dois participantes, como pode ser avaliado mais aprofundadamente no
Apéndice L. De tal modo, ainda que haja, dentro do processo de design de
componentes de interface de jogos, uma predilecdo e adogédo mais vasta de Mascotes
feitos em modelos 2D, os dados aqui ilustrados sdo compativeis e coerentes com

outros resultados debatidos.

Figura 103 — Graficos das preferéncias de cores registradas através do Método COSPATIAL
para Dimens&o dos Mascotes

MASCOTE
DIMENSAO

ap 2D

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No resultado da analise de formas dos Mascotes, houve uma congruéncia
direta entre dois fatores, além da escolha pessoal dos participantes: o embasamento
tedrico e a preferéncia projetual no design de Mascotes para jogos educativos infantis
(para criangas neuronormativas ou nao).

A partir do aprofundamento da teoria que circunda o estudo da construgao e
concepgao dos Mascotes, é possivel constatar que o formato circular é associado
diretamente a afetividade e ludicidade (Santiago; Gallo; Silva, 2021), caracteristicas-

chaves para a construgcdo e concepcdao de um Mascote que atraia a atencédo de
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criangcas. Tal afirmacdo e aplicagdo do conhecimento cientifico das formas em
guestao, se manifestou nos jogos analisados para integracao da amostragem. Mesmo
nos casos em que outros formatos eram empregadas (tais como no Mascote do jogo
Fofuuu, que utiliza um modelo mais quadriculado/retangular) era perceptivel a
sensibilidade para incorporagcdo de curvas que suavizasse a aparéncia do
personagem.

Assim sendo, o resultado por uma preferéncia pela forma circular dentre os
mascotes avaliados pelas criangas participantes, se mostra como algo previsto e, ao
final, constatado.

Figura 104 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Formas dos Mascotes

MASCOTES
FORMAS

TRIAMNGULAR QUADRICULAR CIRCULAR
Fonte: Elaborado pela autora (2024).

No quesito de analise da aparente mobilidade do Mascote apresentado, é
importante considerar que, dentro de um jogo, alguns mascotes sofrem variagdes de
movimentos intencionais com o intuito de acompanhar a narrativa intrinseca a tarefa
proposta. Observou-se que grande parte dos participantes tiveram a perspectiva de
que os Mascotes apresentados, dentro de um contexto de um jogo mobile, tenderiam
a se movimentar naturalmente.

Estima-se, portanto, que a preferéncia indicada por Mascotes pouco moveis,
deriva da perspectiva interativa, no equilibrio entre personagens iméveis e méveis. O
que também pode ser observado nos jogos citados pelos participantes como “Talking

Tom” e “Peppa Pig”, embasando o resultado demonstrado graficamente na figura 105
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abaixo. Assim, a prépria crianga previa e imaginava como o0 personagem — sendo
classificado como pouco moével — poderia continuar sua sequéncia de agdes (ainda
que limitadas) em um proximo plano, como se estivesse de fato jogando o jogo
apresentado. Importante reiterar que o movimento aqui abordado, ainda que nao
esteja sendo propriamente mostrado, tal efeito se da nos olhos através do fenbmeno
fisiolégico da “persisténcia da visao”, em que o olhar explora continuamente o
ambiente em busca de diversos métodos de absorcdo das informacdes visuais
(Munari, 1997; Dondis, 2003).

Figura 105 — Graficos das preferéncias registradas através do Método COSPATIAL para
Movimento dos Mascotes

MASCOTES
MOVIMENTO

MOVE MOVEL FOUCO MOVEL

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Ao finalizar a analise de dados, é importante frisar que a presente pesquisa sé
pode ser realizada através da colaboragao das Associagdes dos Pais e Amigos dos
Excepcionais, tanto na cidade de Sao Luis, quanto na cidade de Bauru. A presenca e
familiarizagdo proporcionadas através de psicélogos, terapeutas ocupacionais,
pedagogos, dentre outros, foi de fundamental relevancia. Nao apenas contando com
suas participagdes nos Grupos Focais, mas no processo de selegdo amostral das
criangas que iriam participar da aplicagcdo do método COSPATIAL, o qual também foi
integralmente acompanhado por todos os colaboradores das APAEs citadas.

A roteirizagdo dos Grupos Focais e sua abordagem acerca dos topicos, tanto
das propriedades da linguagem visual, quanto dos componentes da interface digitais,

auxiliou os profissionais a compreenderem de forma mais didatica e objetiva a
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aplicacao desses componentes dentro e fora dos jogos. Além de proporcionar uma
evolugdo pessoal, perante a necessidade da construgao de jogos digitais, ainda que
simples — através do aplicativo Livox, mencionado por alguns profissionais — ao
conseguir identificar quais elementos graficos seriam mais adequados a serem
aplicados, de acordo com cada componente de interface a ser planejado.

Ademais, a possibilidade de éxito na aplicagao do método COSPATIAL também
foi possivel a partir da adaptacéo de alguns processos metodolégicos do mesmo (tal
como previsto na literatura, previamente) que, em conjunto com as técnicas utilizadas
pelos profissionais acompanhantes, auxiliaram na rapida compreensao das criangas
acerca de quais tarefas lhe eram solicitadas. Aqui, € importante abrir um parénteses
esclarecendo que houve dificuldades ao longo da aplicacdo desse método, seja
devido a impedimentos ou limitagdes inerentes a fala, ou demonstracdo de
hiperatividade em meio as tarefas em resposta a estimulos externos.

Assim sendo, compreendendo que a prioridade para a pesquisadora era a
busca de respostas genuinas, dentro das capacidades cognitivas de cada participante
por livre vontade, ndo foi estabelecido qualquer tipo de limitacdo de tempo para
aplicagao. Um grande auxiliador nesse processo de conseguir trazer o foco, que em
alguns momentos se perdia do participante, foi a intervengao dos profissionais, o que
apenas reforca a necessidade de sua presencga nas sessodes discutidas previamente.
E possivel afirmar, portanto, que os resultados discutidos dentro deste tépico derivam
de dados validos, adquiridos através do registro visual e manual de uma sucesséao de
aplicagdes completas e exitosas do Método COSPATIAL. Para tal, no caso de
pessoas neurodivergentes, foi ainda mais reforgada a consideragdo de expressdes
corporais (n&o-verbais) esponténeas, pois era possivel compreender a reagcédo das
criangas para com as laminas sem a necessidade de palavras. Deste modo, como
observa-se no Apéndice L, toda e qualquer manifestagdo corporea que fosse uma
resposta a um componente da interface grafica, o registro era automaticamente
integrado a descrig¢ao.

Em subsequéncia, é possivel concluir que a fundamentacdo tedrica
aprofundada, associada a selegao amostral e classificagao de acordo com os topicos
necessarios de analise, perante a aplicacdo dos Grupos Focais e Método
COSPATIAL, ampararam significativamente o processo de registro e interpretagéo
dos resultados obtidos. Além de auxiliar a computagao e segmentacéo de dados para

a entdo geracao de representacdes graficas auxiliares na organizagao e exposigcao
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dos quocientes finais obtidos, considerando a quantidade de variaveis abordadas ao
longo do presente estudo.

A partir da unido dos elementos supracitados, € possivel — a partir da
identificacdo de pontos convergentes, divergentes e complementares — alcangar o
objetivo principal desta tese, a construgcao de propostas de recomendacdes para o
desenvolvimento dos elementos graficos que compdem a interface visual de jogos
digitais educativos mobile para criangas dentro do TEA, a serem apresentados no

capitulo subsequente.
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5 RECOMENDAGOES PARA O DESIGN DA INTERFACE DE JOGOS DIGITAIS
PARA CRIANCAS DENTRO DO ESPECTRO AUTISTA

ApOs o registro, apreciagéo e interpretagdo dos dados obtidos supracitados, foi
possivel o desenvolvimento das diretrizes apresentadas a seguir, divididas de acordo
com os tipos de interface utilizados ao longo do presente estudo: Botdes Interativos
de Agao, Botdes de Navegacao, Instrugao, Feedback e Mascotes. Aléem de uma sexta
categoria n&o especificada, que engloba diretrizes propostas que ndo se encaixam
necessariamente em apenas uma das sec¢des anteriores, podendo ser aplicadas a um
ou mais tipos diferentes de interface.

A concepcgao dessas recomendacdes foi possivel através do desenvolvimento
e aplicagdo das técnicas utilizadas ao longo dos grupos focais, com profissionais
atuantes e especialistas nas areas de tratamento do Transtorno do Espectro do
Autismo. Bem como a estruturacdo e execugcdao do método COSPATIAL com as
criangas — em tratamento e processo de alfabetizacdo — que se voluntariaram a serem
participantes da pesquisa. Ambos os processos metodologicos foram desenvolvidos
nas APAEs (Associagao de Pais e Amigos dos Especiais), nas unidades da cidade de
Sao Luis — MA e Bauru — SP (mais especificamente no Centro de Apoio a Integragéo

Escolar, no caso da unidade de Bauru).

5.1 Botoes Interativos de Agao

= Buscar sempre a utilizagdo de figuras que estejam dentro do cotidiano da
crianga (seja nacionalmente/regionalmente/culturalmente). Ademais, utilizar
elementos que remetam aos ambientes que as criangas frequentam (escola,
casa, ambiente terapéutico), também é positivamente recepcionado;

= Adotar botdes de tamanhos medianos a grandes para auxiliar criangas que
possam portar algum tipo de dificuldade ou deficiéncia na execugdo da
motricidade fina;

= Evitar o uso de elementos tipograficos extensos, pois s&o menos bem
“recepcionados” e ndo auxiliam no processo da execucao da atividade de forma
intuitiva pelas criangas;

» Recomenda-se que se considere que as criangas aplicam muito de seus
conhecimentos prévios — obtidos em seu cotidiano — em suas escolhas dentro

do jogo. A exemplo, a restricdo do consumo de doces ou preferéncias por
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determinados animais de estimacio, balizam as decisbes tomadas pelos
jogadores. Entende-se que essa questao pode se desdobrar em novos estudos
para compreender tal fenbmeno de associagao;

A utilizag&do da representagao simbolica é fortemente aconselhada, desde que
nao descaracterize por completo o objeto em questdo, de modo que a crianga
ainda consiga correlacionar o mesmo com sua versao do “mundo real”;

A animacéo dos proprios Botdes Interativos de acdo e sua interagdo dinamica
com a crianga ao longo da execucdo do jogo, se mostra muito positiva.
Possibilita potenciais desdobramentos de novas formas de atividades
interativas além do simples toque na tela;

Para algumas criangas, mesmo se tratando de desenhos simplificados, ha uma
associagao de perigo e/ou repulsa advindas de experiéncias prévias, o que
pode afasta-la significativamente da atividade (exemplos obtidos através do
método COSPATIAL: cobras e aguas-vivas). De tal modo, a conscientizagao
da percepgao de perigo e inseguranga mesmo com figuras digitais, deve ser

levada em consideragao na construg¢ao da interface visual.

Botoes de Navegacgao

Para a tipografia utilizada em Botdes de Navegacéao, indica-se tipos sem
serifas, sendo fundamental a capacidade de manter a legibilidade em tamanhos
menores (muito lida-se com telas de interfaces menores, caracteristicas de
alguns dispositivos méveis como os celulares);’

O uso de palavras avulsas, com poucas silabas e centralizadas nos botdes sao
ideais;®

Os termos utilizados devem ser de facil interpretacdo tanto por uma crianga
quanto por um adulto, que pode estar auxiliando ou configurando o jogo;

O acompanhamento por figuras/simbolos graficos simplificados também se
mostra como um reforgador para a correta interpretacédo de cada funcionalidade
de seus respectivos botdes;

Os Botdes de Navegacao também sao integrados a interface de personalizagéo

dos personagens de determinados jogos (a exemplo tém-se os jogos Roblox,

7 Fundamentados também nas pesquisas de Omar e Bidin (2011);
8 Ibidem;
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Minecraft e Free Fire), um componente de vital relevancia para os jogadores.
Logo, trazer as caracteristicas do design grafico do jogo em si, bem como
estratégias do uso de instrugbes utilizadas, também sao extremamente
positivas, pois o processo de personalizagdo compde uma parte importante da

experiéncia do jogo como um todo.®

Instrugoes

Utilizar ilustragbes de mé&os ou dedos para instruir o jogador é mais apelativo
e, portanto, a estratégia mais recomendada quando em comparagao a formas
meramente descritivas, especialmente as puramente textuais;°

A instrucdo de forma simplificada/minimalista surte grandes efeitos perante a
intuicdo natural das criangas ao jogar os jogos. A construgédo das instrugdes
baseadas apenas com variacbes de cores, transparéncias ou simbolos
simplificados sdo recomendados mediante a alta efetividade."

O uso dos elementos tipograficos nas instru¢cdes pode ser um fator de grande
atragao do olhar das criangas no TEA, especialmente tratando-se daquelas em
processo de alfabetizagao. Principalmente quando seu uso € feito com base
em palavras avulsas ou frases curtas.

E de extrema relevancia a capacidade de personalizacdo da forma como a
instrucdo é apresentada. A exemplo, a possibilidade da exibicdo de uma
instrucdo feita com ou sem texto, a depender do nivel de alfabetizacdo da
crianga jogadora e seu interesse natural no engajamento de leituras;

O uso de mascotes para instru¢des tem uma resposta significativamente
positiva, especialmente se a atividade a ser realizada se correlaciona com o
préprio personagem do jogo em questdo. De tal modo, sua aplicagédo é
fortemente recomendada.

Feedback

O nivel da efetividade do feedback é diretamente proporcional a quantidade do

uso de diferentes elementos graficos;

9 Fundamentagéo realizada com base nos conceitos de Novak (2010).
10 Fundamentado nas pesquisas de Baron-Cohen et al. (2015) e Robertson e Baron-Cohen (2017);
" Fundamentado na pesquisa de Baron-Cohen (2017).
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E aconselhado o uso de cores com grandes contrastes em comparagdo as
cores de elementos em segundo plano ou em outras figuras proximas ao
feedback;

Utilizar alto contraste entre formas e tamanhos de elementos também é
fortemente efetivo e bem recepcionado pelas criancas;

E preferencial que o feedback se manifeste em tela inteira ao final de uma fase
do jogo. Ja para a realizagéo correta de tarefas menores/parciais, o tamanho
pode ser pontual e/ou focalizado;

E de extrema relevancia que o feedback negativo (quando h& um erro
executado pelo jogador) também se manifeste de forma clara, mas em forma
de incentivo. Tanto para que a crianga tenha consciéncia de que errou e no que
errou, quanto para manter sua motivagdo e estimulacdo a tentar realizar a
atividade novamente;

A aplicagdo e uso dos mascotes/personagens nos feedbacks (sejam estes
positivos ou negativos) representa um forte estimulo incentivador na
interpretagcéo do resultado pelo jogador;

Para o feedback, o uso de tipografias muito estilizadas (com o intuito de ser um
elemento grafico ludico, e ndo necessariamente informacional e legivel) é
positivamente recepcionado e sua incorporacdo incentivada, permitindo ao
designer certa liberdade no uso de diferentes tipografias e variadas

propriedades graficas.

Mascotes

Estudar com cautela as possibilidades de expressdes faciais do personagem,
considerando todas as suas variagcdes e — se possivel — testar com as criancas
jogadoras finais para avaliar sua recepgédo, evitando, assim, expressdes que
possam causar desconforto ou rejei¢ao;

Preferencialmente desenvolver mascotes antropomorficos em modelos 2D;
Recomenda-se 0 uso de cores mais saturadas, com énfase para aplicagao de
tons frios (particularmente esverdeados e/ou azulados);

Indica-se os formatos circulares para o design de mascotes ou arredondados,
quando for necessario o uso de formas mais angulares (sejam estas

triangulares, quadriculares, dentre outras);
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O uso de mascotes desenvolvidos em 3D, em geral, € aconselhado quando
trata-se de um personagem que ira representar o proprio jogador dentro do
ambiente do jogo em questdo (exemplos frequentes apresentados: Free Fire,
Minecraft e Roblox);

A possibilidade de customizagao (seja o mascote/personagem, representante
do jogador ou nao) € de extrema valia, para uma melhor experiéncia, imersao

e conexao com o ambiente digital.

Outros

Incentiva-se a aplicagao de figuras com maior complexidade grafica, pois trata-
se de um ponto de atracdo do olhar da crianga dentro do Transtorno do
Espectro do Autismo; 2

Em complemento, os componentes da interface “Botdes Interativos de Agao”,
bem como as “Instrucdes”, se beneficiam positivamente mediante a utilizacao
de figuras mais complexas em suas composigoes;'3

Aconselha-se a integracao de suportes/complementos analdgicos/fisicos aos
jogos educativos digitais, quando se pensa em suas aplicagdes como
complementos de um tratamento em curso; '

E de extrema relevancia considerar que o TEA pode ndo ser o Unico transtorno
cognitivo do usuario final. Também nao se deve excluir a possibilidade de
criangas com TEA que também apresentem deficiéncias fisicas e/ou visuais.
Tais possibilidades tornam fortemente necessaria a viabilidade de ajustes
configuracionais do projeto grafico inclusivo de qualquer jogo educacional
digital,

Ainda que o objetivo principal do design grafico inclusivo, dentro do contexto de
jogos digitais, seja a independéncia do usuario para utilizar o sistema de forma
correta e exitosa, € de suma relevancia incorporar estratégias que incentivem
a crianga a buscar pelo auxilio de terceiros. Seja para contribuir no
entendimento/fungao da tarefa, ou para acompanha-la em jogos que permitem

multiplos jogadores simultaneamente.

2 Fundamentado nas pesquisas de Baron-Cohen et al. (2009);
3 Fundamentado nas pesquisas de Robertson e Baron-Cohen (2017) e Wang et al. (2015);
14 Fundamentado nas pesquisas de Quintana et al. (2012).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo da experiéncia, pesquisa e estudos supracitados, foi possivel
constatar a proximidade palpavel e progressiva entre o processo educativo e as TICs,
bem como a familiaridade entre as criangas dentro do Transtorno do Espectro do
Autismo com jogos digitais (ndo apenas educativos, mas também com objetivos
ludicos). E, da mesma forma como foi averiguada as diversas nuances que permeiam
essa area de estudo, também foram encontradas lacunas que permitem a abertura de
um leque de possibilidades para o desenvolvimento de investigagbes especificas e
mais aprofundadas.

Considera-se que o objetivo da presente tese, conduzido a partir da pergunta
de pesquisa “Como os principios do Design Grafico Inclusivo podem auxiliar o
processo de desenvolvimento dos elementos graficos que compdem a interface visual
de jogos digitais educativos mobile para criangas com Transtorno do Espectro do
Autismo?”, foi alcancado a partir da apresentacao das recomendacdes propostas no
tépico anterior. Sendo o fio condutor que unia todas as etapas metodoldgicas e
escolhas de analise e avaliagao de dados.

A partir do levantamento e apreciacdo do arcabouco tedrico, foi possivel
fundamentar o impacto dos elementos graficos dentro da interface de jogos para
criangcas com TEA a partir dos estudos realizados previamente. Ao reunir estudos que
tinham como foco tanto a pesquisa dos jogos em si, como o estudo da relagéo entre
jogador com TEA e o sistema interativo, obteve-se embasamento para delimitar e
classificar tanto os diferentes tipos de interface gréafica visual que compdem um jogo
digital, quanto os elementos graficos e suas propriedades passiveis de analise.

Baseando-se nesta categorizagdo e secgdo dos componentes, foi possivel
perceber a necessidade de utilizar uma introdugao, prévia ao debate principal, no
inicio da técnica. Tendo em vista que os profissionais que iriam compor o grupo da
técnica, ndo havia conhecimento prévio acerca de componentes do design ou de jogos
digitais.

Com a proposta de grupo focal realizado, foram encontrados dificuldades para
determinar o local de sua aplicagdo e, por conseguinte, onde seria desenvolvida
também a realizagcdo do Método COSPATIAL. Neste ponto, deparou-se com uma
realidade desafiadora: a limitada quantidade de wunidades de apoio a

neurodivergéncia, em qualquer faixa etaria, mas mais expressivamente de idosos,
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adultos e criangas com Suporte Nivel 1. Na cidade de Sao Luis, em especifico, a
maioria das clinicas que davam algum tipo de apoio educacional eram particulares e,
ademais, priorizavam o atendimento de criangas dentro do TEA de Suporte nivel 2 e
3.

Ja as iniciativas publicas e voluntarias em casas de apoio ou grupos de apoio,
nao havia um critério de idade ou habilidade cognitiva, ainda que grande parte desses
projetos trabalham majoritariamente com criangas e adolescentes no TEA em Suporte
2 e 3, muitas vezes n&o-verbais.

Com auxilio das coordenacdes dos Centros de Reabilitagcdo das chamadas
APAEs (Associagcdes de Pais e Amigos dos Especiais), seu Centro de Apoio a
Inclusdo Escolar e, a partir do contato com profissionais ja atuantes dentro das
associacobes, foi obtida permissdo — e assim dado entrada com todas as devidas
documentagdes no comité de ética — para realizagdo dos grupos focais com os
profissionais que atuavam diretamente no tratamento das criancas, assim como
autorizacado para que as criangas que frequentavam a associag¢ao participassem da
aplicagao do Método COSPATIAL.

Com auxilio da coordenacédo, psicélogos, pedagogos e terapeutas
ocupacionais, foram selecionados (dentre aqueles em curso de tratamento na
associagao) criangas de Suporte Nivel 1, que ja haviam manifestado interesse em
jogos digitais — caracteristica observada pelo profissional acompanhante —, em fase
de alfabetizacéo e entre as idades de 5 (cinco) a 8 (oito) anos de idade.

Para a realizagdo dos grupos focais foram seccionadas quatro etapas
principais: preenchimento do formulario de experiéncia, apresentag¢ao dos tdpicos que
estdo sendo estudados na presente tese, debate realizado através de perguntas
norteadoras e analise de interfaces de dois jogos brasileiros: Aiello e ABC Autismo,
apresentadas em laminas impressas para serem avaliadas de forma escrita, da forma
como os participantes melhor considerassem.

Todas as avaliagdes foram escaneadas e as sessdes gravadas, sendo estas
realizadas em trés etapas: duas na APAE em S&o Luis e uma na APAE Bauru, com
um total final de 15 (quinze) participantes das mais variadas formagdes e niveis de
instrucdo. Nesta etapa foi possivel a identificagdo, em parte, das necessidades das
criangas com TEA na interface de jogos educativos mobile, todavia isso se dava
através do espectro do profissional, cada um com sua lente distinta mediante

experiéncias passadas. Algumas das observag¢des mais destacaveis desta etapa do
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trabalho foi a constatagdo do impacto cultural e regional na educagdo e, em
consequéncia, no reconhecimento de seus elementos nos jogos digitais. Também foi
interessante perceber a abertura dos profissionais, independente da faixa etaria, tipo
ou grau de formagdo, para novas formas de abordagens terapéuticas para o TEA,
incluindo opgdes que envolvam mais profundamente as novas tecnologias.

As dificuldades, como relatado, muitas vezes vém da limitacdo espacial e
financeira das associagdes, além do preconceito de alguns responsaveis com a
exposicdo da crianga aos jogos — ainda que educativos — o que demonstra,
consequentemente, a falta da difusdo dos impactos do uso das TICs e jogos como
aliados ao processo educacional. Outro fator também indicado, € a necessidade da
criacdo de estratégias para limitar o uso das tecnologias moveis (em especifico o
celular e tablets), ja que o objetivo da ado¢gdo dos mesmos € a complementagao, n&o
substituicdo da terapia. E, em decorréncia da rapida e familiar conexao entre a crianca
com TEA e o sistema de jogos, encerrar a atividade digital e partir para outra
analdgica, potencializam momentos de estresse e resisténcia por parte da crianga.

Houve um relato recorrente dos profissionais acerca da usabilidade futura dos
conhecimentos adquiridos durante o grupo focal, pois sabendo quais sé&o os
elementos graficos e os tipos de interface que compdéem um jogo digital, € mais
assertivo a identificacdo de potenciais problematicas e, consequentemente, melhorias
a serem sugeridas.

A ultima etapa metodologica, a aplicagdo do Método COSPATIAL, foi o que
realmente arrematou grande parte das respostas para as hipoteses levantadas no
inicio da pesquisa. Além da consolidagao do alcance dos objetivos finais do trabalho.
Tal como pontuado nas pesquisas que utiizaram o método COSPATIAL
anteriormente, a adaptacdo da ordem e forma de sua execugao foi crucial para a
obtencdo de resultados que puderam contribuir efetivamente para as hipdteses
sugeridas na etapa final da analise.

Constatou-se que a afirmacao pressuposta no inicio da pesquisa acerca da
relevancia da inclusdo dos usuarios finais, as criangas autistas, no processo de
desenvolvimento dos elementos graficos da interface visual de jogos educativos
voltados para os mesmos, nao apenas é real, como deve ser reforcada sempre que
possivel para pesquisas que trabalham com um publico neurodivergente. Como pode
ser apreciado previamente, todas as interagdes com as criangas trouxeram

pontuacodes relevantes e Unicas de acordo com cada vivéncia e ponto de vista.
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Assim, ainda que existam desafios no processo de interagdo e obtencio de
dados acerca da experiéncia dos usuarios dentro do TEA, o primeiro passo para obter
a maior quantidade possivel de informacédo desses individuos, € compreender que
sua forma de comunicagao se da dentro de um grande espectro de expressodes, sejam
essas verbais, faciais ou ilustrativas. Por conseguinte, o pesquisador precisa estar
com a visdo ampliada para os registros expressos das mais diversas formas.

Também foi confirmado que o Método COSPATIAL € de grande auxilio no
processo para identificacdo dos elementos graficos presentes em jogos que sdo mais
atrativos e relevantes para as criancas com TEA. Todavia, o método n&o se limita
apenas a esse tipo de resultado a ser obtido. Sua execucao permite um conhecimento
aprofundado da relag&o das criangas com os jogos em diversos aspectos da vida e,
por conseguinte, da forma como esta se relaciona com vivéncias dentro do mundo
real, que se refletem no ambiente digital. De fato, tal método, enquanto ferramenta de
obtencao de dados, vai além dos conhecimentos propostos a serem estudados e pode
ser utilizado para obter uma perspectiva que ultrapassa a mera relagao entre os
elementos graficos da interface e a criancga.

Como consequéncia do aprofundamento dos relatos das criangas com suas
preferéncias com jogos digitais através do Método COSPATIAL, foi possivel afirmar
como verdadeira a hipétese de que as criangas “apresentam mais interesse em Jogos
Digitais Ludicos, do que a Jogos Digitais Educativos, devido os elementos graficos de
suas interfaces”. O que foi, inclusive, verbalizado especificamente por mais de um dos
participantes de diferentes idades e em distintas ocasides. Ademais, ndo apenas os
componentes visuais sao pouco atrativos para os participantes. De acordo com os
mesmos, a falta de desafios adaptados para seu nivel de expertise, e até mesmo a
possivel preconcepc¢ado de designers que assumem um alto nivel de limitagao
cognitiva ao tratar-se de um publico com TEA — que teriam o mesmo nivel de
desenvolvimento de habilidades intelectuais —, os afastam de uma tecnologia que
pode ser grande aliada de processos educativos e alfabetizadores quando usados da
forma correta.

Ja para a hipotese “o design da interface de jogos digitais mobile educativos
para criangas dentro do TEA, quando baseado em conceitos do Design Inclusivo e
Design Grafico Inclusivo, resultara em produtos que contribuem para a educagao e
inclusao”, entende-se que para sua completa resolucéo, haveria a necessidade de um

estudo mais aprofundado com jogos que ja aplicassem as diretrizes aqui propostas.
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Ja que houve um contato limitado das criangas participantes com jogos digitais
educativos mobile que tivessem em sua interface elementos que empregavam
principios do design grafico inclusivo.

Diante dos resultados obtidos, e experiéncias adquiridas ao longo da pesquisa,
foi possivel um aprofundamento e compreensdo mais clara do estado da arte dos
estudos dentro do campo do design grafico e sua relagdo com o publico
neurodivergente. Ainda que muito se utilize da necessidade da criagdo de novos
artefatos, fisicos ou digitais, que incluam aqueles que necessitam de um suporte
cognitivo, grande parte das pesquisas esta limitada ao campo de estudos tedricos e
de revisao da literatura.

E necessario um maior envolvimento dos usuarios finais dentro do processo do
design de produtos que s&o desenvolvidos para eles mesmos, pois apenas assim sera
possivel compreender em sua totalidade, a real forma como esses usuarios pensam.
Além de constatar, para implementagao projetual, o quao suas percepgdes acerca de
um tema sao pertinentes, seja para o desenvolvimento de um objeto ou sistema, de
acordo com suas regionalidades e experiéncias.

Do mesmo modo também foi detectado uma desproporcéo entre a quantidade
de pesquisas que tém como enfoque as criancas dentro do TEA, em comparagao a
outras faixas etarias, como adolescentes, adultos e idosos. Isto ndo apenas no campo
do design, mas de modo amplo dentro das pesquisas académicas. A populagéo adulta
com diagnostico tardio do transtorno do espectro do autismo € uma realidade
crescente, e seus desafios diarios para adaptarem seus sistemas cognitivos
neurodivergentes com um mundo neuronormativo podem levantar questionamentos
pertinentes para novas pesquisas e estudos.

Em suma, ainda que o recorte desta tese seja especifico e pequeno quando
comparado ao leque de possibilidades dentro do conjunto de potenciais pesquisas a
serem desenvolvidas que envolvam jogos digitais educativos e criangas dentro do
TEA, acredita-se que as recomendacdes aqui propostas possam servir como norte
para futuras interfaces de jogos. Que considerem assim, n&o apenas as preferéncias
das criangas autistas, mas também os principios do Design Grafico da Informagéao
dentro de seu projeto visual.

Contudo, acrescenta-se aqui que os resultados obtidos vao além da esfera do
design, mas podem auxiliar profissionais das mais diversas areas da saude que

trabalhem diretamente com o tratamento do TEA, pais e responsaveis a compreender
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melhor as de estratégias do design da interface de jogos que sao parte do convivio
diario da crianca.

Nesse sentido, da mesma forma como este estudo da continuidade a tantos
outros, dentro de uma esfera especifica, propde-se alguns desdobramentos que
poderiam ser interessantes para futuras pesquisas: (a) A validagao das hipoteses
através do Método Delphi ou outras metodologias que envolvam profissionais
especializados da area para avaliagao; (b) A implementacdo dessas diretrizes na
interface de um jogo e um comparativo com outros jogos ja estabelecidos no mercado
e o nivel de recepcgéo e agradabilidade dos mesmos; (c) Analises mais aprofundadas
da percepcao dos elementos graficos — tais como a aversdo por determinados
mascotes ou expressdes —, com base na vivéncia da crianga e como isso afeta seu
processo cognitivo; (d) Investigagao focalizada em um unico elemento grafico, com
métricas especificas do mesmo, para desenvolvimento de diretrizes mais individuais
— por exemplo — para a tipografia, figuras, layout, dentre outros.

Acima de tudo, em suma, espera-se que esta tese sirva de incentivo para que
novas pesquisas e estudos dentro do campo do design com co-participagcdo de
usuarios dentro do TEA. Pois, como foi constatado, € um recorte de publico que esta
constantemente se renovando, tem particularidades unicas individuais de como
enxerga 0 mundo e como se comunica. Hd muito a se aprender com a neuro

divergéncia e tal aprendizado é urgente e necessario.
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APENDICE A - GRUPO FOCAL: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO E ANUENCIA DE DADOS

\/
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO/ ANUENCIA DE DADQOS

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntério(a) da pesquisa “A INTERFACE VISUAL DE JOGOS DIGITAIS
EDUCATIVOS E A CONEXAO DE CRIANCAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA: R 1dagdes b d
no Design Grafico Inclusivo®”. O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa é compreender melhor as especificidades e

particularidades dos processos de aprendizagem das criangas com Transtorno de Espectro Autista de Nivel 1, 2 e 3 de suporte,
a fim de propor recomendagdes e pardmetros projetuais para o desenvolvimento dos elementos graficos que compdem a
interface visual de jogos digitais educativos mobile desenvolvidos para criangas com TEA, colaborando com a inclusdo social e
o direito universal a educagao com igualdade de oportunidades para esses individuos. A pesquisa podera ajudar ndo apenas na
concepgdo de jogos digitais educativos, mas também prever potenciais problemas de ordem cultural e social, que dificultem o
processo comunicacional, o que torna de grande relevancia o Design Gréafico Inclusivo voltado para criangas com TEA.

Caso vocé concorde em participar, vamos desenvolver juntos as seguintes atividades um Grupo Focal, ou seja, uma roda de
conversa guiada, que tem como objetivo compreender as necessidades e demandas das criangas dentro do Transtorno do
Espectro Autista, tanto do ponto de vista cognitivo, quanto educacional e suas necessidades relacionadas ao design gréfico de
jogos educativos desenvolvidos para celulares, bem como as vantagens e desafios da inclus@o dessas tecnologias no processo
educativo. Para tanto, serdo realizadas as seguintes etapas: (1) Acolhimento dos participantes da pesquisa; (2) Dinamica de
apresentagdo do grupo; (3) Descrigéo dos assuntos a serem debatidos e objetivos a serem alcangados durante a conversa e
esclarecimentos sobre a técnica “‘Grupo Focal”; (4) Leitura e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido; (5)
Perguntas iniciais e debate sobre assuntos elencados; (6) Perguntas finais; (7) Sintese dos principais termas abordados e
encerramento da sess&o. A sesséo sera realizada em um Unico encontro.

Esta pesquisa podera apresentar alguns riscos, gue s80: constrangimentos iniciais, como receic ao falar em publico ou ter suas
opinides criticadas ou compartilhadas por terceiros. Para minimizar os riscos, havera um processo de acolhimento e
reconhecimento, para que todos os participantes se sintam confortaveis diante um do outro, e os dados seréo sigilosamente
mantidos sobre os cuidados da pesquisadora e sua orientadora, utilizados apenas na pesquisa desenvolvida.

Para participar deste estudo vocé n3o vai ter nenhum custo: possiveis gastos com deslocamento (referente as passagens de
énibus ou outros transportes plblicos) para participar da pesquisa serao ressarcidos pelo pesquisador responsavel; também nao
havera nenhuma vantagem financeira com a participagde, nem recebera qualquer vantagem financeira. Apesar disso, se vocé
sofrer algum dano causado pelas atividades desenvolvidas nesta pesquisa, vocé tera direito a indenizagdo. Vocé tera todas as
informagdes que quiser sobre esta pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira
participar agora, vocé pode voltar atras ou parar de participar a qualguer momento. A sua participagéo € voluntéria e o fate de
nac querer participar nao vai trazer qualquer penalidade ou mudanga na forma em que vocé € atendido. Os resultados da
pesquisa estardo a sua disposigdo quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participagdo ndo sera liberado
sem a sua permissao.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador
responsavel e a outra sera fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel
por um periodo de 5 (cinco) anos. Decorrido este tempo, o pesquisador avaliara os documentos eem para a sua destinagao final,
de acordo com a legislagao vigente. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padres profissionais, atendendo as
legislagdes brasileiras (Resolugdes N” 510/16 e N® 466/12 do Conselho Nacional de Salide), utilizando as informagGes somente
para os fins académicos e cientificos.

Mediante ao disposto no Artigo 8 da Resolugdo 510/16 CNS no que diz: “Sdo direifos dos participantes™ "V — decidir se sua
identidade sera divulgada e quais sédo, dentre as informagdes que forneceu, as que podem ser fratadas de forma publica;”.
Declaro que concordo em participar da pesquisa, que estou ciente que a atividade sera gravada e transcrita e que me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas. Recebi uma via original deste termo de consentimento livre e esclarecido e

me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

de de 2022
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. _Assinatura do participante Assinatura do Pesquisador
Nome do participante: RG:
RG:

Pesquisador Responsavel: ANA CAROLINA GENEROSO DE AQUINO
Instituigdo: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA — UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (98) 99178-3886 / ana.aguino@unesp.om
Orientador: PROF DR* CASSIA LETICIA CARRARA DOMICIANO
Instituigdo: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA — UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (14) 99127-8182 / cassia.carrara@unesp.br
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE PERFIL E EXPERIENCIA PARA GRUPO
FOCAL

QUESTIONARIO DE PERFIL E DE EXPERIENCIA DOS PARTICIPANTES DO
GRUPO DE FOCO

Namero do participante:

1) Faixa etaria:

() 20 anos ou menos
()21 a25anos
()26 a30anos
()31a35anos
()36 a40 anos
()41 a45anos
()46 a 50 anos
()51 oumais

2) Género: ( ) Feminino ( ) Masculino ( ) Prefiro ndo dizer

3) Qual o seu nivel de instrugao?

( ) Ensino superior incompleto

( ) Ensino superior completo

() Pés-graduacdo (especializacdo) em andamento
( ) Pés-graduacdo (especializa¢do) concluida

( ) Mestrado em andamento

( ) Mestrado concluido

( ) Doutorado em andamento

( ) Doutorado concluido

4) Qual a sua area de formagao?
( ) Psicologia

() Pedagogia

( ) Fonoaudiologia

( ) Medicina

( ) Nutricdo

( ) Fisioterapia
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() Terapia Ocupacional
Outro:

5) Qual a sua ocupacao atual? (Entende-se por ocupagao a atividade com
que a pessoa se ocupa no seu dia a dia de trabalho)

6) Como vocé avalia seu indice de habilidades com o uso de tecnologias
digitais de informacao e comunicagao (Por exemplo, uso de
computadores, smartphones, tablets, aplicativos) de 0 a 10 (0 sendo
pouca habilidade e 10 sendo muita habilidade)?

7) Voceé ja teve alguma experiéncia anterior com jogos educativos para
criangas dentro do Transtorno do Espectro Autista?
()Sim ()Nao

8) Se sim, de que forma?

9) Existiram dificuldades no uso desses jogos educativos? Quais?
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10) Como voceé avalia sua experiéncia do uso de jogos educativos com

criangas dentro do Transtorno do Espectro Autista?




APENDICE C — ROTEIRO GRUPO FOCAL (ROTEIRO DE DISCUSSAO)

ROTEIRO DO GRUPO DE FOCO

1. Vocé ja utilizou jogos educativos como recurso durante suas atividades
profissionais?

2. Se sim, qual/quais jogo/jogos e qual o seu objetivo ao utiliza-lo(s)?

3. Quais as maiores dificuldades que vocé teve na utilizagdo do(s) jogo(s)?

4. Dentre os elementos da interface (Botdes Interativos de acgao, Feedback,
Mascotes, Instrucdo e Botbes de Navegacido), qual vocé considera mais
importante? Por qué?

5. Dentre os elementos do design grafico do jogo - Layout, Figuras, Cores,
Tipografia (Fontes), Contraste -, qual vocé considera mais importante? Por qué?

6. Dentre os elementos do design grafico do jogo - Layout, Figuras, Cores,
Tipografia (Fontes), Contraste - qual vocé considera menos importante? Por qué?

7. Vocé ja identificou problemas em alguns desses elementos do design que
pudessem prejudicar a utilizagao dos jogos para criangas com TEA?

8. Vocé acha que alguns desses elementos devem ser personalizaveis? Por qué?

9. Existem outros elementos que poderiam ser personalizaveis? Quais? Por qué?

10. Quais outras sugestdes vocé poderia dar para o aperfeicoamento do uso de
jogos digitais para criangas dentro do Transtorno do Espectro Autista?

11. Qual a sua opinido geral acerca do uso de tecnologias digitais para com criangas
dentro do espectro autista como recurso educativo e terapéutico?
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APENDICE D - LAMINAS DE ANALISE PARA GRUPO FOCAL
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APENDICE E — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
CRIANCAS ALFABETIZADAS
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o comunicatba

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

0

Ola, pequeno(a) voluntario(a), meu nome € ANA CAROLINA GENEROSO DE AQUINOQ, estou aqui porque tenho interesse
em saber mais sobre o que vocé prefere nos jogos que joga ou gostaria de jogar usando seu celular. Gostaria de saber se vocé

poderia me ajudar, respondendo algumas perguntinhas que eu vou fazer e também brincando comigo de desenhar.

O titulo da pesquisa que estamos realizando é “A INTERFACE VISUAL DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS E A CONEXAO DE
CRIANGAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA: Recomendagoes baseadas no Design Grafico Inclusivo” e nos
iremas fazer o seguinte juntos:

©
N

)

=
—

o e

1- Entender como sera nossa brincadeira

Em caso de diividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br
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2- Conversar sobre quais 0s jogos que vocé mais gosta de jogar em casa e na escola

usando celular ou tablet, e o que vocé gosta e ndo gosta nesses jogos;

4- Brincar de fazer seu proprio jogo, desenhando e pintando. Ou escolhendo entre as

opgdes que vamos apresentar pra vocé.

Em caso de dividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br
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Se vocé ndo quiser participar, ndo tem problema nenhum, eu nao ficarei chateada, mas se quiser participar, ficarei muito feliz, porque
vai me ajudar muite. Sua ajuda € muito importante para mim. Se vocé aceitar participar, pedirei para

assinar este documento, confirmando que vocé deseja

me ajudar. Ja explicamos tudo para ele/ela sobre nossa atividade.
Se vocé quiser participar, mas depois desistir no meio da brincadeira, nao tem problema também. E s6 me avisar que quer parar,

porque perdeu a vontade ou gualquer outro motivo. E pode me perguntar o que quiser, antes, durante ou depois da nossa atividade.

de de 2022.

Assinatura do(a) menor caso consiga
Nome do menor:

RG:

Polegar Direito

Assinatura do Pesquisador

RG:

Em caso de dividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br
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Pesquisador Responsavel: ANA CAROLINA GENEROSO DE AQUINO
Instituigio: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA — UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (98) 99178-3886 / ana.aquino@unesp.om
Orientador: PROF® DR® CASSIA LETICIA CARRARA DOMICIANO
Institui¢do: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA — UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (14) 99127-8182 / cassia.carrara@unesp.br

Em caso de dividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br
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APENDICE F —- TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
CRIANGAS NAO ALFABETIZADAS
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< Chranicacas

TALE - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

0Ola, pequeno(a) voluntario(a), meu nome é ANA CAROLINA GENEROSO DE AQUINO, estou aqui porque tenho interesse
em saber mais sobre o que vocé prefere nos jogos que joga ou gostaria de jogar usando seu celular. Gostaria de saber se vocé
poderia me ajudar, respondendo algumas perguntinhas que eu vou fazer e também brincando comigo de desenhar.

O titulo da pesquisa que estamos realizando é “A INTERFACE VISUAL DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS E A CONEXAO DE
CRIANGCAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA: Recomendacgdes baseadas no Design Grafico Inclusivo” e nos
iremos fazer o seguinte juntos:

1- Entender como sera nossa brincadeira

Em caso de diividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br
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2- Conversar sobre quais 0s jogos que vocé mais gosta de jogar em casa e na escola

usando celular ou tablet, e o que vocé gosta e ndo gosta nesses jogos;

4- Brincar de fazer seu proprio jogo, desenhando e pintando. Ou escolhendo entre as

opgdes que vamos apresentar pra vocé.

Em caso de dividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br
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Se vocé ndo quiser participar, ndo tem problema nenhum, eu nao ficarei chateada, mas se quiser participar, ficarei muito feliz, porque
vai me ajudar muito. Sua ajuda €& muito importante para mim. Se vocé aceitar participar, pedirei para
assinar este documento, confirmando que vocé deseja

me ajudar. Ja explicamos tudo para ele/ela sobre nossa atividade.
Se vocé quiser participar, mas depois desistir no meio da brincadeira, ndo tem problema também. E s6 me avisar que quer parar,

porque perdeu a vontade ou qualquer outro motivo. E pode me perguntar o que quiser, antes, durante ou depois da nossa atividade.

0 de de 2022.

Assinatura da Crianca ou responsavel Assinatura do Pesquisador
Nome: Nome:
RG: RG:

Pesquisador Responsavel: ANA CAROLINA GENEROSO DE AQUINO
Instituicao: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA — UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (98) 99178-3886 / ana.aquino@unesp.om
Orientador: PROF DR® CASSIA LETICIA CARRARA DOMICIANO
Instituicao: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA - UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (14) 99127-8182 [ cassia.carrara@unesp.br

Em caso de dividas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br
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APENDICE G — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PAIS E
RESPONSAVEIS
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO/RESPONSAVEIS

O(A) menor , sob sua
responsabilidade, estd sendo convidado(a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “A INTERFACE VISUAL DE JOGOS
DIGITAIS EDUCATIVOS E A CONEXAO DE CRIANGAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA: Recomendagdes
baseadas no Design Grafico Inclusivo”. O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa é compreender melhor as especificidades e

particularidades dos processos de aprendizagem das criangas com Transtorno do Espectro Autista de Nivel 1, 2 e 3 de suporte, a fim
de propor recomendagdes e parametros projetuais para o desenvolvimento dos elementos gréficos que compdem a interface visual de
jogos digitais educativos mobile desenvolvidos para criangas com TEA, colaborando com a inclusdo social e o direito universal a
educagdo com igualdade de oportunidades para esses individuos. A pesquisa podera ajudar ndo apenas na concepgdo de jogos
digitais educativos, mas também prever potenciais problemas de ordem cultural e social, que dificultem o processo comunicacional, o
que torna de grande relevéncia o Design Gréfico Inclusivo voltado para criancas com TEA.

Caso vocé concorde com a participagdo do menor, vamos fazer as seguintes atividades com ele {1) Introdugao a sessao —
Descricdo das atividades que serdo desenvolvidas através de uma lista visual, que ele possa compreender; (2) Que jogos nés
jogamos? — Breve discusséo e descricdo de quais jogos a crianga joga em casa e na escola, utilizando um modelo pré-estruturado
para auxiliar o participante a entender o que é esperado dele; (3) O que gostamos e nao gostamos nos jogos que nds jogamos? —
A crianga sera convidada a escolher, dos jogos citados na etapa anterior, quais séo os aspectos que ela mais gosta e menos gosta; (4)
Amigos — Etapa focada no aspecto social, em que a crianga sera questionada sobre quais jogos ela jogaria com um amigo; (5)
Projetando um jogo — Tarefa em que a crianga € convidada a imaginar que esta projetando um jogo para outras criangas jogarem; (6)
Design da Interface (area de interag¢ao) — Na ultima etapa, ¢ solicitado as criangas que elas desenhem - em uma simulagéo de tela
feita de papel - como o jogo poderia parecer. De acordo com a necessidade de cada crianga, modelos de interface (area de interagdo)
simples podem ser fornecidos exemplificando componentes da interface (area de interagdo) gréfica para auxiliar a realizagdo da tarefa
(a presenga e aparéncia de um avatar, selegdo de cores, fontes, formas, simbolos etc.).

Esta pesquisa tem alguns riscos, que sao: algum desconforto e irritabilidade, ou dificuldade de concentragdo para realizar as
atividades, bem como outros pequenos distlrbios de comportamento tipicos do Transtorno do Espectro Autista. Mas, para diminuir a
chance desses riscos acontecerem, o processo de testagem sera conduzido por um profissional com o qual a crianga possua
familiaridade, para que se sinta confortavel em responder as perguntas da maneira mais satisfatoria possivel; o teste também nao
possui limite de tempo para ocorrer, entdo a crianga podera tomar o tempo que quiser para concluir a tarefa. A pesquisa pode ajudar
ndo apenas na concepgdo de jogos digitais educativos, mas também prever potenciais problemas de ordem cultural e social, que
dificultem o processo comunicacional, o que o torna de grande relevancia para criangas com TEA, pois estas possuem naturalmente
impedimentos nesses aspectos. Consideramos muito importante esta participagéo, pois o uso de métodos que incluam o usuario final
no processo de desenvolvimento de jogo mais inclusivos;

Para participar desta pesquisa, o menor sob sua responsabilidade e vocé nao véo ter nenhum custo: possiveis gastos com
deslocamento (referente as passagens de énibus ou outros transportes publicos) para participar da pesquisa serdo ressarcidos pelo
pesquisador responsavel; também nao havera nenhuma vantagem financeira com a participagao, e ninguém recebera qualquer
vantagem financeira. Apesar disso, se vocé sofrer algum dano causado pelas atividades desenvolvidas nesta pesquisa, vocé tera
direito a indenizag&o.

Ele tera todas as informagdes que quiser sobre esta pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Vocé,
como responsavel pelo menor, podera retirar seu consentimento ou interromper a participagdo dele a qualquer momento. Mesmo que
vocé queira deixad-lo participar agora, vocé pode voltar atrds e parar a participagdo a qualquer momento. A participagdo dele é
voluntaria e o fato em nao o deixar participar ndo vai trazer qualquer penalidade ou mudanga na forma em que ele € atendido. Os
resultados da pesquisa estardo & sua disposicdo quando finalizada. A atividade podera ser gravada/fotografada, mas o nome ou o
material que indique a participagdo do menor ndo seré liberado sem a sua permissdo. O menor ndo serd identificado em nenhuma
publicagao.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador
responsavel e a outra sera fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por
um periodo de 5 (cinco) anos. Decorride este tempo, o pesquisador avaliara os documentos com para a sua destinagao final, de acordo

com a legislagdo vigente. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padrées profissionais de sigilo, atendendo a legislagao

Em caso de duvidas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta faac@unesp.br
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brasileira (Resolugdo N° 466/12 do Conselho Nacional de Sadde), utilizando as informagdes somente para os fins académicos e
cientificos.
Declaro que concordo em deixa-lo participar da pesquisa e que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas

duvidas.

, de de 2022.
Assinatura do (a) Responsével pelo Menor Assinatura do Pesquisador
Nome do (a) Responsavel pelo RG
Menor,
RG:

Pesquisador Responsavel: ANA CAROLINA GENEROSO DE AQUINO
Instituigdo: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA - UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (98) 99178-3886 / ana.aquino@unesp.om
Orientador: PROF? DR* CASSIA LETICIA CARRARA DOMICIANO
Instituigdo: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA — UNESP “JULIO DE
MESQUITA FILHO”

Contato: (14) 99127-8182 cassia.carrara@unesp.br

Em caso de duvidas, com respeito aos aspectos éticos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comité de Etica em Pesquisa da FAAC — UNESP Bauru
Fone: (14) 3103-4825/ E-mail: sta.faac@unesp.br



APENDICE H — ANALISE QUALITATIVA E DESCRITIVA DE ARTIGOS
SELECIONADOS A PARTIR DA RSL

Autor Ano PTIpO c.le Objetivo Materiais e Métodos
esquisa
Azham Proptagao do jogo a
. partir de um Framework
Hussain, . . . .
Adil Pesqglg,a Dest::‘r)volvmento c!elum para design Qe jogos
2016 Descritiva | protétipo de jogo digital sérios e avaliagéao
Abdullah e o . .
Husniza Qualitativa | para criangas com TEA. expe:rllmental do
HusNi protc')t_|po com 0s
usuarios.
Kamran Desenvolvimento de Andlise Descritiva de 5
. Pesquisa | recomendacdes acerca dos | . o
Khowaja e " ; jogos e aplicagao em um
" 2019 Descritiva | aspectos da interface do . L
Siti Salwah o - : Co protétipo para avaliagdo
. Qualitativa | usuario para jogos digitais o
Salim. . das recomendacgdes;
para criangas com TEA.
Identificacdo dos elementos Grupolfocal e
. entrevistas semi-
do design que devem ser
; estruturadas com as
. . considerados durante o ) .
Parisa Pesquisa ; : partes envolvidas (pais,
: " desenvolvimento de jogos o
Ghanouni, et | 2020 Descritiva programados para criancas responsaveis,
al. Qualitativa com TEA a partir da psmologos, _terapeutas-
= ocupacionais e
percepgao dos
. : professores) e com as
responsaveis envolvidos. .
criangas com TEA
Numero Fragmentqs dos Trabalhos Resumo do Trabalho
Selecionados
01 “O artigo entdo se concentra no O presente estudo propbe o

projeto e desenvolvimento de um
protétipo SG baseado em SGDF. Um
protétipo de avaliagdo experimental foi
conduzido para examinar a eficacia
usando o desenho de retirada do
desenho de pesquisa de sujeito Unico
(SSRD) em melhorar a identificagdo
receptiva de itens de vocabulario entre
criangas com autismo antes e depois de
usar o protétipo.” (KHOWAJA; SALIM;
2019, p. 1, tradugao nossa).

“Embora o aprendizado dos
conteudos por meio do jogo sério
apresentado nesta pesquisa seja focado

desenvolvimento de um protétipo de
jogos para criangas dentro do
Transtorno do Espectro autista a partir
de um Game Design Framework para
jogos sérios. O objetivo deste jogo seria
primordialmente o ensino e exercicio do
vocabulario dessas criangas. Para
tanto, os autores perpassam por
diversas etapas do design de jogos,
incluindo o desenvolvimento da
interface grafica dos mesmos.

A interface do jogo, de acordo com
os autores, se divide em: (1) Tela
principal; (2) Resultado de
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apenas nas frutas e sua testagem seja
baseada em duas atividades ludicas, os
jogos  sérios  proporcionam  uma
facilidade aos cuidadores e professores
de criancas com TEA. (KHOWAJA;
SALIM, 2019, p. 17, tradugdo nossa).

“A  analise dos resultados da
avaliacdo experimental do protétipo do
SG mostra que o niumero de respostas
corretas para identificar respectivamente
os itens do vocabulario entre criancas
com TEA melhorou desde a linha de
base até a intervencéo e se manteve no
final das semanas 1 € 2 apds a retirada
de intervengdo.” (KHOWAJA; SALIM,
2019, p. 1, tradugao nossa).

Aprendizagem; (3) Categorias; (4) Itens
de vocabulario; (5) Aprendizagem; (6)
Pratica; (7) Resultados; (8) Atividade do
jogo; (9) Pré e Pos-Teste. Em que, na
tela (8) Atividade do jogo é possivel
personalizar a interface a ser
apresentada durante a atividade a ser
jogada pela crianga, ajustando a
quantidade de distragdes graficas, o
numero de itens a ser exibido, o tipo de
imagem a ser exibida ao fundo e sua
opacidade, as animagdes disponiveis e
o nivel de dificuldade do jogo (facil,
médio ou dificil).

Para essa pesquisa houve um total
de 5 criancgas dentro do espectro autista
avaliadas, que jogaram o proposto jogo
em um computador juntamente com a
supervisao do pesquisador. A analise
dos resultados mostra que o numero de
tentativas para identificar respostas
diminuiu conforme o uso do jogo, ou
seja, mostrando que o protétipo
proposto foi eficaz para facilitar criangas
com TEA a aprender vocabulario.

02

“Este projeto teve como objetivo
identificar os elementos que devem ser
utilizados durante a concepcdo e
desenvolvimento de programas de
videojogos para criangas com TEA, na
perspectiva de multiplos stakeholders
(pais, psicologos, terapeutas,
professores etc.). Presumimos que
haveria um alto nivel de semelhanga nas
perspectivas entre essas partes
interessadas, mas pensamos que 0s
individuos com ASD podem trazer novos
insights sobre o que eles preferem em
relacdo as caracteristicas estéticas ou
de design.” (GHANOUNI et al.,, 2020,
p.1, tradugdo nossa)

“‘Embora os videogames possam
fornecer uma oportunidade para a
pratica em varios ambientes, a extensao
da generalizagdo permanece um desafio
significativo. Presume-se que quanto
mais familiar, realista e verossimil um
ambiente virtual ou personagens séo,

maior a chance de traduzir as
habilidades.” [...] “Um dos elementos
essenciais para reforgar o]

comportamento adequado é dar um
feedback imediato e contingente, que
pode ser gradualmente diminuido nos
programas de videogame a medida que
as criangas aprendem as habilidades.
Mostraram que programas de
videogame podem permitir a interagao
com avatares humanoides e o trabalho

A presente pesquisa teve como
objetivo identificar os elementos do
design grafico que devem ser
considerados durante 0
desenvolvimento de jogos para
criangas com Transtorno do Espectro
Autista.

Para tanto, os autores trabalham
com as possibilidades de
desenvolvimento de elementos que
componham a interface de jogos
educativos para criangas dentro do
Transtorno do Espectro Autista a partir
do ponto de vista dos chamados
stakeholders que, em tradugao,
significam as partes interessadas do
projeto. Portanto, sdo trazidos para a
discussao um total de 26 stakeholders,
representados por profissionais que
atuam com criangas com TEA, como
psicologos, terapeutas ocupacionais e
professores, além dos pais e as
préprias criangas com TEA para discutir
quais as melhores abordagens para a
interface desses jogos.

Os autores concluem que incorporar
os elementos obtidos dentro da
pesquisa ao desenvolvimento de
programas de jogos educativos pode
ajudar a melhorar os resultados obtidos
com criangas em TEA. Observou-se
que a participagcdo das partes
interessadas (profissionais, pais,
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conjunto em objetivos comuns, atividade
que facilita a cooperagdo em situagdes
sociais " (GHANOUNI et al., 2020, p. 6,
tradugao nossa)

responsaveis e as proprias criangas)
reforgou a necessidade do
desenvolvimento de novas tecnologias
que consigam servir como ferramentas
envolventes e potenciais no
complemento das intervencdes
tradicionais ao superar obstaculos
sociais inerentes aos individuos com
Transtorno do Espectro Autista.

03

“A tecnologia mobile fornece um
ambiente educacional adequado para
auxiliar nas atividades de aprendizagem
fora da sala de aula. Aprender por meio
do uso de celulares pode expandir o
escopo da aprendizagem a qualquer
hora e em qualquer lugar.” (HUSSAIN;
ABDULLAH; HUSNI, 2016, p.1, tradugao
nossa).

“A partir da andlise de aplicativos
existentes, este artigo apresenta
principios propostos para um design
ideal de um novo sistema de educagéao e
entretenimento. Este artigo sugere que
todos os principios de design
especificados para as trés dimensodes
(forma, conteudo e comportamento)
devem ser considerados ao projetar um
aplicativo de educacéo e entretenimento
para criangas autistas para melhorar
suas habilidades de comunicagcao e,
assim, levar a mais satisfacdo do usuario
e sucesso de aprendizagem na
comunidade de usuarios autistas.”
(HUSSAIN; ABDULLAH; HUSNI, 2016,
p. 1, tradugado nossa).

Este trabalho propde o]
desenvolvimento de diretrizes para a
interface grafica de jogos mobile
educativos voltados para criangas com
Transtorno do Espectro Autista. Para
tanto, os autores realizaram uma
analise dos apps ja existentes no
mercado, juntamente com entrevistas
nao estruturadas com professores
responsaveis por criangas com TEA, e
assim desenvolveram 15 (quinze)
sugestdes de principios de design para
auxiliar o desenvolvimento de novos
jogos educacionais para criangas com
TEA

O estudo contou também, para o
auxilio da sua estrutura, trés dimensdes
do design interativo, denominadas por:
Forma, Conteudo e Comportamento.
Onde a Forma representaria o layout
fisico da interface incluindo cores,
fontes, botbes, figuras e roétulos; o
conteudo se refere ao que esta sendo
apresentado; e Comportamento, sobre
como o conteudo é interpretado pelo
usuario, a experiéncia e os sentimentos
obtidos através dessa interagao.
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APENDICE | - FORMULARIO DE APLICAGAO DO METODO COSPATIAL
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METODO DE CO-DESIGN COSPATIAL

Aplicacio nimero:

Local:

Ola, pequeno voluntano! Yocé fol convocado para ajudar de forma muito
importante uma pesquisa que estd sendo feita sobre jogos de celular para
criangas autistas, ndo é legal? Nio precisa se preocupar se sua resposta esta
certa ou errada, aqui tudo que vocé diz é importante para nas! E rapidinho, vocé

vai ver. Entdo, vamos comegar?

1. Vocé gosta de jogos? Vocé joga pelo celular?

2. (Quais sdo as coisas que vocé mais gosta neles? E quais as que

menos gosta?
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3. Vocé tem amigos aqui ou na escola? Vocé joga com seus amigos?

4. Imagine que vocé esta fazendo um jogo. Como ele seria? O que
faria ele divertido?

5. Que tal tentar desenhar seu jogo? O que vocé gostaria que tivesse
& nao tivesse nele?

(Apresentar folha de mock-up de celular)
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APENDICE J - CATEGORIZAGAO DE DADOS DOS GRUPOS FOCAIS NAS
APAEs MA E BAURU, DIVIDIDAS POR COMPONENTES, ELEMENTOS VISUAIS
E PERSONALIZAGAO

COMPONENTES DA INTERFACE

o Botoes Interativos de Acao

“‘Alguns botbes podem ajudar na motricidade fina, mas o impulso deles é mais
inicialmente de apertar, e forte bem forte [risos]. A destreza manual deles de
movimentos finos geralmente é muito forte.” (Participante M8)

“Por exemplo, nessa aqui [imagem no slide] que tem varios objetos em um quarto, ja
tem informagao demais. Mas € o objetivo talvez encontrar determinadas figuras. Entéo
as vezes essa questdo do bagungado, quanto mais bagungado, melhor da gente
treinar essa questao de atengao e tudo. Mas se a crianga intuitivamente pegar s6 pra
olhar, ela pode se perder mais, do que por exemplo o de cima [tela na parte superior
do slide], que é s6 uma bola com um local determinado para colocar.” (Participante
M6)

e Instrugao

“Quando tem um botdo muito pequeno é até dificil de identificar que € ali que ele deve
apertar. Agora, ja quando tem aquela maozinha pra auxiliar de que ele tem que
apertar, que seria uma dica facilitada pra ele, que ele tem que apertar na maca e
arrastar a maga, essa dica ja € mais facil pra ele compreender. Mais até do que o meu
proprio comando de dizer pra ele “aperta e arrasta” se eu so falar, ele ndo vai
compreender também. Mas se tiver essa dica facilitada pelo préprio jogo, fica mais
facil.” (Participante M2)

“Porque ele vai pegar aqui [no celular], vai ta segurando, entdo ele ja sabe que
normalmente com o celular, ele usa o dedo. Se tem a maozinha, ja mostra que ele
precisa usar o dedo e fazer esse movimento.” (Participante M1)

“Eu até acho importante isso aqui [instrugdo] Porque é o adulto que vai mais ou menos
direcionar né. As vezes eu acho que até a auséncia de alguns elementos é até melhor
do que a crianga sozinha ir |a e jogar. Sabe por qué? Porque além dela entender que
precisa da orientagcao do adulto e do comando do adulto, ela também n&o se isola
tanto. Porque se ela ficar... Ela mesma faz tudo, ela nédo precisa de ajuda... Entdo ela
se isola muito. E justamente isso que a gente n&o quer no autismo, a gente quer trazer
ele pra perto, que ele participe.” (Participante M10)

“Na instrucédo é bom colocar que seria interessante que ela fosse o mais claro possivel
né. Que ndo fale tanto “ah procure aqui, objeto tal tal tal’, fale direto ‘Cadé a maga?’
nesse sentido.” (Participante M4)
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“O uso de figuras € muito importante... A gente falou no treinamento sobre isso porque
€ algo do nosso cotidiano. A gente sabe muito bem que eles sdo altamente visuais,
entdo vocé precisa... As vezes vocé explicando somente com palavras eles néo
entendem, ja se vocé fizer instrugdes com figuras eles compreendem melhor.”
(Participante M3)

“‘Essa maozinha, eu gostei muito dela porque tem uma representacdo boa, né? A
maozinha no lugar de uma seta... O apontar, o dedinho... A crianga que nao € verbal,
ela apontar com o dedo € uma das principais formas de comunicagao.” (Participante
M11)

“As instru¢des deviam ser mais detalhadas, € melhor quando tem o reforgo da figura
além da instrugao escrita ou do audio. A instrugao vir antes do jogo, né?” (Participante
B2)

‘O meninozinho [mascote] explicando primeiro, pra depois ter um modelo, um
exemplo da atividade antes.” (Participante M8)

e Botoes de Navegacao

“‘Botbes de navegagao com os dedinhos, também acho que seria interessante. O
autismo ele ja tem o préprio mundo né, a gente quer que ele saia desse mundo e
venha para o outro que ele possa interagir [A respeito do que foi debatido pela manha
sobre o auxilio de terceiros durante o jogo] . Entdo, de um lado tem sua validade né
de poder ajudar, mas ajudar demais também nao pode atrapalhar o processo de
autonomia dele. Tem que ser algo bem equilibrado.” (Participante M10)

“‘Se ele interage com outra pessoa no jogo, provoca uma questdo social.”
(Participante B3)

“‘Mas ai essa questdo mesmo da interacdo também vai trabalhar as habilidades
sociais, né. Se ele interagir com outra pessoa no jogo... Ah, é sua vez, € minha vez...
Acho que nos menus, os botdes podiam ser mais divertidos, mais atrativos.”
(Participante B4)

e Feedback
“Eles precisam de mais informacdo se acertaram ou nao, devia ser animado. Se
visualmente é simples, seria bom ter um reforgo com som.” (Participante M1)

“E tinha relagdo também no feedback né, no final das atividades, a carinha triste ou a
carinha feliz...” (Participante B4)

“‘Acho que as cores podem ser mais ‘leves’, mais ‘calmas’, durante o jogo e mais
fortes, mais ‘vivas’ no feedback.” (Participante M6)
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e Mascotes

“O mascote é bem interessante. Acaba que ele se transforma em um reforgador para
as criangas, ele vai seguindo as etapas, acompanhar o que o mascote diz que deve
ser feito.” (Participante M5)

“E preciso ter cuidado com a expressdo deles [mascotes], porque as criancas com
TEA tém um impedimento inerente da identificacdo de algumas expressdes faciais.”
(Participante B1)

“A experiéncia com jogos educativos que eu tive, foi na época que eu usava CDs de
jogos educativos... Sé que no tempo, 2008, o autismo nao estava nessa crescente,
tudo ainda era muito misturado com o espectro e o transtorno... Entdo eu trabalhava
muito com o déficit educativo que depois foi incluido no TEA no DSM-IV, ai tinham as
criangas que tinham muitas que tinham dificuldades e outras ja achavam muito atrativo
aquilo que estava sendo oferecido. Mas tinham dificuldades na instrugéo, na questao
fisica de interagir com 0 mouse e a tela... Quando eu vi aqui a tua explanagédo, com
0s mascotes de gatinhos, dinossauros... entdo é tudo isso que uma crianga que tem
TEA precisa, desse estimulo visual, faz toda a diferenga essa motivacédo para
desenvolver sua atividade. A questao de validar, do aplauso, do parabéns, vocé foi
6timo... Isso incentiva a crianga a nao desistir da atividade, para nao frustrar né... E
quanto mais ela for supervisionada, motivada, incentivada, a gente vai conseguir um
éxito maior no objetivo que a gente vai querer com essa atividade. Entdo quando eu
vi 0 mascote, eu fiquei muito feliz, porque é tudo que elas querem. Um incentivo, uma
motivagéo... E principalmente a validagado que cada um da no final.” (Participante M2)

“Pra mim, o dinossauro € como o carro-chefe do autismo né... Eles gostam muito de
dinossauros, eles comentam sobre eles, muitos trazem pra terapia um bichinho, um
dinossauro fisico, uma pelucia... Senti falta de cachorrinhos, gatinhos, animais...”
(Participante M5)

“E, porque muitos tém em casa né, eles olham todo dia... Mascotes que fazem parte
do cotidiano... Eles gostam muito de animais. Até mais do que mascotes de criangas,
eles preferem mais animais.” (Participante M4)

“‘E o mascote ele também é importante na questdo da afetividade... Porque os pais
falam muito sobre como a crianga n&o abraga, nao olha nos olhos, n&o beija... E com
0s animais, eles conseguem tudo isso. Essa troca de afetividade, de emogdes,
sentimentos... E super importante pra essas criangas.” (Participante M3)

“‘Hoje em dia, as criangas ja ndo tém tanto foco em mascotes especificamente,
qualquer bichinho que ajude a ensinar e dé um estimulo para a crianga, né? Isso é o
mais relevante.” (Participante B3)

“Eles gostam muito dos bichinhos que eles estdo familiarizados, que eles conhecem,
né?” (Participante B4)
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ELEMENTOS VISUAIS
e Layout

“‘Essa questdo do layout... Eu acho até que “calmo” seria a palavra certa, porque
quando vocé tem muito estimulo e quando a crianga nao entende aquilo, ela fica muito
agitada e frustrada. Quando € algo mais simples, mais organizado, mais real, mais
palpavel, digamos assim... Ela se acalma com mais facilidade.” (Participante M7)

“No design grafico, pra mim o mais importante € o Layout né... A organizacao da tela...
Quanto mais estiver obvio assim... Estiver na cara, do que ficar algo subentendido.
Pode ficar confuso, nao ficar claro pra crianca... Eles tém muitas vezes ja uma
dificuldade de atencéo, entdo essa facilitagao é interessante.” (Participante B1)

“E frequente que a organizacdo da tela, o layout né, e a escolha das figuras sejam um
problema nesses jogos, porque muitas vezes pode confundir a crianga ou ela nao
reconhece a figura mostrada.” (Participante M1)

e Figuras

“A crianga autista € muito literal, entdo as vezes as figuras muito abstratas ela nao vai
entender.” (Participante M4)

“Como o exemplo do passarinho azul e o passarinho “normal”, o passarinho normal
seria bem mais facil de identificar, principalmente por isso, por eles serem muito
literais. Se a gente colocar s6 o passarinho azul, ele pode associar que todo
passarinho € azul e isso acaba se tornando um problema.” (Participante M4)

“Quando a figura também é muito estilizada, por exemplo, uma laranja que ndo é como
alaranja que ele vé no dia a dia, na realidade... As vezes ndo é nem que ela ndo tenha
compreendido, ela s6 n&o reconhece, ndo identifica como sendo parte do cotidiano
dela.” (Participante M2)

“‘Eu acho que essa questdo da figura tem que sair do cotidiano da crianga, e da
questao até mesmo da regionalizagao, porque as vezes 0s jogos mostram frutas que
ndo fazem parte do repertério da crianca, entdo fica dificil até pra ela identificar. As
vezes nem sempre a figura ajuda, se estiver muito estilizada, sempre € bom aquela
coisa mais concreta € mais adequada. Mais realista, como uma fotografia.”
(Participante M5)
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“A figura é importante, como ela falou antes, que seja 0 mais préximo da realidade.
Porque dai, pelo menos no trabalho da gente, a gente tenta levar tudo pro real, pra
realidade. E pra que a crianga reconhega aquela figura em casa, por onde ela andar.
E nomeie, saiba a fungdo dos objetos. Que as figuras sejam objetos, por exemplo
nesse quarto, que ela possa identificar no préprio quarto dela, sua funcionalidade...
Enfim, é preciso levar pro real. Pra que ela n&o tenha apenas referéncia no mundo
virtual, que tudo se resuma a aquilo que ela vé nos desenhos virtuais” (Participante
M7)

“Com relagao também as figuras, eu acho interessante a gente ter a preocupacao de
colocar figuras que sao do cotidiano dessa crianga. Porque quando vocé vai utilizar
um conjunto de verduras que nao fazem parte... Vamos supor, nabo, nao fazem parte
do cotidiano, ela ndo vai saber nem o que é. Né? Entdo € bom ter essa preocupagéao
nas figuras que vao usar...” (Participante M3)

“Tem jogos que s&o feitos em outros paises, que ndo trazem caracteristicas da nossa
realidade do Brasil.” (Participante M2)

“Outro ponto importante pra mim sdo as emogdes né... Eu ndo vi nos exemplos jogos
que trabalhassem as emogdes né... O choro, a alegria...No Livox a gente fazia, o
sorriso, a identificagdo das emocgdes...” (Participante M10)

“Figuras que mostram atividades da vida diaria, banho, higiene, alimentagdo... Com
muitas cores, bem ‘alegres’. Essas figuras ajudam muito nisso também” (Participante
B4)

“E bom usar desenhos para as figuras, até mesmo similares & nossa sinalizagéo
[dentro da instituigdo] porque ai gera uma associagao entre as imagens que ele vé no
corredor.” (Participante B2)

“A crianga autista € muito visual, entdo a instrucéo verbal ela se perde, e perde a ideia
central. Mesmo que seja uma frase simplificada. Entdo uma imagem é muito
importante pra ela.” (Participante M5)

e Cores

“Eu acho a questao das cores muito importante, porque as vezes — a gente nao sabe
e talvez nem a familia saiba —, mas a crianga pode ter algum problema visual também.
N&o necessariamente que ela seja cega, mas elas tém muitas vezes algum déficit
visual, uma miopia, alguma coisa assim.” (Participante M9)

“‘Os elementos graficos se complementam de alguma forma né. Mas a primeira
aprendizagem é as cores, antes das formas. Mesmo aquelas com grande dificuldade
de aprendizado, elas sabem as cores.” (Participante B2)
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“Cores mais escuras geralmente nado despertam o interesse das criangas...”
(Participante B4)

e Tipografia

“Eu acho que a tipografia seria a ultima né? Porque meu amigo... E algo que depende
do desenvolvimento da crianga. A tipografia la embaixo.“ (Participante M8)

“‘Alguns jogos contém muitos textos ou muitas palavras, muitas delas ndo s&o
alfabetizadas ainda, ai fica dificil para elas entenderem.” (Participante M7)

“E preciso ter muito cuidado com o excesso de elementos textuais para ndo causar
frustragao.” (Participante M9)

“E bom que as palavras também sejam o mais simples possivel, né? S6 uma palavra,
ou as vezes s0 a letra. Porque tem muitas criangas que ja identificam como A de Aviéo,
B de Bola, a figura ja faz referéncia a letra.” (Participante M2)

“A parte textual devia conter apenas palavras-chaves...” (Participante M11)

“A tipografia acaba dependendo de um suporte maior, que tenha um reforgo auditivo.
Nem sempre a gente sabe qual o suporte que a crianga precisa. Se ja for uma crianga
maior, que ela ja tenha um repertério melhor, com linguagem e tudo..., Mas a grande
maioria ndo desenvolveria tdo bem.” (Participante M8)

“Os textos quando sido mais estilizados, eles também sao atrativos para as criancas,
mesmo que elas ndo entendam, se ele for divertido, elas sao atraidas.” (Participante
B)

“Mas tem o [paciente exemplo] que s6 escreve todo estilizado, € o jeito dele, ele adora
e se diverte muito, pra ele essas letras mais diferentes sdo o comum pra ele..., mas
ai a gente também ta falando de uma crianga s6 né, é uma especificidade dele.”
(Participante B2)

e Contraste
“As cores precisam ficar contrastando, € muito importante isso” (Participante M11)

“Tem que ter um contraste entre as formas e as cores também, pra que ela [a crianca]
consiga organizar a informacéo.” (Participante M7)

“‘Devia ter mais destaque nesses botdes, podiam ser maiores de cores mais diferentes
do que o fundo.” (Participante B1)
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PERSONALIZAGAO E COMENTARIOS GERAIS

“A gente teve um periodo no ano passado onde tivemos um treinamento usando o
Livox. E nele nds criamos jogos, do nosso jeito bem leigo. Jogos de memodria,
completar figuras... Passamos um ano aplicando o Livox.” (Participante M2)

“Tem que conhecer cada caso, porque cada crianga vai ter sua dificuldade né. Como
eu falei, a gente tem criangas que tém déficits visuais ent&o pra ela encontrar alguma
coisa nesses jogos ai (muita informacdo na tela) ja ndo seria interessante”
(Participante M3)

“‘No meu antigo trabalho, ndo eram jogos necessariamente para autismo, que eu
pesquisava na internet e baixei como alternativa para fazer essa tentativa. Deu certo
com alguns e outros ndo, mas isso também vale para jogos fisicos, dava certo com
alguns e para outros nao né.” (Participante B3)

“A personalizag&o é importante né... Ser flexivel de acordo com a dificuldade. Nao sé
flexibilidade questao da inclusado, da adaptacao, a representatividade. Quando todas
as dificuldades e as deficiéncias sdo sanadas perante algo, ficamos todos iguais.
Sanou? Estamos todos no mesmo patamar.” (Participante M5)

“A personalizacdo seria algo interessante, o tamanho da figura... As vezes a crianca
pode ter uma dificuldade manual e uma figura maior auxiliaria. Porque também ha
muitas criangas com paralisia cerebral com autismo, né?” (Participante M7)

“O nivel de representacado que a crianca prefere [se referindo a abstrato, simbdlico e
representativo] creio que tenha ligagao também ao hiper foco da crianga, se a crianga
tem muito contato com determinadas imagens/objetos complexos...” (Participante
B4)

“Por exemplo, quando tu colocaste aqui [se referindo a fala citada acima, do
Participante B4] a questado sensorial mesmo visual... Porque pra alguns isso pode ser
maravilhoso e outros podem ser aversivos.” (Participante B1)

‘E justamente, se a gente pudesse escolher quais palavras e figuras, ter uma
adaptacao ao repertorio que a crianga ja tenha uma certa habilidade.” (Participante
Ms)

“Seria maravilhoso (...) do que colocar figuras e palavras complexas que ele ndo teve
acesso ainda. Ele pode chegar |a, porque o desenvolvimento... Ele vai ocorrer, mas é
importante colocar de acordo com a sua capacidade, fases que ele pode executar e ir
avangando.” (Participante M10)
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“Seria 6timo se desse para personalizar as figuras e os mascotes de acordo com o
hiperfoco da crianga. Também seria bom poder mudar como a instrucéo € mostrada,
de acordo com o nivel de desenvolvimento e as particularidades da criancga... Deixar
os botdes maiores ou menores.” (Participante B2)

“Sao muitos detalhes que devem ser levados em conta. Nao ter muito a poluigao
visual, que faz com que ele ndo saiba o que fazer, onde vai clicar... Até pensei uma
hora... Por exemplo, uma audiodescricdo com a questao das dicas dos dedos... Tudo
isso é importante, que seja escutado. N&o sei se serviriam para todos, teria que passar
nessa nivelacdo de qual o ponto que precisa de atengcao na tarefa que sera feita.”
(Participante M10)

“Entao se ele ja tem alguma habilidade na area da linguagem... O qué que ele entende
de palavra, silaba... Da pra ir acrescentando” (Participante M1)

“E provavel que esses jogos mais complexos sejam mais para as criangas que ja t&o
mais acostumadas a trabalhar com estimulos complexos. Provavel, porque as vezes
0 menino surpreende a gente!” (Participante M7)

As vezes a gente coloca algo que acha que vai ser dificil e na verdade ta é facil.”
(Participante M8)

“Tem crianga que ndo vai mais se interessar por esse tipo de jogo, principalmente os
maiores que ja vem com algum repertério de outros jogos que ele joga em casa, como
Free Fire, de outros jogos que ai a gente tem que estar se familiarizando pra poder
acompanhar eles. Entdo é... para criangas menores ainda € bem viavel, ja para
maiores eles ndo se interessardo muito.” (Participante M10)

“Por isso que € importante personalizar, por exemplo, duas criangas que tenham o
mesmo nivel de suporte, mas elas tém as particularidades delas como qualquer
crianga... Entdo a possibilidade da gente mesmo conseguir adaptar o jogo pra cada
crianga... Dependendo do repertdrio daquela crianga, a gente vai poder identificar qual
a melhor abordagem. Para mim, todas essas dicas que a gente falou aqui séo
importantes né... Pensar nas dificuldades da crianga.” (Participante M8)
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APENDICE L - TRANSCRIGAO DA APLICAGAO DO METODO COSPATIAL NAS
APAES BAURU E MARANHAO, DIVIDIDA PELAS ETAPAS DO METODO
CONDUZIDO.

1. Quais jogos sao preferidos. O que gostam neles e o que niao gostam.

Vocé gosta de jogar no celular? *Acena positivamente* E? Que jogo vocé gosta
de jogar? Roblox! Também tem o Mario! E o que vocé mais gosta neles? Eles tém
os bracdes e... Sdo verdes, laranja e azul. E tem monstros verdes. E o que vocé
menos gosta? Se errar... Tem que fazer tudo de novo! *suspira® Chato! Chato chato!

Free Fire. O que vocé mais gosta no Free Fire? Das roupas, dos kits. Jogava mais
antes. E o que vocé gosta mais agora? Fall Guys. Acho legal Sonic, Minecraft e
Free Fire, Fall Guys e Mario. Ah, é? Qual Mario que vocé joga? Mario Kart. Esse
vocé joga em casa? Sim. Com o controle? *Acena positivamente*.

Todinhos! Todos? Eita! Mas qual vocé mais gosta? Talking Tom!

O que vocé mais gosta dele? Do Tom. Do Tom? E o que gosta de fazer com ele?
Tem que cuidar dele, dar comida pra ele, da pra voar de avido! Entao vocé cuida
dele que nem um bichinho? Mas tem outro, mas tem mais muitos outros. E ai minha
tia me deu... Adivinha! Um gato!

Eu queria baixar o Minecraft, mas ainda n&o deu certo... E além do Minecraft, o que
mais vocé joga? A tem o jogo do dragdo também, e la eu tb rico, tem casteldo. E
mais um apartamento!

Quero! Ah, vocé gosta? Gosto! Tem que pular, tem que ter o robd [potencialmente
referindo-se aos personagens em Roblox] e um ninja. Nome nao consegue, € o robd
bd bd bd bd [Apds teste, foi confirmado com os responsaveis que se tratava do jogo
Roblox].

2. Qual o local onde normalmente jogam e com guem.

Vocé joga aqui na APAE, em casa ou na escola? Nao pode jogar na escola. Fiquei
de castigo sem o tablet. Dai ndo pode.

Eu jogo sozinho, ndo posso levar celular pra escola! E, eu jogo, mas é em casa.

Vocé joga com seus amigos? Sim. Sdao da escola? Sim, eu levo o celular pra
escola. E vocés jogam todos juntos? Sim.

Eu jogo o Minecraft com os meus amigos. As vezes sim, as vezes ndo. Em casa,
porque na escola ndo da. Nao pode.
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Casa. Na sua casa? *Afirma positivamente* Vocé joga com seus amigos ou
sozinho? Amigos sim.

Vocé joga em casa ou na escola? Aqui. Aqui na sala? Sim. Vocé joga sozinho ou
com os seus amigos? Jogo com 0s meus amigos. Com os seus amigos, é? Quem
sao os seus amigos? *Nomeia todos*. Meu Deus, mas a sua memédria é muito
boa.

Vocé gosta de jogar de celular? *Acena positivamente* O Gato Tom.

O que vocé gostaria de um joguinho de celular? O que vocé acha divertido? Gato
Tom. O que vocé gosta de fazer com o gato Tom? Fazer dormir, comer e tomar
banho. Ah, que nem vocé faz na casa, né? Dormir, comer.

E s6 o Tom que vocé joga no celular? Eu gosto do Tom. Do pula Macaco. O que
vocé precisa fazer no pula macaco? Eu tenho que pular pra frente e cair na arvore.
Vocé tem que sair correndo com os bichinhos? Sim.

Vocé joga na escola ou na sua casa? Na escola néo, fica na escola.

3. Como fariam seus proprios jogos e o qué colocariam neles para torna-los
divertidos.

Sem sustos, sem monstro, tem monstros que dao susto, a cara deles. Nao gosto dos
monstros. la colocar esconderijos, sem susto. Sem monstros. E ai o robd e os bragdes.

E se vocé fizesse um jogo, como seria? Igual ao Free Fire? Ndo, ndo. Como
seria? De construir, construir casa. E as roupas? As skins? Eu tenho todas, eu fiz
uma nova. Sério? Como ela é? Ela é toda avermelhada, e tem o carro, eu também
vou atras do carro.

Faria diferente... O comeco é dificil, porque tem que cuidar dele, tem que dar comida,
depois tomar banho, depois dormir e depois voar de avido! Tem la no terreno dele um
aviao e até um montao de bichinhos, um monte! Quais bichinhos? Tem um amarelo.

Voar de avido! E como aparece la? E como se vocé fosse o piloto? Ndaao, o Tom
ta la dentro, ele aparece la e vai rodando nas nuvens. E ai aparece algumas caixas e
vocé precisa apertar uma dessas caixas, 0 avido vai e pega as caixas e voa de volta
pra casa. O que tem nas caixas? Tem varios presentes pro Tom, tem roupa, tem
comida, tem até os bichinhos.

Se eu fosse fazer um jogo eu ia fazer um Minecraft. Um Minecraft realista. Sem os
quadradinhos? E, um Minecraft igual os humanos e o meu seria um bonitdo! O mais
bonitdo. La é tudo quadrado né? Sim, é feio. Eu queria um com a aparéncia real.
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O mundo do Minecraft e as pessoas do mundo real € 0 meu seria o bonitdo! E tem
minha base secreta, ela tem umas flores. Da pra cavar muito e chegar la embaixo,
né? E, Ia tem o void e as aranhas. E eu seria 0 mais bonitdo *risos*.

Robd, pulo e corrida! B6 bd!

O que que vocé colocaria, entao, pra jogar com os amigos? Pra botar o pintinho,
pra ele sair. Pra chocar o ovo? Tipo a galinha? E, eu boto os ovinhos... Vocé cria
eles é? Tipo uma fazenda? Isso, é.

4. ETAPA DESENHO

Aqui vai ser onde pinta com ele. Roxo e amarelo e azul. E aqui é onde brinca com ele.
Tem pula-pula. E tem o tambor também. E ai vocé toca com ele? Se vocé aperta no
tambor, ele bate e se vocé aperta nele, ele canta!

E agora eu vou fazer ele, ele é preto. Quando bate nele, ele faz assim *Abre a boca
simulando dor*. E aqui tem a geladeira, que abre aqui. Aqui € a cozinha. E aqui é o
bau onde tem varios brinquedos. Ele tem uma mesa. E aqui, quando a gente aperta,
aparece um mont&o de jogo.

Eu vou desenhar eu t4? Ficou bonitinho? Sim, ta lindo! T4 fofinho. E um chapéu aqui.
Agora vou desenhar o corpo, ele € bonito. S6 a cabega que é quadrada.

Vou desenhar a armadura de diamante. Tem o capacete assim e assim. E a calga de
diamante, as botas de diamantes e os bracos de diamante. E a camisa de diamante.
Ta bonitinho? Gostou? Sim!

Eu vou desenhar um igual, posso desenhar vocé? Pode! Ai eu fico com um pra mim
outro fica pra vocé. E, eu sou muito bonzinho *risos*

La é bem fundo, vou desenhar o rio também. Ah, acho que vou fazer umas nuvens.
Pra vocé eu vou colocar um lacinho. E a armadura de diamante, obviamente. Sou rico!
Ficou bonitinho? Ta bonitinho? Ta meio esquisitinha *risos*.

*ApOs aceitar realizar o desenho* Aham, o desenho da Peppa.... O que mais? O
vestido. O que vocé vai fazer? Vou pintar a Peppa. Esse é o olhinho dela? Sim. Ela
tem um vestidinho? A Peppa? Tem, aqui. Mais escuro.

Ei, ndo tem amarelo, queria amarelo. *Encontra o giz amarelo* Aqui! Esse vai ser o
personagem principal do jogo *desenhando personagem®. Tem que colocar o preto.
Essa é a grama, sim. E o jogo que eu tenho, na mente eu tenho que isso. E ai o trem
ta estacionado pra que eles possam sair.
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Desenhou a sua maozinha como se vocé estivesse com a mao no celular? Essa
€ a minha mao. E estes pontinhos sdo para onde ela vai? Sao por onde ela esta
pulando, mas ela sempre fica aqui (centro) Ela tem um lacinho na caudinha dela. Ela
€ toda preta com lacinho.

Nado tem faisca nesse jogo. Sabia? Nao tem faisca nesse jogo. Vocé que ta
imaginando a faisca? Isso. Vocé acha ele dificil? *acena que sim*. Mas vocé
gosta? E, eu gosto de desafio, mas eu ndo consigo muito. Ela fica pulando por esses
blocos e chegou até aqui, pra me esperar. E por isso que ela me foge. Esses blocos
vocé vé assim de cima ou como se voceé estivesse perseguindo mesmo ela? Eu
t6 perseguindo a minha gata. E por isso que ela foge.

E ai eu quero fazer o lacinho, que é o rosa. Agora o lacinho ta rosa, como a Faisca é.
Mas ela é uma gata diferente. Eu tenho que pintar ela toda pretinha, laranja e branco.

Posso mostrar como o Tom é? Como ele € pequeninho? Tipo o jogo Talking Tom. S6
que estdo todos juntos, o Ginger que é o filhotinho e a Angela também que é filhotinho.
E o Hank... Ele é todo pretinho com manchas brancas.

5. AVALIACAO LAMINAS

e BOTOES DE ACAO
Eu gosto das duas (Botdes de agao 1).

Eu gosto de ver a hora que como (Botdes de agao 2) Mas eu queria escolher os dois
entdo eu gostei dos dois. Vocé nao prefere um ou o outro? Eu gosto mais de
escolher os dois do que s6 um. Eu gosto de escolher as coisas *Continua circulando
ambas as telas de todas as laminas™.

Esse da frutinha (Botbes de agao 3).

Aqui, olha *aponta para regador* (Botdes de agao 4). Entao, pode fazer o X. Nao,
vou fazer um circulo. Ta bom, vocé que escolhe.

Esse aqui eu quero, porque tem os amiguinhos, igual minha turma (Botbes de agao
5).

*Seleciona rapido as telas sem numeros® *Torce levemente o rosto para telas com
palavras®. Esse aqui € o de um astronauta e esse aqui é de fazer um desenho.
Aqui tem um fazendeiro, mas da pra desenhar. *Acena positivamente* Vocé gosta
de desenhar, né? *Afirma novamente com a cabeca* (Botdes de acao 5).

Esse aqui *tenta “selecionar” na tela para escolher os botdes ao lado* (Botdes de agao
5). Esse nao da pra apertar € s6 uma imagem. Ah é s6 uma imagem...
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Prefiro esse aqui *Marca tela 2* (Botdes de acéo 5).

Os com X sao os que vocé gostou? Sim! Minha méae comprou um quebra-cabeca
assim *Apontando para a Tela 1* (Botbes de agao 5).

Esse aqui tem que juntar esse com esse e esse (Botdes de agao 6).

Esse aqui tem uns docinhos, esse aqui é s6 as perguntinhas. Tipo o joguinho
da memoéria. *Torce o rosto e vira®* Nao gosto de doce. Eu n&o gosto muito doce,
senao eu vou ficar com dor de dente (Botbes de agao 6).

Esse aqui ta faltando *Marca tela 2* (Bot6es de agéo 7).
Hmm... Ja que eu gosto muito de trens... *Marca Tela 1* (Botdes de agéo 7).
Eu gosto desse daqui *segue a linha ilustrada na Tela 1* (Botdes de acgéo 7).

Esse eu gosto do de baixo [Se referindo a tela 2, em que é mostrado um jogo de
encaixe, com frutas] (Botdes de agao 7).

Ah, eu tenho esse jogo aqui! [Referindo-se ao jogo de soletragdo Bini ABC] Vou baixar
ele de novo (Botbdes de acao 8).

Esse é um jogo que eu escolhi... Agua-viva. Ah, entdo esse vocé ja jogou? *Afirma
positivamente* (Botbes de agao 8).

E entre esses? Esse € 0 burro e essa € uma agua viva, mas em casa eu tenho em
casa um de estimacdo. E? Qual vocé tem em casa? um cachorro de estimagéao
(Botdes de agao 8).

E este aqui? Um circulo aqui? Na agua-viva (Botdes de agao 8) Ela ficou emocionada.

Aqui a gente tem para construir as palavras. Esse aqui € o burrinho e esse aqui
€ a agua-viva. Nao adorei, a agua-viva da choque. Eu ndo quero agua-viva, ndo. Nao
quer agua-viva? Mas vocé gostou do burrinho? Eu gostei. Porque a agua-viva me
assusta, senéo, se eu encostasse nela, vai me dar choque, assim, ndo é? (Botdes de
agao 8).

Esse com as fotos eu gostei *Marca ambas as telas* (Botdes de a¢ao 9) Eu tenho jogo
desse jeito também.

Eu gosto de dormir, esse parece que eu durmo, durmo com a minha irma, esse aqui
(Botdes de agao 9).

Como eu sou menino... Eu escolho esse, mas se nascesse como menina, eu queria
escolher os dois (Botdes de agéo 9).

Esse do menino (Botdes de agéo 9).



307

Qual desses dois vocé gosta mais? *Seleciona a primeira tela rindo* (Botdes de
agao 9).

Essa é a boca do Huggy Wuggy [Referéncia ao personagem do jogo Poppy Playtime]
*Aponta para a Tela 2* (Botdes de agao 10).

Essa tem um texto e essa nao tem, vocé prefere com ou sem o texto. Sem o texto
(Botbes de acao 10).

Esse aqui tem as silabas para fazer boca e esse aqui tem sé os desenhos. Essa
boca é do Huggy Wuggy né? Ah, aquele bichinho azul do personagem. E. Vocé
jogaria mais um jogo assim ou assim? Eu quero nenhum jogo. Eu n&do gosto de
boca assustadora (Botdes de acéo 10).

Gosto mais do tigre *faz expressao facial imitando um rosnado* (Botbdes de agao 11).
Eu adoro cobra *Apontando para a foto na Tela 2* (Botbes de agao 11).

*Lé o enunciado completo em texto longo* Entdo quer saber? Esse tem varios, eu
escolho todos, pronto! (Botdes de acao 11).

Vou querer esse daqui (Botdes de agéo 11).

Meu Deus! Existe cobra? Essa cobra apareceu assustadora, entdo eu nao vou
escolher nem esse, esse, esse e esse *Apontando para as fotos* Eu também nao
gosto de sapo. E sé escolho o peixe *Simula um atague como uma mordida para a
lamina* (Botdes de agéo 11).

UM DINOSSAURO *faz barulhos de rosnados*, € eu gosto muito do dinossauro
*escreve a palavra dinossauro* Ah, pera esse ta ao contrario o s *refaz a letra s*
(Botdes de acado 12).

Esse aqui é em pixel, é 8bit? Prefiro a do dinossauro (Botdes de agao 12).

Aqui tem um dinossauro para colorir e aqui tem outros bichinhos. Nao quero nao,
nao quero nao *Se afasta e balanca os bracgos, rindo* Eu quero... Banana! *Rindo*
Gostei s6 desse, s6 da banana (Botbdes de agéo 12).

Eu gosto de dinossauro *Ri, apontando para a Tela 1* (Botbes de agéo 12).

Sabe, eu nao jogo Lingokids [Se referindo a lamina passada de Botbes de agdo 12]
E? Por que ndo? S3o pra criangas pequenas.

Esse eu ndo tenho o jogo *Marca como n&o gostei ambas as telas* (Botdes de agao
13).



308

Aqui a gente tem um joguinho de corrida, que nem vocé perseguindo o seu
gatinho. E aqui é para escovar o dente. Qual dos dois vocé gostaria mais de
jogar? *Aponta repetidas vezes sorrindo para a tela 1*. Escovar o dente? *Afirma
sorrindo* (Botdes de agao 13).

e BOTOES DE NAVEGAGAO
UAU que legaaal (Sobre tela 1 de Botdes de Navegacgao 1).

Sao jogos gratis? *Se referindo a tela 2 com o titulo “Free games” * (Botdes de Botdes
de Navegacéao 1).

E esse aqui? *Sorri tentando passar a tela 2 para o lado, como em tela de celular* T6
tentando virar. E, mas é isso mesmo, tem mais para ca. Esse entdao? Estou fingindo
que estou procurando o Toquinho Tom *risos* (Botdes de Navegacéo 1).

UAU que legaaal (Sobre tela 2 de Botdes de Navegacgao 2).

*Lé enunciado* Selecione o nivel TEACCH Gosto mais desse aqui, numeros (Botdes
de Navegacéo 2). Eu percebo que vocé gosta bastante dos numeros. Isso.

Esse aqui s6 tem numero e esse aqui tem as imagens para vocé escolher.
*Escolhe com as imagens sorrindo* (Botdes de Navegacao 2).

A tartaruga aqui também (Botbes de Navegacao 3).

Tartaruga? Gato tem medo de tartaruga. *Ri* Gato tem medo de tartaruga? E, o gato
preto tem medo de tartaruga. Igual ao desenho [Se referindo ao Kung-fu Panda] E
uma tartaruga bem velha, nio é? E. *Escolhe a tartaruga* (Navegacéo 3).

Esse aqui tem uma imagem de uma tartaruga atras e esse aqui € s6 um numero
mesmo, sem nome. Gosto desse daqui. (Tela de navegacéo 3) Entao pode marcar
esse aqui.

Eu ndo gosto de um jogo desses *Marca como nao gostei ambas as telas™ (Botdes de
Navegacgao 4).

Esse tem o Brasil. *Marca tela 2* (Botdes de Navegagéo 4).

Ah, é um jogo! Olha as bandeiras aqui 6... Estados Unidos, Brasil, Japao, ltalia,
México, Alemanha, Francga, Israel (Botbes de Navegacéo 4).

E esse aqui? N&o gostei de nenhum jogo. Nenhum. Por qué? Muito cheio de coisa?
Sim. Nem este... Nenhum também (Navegacao 4 e 5).
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Gosto desse daqui. (Botdes de Navegacao 6) Entao pode botar esse aqui, fica mais
claro, é? E.

e INSTRUCAO

Esse eu n&o gostei..., Mas espera, o x tem que ser vermelho *Pega o pincel vermelho*
melhor vermelho (Instrugéo 1).

Aqui ele ta tentando te ensinar a jogar. Vocé preferia que ele te ensinasse assim,
mostrando uma imagem do que tem que fazer ou escrevendo o que tem que
fazer? Vocé gosta que escreva? Um pouco *acenando positivamente* (Instrugéo 1).

Pra te ensinar, vocé prefere que aparega um texto ou uma imagem te ensinando
a jogar? Gosto desse daqui. Vocé gosta de ler? Sim. (Instrugao 1).

Aqui tem uma mao e aqui tem a seta. Aqui tem o senhorzinho e aqui nao tem.
Vocé prefere com o senhorzinho? Com o senhorzinho. (Instrugéo 2).

Esse eu gostei, vou fazer com o verde agora *Usando o pincel verde* (Instrugéo 2).
Eu prefiro esse *Marca Tela 1* que tem o rostinho (Instrugao 2).

E entre esses dois? Para ensinar a jogar o jogo? Esse t4 mais parece transparente
e esse ta mais escuro, esse tem a mao e esse nao tem a mao, eu prefiro os dois, aqui
esta *Entrega lamina com cuidado* (Instrucao 2).

*Aponta rapido para a Tela 2 rindo* Esse sem o careca? *Ri acenando que
sim*(Instrugao 2).

*Marca ambas as telas* Eu gosto de bagunga, mas eu gosto quando que eu arrumo
(Instrucéo 3).

Esse é igual minha casa *Marca tela 2* (Instrugao 3).

E aqui, qual vocé acha mais facil de entender? Essa maozinha aqui ou essa aqui
no meio da bagung¢a? Esse aqui. Essa aqui no meio da bagung¢a? Sim (Instrugao
3).

Aqui tem dois dedinhos mostrando o que vocé tem que fazer. Esse aqui é pra
correr. Esse é pra arrumar. *Ri escolhendo a tela 2* Esse aqui? Vocé ia gostar de
arrumar essa sala aqui? Eu tentei arrumar, mas ndo deu certo. *rindo* (Instrugéo 3).
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e FEEDBACK

E tudo jogo de celular? Sim, sdo todos jogos de celular. Entdo, eu gosto mais de
jogo de celular. Eu gosto daquele de teclar sabe... De pular? Nao, com o teclado e
sai som *Simula tocar um piano*. Ah, os jogos de musica? E! Isso... Eu gosto muito
de fruta *Marca Tela 2* (Feedback 1).

Esse que tem um bocado de cachorro, eu tenho muito cachorro Ia em casa! *Marca
Tela 2* (Feedback 3). E mesmo? Sim, eu tenho dois pitbulls, dois pastor alemao e
dois rottweilers!

Escovar o dente... Tem que escovar o dente *Marca Tela 1* (Feedback 5). E? Vocé
escova o dente sozinho? E escrever também.

Eu n&o gostei desse... Posso pintar esse? Quero tudo azul *Pinta a tela com o pincel
azul* (Feedback 5).

*Rindo* Que bonitinho! *Apontando para Tela 2* (Feedback 2). Eu vou colocar s6
esse.

Esse € um jogo bonito! (Feedback 3).
Quando esse aqui vai encaixar com esse aqui *Marca tela 1* (Feedback 4).
Esse de Nome *Grifa os nomes na tela 2* (Feedback 6).

Esse aqui quer dizer que esse perdeu e esse aqui quer dizer ganhou. Eu gosto tanto
se eu ganho ou se eu perco (Feedback 2) Ai vai pra um outro nivel.

Eu gosto de trés estrelinhas. (Feedback 1). Ah, vocé gosta de trés estrelinhas? Que
acertou, né? E. E se tivesse um bichinho no lugar do homem, vocé ia achar mais
legal? Ou pode ser a pessoa mesmo? Pode ser a pessoa.

Se eu gosto mais desse ou se eu gosto mais desse ou esse? Isso. Gosto mais desse.
Quando vocé acerta né? Gosta mesmo das estrelinhas, né? E (Feedback 2).

Aqui sobe um monte de baléezinhos, s6 que este aqui tem textinho e este aqui
nao tem. Vocé prefere com ou sem? Sé os baléezinhos ou o baldo com texto?
O balado com... O baldao com... As estrelas (Feedback 3).

Esse das estrelas também (Feedback 4).

Aqui, o bonequinho aqui no canto ta feliz que vocé conseguiu achar a
combinagao certa. E aqui sao estrelinhas que aparecem pra ti. Vocé prefere o
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bonequinho feliz ou as estrelinhas? As estrelinhas. Espera. Isso. Um monte de
estrelinhas (Feedback 4).

Aqui é o bonequinho que enche de estrela quando vocé escolhe o bonequinho
certo. Esse aqui eles aparecem na porta para te dar parabéns. Gosto desse daqui
(Feedback 5).

Aqui a gente tem um podio que nem nas Olimpiadas ou a gente tem a listinha de
quem foi melhor e quem foi pior. Vocé prefere na listinha ou hum pédiozinho
assim? A listinha (Feedback 6).

Nenhum aqui? Vocé nao gosta nem da estrelinha, nem do Bom Trabalho?
Quando vocé acerta, vocé nao gosta de ganhar nem estrelinha, nem esses
foguinhos? E que eu n&o gosto de melancia. Aaah, mas imagine que néo tenha
melancia. Que é s6 o Bom Trabalho e os foguinhos de artificio. Assim ficaria
bom? Ai eu gosto, mas n&o gosto de melancia (Feedback 1).

Esse parece um mini world. Eu s6 gosto desse. (Tela 1) (Feedback 2).

Nossa, cachorros! Este aqui tem cachorros e uns baléezinhos. Este aqui também
tem baloes e ele tem esta frase aqui te dando parabéns, vocé prefere com a frase
ou sem a frase? Sem a frase! Frase em nenhum jogo! *ri* (Feedback 3).

*

Vocé prefere as estrelinhas ou o bonequinho feliz? *Aponta repetidas vezes rindo
(Feedback 4).

Aqui é a mesma coisa, aqui sao umas estrelinhas bem pequenininhas. Aqui eles
abrem a portinha pra te dizer parabéns. Vocé prefere qual dos dois? Nenhum.
Vocé nao acha bonito nenhum deles? Ndo achei nenhum, porque nao tem
estrelinha. Aaah, mas tem esse, s6 que uma estrelinha pequeninha. E, mas eu ndo
gosto quando s6 tem um pouco (Feedback 5).

E esse aqui? Esse aqui é quando ganha. Faz conta que a Liz ganhou. Vocé
queria ver a Liz aqui em cima do pédio ou o nome da Liz escrito aqui em primeiro
lugar? O que vocé acha mais legal quando ganha? E mais divertido esse. *Aponta
tela 1* Qual que é mais divertido? *Aponta novamente para a tela 1* (Feedback 6).

Eu prefiro esse *Escolhe Tela 2* (Feedback 2) Por que este? Ele ta folgado *Risos™.
*Escolhe rindo Tela 2* (Feedback 5).

Tem s trés numeros nesse [Referindo-se a Tela 1] (Feedback 6).
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e MASCOTES

Esses *Marcando especificamente alguns mascotes da Tela 1, ndo todos* (Mascotes
1). S6 esses? E.

Esse ta mais bonitinho! *Marca opgao 1* (Mascotes 1).

Vocé gosta desse conjunto aqui, desse aqui, s6 de alguns? Ah, de todos esses.
(Mascote 1).

Essa, minha turma *Marca tela 1* (Mascote 1).

E ai desse grupo de pessoas que vocé Ta vendo? Num joguinho, qual que vocé
ia gostar mais que elas tivessem? Esse grupo aqui ou esse grupo aqui? Quais
vocé gosta mais, os personagens? Esse *Aponta para a Tela 2* (Mascotes 1).

Eu gostei desse, eu vou pintar esse, esse fica vermelho *Pintando opg¢éo 4* [Mascote
gato 2D antropomorfo] e esse fica zangado *Pintando opgédo 5 [Mascote Humano]
(Mascotes 2).

E essas nuvens vou pintar de preto, porque vai estar chovendo *Pintando opg¢éao 2*
[Mascote gato 3D antropomorfo] e ai nao aparece o arco-iris mais porque ta chovendo
(Mascotes 2).

A gente tem mais opg¢oes agora: dois gatinhos, um cavaleiro, trés monstrinhos,
uma menininha e um menininho jogando bola. *Escolhe os dois gatinhos* Vocé
gosta de gatinho, né? Muito (Mascotes 2).

Eguas, eu vou marcar todos (Mascotes 3).
Esse aqui! *Marcando mascote do jogo Fofuuu* (Mascote 3).

Esse aqui tem varias opgoes, qual vocé prefere? Eu s6 ndo quero monstros
(Mascotes 3).

Vou colocar aqui o preto, porque ai o dente fica sujo *Pintando opgao 9 — Humano* O
esquilo eu também gostei (Mascote 3).

Tem o menino jogando bola, o0 menino no computador, os monstrinhos. Um
guerreiro e dois gatinhos. Eu acho que eu prefiro esse daqui. *"Marca mascote de
gato em 2D* (Mascote 3). Gosto desse daqui. Vocé gostou do senhorzinho? E.
Gosto mais do ratinho. Gostou mais do ratinho? Cabecao *Risos”.

Qual desses vocé gosta mais? Nenhum. Nenhum? Por que vocé nao gosta
desses personagens? Ah, mas eu gostei deste *Aponta para mascote Fofuuu* Mas
eu ndo... Eu ndo gostei nenhum desse, nenhum desse e nenhum desse. *Aponta para
outras opgdes™ E eu gostei desse (Mascotes 3).
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Vou marcar tudinho de novo! (Mascotes 4).

Eu assisto um desenho desses, eu gosto. *Apontando para opg¢ao 15* [Mascotes
Antropomorficos em formas geométricas] (Mascote 4).

Esse ratinho ndo, o ratinho ta feio *rindo* (Mascotes 4).
Esse rato é cabegudo (Mascote 4).

E o menino quadrado, a menina redonda, o cachorro e o amigo deles que é o
retdngulo, igual a um celular (Mascote 4).

Meu Deus! Que rato é esse? Que rato é esse? *Exclama rindo, tenta arranhar a lamina
simulando um gato* O que ele tem de estranho? Esse rato. Vocé ndo gosta de
rato? Eu... O rato € muito cabecudo. Entao, se vocé tivesse que escolher entre
esses pra estar no teu jogo, qual que podia estar no teu jogo? Nenhum. S6 se
tivesse um gato (Mascotes 4).

E desses daqui vocé nao gostou? Esse aqui tem um cachorro. Meu deus que
cachorro é esse quadrado? Vocé achou estranho? Achei estranho, melhor n&o usar
esse (Mascotes 4).
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1. Presente 1. Ausente 1. Alta efeito 3D e sombra 1. Avulsas 1. Centro esquerda 1. Grande 1. Alto 1. Negrito
B1 2. Presente 2. Ausente 2. Alta, efeito 3D 2. N&o se aplica 2. Nao se aplica 2. MNao se aplica 2. Néo se aplica 2. N&o se aplica

1. Presente 1. Ausente 1. Alta, efeito 3D 1. N&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica
B2 2. Presente 2. Ausente 2. Alta, degradé e efeito 3D 2. Nao se aplica 2. Nao se aplica 2. Nao se aplica 2. N&o se aplica 2. Nao se aplica

1. Presente 1. Ausente 1. Alta, efeito 3D 1. N&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica
83 2. Presente 2. Ausente 2. Mediana, degradé 2. Avulsas 2. Centro esquerda e direita 2. Grande 2 Alto 2. Negrito, caixa alta

1. Presente 1. Ausente 1. Baixa, sombra 1. N&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica
B4 2. Presente 2. Ausente 2. Baixa, sombra 2. Avulsa 2. Centro 2. Mediana 2. N&o se aplica 2. Negrito, caixa baixa
B5 1. Presente 1. Ausente 1. Alta, efeito 3D 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica

2. Presente 2. Ausente 2. Mediana, sombra 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica
B6 1. Presente 1. Ausente 1. Baixa, sombra 1. N&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica

2. Presente 2. Ausente 2. Mediana, sombra 2. N&o se aplica 2. Ndo se aplica 2. Ndo se aplica 2. Ndo se aplica 2. N&o se aplica
B7 1. Presente 1. Mediana 1. Mediana, sombra 1. N&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica

2. Presente 2 Alta 2. Mediana, sombra 2. Frase 2. Centro superior 2. Pequena 2. Nao se aplica 2. Regular
BS 1. Presente 1. Ausente 1. Alta, degradé e efeito 3D 1. Avulsas 1. Toda a tela 1. Grande 1. N&o se aplica 1. Regular, caixa alta

2. Presente 2. Ausente 2. Alta, degradé e efeito 3D 2. Avulsas 2. Toda a tela 2. Grande 2. Ndo se aplica 2. Reguilar, caixa alta

1. Presente 1. Ausente 1. Mediana, sombra 1. N&o se aplica 1. Nao se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica
B9 2. Presente 2. Ausente 2. Mediana, sombra 2. N&o se aplica 2. Nao se aplica 2. Nao se aplica 2. Néo se aplica 2. N&o se aplica

1. Presente 1. Ausente 1. Mediana, pontual e degradé 1. N&o se aplica 1. Nao se aplica 1. Nao se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica
B10 2. Presente 2 Ausente 2. Baixa, sombra 2. Silabas avulsas 2. Inferior 2. Grande 2. N&o se aplica 2. Regular, caixa alta
B11 1. Presente 1. Ausente 1. Alta, sombra 1. Bloco de texto 1. Lateral esquerda 1. Pequeno 1. Mediano 1. Regular, centralizado

2. Presente 2. Ausente 2. Alta, sombra 2. Néo se aplica 2. MNao se aplica 2. Nao se aplica 2. Nao se aplica 2. Né&o se aplica
B12 Ausente Ausente Alta, degradé N3o se aplica Nio se aplica Nio se aplica Nio se aplica Nio se aplica
B 1 3 1. Presente 1. Ausente 1. Alta, sombra 1. Avulsas 1. Mediana 1. Mediana 1. N&o se aplica 1. Regular

2. Ausente 2. Ausente 2. Mediana sombra 2. N&o se aplica 2. Nao se aplica 2. Auxente 2. Ndo se aplica 2. N&o se aplica



Botoes Interativos
de Acao

CONTRASTE

Entre cores

Estrutural / Entre formas

Escala

1. Alto 1. Alto 1. Alto
B 1 2. Baixo 2_Alto 2. Baixo

1. Mediano 1. Baixo 1. Alto
B2 2. Alto 2. Baixo 2. Baixo

1. Alto 1. Baixo 1. Alto
83 2. Alto 2. Baixo 2. Baixo

1. Mediano 1. Baixo 1. Mediano
B4 2 Mediano 2. Baixo 2. Mediano
85 1. Mediano 1. Mediano 1. Baixo

2. Mediano / Alto 2. Baixo 2 Alto
BG 1. Baixo 1. Alto 1. Mediano

2. Alto 2. Alto 2. Mediano
B? 1. Baixo 1. Alto 1. Alto

2. Alto 2. Muito baixo 2. Muito baixo
B8 1. Alto 1. Mediano 1. Alto

2. Alto 2. Mediano 2. Alto

1. Mediano 1. Baixo 1. Mediano
Bg 2. Mediano 2. Baixo 2 Mediano

1. Alto 1. Mediano 1. Alto
B10 2. Baixo 2. Baixo 2. Baixo
B11 1. Baixo 1. Muito baixo 1. Baixo

2 Alto 2. Muito baixo 2. Baixo
B12 Baixo Baixo Muito baixa
B1 3 1. Alto 1. Alto 1. Mediano

2. Baixo 2. Muito baixo 2. Muito baixo
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Botodes Interativos
de Navegacao

Botodes Interativos
de Navegagao

LAYOUT

FIGURAS

Niveis de Representagao Es

. < Localizagdo Localizagdo ’ : essura das
Tamanho Orientagao ¢ ¢ do Objeto (Representacional, P linh Textura
2D 3D abstrato ou simbélico) Inhas
1. Mediano a grande 1. Horizontal 1. Cenfro esquerda 1. Primeiro plano 1. Simbdlico 1. Mediana 1. Geométrica
N1 2. Grande 2. Horizontal 2. Centro esquerda 2. Primeiro plano 2. Simbolico 2. Mediana 2 Geometrica
1. Grande 1. Horizontal 1. Toda a tela 1. Primeiro plano 1. Simbdlico 1. Baixa 1. Geométrica
N2 2. Pequeno 2. Vertical 2. Centro superior e centro 2. Primeiro plano 2. Simbolico 2. Ausente 2. Geometrica
1. Grande 1. Horizontal 1. Centro direita 1. Primeiro plano 1. Simbélico 1. Mediana 1. Geométrica
N 3 2. Pequeno 2. Horizontal 2. Centro esquerda 2. Primeiro plano 2. Simbolico 2. Baixa 2. Geométrica
1. Grande 1. Horizontal 1. Centfro e inferior ; E;:mg:;gglano 1. Simbolico 1. Baixa 1. Geométrica
N4 2. Pequeno 2. Horizontal 2. Centro e inferior ségundu plano 2. Simbolico e representacional 2. Ausente 2. Geomeétrica
N5 Pequeno a Horizontal Toda a tela No ha distingio Simbélico e abstrato Baixa Geométrica /
mediano Organica
Presente/ . N Palavras avulsas, Posicdo Espagamento Atributos
Opacidade lluminagao frase(s) ou blocos Tamanho . .
Ausente P ¢ de teto no layout entre linhas textais
" " 1. Centro e canto superior = . 1. Regular, caixa alta
N1 L Ee J e, perta PRmecass o LN edana bt 2 Reguar cenalzaco,
) - Ausente - - P . 2 Centro e superior centro - Peq - caixa alta
1. Presente 1. Ausente 1. Alta, pontual e efeito 3D 1. Frases e avulsas 1. Centro superior 1. Grande e mediana 1. N&o se aplica 1. Negrito
N2 2. Presente 2. Baixa 2. Mediana, pontual 2. Avulsas e frases 2 Toda a tela 2. Pequena 2. N&o se aplica 2. Regular
1. Presente 1. Alta 1. Baixa, sombra 1. Avulsas 1. Centro 1. Grande 1. N&o se aplica 1. Regular
N3 2. Presente 2. Baixa 2. Baixa, sombra 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica 2. N&o se aplica
- 2 1. Avulsas = " N N
1. Presente 1. Ausente 1. Alta, efeito 3D e degradé 2 Frase e palavras 1. Centro 1. Centro 1. N&o se aplica 1. Negrito, caixa alta
N4 2 Presente 2. Ausente 2. Alta, efeito 3D avulsas P 2. Centro e superior 2. Centro e superior 2 N&o se aplica 2. Negrito, caixa alta
F I
N 5 Presente Baixa Mediana, pontual rases, avuisas Centro, superior Pequena Mo se aplica Regular

e sentencas

direito e inferior
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Botoes Interativos
de Navegacao

CONTRASTE

Entre cores

Estrutural / Entre formas

Escala

1. Mediano 1. Alto 1. Mediano
N1 2. Mediano 2. Baixo 2. Baixo

1. Alto 1. Alto 1. Mediano
N2 2 Baixo 2 Baixo 2 Muito baixo

1. Mediano 1. Baixo 1. Baixo
N 3 2. Baixo 2. Muito baixo 2. Muito baixo

1. Alto 1. Mediano 1. Mediano
N4 2 Mediano 2. Baixo 2 Mediano
N5 Mediana Alto Baixa
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Instrucao

Instrucao

. . Niveis de Representagao E
. ~ 3 5 . ; spessura das
Tamanho Orientagido Localizagao Localizagdo do Objeto (Representacional, P linh Textura
2D 3D abstrato ou simbélico) Inhas
1. Pequeno 1. Horizontal 1. Centro 1. Primeiro plano 1. Simbadlico 1. Alta 1. Geométrica
H 2. Grande 2. Horizontal 2. Centro direito 2. Primeiro plano 2. Simbolico 2. Ausente 2. Geomeétrica
1. Grande 1. Horizontal 1. Centro e superior direito I P”";e'ml € 1. Simbélico 1. Baixa 1. Geométrica
12 2B - - segundo plano " - e
. Pequeno 2. Horizontal 2. Centro superior 2. Primeiro plano 2. Simbolico 2 Baixa 2. Geometrica
1. Primeiro planc . -
1. Grande 1. Indefinido 1. Centro 2 Primeiro psegundo 1. Simbdlico 1. Ausente 1. Geométrica
13 2. Pequeno 2. Indefinido 2. Toda a tela e terceiro p]ano 2. Simbolico 2 Baixa 2 Geometrica
Presente/ . N Palavras avulsas, Posicao Espagamento Atributos
Opacidade lluminagao frase(s) ou blocos Tamanho : .
Ausente P ¢ [d)e teto no layout entre linhas textais
1. Presente ‘. Baixa 1. Mediana, sombra 1. Frase 1. Centro 1. Mediana 1. Baixo 1. Negrito, caixa alto
11 2. Presente 2. Ausente 2. Mediana, degradé e sombra 2. Avulsas 2. Centro lateral direita 2. Mediana 2. N&o se aplica 2. Regular, caixa alta
1. Presente 1. Ausente 1. Alta, pontual e sombra 1. Bloco de texto 1. Superior a direita 1. Pequena 1. Baixo ;éi’:l:%i:: centralizado,
12 2. Presente 2. Ausente 2. Alta, pontual e sombra 2. Ndo se aplica 2. N&o se aplica 2. Né&o se aplica 2. N&o se aplica 2 N
. N&o se aplica
1. Presente 1. Ausente 1. Baixa, pontual 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica
13 2. Ausente 2. Ausente 2. Alta, sombra 2. Avulsos 2. Centro superior 2. Pequena 2. N&o se aplica 2. Regular, caixa alta

Instrucao

CONTRASTE

Estrutural /

Entre cores Entre formas

Escala
1. Mediano 1. Mediano 1. Mediano
| 1 2 Baixo 2. Alto 2 Alto
1. Mediano 1. Alto 1. Alto
12 2 Alto 2 Mediano 2 Alto
1. Baixo 1. Mediano 1. Mediano
|3 2 Baixo 2. Muito baixo 2. Muito baixo
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Feedback

Feedback

LAYOUT

FIGURAS

Niveis de Representagao

320

. x izac izacs i ; Espessura das
Tamanho Orientacao Localizagao Localizagao do Objeto (Representacional, P linh Textura
2D 3D abstrato ou simbadlico) Inhas
1. Grande 1. Horizontal 1. Toda a tela 1. Primeiro plano 1. Simbélico 1. Mediana 1. Geométrica
F1 2. Médio 2. Horizontal 2. Centro superior 2. Primeiro plano 2. Simbolico e abstrato 2. Ausente 2. Geométrica
. 1. Primeiro e .
1. Grande 1. Hor!zontal 1. Toda a tela segundo plano 1. Simbtho 1. Mediana 1. Geométrica
F2 2 Grande 2. Horizontal 2 Toda a tela 2. Primeiro e 2. simbélico 2. Mediana 2 Geométrica
segundo plano
F3 [ Medano 1. Horizontal 1.Toda a tela 3 brmeio piano 1. Simbilico 1. Ausente 1. Geométrica
2. Grande 2. Indefinido 2. Toda a tela segundo plano 2. Simbolico 2 Baixa 2. Geometrica
Fa4 1. Pequeno 1. Indefinido ; g:ﬁi‘)";ﬁgﬁ;ﬂa ; Emg:[‘; g‘a“‘) 1. Simbélico 1. Ausente 1. Geométrica
2. Grande 2. Horizontal e vertical centro esquerdo segundo plano 2. Simbolico e abstrato 2. Ausente 2. Geométrica
F5 1. Pequeno 1. Horizontal 1. Ceniro superior ; Erime?ro plano 1. Simbdlico e abstrato 1. Ausente 1. Geométrica
2. Pequeno 2. Horizontal 2. Centro superior - Primeiro & 2. Simbolico 2. Ausente 2. Geométrica
segundo plano
1. Grande 1. Primeiro "
F6 7 Pequeno a 1. Horizontal e vertical 1. Toda a tela segundo plano 1. Simbdlico e abstrato 1. Ausente 1. Geométrica
mediano 2. Horizontal e vertical 2. Centro 2. Primeiro e 2. Simbélico 2. Baixa 2. Geométrica
segundo plane
Palavras avulsas s o= :
Presente/ . S ; Posigdo Espagamento Atributos
Opacidade lluminagao frase(s) ou blocos Tamanho . .
Ausente P ¢ [dL teto no layout entre linhas textais
1. Presente 1. Ausente 1. Alta degradé e efeito 3D 1. Avulsas 1. Centro direita 1. Grande 1. Ndo se aplica 1. talico
F1 2. Presente 2. Ausente 2. Baixa, sombras 2. Frase 2. Centro esquerda 2. Mediana 2. Ndo se aplica 2. Regular
1. Presente 1. Ausente 1. Alta, sombra, degradé e 3D 1. Ndo se aplica 1. Né&o se aplica 1. Néo se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica
F2 2. Presente 2 Baixa 2. Alta, sombra, degradé e 3D 2. Ndo se aplica 2. Ndo se aplica 2. N&o se aplica 2. Néo se aplica 2. N&o se aplica
1. Presente 1. Ausente 1. Alta, degradé 1. Frase 1. Centro inferior 1. Pequena 1. Baixo 1. Negrito e regular
F3 2. Presente 2. Ausente 2. Alta, sombra & pontual 2. Ndo se aplica 2. Ndo se aplica 2. N&o se aplica 2. Nao se aplica 2. N&o se aplica
1. Presente 1. Ausente 1. Baixa. pontual 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica 1. N&o se aplica
F4 2. Presente 2. Baixa 2. Alta, sombra e efeito 3D 2. Avulsas 2. Centro superior 2. Mediana 2. N&o se aplica 2. Negrito
F5 1. Presente 1. Ausente 1. Mediana, pontual 1. Néo se aplica 1. N&o se aplica 1. Néo se aplica 1. N&o se aplica 1. N&o se aplica
2 Presente 2. Ausente 2. Mediana, sombra e pontual 2. Nao se aplica 2. Nao se aplica 2. Néo se aplica 2 Néo se aplica 2 Néo se aplica
F& 1. Presente 1. Ausente 1. Mediana, sombra 1. Néo se aplica 1. N&io se aplica 1. Né&o se aplica 1. Ndo se aplica 1. Ndo se aplica
2. Presente 2 Ausente 2. Mediana, sombra 2. Avulsas e frase 2. Centro direita 2. Pequena 2. Mediano 2. Regular




Feedback

CONTRASTE

Entre cores

Estrutural /

Entre formas

Escala

1. Alto 1. Baixo 1. Alto
F1 2. Baixo 2. Baixo 2. Mediano

1. Alto 1. Alto 1. Alto
F2 2. Mediano 2. Alto 2. Alto

1. Mediano 1. Alto 1. Mediano
F3 2. Alto 2. Alto 2. Baixo

1. Baixo 1. Muito baixo 1. BAixo
F4 2. Mediano 2. Baixo 2. Mediano
F5 1. Baixo 1. Muito baixo 1. Baixo

2. Muito baixo 2. Muito baixo 2 Baixo
F6 1. Mediana 1. Alto 1. Mediano

2 Alta 2. Alto 2. Mediano
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MASCOTES

CORES
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TIPO COMPLEXIDADE DIMENSAO FORMAS MOVIMENTO Matiz Valor Saturagdo
{Imovel - Pouco movel - Movel)
1. Humano 1. Complexo 1.2D 1. Quadricular 1. Mével 1. Cores quentes 1. Baixo 1. Mediana
B1 (alaranjadas)
2. Humano 2. Simples 2.2D 2. Circular 2. Pouco mavel 2. Cores frias 2 Mediano 2. Alta
(azulada)
3.Cores frias (azuladas)
€ neutras (acinzentadas)
3. Humano 3. Complexo 3.2D 3. Quadricular 3. Pouco mdvel 4. Cores frias (esverdeadas) 3. Baixo 3. Baixa
e guentes (magenia)
4. Antropomorfico 4. Simples 4.3D 4. Circular 4. Movel 5. Cores quentes 4. Alto 4. Alta
5 Antropomorfico 5. Simples 59D 5. Circular 5. Pouco movel (alaranjadas) 5. Mediano 5. Mediana
B 2 6. Cores guentes (rosadas) 6. Medi 6. Al
6. Monstro 6. Complexo 6.2D 6. Quadricular e circular 6. Imavel e frias (azuladas e - Mediano - Alta
esverdeadas)
7. Humano 7. Complexo T7.2D 7. Circular 7. Pouco movel 7. Cores quentes (rosadas) 7.Alto 7. Alta
8. Humano 8. Complexo 8.2D 8. Circular 8. Movel 8. Cores quentes 8. Alio 8. Alla
(avermelhadas) e frias
(esverdeadas)
9. Cores quentes
9. Humano 9. Complexo 9.3D 9. Circular 9. Imovel (alaranjadas e neutras) 9. Alto 9. Alta
) 10. Cores frias (esverdeadas
B 3 10. Humano 10. Complexo 10.3D 10. Circular 10. Pouco maovel e azuladas) 10. Alto 10. Alta
11. Humandide 11. Simples 11.2D 11. Quadricular 11. Pouco mével 11. Cores frias 11. Mediano 11. Mediana
(esverdeadas)
12. Antropomaorfico 12. Simples 12.2D 12. Circular 12. Imdvel 12. Cores frias (esverdeadas) 12. Baixo 12. Baixa
€ neutras (amarronzadas)
13. Cores neutras
(acinzentadas) e
L _ . quentes
13. Antropomérfico 13. Humano 13.3D 13. Triangular 13. Imével (avermelhadas) 13. Alto 13. Alta
B4 14 Antropomérfico 14. Humano 14.2D 14. Circular 14. Imével 14. Cores guentes 14. Alto 14. Alta
(amareladas)
14_ Antropomérfico 15. Humanaide 15.2D 15. Quadriculado, 15. Pouco mavel 15. Mediano 15. Mediana

circular e triangular

15. Cores frias (azuladas,
arroxeadas e esverdeadas)
e guentes (amareladas)



A primeira
aprendizagem
Sao as cores,
logo, utilizar
cores como
elementos
instrutivos ou de
feedback sdo
muito efetivos

Importante para
auxiliar criangas
que, além do
TEA, possuem
um déficit visual,
Cores
contrastantes sdo
muito relevantes
nesses casos

Em modos
gerais, cores com
mais brilho e
saturagao (mais
“claras” e
"alegres”) sdo
melhores
recepcionadas
pelas criangas

APENDICE N - DIAGRAMA DE AFINIDADE - PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS GRAFICOS

Cores podem
auxiliar as
interfaces de
instru¢ao
enquanto
estratégia sutis
para
apresentacdo das
instrugdes

Ainclinagéo para
cores mais
saturadas e
contrastantes, foi
contemplado
dentro do
método
COSPATIAL,
especialmente
guando
associadas aos
mascotes

Também
demonstram
influéncia direta
com a relacdo do
que é
considerado um
SUCesso e o que é
um erroffalha
Cores mais
escuras aplicadas
ao feedback
podem identificar
de forma sutil um
erro ou falha na
tarefa executada

Layouts com
menos estimulos
visuais, algo mais
“simples”, “calmo”
e "real’

Ele & o mais
importante, pois
¢ a organizagao
da tela

Evitar elementos
distratores,
auxiliar na clareza
das atividades
propostas da
forma mais
simples

Os layouts mais
complexos, com
botoes de
interacdo em
diferentes
localizagBes, em
sua maioria, ndc
atrapalham o
entendimento da
crianga

Jogos de mundo
aberto (ou seja,
de um ambiente
digital aberto e
sem restricao de
agbes ou ordem
de caminhos)
foram preferidos
pelas criangas

De acordo com
as criancas, a
liberdade de
tomar as préprias
decisbes e
personalizar
construgdes ou
estratégia, lhes
era agradavel

Layouts com
profundidade e
aspectos em 3D,
eram preferidos,
especialmente ao
ilustrar ambientes
domiciliares,
gerando uma
identificacéo

N&o utilizar
figuras muito
abstratas, pade
nao haver
compreens3o
Imagens
proximas da
realidade ajudam
a identificacdo

Evitar a exibi¢do
de animais de
apenas uma cor
ou formato

O objeto deve
ser o mais
préximo ac que a
crianga tem
contato didrio

Atencao para os
aspectos da
regionalidade, e
a identificacdo de
elementos que
ndo estdo
presentes em
determinados
paises / regides

Importancia do
reforco e
assimilagdo entre
aimagem do
jogo e o objeto
fisico. Seja para
animais, frutas ou
até mesmo
sinalizagdes

Possibilidade de
apresentacdo das
diferentes
emogdes e suas
identificactes
Imprescindivel
nas instrucdes,
mesmo com
texto exibido

Figuras mais
abstratas e
proximas umas
das outras, em
geral, causam
grande
estranheza
Figuras
representacionais
eram preferidas,
devido a
identificaccao

Figuras que
mimetizassem
atividades ja
realizadas
durante o
tratamento ou no
convivo familiar,
também foram
melhor
recepcionadas

Observou-se
uma rejeicao de
determinaclas
figuras, ndo pelas
estratégias
graficas
adotadas, mas
pela falta de
recanhecimento
de qual objeto
era exibido

O contraste entre
formas e cores
auxilia a
organizagao da
informacdo
Botdes
interativos
deveriam ter
mais destaque

Os elementos
interativos ou de
instrugdo devem
ser mais
contrastantes,
através do uso
de cores e
tamanhos
distintos entre si

Héa uma
associacao (entre
as criancas) de
que objetos com
tamanho maior,
em relagado aos
outros objetos
dispostos na tela,
s&0 botdes
interativos

Utilizar do
contraste de
tamanho e cores
entre objetos
dispostos na
interface para
ilustrar diferentes
profundidades da
tela, auxilia na
compreensao do
que esta mais
préximo e o que
esta mais
distante

Considera-se
uma notavel
expectativa para
gue as telas de
feedback
possuam
naturalmente
elementos bem
maiores e com
cores
contrastantes

Possui uma
menor relevancia,
comparado aos
prévios topicos
Alguns jogos
ainda possuem
muitos
elementos
textuais extensos

Necessario
cautela em seu
uso
indiscriminado
Palavras menores
e mais simples
também sdo
estratégias
positivas

Componente que
depende do grau
de suporte da
crianga

No processo de
alfabetizacao,
geralmente nao
ha uma boa
recepcao

Textos mais
estilizados sdo
mais atrativos,
ainda que a
leitura seja
prejudicada

O apelo visual
pode ser um
estimulo positivo

As cricangas se
mostram
habituadas a lidar
com ndmeros e
palavras avulsas,
ainda que ndo
tenham iniciado
o processo de
alfabetizacgo

Para elementos
que requerem
uma leitura e
interpetagao
correta,
tipografias sem
serifas e de malor
tamanho sdo
almejadas

Quando dada a
oportunidade de
escalha entre
uma figura
complexa e uma
letra/numeral, a
crianca tende a
escolher a
palavra

Para criancas em
casos de
superdotacdo, ou
estagio avancado
de alfabetizacao,
o uso limitado a
figuras se mostra
tedioso

De tal forma, é
preferido por
estas, blocos de
textos ou
sentengas
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Botdes Interativos

de Agao

BotBes que
estimulem a
motricidade fina

Botbes com
maior contraste
entre si quando
proximos ou
sobrepostos

Botdes que
possuam
tamanhos
maiores e com
cores mais
destacaveis
Melhores
distribuidos pelo
layout do jogo

Botdes que
interajam
diretamente com
um mascote, em
um ambiente
domiciliar
Opgoes de jogos
mais intuitivos de
acdo e corrida

Minimizar o
excesso de
estilizacdo,
preservando
aspectos
tridimensionais
aos botdes,
preferidos pelas
criangas

Botbes em meios
com maior
scbrecarga
cognitiva sdo
aceitos,
especialmente
para criangas ja
em processo de
alfabetizacdo

Para criangas
nao-alfabetizadas
ou no inicio do
processo de
tratamento, ha
uma preferéncia
por uma melhor
delimitagéo e
destaque desses
botdes

APENDICE O — DIAGRAMA DE AFINIDADE - TIPOS DE INTERFACE

Utilizar técnicas
das telas de
instrucdes, para
que a crianca
compreenda que
também sdo
botdes
interativos. Por
exemplo,
apresemar um
dedo apontando
e pressionando o
botéo

Utilizar termos e
elementos
graficos que a
crian¢a possa
interpretar sua
funcionalidade,
mas gue também
estimulem o ato
de “pedir ajuda”
a um responsavel

Manter o aspecto
ludico proposto
pelos elementos
graficos
dispostos dentro
das atividades e
tarefas do jogo.
Proposta para
utilizar o mascote

Linguagem
simplificada para
que tanto as
criangas quanto
responsaveis
entendam os
menus e suas
configuragdes

Apesar da
linguagem
simplificada, ha
uma preferéncia
por menus mais
complexos.
Também foi
manifestado
preferéncia por
mais opgdes de
fases e
customizagdes

Utilizar
elementos
maiores e com
mais destague

A utilizacdo da
m&o humana
simulando a agao
necessario, é de
grande valia

Evitar o uso de
texto
desacompanhados
de figuras e/ou
cores

Estimular também
a busca por auxilio
e instrugdo de
terceiros. Seja um
adulto ou mesmo
outra crianga

Ao recorrer a
tipografia, utilizar
uma linguagem
mais acessivel,
comao se fosse
uma crianca
conversando
informalmente

Integrar a
instrucdo durante
todo o progresso
da crianca na
atividade/tarefa
proposta pelo
Jjogo, evitando
Jjanelas ou pausas
em seu decorrer

Nivel de intuicdo
das criangas
mediante as
instrucdes nas
interfaces foi
observado
mediante
respostas
expontaneas em
responder as
atividades
ilustradas nas
laminas dos
jogos,

apresentadas para

avaliagao

Ser exibido de
forma clara,
parabenizando
ou estimulando a
melhora

Utilizar cores
vibrantes e mais
saturadas com
diversas figuras

O feedback é
uma poderosa
ferramenta
reforcadora, para
que a crianga se
sinta motivada a
realizar as tarefas

Cores e
expressdes que
refletem
feedbacks
positives ou
negativos, sao
compreendidos
de maneira mais
clara e direta

Registrou-se
consideravel
desinteresse por
feedbacks que
utilizassem
apenas, ou
majoritariamente,
frases ou
palavras avulsas

Feedbacks
acompanhados
dos mascotes do
jogo, associados a
confetes, estrelas
e baldes, eram
destacados pelas
criangas como
interessantes e
divertidos

Deve
acompanhar as
etapas e avangos
da crianca dentro
do jogo, sendo
um tipo de
reforgador,
especialmente na
Instrugéo

Preferéncia por
mascotes
representados
por animais
Geralmente sdo
associados aos
animais
presentes no
cotidiano

Ter atengdo ao
desenvolver as
expressdes dos
mascotes, devido
o impedimento
inerente do TEA
na identificacdo
de expressdes
faciais

Dentre mascotes
hurnanos ou
humandides, ha
preferéncia que
se aproximem da
imagem pessoal
da crianga,
gerando uma
identificacdo

O ato de cuidar
do mascote é
muito citado e
reforcado pelas
criangas como
uma das
atividades
preferidas dentro
dos jogos

Mascotes
dimorfos ou com
alto nivel de
estilizacdo,
resultam em
estranheza.
Preferéncia por
mascotes menos
graficamente
complexos

Muito é
reforcado o ideal
da possibilidade
de personalizar o
mascote de
acordo com o
gosto pessoal da
crianga
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APENDICE P — GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
ELEMENTOS GRAFICOS DOS BOTOES INTERATIVOS DE AGAO

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
LAYOUT - TAMANHO

PEQUEND
MEDIANO

PEQUENO A MEDIAND

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
LAYOUT - ORIENTAGCAO

VERTICAL

HORIZONTAL E VERTICAL -



BOTOES INTERATIVOS DE ACAO

LAYOUT - LOCALIZAGCAO 2D

centro

centro esquerno

CENTRO SUFERIOR

TODA A TELA

SUPERICOR ESQUERDO

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO

PRIMEIRD PLAMNO

NMAD HA DISTINGAD

PRIMEIRO E SEGUNDO PLANO

SEGUNDO PLANOD

LAYOUT - LOCALIZAGAO 3D

40

50

60
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BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
FIGURAS - NIVEL DE REPRESENTACAO DO OBJETO

SIMBOLICO E -
REFRESENTACIOMNAL
REPRESENTACIOMNAL

SIMBEOLICO E ABSTRATO

] 20 40 60 80 100

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
FIGURAS - ESPESSURA DAS LINHAS

54

33

ALTA MEDIAMNA AUSENTE BAIXA



328

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
FIGURAS - TEXTURA

109

15
. -

GEOMETRICA E ORGAMNICA ORGAMICA GEOMETRICA

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
CORES - PRESENTE OU AUSENTE

12

AUSEMTES PRESEMTES



MEDIAMNA
POMNTUAL

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
CORES - OPACIDADE

a =]
[
ALTA MEDIAMA AUSEMNTE
BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
CORES - ILUMINACAO
34
23 24 ‘
DEGRADE  SOMBRA  DEGRADE o OMBRA

ALTA EFEITO
ap
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BOTOES INTERATIVOS DE AGAO
TIPOGRAFIA - Palavras avulsas, frase(s) ou blocos de texto

ELOCO[S) DE TEXTO -

FRASE(S)

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
TIPOGRAFIA - POSICAO NO LAYOUT

NAO SE APLIC. |
cenTrRO EsqQuerDa N
CENTRO INFERIOR N
INFERIOR ESQUERDA NN
TODA A TELA [N
SUPERIOR ESQUERDA [
CeNTRO DIREITA [
CENTRO
MFERIOR DIREITA

CENTRO SUPERIOR

(=]
[

=
M
=
()
=
Y
=
o
=
(=]
=
=l
=
(=]
=
w
=

100
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BOTOES INTERATIVOS DE AGCAO
TIPOGRAFIA - TAMANHO

22

24

13
:I:l I

PEQUENA MEDIAMA GRAMDE WAD SE APLICA

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
TIPOGRAFIA - ESPACAMENTO ENTRELINHAS

12
5
I -

MEDIANO ALTO MAD SE APLICA



BOTOES INTERATIVOS DE ACAO

TIPOGRAFIA - ATRIBUTOS TEXTUAIS

17 17
[ |

CENTRALIZADO CAIXA BAIXA CAIXA ALTA NEGRITO REGULAR

BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
CONTRASTE - ENTRE CORES

42

4
1

MUITO BAIXO MEDIAND MEDIANO BAIXD
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92

MAO SE AFLICA

B4

ALTO



BOTOES INTERATIVOS DE ACAO
CONTRASTE - ESTRUTURAL / ESCALA

58
35
21
16
1 I

MUITO ALTO MUITO BAIXO MEDIAND ALTO BAIXO

BOTOES INTERATIVOS DE AGAO
CONTRASTE - ENTRE FORMAS

49

ALTO BAIXO MEDIAND MUITO BAIXO
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APENDICE Q - GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
ELEMENTOS GRAFICOS DOS BOTOES DE NAVEGAGCAO

BOTOES DE NAVEGAGCAO
LAYOUT - ORIENTACAO

42

HORIZONTAL VERTICAL

BOTOES DE NAVEGAGAO
LAYOUT - TAMANHO

PEQUENO

PEQUENO A MEDIANO

MEDIANO A GRANDE

=
en
[
=
-
£n
]
=

25



BOTOES DE NAVEGAGCAO
LAYOUT - LOCALIZACAO 2D

CENTRO

CENTRO SUPERIOR

CENTRO INFERIOR

SUPERIOR ESQUERDO

=
(5]
bt
(=]

15 20

BOTOES DE NAVEGACAO
LAYOUT - LOCALIZAGAO 3D

PRIMEIRO E SEGUNDO PLAND

SEGUNDO PLANO

o 5

10 15 20

25

25
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BOTOES DE NAVEGACAO
FIGURAS - NiVEL DE REPRESENTACAO DO OBJETO

SIMBOLICO E REPRESENTACIONAL

SIMEOLICO E ABSTRATO _

BOTOES DE NAVEGACAO
FIGURAS - ESPESSURA DAS LINHAS

14

AUSENTE MEDIANA BAIXA
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BOTOES DE NAVEGAGCAO
FIGURAS - TEXTURA

BOTOES DE NAVEGAGCAO
CORES - OPACIDADE
21

15

ALTA MEDIANA BAIXA AUSENTE



BOTOES DE NAVEGACAO
CORES - ILUMINACAO

12 12
9 ‘ ‘

ALTA PONTUAL BAIXA PONTUAL BAIXA SOMBRA ALTA EFEITO 3D MEDIAMNA
POMNTUAL

m

BOTOES DE NAVEGACAOQ
TIPOGRAFIA - PALAVRAS AVULSAS, FRASE(S) OU BLOCOS DE TEXTO

MAO SE AFLICA

FRASE(S)

o 5 10 15 20 25 30 35

40
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CENTRO

SUFPERIOR DIREITA

NAO SE APLICA

TODA A TELA

INFERIOR DIREITA

CENTRO INFERIOR

SUPERIOR ESQUERDA

INFERIOR ESQUERDA

CENTRO DIREITA

(=]

MADQ SE APLICA

BOTOES DE NAVEGAGAO

TIPOGRAFIA - POSIGAO NO LAYOUT

1}

10 15 20

BOTOES DE NAVEGACAO
TIPOGRAFIA - TAMANHO

GRAMDE

MEDIANA

|
CENTRO SUPERIOR |

|

|

|

|

I

25

PEQUENA

30
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BOTOES DE NAVEGAGAO
TIPOGRAFIA - ESPACAMENTO ENTRELINHAS

40

BAIXOD MAD SE APLICA

BOTOES DE NAVEGACAO
TIPOGRAFIA - ATRIBUTOS TEXTUAIS

MAD SE APLICA CENTRALIZADO MEGRITO CAIKA ALTA REGULAR
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BOTOES DE NAVEGACAO
CONTRASTE - ENTRE CORES

31

13

ALTO BAIXO MEDIANDO

BOTOES DE NAVEGACAO
CONTRASTE - ESTRUTURAL / ESCALA

26
20
6
2

MEDIANO MUITO BAIXO ALTO BAIXO

BOTOES DE NAVEGAGAO
CONTRASTE - ENTRE FORMAS

20

8

5 I
2 I
1 1
|

MUITO ALTO MEDIANO ALTO MUITO MUITO BAIXO MEDIANOD BAIXO
BAIXO
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APENDICE R - GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
ELEMENTOS GRAFICOS DAS INTERFACES DE INSTRUGAO

INSTRUGAO
LAYOUT - TAMANHO

PEQUENDO,GRANDE GRANDE PEQUEND

INSTRUCAO
LAYOUT - ORIENTAGCAO

HORIZOMTAL INDEFINIDO



INSTRUGAO
LAYOUT - LOCALIZACAO 2D

CENTRO

SUFERIOR DIREITO

CENTRO INFERIOR

=
(&)
=
m
=]
[
=
[
[X]
[
=

INSTRUCAO
LAYOUT - LOCALIZAGCAO 3D

SEGUNDO PLANO
TERCEIRO PLANOD

FPRIMEIRO E SEGUNDO PLANO

18

25
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INSTRUGAO
FIGURAS - ESPESSURA DAS LINHAS

15

AUSEMTE ALTA BAIXA

INSTRUGAO
CORES - PRESENTE OU AUSENTE

22

AUSEMNTES PRESEMTES
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INSTRUGCAO
CORES - OPACIDADE

14

AUSENTE BAIXA

INSTRUCAO
CORES - ILUMINACAO

ALTA EFEITO ALTA MEDIANA ALTA MEDIAMA MEDIAMA
iD DEGRADE DEGRADE POMTUAL POMTUAL SOMERA
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INSTRUCAO
PALAVRAS AVULSAS, FRASE(S) OU BLOCOS DE TEXTO

AVULSA(S)
FRASE(S)

BLOCO(S) DE TEXTO

INSTRUGCAO
TIPOGRAFIA - POSICAO NO LAYOUT

MAO SE APLICA

CENTRO SUPERIOR
CEMTRO DIREITA

SUPERIOR DIREITA

14

=]
X
=y
@
=]
=
[



INSTRUCAO
TIPOGRAFIA - TAMANHO

i0

MEDIAMA FEQUEMA MAO SE APLICA

INSTRUCAO
TIPOGRAFIA - ESPACAMENTO ENTRELINHAS

11

BAIXO MAD SE APLICA
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INSTRUCAO
TIPOGRAFIA - ATRIBUTOS TEXTUAIS
15
12
11
10
CEMTRALIZADO NEGRITO REGULAR MAQ SE APLICA CAIKA ALTA

INSTRUCAO
CONTRASTE - ENTRE CORES

12
11

ALTOD MEDIAND BAIXO
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INSTRUCAO
CONTRASTE - ESTRUTURAL / ESCALA

20

7

ALTO MUITO BAIXO MEDIAND

INSTRUCAO
CONTRASTE - ENTRE FORMAS

12 12

=

MUITO BAIXD MEDIANG ALTO
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APENDICE S — GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
ELEMENTOS GRAFICOS DAS INTERFACES DE FEEDBACK

FEEDBACK
LAYOUT - TAMANHO

FEQUEND A MEDIAND
FEQUENO

MEDIANO

FEEDBACK
LAYOUT - ORIENTACAO

HORIZONTAL

INDEFINIDO

HORIZOMNTAL E
VERTICAL



FEEDBACK
LAYOUT - LOCALIZAGAO 2D

TODA A TELA

centro surerion
centro
surerior esquernc |

CENTRO ESQUERDO

TODA A TELA

30

=
o
=
=
-
o
K
Qo
L]
[+

FEEDBACK
LAYOUT - LOCALIZAGCAO 3D

a7

28

FPRIMEIRD E SEGUNDO PLANO FRIMEIRD PLAND

35
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FEEDBACK
FIGURAS - NIVEL DE REPRESENTACAO DO OBJETO

23

SIMEOLICO SIMEOLICO E ABSTRATO

FEEDBACK
FIGURAS - ESPESSURA DAS LINHAS

32

ALTA MEDIAMNA BAIXA AUSENTE
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FEEDBACK
CORES - PRESENTE OU AUSENTE

1

AUSEMTES PRESEMTES

FEEDBACK
CORES - OPACIDADE

49

BAIXA AUSENTE
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FEEDBACK
CORES - ILUMINAGCAO

| | I I I ‘

MEDIANA BAIXA MEDIANA BAIXA ALTA ALTA  ALTA EFEIIO ALTA
SOMERA  SOMERA  FONTUAL PONTUAL PONTUAL DEGRADE SOMERA
FEEDBACK

TIPOGRAFIA - PALAVRAS AVULSAS, FRASE(S) OU BLOCOS DE TEXTO

FRASE(S)

AVULSA(S) E FRASE(S)
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FEEDBACK
TIPOGRAFIA - POSICAO NO LAYOUT

12

7
5
: I

CENTRO INFERIOR CEMNTRO SUPERIOR CEMNTRO ESQUERDA CEMNTRO DIREITA NAD SE APLICA

FEEDBACK
TIPOGRAFIA - TAMANHO

12

B
6

GRANDE PEQUENA MEDIANA MAD SE APLICA
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FEEDBACK
TIPOGRAFIA - ESPACAMENTO ENTRELINHAS

54

-]

BAIXOD MEDIAND MAD SE APLICA

FEEDBACK
TIPOGRAFIA - ATRIBUTOS TEXTUAIS

15

ITALICO MEGRITO REGULAR MNAD SE APLICA
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FEEDBACK
CONTRASTE - ENTRE CORES

29
15
17
| I
MUITO BAIXOD BAIXOD MEDIAND ALTO

FEEDBACK
CONTRASTE - ESTRUTURAL 7/ ESCALA

29

MUITO BAIXO BAIXO ALTO

FEEDBACK
CONTRASTE - ENTRE FORMAS

25
23

ALTO MEDIANO BAIXO
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APENDICE T - GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
MASCOTES

MASCOTES
TIPOS

36

31

HUMANOIDE HUMAND ANTROPOMORFICO

MASCOTES
COMPLEXIDADE

33

COMPLEXO SIMPLES
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MASCOTES
CORES - VALOR

32

27
BAIXO MEDIAND ALTO
MASCOTES
COR - SATURACAO
a7

27

10

BAIXA MEDIANA ALTA
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MASCOTE
DIMENSAO

20

ao

MASCOTES
FORMAS

52

23

13

TRIANGULAR QUADRICULAR CIRCULAR

MASCOTES
MOVIMENTO

g

22

13

MOVEL IMOVEL POUCO MOVEL
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E g@oworm
COMUNICACAO - asil
UNESP/FAAC

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A INTERFACE VISUAL DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS E A CONEXAO DE
CRIANCAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA: Recomendagdes
baseadas no Design Grafico Inclusivo

Pesquisador: ANA CAROLINA GENEROSO DE AQUINO

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 64579622.1.0000.5663

Instituicao Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.803.605

Apresentagao do Projeto:

O projeto de pesquisa de doutoramento tem como foco discutir acerca do uso de tecnologias digitais na
melhoria da qualidade de vida de criangas com autismo. Para tanto, a pesquisadora prop6e desenvolver um
estudo exploratério descritivo, na modalidade de pesquisa qualitativa e busca indicios de respostas a
pergunta de pesquisa "Como os principios do Design Grafico Inclusivo pode auxiliar o processo de
desenvolvimento dos elementos graficos que compdem a interface visual de jogos digitais educativos mobile
para criangas com Transtorno do Espectro Autista?". Ela adota como referencial metodologico o uso de
técnicas de Co-Design, a partir da integragdo das partes envolvidas no processo (profissionais, pais,
educadores, e as proprias criangas) para que contribuam com o processo de constru¢éo das
recomendagdes projetuais. Seu cenario de investigacao sera composto por duas instituigdes distintas, uma
localizada no municipio de Bauru - SP, a Associagao de Pais e Amigos dos Excepcionais — APAE Bauru, e a
outra localizada no municipio de S&o Luis — MA, a Associa¢do de Pais e Amigos dos Excepcionais — APAE
S3o Luis. Como procedimentos metodoldgicos, a doutoranda pretende realizar uma etapa de Grupo Focal
com os profissionais inseridos nessas associa¢des; e aplicar o Método Co-Design Cospatial com as criangas
que as frequentam, em uma amostra de conveniéncia que busca a participacao de 5 (cinco) entre criangas e
jovens para cada instituicdo. Por fim, para a validagao dessas diretrizes, ela propde o uso do Método Delphi
para

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n°® 14-01

Bairro:  VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-4825 E-mail: sta.faac@unesp.br
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FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E Q@M«m
COMUNICACAO -
- UNESP/FAAC

Conlinuagédo do Parecer: 5.803.605

confirmag&o do alcance dos objetivos propostos.

Objetivo da Pesquisa:

A pesquisa em tela tem por objetivo principal o desenvolvimento de um conjunto de diretrizes para o design
dos elementos graficos que compdem a interface de jogos digitais educativos mobile produzidos para a
educagdo de criangas dentro do Transtorno do Espectro Autista.

Como objetivos secundérios, a pesquisadora propde: Delimitar elementos graficos que compdem as
interfaces de jogos digitais educativos mobile; Mapear o impacto desses elementos mediante as
especificidades cognitivas de criangas com TEA; Relacionar as necessidades da crianca com TEA com os
elementos da interface de jogos educativos mobile € Fomentar o desenvolvimento de interfaces digitais de
jogos educativos mobile que compreendam e incorporem as particularidades cognitivas do Transtorno do

Espectro Autista.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

A pesquisadora apresenta que momentos de desconforto e irritabilidade, ou dificuldades de concentragdo
para realizar as atividades, bem como outros pequenos disturbios de comportamento tipicos do Transtorno
do Espectro Autista podem ocorrer, no entanto, para minimizar a chance desses riscos acontecerem, o
processo de aplicacdo dos testes sera conduzido por um profissional com o qual a crianga possua
familiaridade, com o intuito que ela se sinta confortavel em responder as perguntas da maneira mais
tranquila possivel. Informa ainda que a aplicagdo dos testes ndo possui limite de tempo para ocorrer,
deixando a crianga tomar o tempo que for necessario para concluir a tarefa. Além do fato que a qualquer
momento a crianga podera desistir se assim preferir. conforme explicitado no TCLE. Com relagéo aos
beneficios esperados, a pesquisa pode vir a colaborar na concepgao de jogos digitais educativos, bem como
prever potenciais problemas de ordem cultural e social que podem vir a dificultar o processo comunicacional,
fato de relevancia para criangas com TEA, pois estas possuem naturalmente impedimentos nesses

aspectos.

Comentarios e Consideracées sobre a Pesquisa:

O tema da pesquisa é pertinente e relevante por buscar relacionar as necessidades da crianga com
transtorno do espectro autista aos elementos da interface de jogos educativos mobile, bem como fomentar o
desenvolvimento de interfaces digitais de jogos educativos mobile que compreendam e incorporem as
particularidades cognitivas da crianga com transtorno do espectro autista, propiciando assim melhores
condicdes da ocorréncia da inclusdo do individuo na sociedade tecnoldgica que vivemos. Além disso, ao

desenvolver sua pesquisa com um método participativo

Endereco: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-4825 E-mail: sta.faac@unesp.br
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FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E
COMUNICAGAO -

UNESP/FAAC

Conlinuagéo do Parecer: 5.803.605

Qe

mo

com os usuarios finais dos jogos e com os profissionais que atuam no processo educacional desses

individuos, a pesquisa podera contribuir em aspectos de projetos que possam sugerir atualizagdes nas

tecnologias digitais que s&o utilizadas pelo publico autista.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:

A pesquisadora apresenta em sua documentagéo os termos de declaragdo de concordancia de participagdo

das duas instituicdes envolvidas, bem como os termos de assentimento dos participantes da pesquisa, bem

como dos responsavei

s pelas criangas.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Em vista do relato acima exposto, sou de parecer favoravel a aprovacgado do projeto apreciado.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

O Comité acata o parecer e aprova o Projeto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 02/08/2022 Aceito
do Projeto ROJETO 1991717.pdf 14:38:08
Projeto Detalhado / | CORRECOES_FEITAS_ANTEPROJET | 02/08/2022 |ANA CAROLINA Aceito
Brochura O_UNESP_Ana_Carolina.docx 14:37:27 |GENEROSO DE
Investigador AQUINO
Folha de Rosto folhaDeRosto_assinada.pdf 02/08/2022 | ANA CAROLINA Aceito

14:36:35 |GENEROSO DE
AQUINO
Orgamento ORCAMENTO_2022.docx 30/07/2022 |ANA CAROLINA Aceito
20:49:58 |GENEROSO DE
AQUINO
Outros 1declaracao_relatorio_final_atualizado4.| 30/07/2022 |ANA CAROLINA Aceito
pdf 20:49:18 |GENEROSO DE
AQUINO
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