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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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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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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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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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%y UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA e

u nesp ‘JULIO DE MESQUITA FILHO” DESIN‘(f

Campus de Bauru

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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PEAIRADALAD UULIO DE MESGUITA FILHO"
UNESP - EaLIRU

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).
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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).
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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



311

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).



Botoes Interativos
de Acao

APENDICE M - FICHA DE ANALISE DAS INTERFACES INTEGRADAS AO METODO COSPATIAL

LAYOUT

FIGURAS

314

Niveis de Representagéao

. x izaca izaca 4 . Espessura das
Tamanho Orientagdo Localizagéo Localizagéo do Objeto (Representacional, P linh Textura
2D 3D abstrato ou simbélico) Inhas

1. Grande 1. Horizontal 1. Centro esquerda 1. Primeiro plano 1. Simbolico 1. Alta 1. Geométrica
B1 2. Grande 2. Horizontal 2. Centro esquerda 2. Primeiro plano 2. Simbélico 2. Baixa 2. Geométrica

1. Grande 1. Horizontal 1. Toda a tela 1. N&o ha distingdo 1. Simbélico e representacional 1. Alta &G;ﬁrcnaetncaj
B2 2. Mediano 2. Horizontal 2. Centro superior e centro 2. N&o ha distingdo 2. Representacional 2. Baixa 5 %rgénica

1. Grande 1. Vertical 1. Centro direita 1. Primeiro plano 1. Simbolico 1. Baixa 1. Qrganica
B3 2. Mediano 2. Vertical 2. Centro esquerda 2. Primeiro plano 2. Simbélico 2. Baixa 2. Geométrica

1. Pequeno 1. Horizontal 1. Centro e inferior 1. Primeiro plano 1. Simbolico 1. Baixa 1. Geométrica
B4 2. Pequeno 2. Horizontal 2. Centro e inferior 2. Primeiro plano 2. Simbélico 2. Média 2. Geométrica
B5 1. Grande 1. Horizontal 1. Centro e superior ; E::mz:[g g'gggunao 1. Simbélico 1. Ausente 1. Geométrica

2. Pequeno 2. Vertical 2. Toda a tela piano 2. Simbdlico 2. Baixa 2. Geomeétrica
B6 1. Grande 1. Vertical 1. Centro 1. Primeiro plano 1. Simbolico 1. Alta 1. Geométrica

2. Grande 2. Horizontal 2. Centro 2. Primeiro plano 2. Simbélico 2. Baixa 2. Geométrica

1. Pequeno 1. Horizontal 1. Centro 1. Primeiro plano 1. Simbolico 1. Baixa 1. Geométrica
BT 2. Mediano 2. Horizontal 2. Centro e inferior 2. Primeiro plano 2. Simbdlico 2. Baixa 2. Orgénica
B8 1. Pequeno amédio 1. Horizontal e Vertical 1. Toda a tela 1. Primeiro plano 1. Simbolico e abstrato 1. Ausente 1. Geométrica

2. Pequeno amédio 2. Horizontal e Vertical 2. Toda a tela 2. Primeiro plano 2. Simbélico e abstrato 2. Ausente 2. Geométrica

1. Grande 1. Horizontal 1. Centro inferior 1. N&o ha distingdo 1. Representacional e simbolico 1. Mediana 1. Geomeétrica
B9 2. Mediano 2. Horizontal 2. Centro inferior 2. N&do ha distingdo 2. Representacional e simbdlico 2. Mediana 2. Geométrica

1. Grande 1. Horizontal 1. Toda a tela 1. Ndo ha distingdo 1. Simbdlico 1. Alta 1. Geométrica
B10 2. Grande 2. Horizontal 2. Centro inferior 2. Primeiro plano 2. Simbélico 2. Ausente 2. Geométrica
B11 1. Grande 1. Vertical :feiltjr%esnt?pr eensgru: Eﬁ?érior 1. N&o ha distingdo 1. Representacional 1. Mediana 1. Geomeétrica

2. Grande 2. Horizontal 2 Grande 2. N&o ha distingdo 2. Representacional 2. Mediana 2. Geométrica

i ) Centro, centro inferior e Primeiro e segundo Simbélico fh

B12 Pequeno Horizontal e Vertical centro esquerda plano Ausente Geomeétrica

1. Mediano 1. Horizontal 1. Centro inferior 1. Grande 1. Simbélico 1. Baixa 1. Geomeétrica
B 1 3 2. Pequeno 2. Horizontal 2. Centro 2. Grande 2. Simbélico 2. Auxente 2. Geométrica
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Presente/ . L Palavras avulsas, ica Espagamento Atributos
Opacidade lluminagao frase(s) ou blocos Posigao Tamanho pacal -

Ausente de teto no layout entre linhas textais

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
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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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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

322

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
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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
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APENDICE Q - GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
ELEMENTOS GRAFICOS DOS BOTOES DE NAVEGAGCAO
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APENDICE R - GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
ELEMENTOS GRAFICOS DAS INTERFACES DE INSTRUGAO
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APENDICE S — GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
ELEMENTOS GRAFICOS DAS INTERFACES DE FEEDBACK
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APENDICE T - GRAFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS
PARTICIPANTES DO METODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS
MASCOTES
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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
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Bairro:  VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
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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
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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
Outros 3declaracao_consentimento_da_instituic| 30/07/2022 | ANA CAROLINA Aceito
a02013_APAE_BAURU.pdf 20:48:07 |GENEROSO DE
AQUINO
Declaragdo de 2declaracao_consentimento_da_instituic| 30/07/2022 | ANA CAROLINA Aceito
concordancia ao_2013_APAE_MA .pdf 20:44:21 |GENEROSO DE
AQUINO
TCLE / Termos de | 7REVISADO_TESTECRIANCAS_TERM| 30/07/2022 |ANA CAROLINA Aceito
Assentimento / ODECONSENTIMENTOLIVREEESCLA 20:43:58 |GENEROSO DE

Justificativa de RECIDO_RESPONSAVEIS.pdf AQUINO
Auséncia
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Continuagao do Parecer: 5.803.605
TCLE/Termosde |[B6REVISADO_TESTE_CRIANCAS_TER | 30/07/2022 |ANA CAROLINA Aceito
Assentimento / MODEASSENTIMENTO_NAOALFABET| 20:43:49 |GENEROSO DE
Justificativa de |IZADOS.pdf AQUINO
Auséncia
TCLE/ Termos de |5TESTE_CRIANCASTERMODEASSEN| 30/07/2022 |ANA CAROLINA Aceito
Assentimento / TIMENTO_ALFABETIZADOSBASE .pdf 20:43:40 [GENEROSO DE
Justificativa de AQUINO
Auséncia
TCLE/Termos de |4REVISADO_GRUPOFOCAL_TERMOD| 30/07/2022 [ANA CAROLINA Aceito
Assentimento / ECONSENTIMENTOLIVREEESCLARE 20:43:05 [GENEROSO DE
Justificativa de CIDO_ANUENCIADEDADOS.pdf AQUINO
Auséncia
Cronograma Cronograma.docx 30/07/2022 |ANA CAROLINA Aceito
20:41:52 |GENEROSO DE
AQUINO

Situagado do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagcdao da CONEP:
Nao

BAURU, 08 de Dezembro de 2022

Assinado por:

Luiz Antonio Vasques Hellmeister
(Coordenador(a))

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

Pagina 04 de 04

365



	1 INTRODUÇÃO
	1.1 Pergunta de Pesquisa
	1.2  Hipótese
	1.3  Objetivos
	1.3.1 Geral
	1.3.2 Específicos

	1.4  Justificativa
	1.5  Métodos Adotados
	1.6  Estrutura da Tese

	2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
	2.1 O Transtorno do Espectro do Autismo
	2.1.1 Um breve histórico do TEA e suas definições
	2.1.2 Características do Transtorno do Espectro do Autismo
	2.1.3  Aprendizagem, Educação e Tecnologias Educativas no TEA
	2.1.4 Direitos e Políticas Públicas para o TEA

	2.2  Design Gráfico, Design da Informação e Inclusão
	2.2.1 A Linguagem Visual
	2.2.2 Morfologia e Sintaxe da Linguagem Visual
	2.2.3 Design Inclusivo e o Design Gráfico Inclusivo
	2.2.4 O Design Inclusivo no Contexto Educacional

	2.3  Jogos Digitais
	2.3.1 A Linguagem Visual e o Design da Interface em Jogos Digitais
	2.1.1.
	2.2.1.
	2.3.1.1 Interface Ativa
	2.3.1.2 Interface Passiva


	2.4  TEA e a Percepção dos Elementos Gráficos

	3 DETALHAMENTO METODOLÓGICO
	3.1 Questões Éticas
	3.2  Preparação do Estudo
	3.2.1 Revisão Sistemática da Literatura
	3.2.2 Grupo Focal
	3.2.3 Método COSPATIAL
	3.2.4 Análise dos Dados


	4 RESULTADOS E DISCUSSÃO
	4.1 Aplicação Grupo Focal
	4.1.1. Perfil e Experiência dos Participantes
	4.1.2. Perguntas Norteadoras
	4.1.3. Dinâmica de Avaliação de Telas e Considerações

	4.2 Aplicação Método COSPATIAL
	4.2.1 Crianças APAE - MA
	4.2.1
	4.2.2 Crianças APAE - Bauru
	4.2.3 Observação Geral e Considerações

	1
	2
	3
	4
	4.1
	4.2
	4.3  Análise de Dados e Geração de Recomendações
	4.3.1 Botões Interativos de Ação
	4.3.2 Botões de Navegação
	4.3.3 Instrução
	4.3.4 Feedback
	4.3.5  Mascotes


	5 RECOMENDAÇÕES PARA O DESIGN DA INTERFACE DE JOGOS DIGITAIS PARA CRIANÇAS DENTRO DO ESPECTRO AUTISTA
	5.1 Botões Interativos de Ação
	5.2 Botões de Navegação
	5.3 Instruções
	5.4 Feedback
	5.5 Mascotes
	5.6 Outros

	6 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS
	APÊNDICE A –  GRUPO FOCAL: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO E ANUÊNCIA DE DADOS
	APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO DE PERFIL E EXPERIÊNCIA PARA GRUPO FOCAL
	APÊNDICE C – ROTEIRO GRUPO FOCAL (ROTEIRO DE DISCUSSÃO)
	APÊNDICE D – LÂMINAS DE ANÁLISE PARA GRUPO FOCAL
	APÊNDICE E – TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – CRIANÇAS ALFABETIZADAS
	APÊNDICE F – TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – CRIANÇAS NÃO ALFABETIZADAS
	APÊNDICE G – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PAIS E RESPONSÁVEIS
	APÊNDICE H – ANÁLISE QUALITATIVA E DESCRITIVA DE ARTIGOS SELECIONADOS A PARTIR DA RSL
	APÊNDICE I – FORMULÁRIO DE APLICAÇÃO DO MÉTODO COSPATIAL
	APÊNDICE J – CATEGORIZAÇÃO DE DADOS DOS GRUPOS FOCAIS NAS APAEs MA E BAURU, DIVIDIDAS POR COMPONENTES, ELEMENTOS VISUAIS E PERSONALIZAÇÃO
	APÊNDICE K – TELAS DE APOIO AO MÉTODO COSPATIAL
	APÊNDICE L – TRANSCRIÇÃO DA APLICAÇÃO DO MÉTODO COSPATIAL NAS APAES BAURU E MARANHÃO, DIVIDIDA PELAS ETAPAS DO MÉTODO CONDUZIDO.
	APÊNDICE M – FICHA DE ANÁLISE DAS INTERFACES INTEGRADAS AO MÉTODO COSPATIAL
	APÊNDICE N – DIAGRAMA DE AFINIDADE - PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS GRÁFICOS
	APÊNDICE O – DIAGRAMA DE AFINIDADE - TIPOS DE INTERFACE
	APÊNDICE P – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS GRÁFICOS DOS BOTÕES INTERATIVOS DE AÇÃO
	APÊNDICE Q – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS GRÁFICOS DOS BOTÕES DE NAVEGAÇÃO
	APÊNDICE R – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS GRÁFICOS DAS INTERFACES DE INSTRUÇÃO
	APÊNDICE S – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS ELEMENTOS GRÁFICOS DAS INTERFACES DE FEEDBACK
	APÊNDICE T – GRÁFICOS REPRESENTATIVOS DAS ESCOLHAS DOS PARTICIPANTES DO MÉTODO COSPATIAL PARA PROPRIEDADES DOS MASCOTES
	ANEXO A – PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP



