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Resumo da proposta

Este projeto tem como objetivo principal estudar a acessibilidade de aplicativos moveis por
pessoas com Transtorno de Déficit de Aten¢do e Hiperatividade - TDAH. Aplicativos mdveis
devem favorecer acessibilidade e boa navegabilidade, pois exigem muitas vezes, respostas
rdpidas em contextos dindmicos. Porém, alguns elementos das interfaces podem ndo ser
compreendidos imediatamente por pessoas com diferentes habilidades, exigindo um pouco
mais de tempo para o aprendizado, interferindo na qualidade da interacdo, afetando o
desempenho do usudrio e prejudicando processos de tomada de decisio. O TDAH ¢
considerado um transtorno neurobioldgico, caracterizado pela hiperatividade, pela
impulsividade, assim como pelas dificuldades para manter a atengdo. Pretende-se identificar
neste projeto, as preferéncias de pessoas com TDAH na navegabilidade de aplicativos mdveis.
Com a contribuicao de bolsistas de IC, serdo realizados testes de usabilidade em laboratorio. A
pesquisa bibliografica sistematizada inicial procurard delinear um panorama atualizado e
abordard os principais temas e métodos utilizados para testes de usabilidade e andlise da
experiéncia do usudrio. Os testes de usabilidade serdo realizados no LABEX-BNU. No meio
académico, a principal contribuicdo vird na aproxima¢do dos estudantes bolsistas com as
necessidades de pessoas com diagnostico de TDAH. Para os participantes dos testes de
usabilidade havera a possibilidade de conhecer aspectos que podem contribuir na
navegabilidade de aplicativos modveis utilizados no cotidiano. Adicionalmente, contribuigdes
sdo visualizadas no design de interfaces em relagdo a usabilidade e a acessibilidade de
aplicativos por pessoas com TDAH. Espera-se também ampliar o escopo de conhecimento
sobre acessibilidade, que envolvem o design de interfaces graficas; sobre a navegabilidade de
aplicativos moveis; e sobre a experiéncia de usuarios com deficiéncias ou com diferentes
habilidades no uso de aplicativos moveis.

Palavras-chave: usabilidade; navegabilidade; UX; design de interfaces graficas; aplicativos
moveis

Introducao
O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade — TDAH - € considerado um
transtorno neurobioldgico, caracterizado pela hiperatividade, pela impulsividade, assim como

pelas dificuldades para manter a atengdo (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2013).

De acordo com o Manual de Diagndstico e Estatistica V-2013, para que a caracterizagdo do



transtorno ocorra, as dificuldades na atencdo devem ocorrer em mais de um ambiente, tais
como no ambiente escolar, na familia e/ou no trabalho. Ainda, os sintomas podem variar de
acordo com o ambiente, com os estimulos € com o contexto (AMERICAN PSYCHIATRIC

ASSOCIATION, 2013).

Os sintomas para atribuicdo do diagnostico incluem sintomas de desatencdo e/ou
sintomas de hiperatividade-impulsividade. O nUmero de sintomas para atribuicdo do
diagndstico ¢ de 6 sintomas de desatencdo e/ou 6 sintomas de hiperatividade-impulsividade. No
caso de adultos, este numero ¢ de 5 sintomas (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2013). O Quadro 1 resume os CRITERIOS DIAGNOSTICOS, bem como recomendagdes para

o auxilio ao diagndstico.

Quadro 1: Criterios diagnosticos para transtorno de deficit de atencio/hiperatividade — DSM-V

A 1. Seis (ou mais) dos seguintes sintomas de DESATENCAO (duracio minima de 6 meses):

a) Frequentemente deixa de prestar atencio a detalhes ou comete erros por descuido em atividades escolares,
de trabalho ou outras;

b) com frequéncia tem dificuldades para manter a atenciio em tarefas ou atividades ludicas;

¢) com frequéncia parece nao escutar quando lhe dirigem a palavra;

d) com frequéncia nao segue instrucdes e nao termina seus deveres escolares, tarefas domesticas ou deveres
profissionais;

e) com frequéncia tem dificuldade para organizar tarefas e atividades;

f) com frequéncia evita, antipatiza ou reluta em envolver-se em tarefas que exigem esforco mental constante;

g) com frequéncia perde coisas necessarias para tarefas ou atividades;

h) e facilmente distraido por estimulos alheios a tarefa;

1) com frequéncia apresenta esquecimento em atividades diarias.

A2. Seis (ou mais) dos seguintes sintomas de HIPERATIVIDADE (duracio minima de 6 meses):




a) Frequentemente agita as maos ou 0s pes ou se remexe na cadeira;

b) frequentemente abandona sua cadeira em sala de aula ou em outras situacdes nas quais se espera que
permaneca sentado;

¢) frequentemente corre ou escala em demasia em situacdes nas quais isto e inapropriado;

d) com frequéncia tem dificuldade para brincar ou se envolver silenciosamente em atividades de lazer;

e) esta frequentemente "a mil" ou muitas vezes age com se estivesse "a todo vapor";

f) frequentemente fala em demasia. Impulsividade (duracio minima de 6 meses)

) Frequentemente da respostas precipitadas antes de as perguntas terem sido completadas;

h) com frequéncia tem dificuldade para aguardar sua vez;

1) frequentemente interrompe ou se mete em assuntos de outros.

B. Alguns sintomas de hiperatividade — impulsividade ou desatenciio que causam prejuizo
devem estar presentes antes dos 12 anos de idade.

C. Algum prejuizo causado pelos sintomas esta presente em dois ou mais contextos (escola,
trabalho e em casa, por exemplo).

D. Deve haver claras evidéncias de prejuizo clinicamente significativo no funcionamento
social, académico ou ocupacional.

E. Os sintomas nao ocorrem exclusivamente durante o curso de um transtorno invasivo do
desenvolvimento, esquizofrenia ou outro transtorno psicotico e nao sao melhores
explicados por outro transtorno mental.

Fonte: adaptado de (CAE/UFSC)

A Associacdo Brasileira de Déficit de Atengdo - ABDA, ressalta que o TDAH ¢
proveniente de causas genéticas, surgindo na infancia e frequentemente acompanhando a
pessoa por toda a sua vida (ABDA, 2023). As barreiras associadas aos sintomas se desdobram
em quadros especificos, com alteracdes na atencdo e nas funcgdes executivas, que sao

caracteristicas em situagdes em que ocorrem dificuldades de aprendizagem (TOURINHO;

BONFIM; ALVES, 2016).



Os tratamentos utilizados para o transtorno tém sido os psicoestimulantes, desde a
década de 50. Entretanto, de acordo com Tourinho, Bonfim e Alves (2016), o excesso de
medicalizagdo, bem como os proprios efeitos colaterais atuam como complicadores no
tratamento, ensejando o surgimento de novas possibilidades e alternativas de tratamento. Os
autores ressaltam a eficdcia da reabilitacdo neuropsicoldgica, associada ou ndo ao tratamento
medicamentoso e apresentam estudos que vém mediando a intervengdo e o tratamento
neuropsicologico, que sdo os ambientes interativos, em especial os games. Contribuigdes dos
games sao observadas no desenvolvimento de habilidades cognitivas, por exemplo, incluindo o
planejamento, a flexibilidade cognitiva, a memoria de trabalho, a atencdo seletiva e sustentada,
o controle inibitério € monitoramento, que compdem as fungdes executivas (TOURINHO;

BONFIM; ALVES, 2016).

Na UFSC, a Coordenadoria de Acessibilidade Educacional — CAE - retine dados
quantitativos acerca dos estudantes com deficiéncia, altas habilidades/superdotagdao e
necessidades educacionais da graduagdo. Segundo dados retirados do Relatorio Relagdo de
alunos por Deficiéncia, houve o registro de 2.483 condi¢des de deficiéncia no periodo de
2020/1 a 2022/2. Foram autodeclarados no mesmo relatério, 131 estudantes de graduacdo com

TDAH. Destaca-se que estes dados sdo aproximados, pois possivelmente ha estudantes com

deficiéncia que optam pela nao autodeclaracdo. Ainda, um mesmo estudante pode apresentar

caracteristicas de uma ou mais deficiéncias (UFSC, 2023).

Recentes estudos empreendidos pela coordenadora do projeto, abordaram interfaces
graficas de apps moveis para pessoas com baixa visao e autismo. Foi identificado que
aplicativos moveis, quando utilizados por pessoas com baixa visdo, precisam atender a
principios que melhorem o contraste tonal, o tamanho de textos, o uso de icones, e possibilitem
maior grau de personalizagdo da interface em vdarios aspectos (CARDOSO et al., 2021;
(NICOLUZZI; CARDOSO, 2023). Ainda, foram selecionadas recomendagdes para a ordenagdo e
otimizagdo dos menus, o cuidado com termos de duplo significado, a incorporagdo de recursos
de Comunicagdo Aumentativa e Alternativa, bem como recursos de acessibilidade (MORAIS;

CARDOSO, 2021).

Para criangas com Transtorno do Espectro Autista - TEA, o uso de aplicativos moveis
propicia o avango no tratamento além de ambientes clinicos, incluindo o cotidiano familiar e

escolar. Com base nas recomendagdes GAIA - Guidelines for Accessible Interfaces for people



with Autism (BRITTO, 2016; BRITTO; PIZZOLATO, 2018), foram avaliadas as interfaces
graficas de 6 apps. As avaliacdes indicaram acessibilidade satisfatoria relacionada ao uso
adequado de cores, contrastes e combinagdes, a simplicidade na linguagem visual e textual, e a
disponibilidade de feedback. As possibilidades de customizagdo poderiam receber maior
aten¢do nas proximas atualizacdes dos aplicativos, e poderiam ser evitados os aglomerados de

icones e informagoes visuais.

O presente projeto pretende ampliar a mesma linha de trabalho, alcancando o publico
com TDAH, objetivando estudar a acessibilidade de aplicativos moveis por pessoas com
TDAH. Com a contribuicao de bolsistas de IC, serdo realizados testes de usabilidade em

laboratério, com estudantes da UFSC-BNU. Os resultados serdo divulgados na SIC/BNU.

1. Aplicativos méveis e usabilidade

Dispositivos moveis funcionam sem cabos sdo operados com as maos, ndo necessitam
de apoio, permitem donwload de aplicativos, suportam conexdao de internet, permitem a
portabilidade e apoiam a mobilidade do usuario durante a interagao. No entanto, dois
limitadores sdo caracteristicos do equipamento: visualizagdo em pequenas telas e a entrada de

dados em pequenos teclados (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Para Swaid e Suid (2019), as pesquisas sobre usabilidade de aplicativos moveis se
encontram fragmentadas e inconsistentes. Considerando a explosdo do crescimento de
aplicativos moveis, o aumento de complexidade, e o desenvolvimento por profissionais que nao
possuem a expertise necessaria, ¢ fundamental “identificar os principios de usabilidade a serem
considerados nos estagios iniciais de desenvolvimento de software de aplicativos mdveis, para

garantir uma experiéncia positiva do usuario”.

Ao mesmo tempo em que novas tecnologias permitem o desenvolvimento de
ferramentas mais complexas, aumentam as necessidades de oferecer interfaces mais simples de
manusear ¢ compreender. Assim, desafios acerca dos principios de usabilidade de interfaces
graficas acompanham o aumento de complexidade desses sistemas. De acordo com Nielsen e
Budiu (2013), projetar para dispositivos méveis ¢ uma tarefa dificil e, quando um usuério ndo
entende bem a interface grafica, ha uma tendéncia de subutilizacdo de seus dispositivos. Swaid
e Suid (2019) ressaltam que hd uma lacuna nas guidelines de usabilidade para aplicativos

moveis.



2. Games e aplicativos para usuarios com TDAH

Monteiro e Adamatti (2020) apresentam a utilizacdo dos Serious Games (SG), que
auxiliam a neuropsicologia, uma vez que sdo capazes de estimular as fung¢des cognitivas. Os
autores ressaltam que Serius Games pode melhorar o desempenho dos usudrios, integrando

principios de aprendizagem e comportamento.

Considerar as especificidades que caracterizam o TDAH deve ser o primeiro passo no
desenvolvimento de aplicativos e games para esse publico de usuarios. Algumas diretrizes e
guidelines de usabilidadee foram selecionadas por Bittencourt e Lima (2022), no design do
game MyTDAH, tais como procurar manter o design minimalista, oferecer novidades em cada
nivel, apresentar temas de interesse de acordo com a faixa etaria, bem como perguntas

estruturadas de forma a chamar a atengao para a atividade.

Estudos de usabilidade sobre games e sistemas existentes se conformam como uma
opcdo para promover melhorias e jogabilidade. Martoni, Da Silva e Pagani (2018) se propdem
a desenvolver ferramentas assistivas para jogadores com TDAH. As ferramentas propostas, a
partir da analise do game Final Fantasy XIV, tém o objetivo de possibilitar uma melhor

experiéncia e uma melhor interacdo com os jogadores.

3. Experiéncia do usudrio — UX - e usabilidade

Definido como “percepgdes e respostas da pessoa resultantes do uso e/ou uso
antecipado de um produto, sistema ou servico” (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS
TECNICAS, 201 1), o termo Experiéncia do Usuario, ou User Experience — UX, ¢ considerado
de uma forma ampla, podendo ser aplicado a quase todas as experiéncias envolvendo o uso de
um produto, servico ou sistema. Para Norman e Nielsen (2018), os principais requisitos para
uma “experiéncia exemplar do usuario” sdo i. atender as necessidades sem confusdo ou
incomodo; ii. e focar na simplicidade e na elegancia em produtos que promovam alegria em
possuir e alegria em usar. Caro-Alvaro et al. (2018) consideram também as emog¢des humanas
no uso de um produto especifico. Dessa maneira, sdo incluidas na experiéncia do usudrio as
reacOes afetivas, ‘“na forma de percepgdes, preferéncias, respostas psicossomaticas,

comportamentos, preconceitos e propensao hedonica” (FURNER; RACHERLA; BABB, 2014).

Os estudos sobre usabilidade acompanham a defini¢do oferecida pela NBR

9241:11(ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2002, p. 3), como a



“medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcangar objetivos
especificos com eficécia, eficiéncia e satisfagcdo em um contexto especifico de uso”. Nielsen
(1993, p. 26) inclui mais atributos para usabilidade, tais como i. a capacidade de aprendizagem,
quando o sistema possibilita facilidade de aprendizado e rapidez para comegar a trabalhar; ii. a
memorabilidade, quando o sistema possibilita a facil memorizacao para usuarios ocasionais; €
iii. os erros, quando a taxa de erros ¢ baixa, os usuarios podem facilmente se recuperar e

quando “erros catastroficos” ndo ocorrem.

4. Objetivos do projeto

O objetivo geral deste projeto de pesquisa é estudar a acessibilidade de aplicativos
moveis por pessoas com TDAH. Os objetivos especificos pretendem:
a) Delinear um breve panorama sobre as pesquisas académicas no periodo dos
ultimos 5 anos, envolvendo os temas principais do projeto;

b) Criar um framework sobre os principais métodos adotados para testes de
usabilidade em interfaces graficas e aplicativos méveis com pessoas com TDAH;

c¢) Identificar as preferéncias de pessoas com TDAH na navegabilidade de aplicativos
moveis;

5. Metodologia

A pesquisa se dividira em 5 Fases, ao longo de 24 meses. Na Fase 1 sera realizada uma
revisdo bibliografica sistematizada, relacionando as palavras-chave que norteiam o projeto
(KITCHENHAM; CHARTERS, 2007), e abordara temas como dispositivos moveis;
tecnologia; interfaces graficas; aplicativos moveis; jogos digitais; usabilidade; e experiéncia do
usudrio; combinados com TDAH. As publicagdes selecionadas serdo analisadas com o objetivo
de delinear um breve panorama sobre as pesquisas académicas no periodo dos ltimos 5 anos e
de elaborar um framework sobre os principais métodos adotados para testes de
usabilidade em interfaces graficas e aplicativos méveis com pessoas com TDAH. Nessa Fase o
projeto também serd submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos —

CEPSH/UFSC.

Na Fase 2, sera criada a simulagdo de um game voltado a faixa etdria de 18 a 25 anos. O
game serd um prototipo ndo funcional de um aplicativo. Fundamentalmente, deve apresentar
tela de boas-vindas, com ou sem menu; tela mostrando sua finalidade; tela com instrucdes,

descrevendo como usa-lo; telas de perguntas ou tarefas; telas com as respostas ou com as



opgOes para completar a tarefa; e tela obrigada, agradecendo ao usudrio por participar e
fornecer informagdes de contato. O numero de perguntas deve manter a prototipagem vidvel,
para que os usudrios compreendam a experiéncia e o assunto deve ser significativo para a

maioria das pessoas (RODRIGUES; ARNDT; PALOMINO; TODA et al.).

O prototipo gamificado deve ter como objetivo motivar os usudrios a continuar
respondendo as perguntas ou completando as tarefas. Para tanto, serdo utilizados sistemas de
recompensas, motivando os usuarios a continuar respondendo com base no desejo de receber

mais reconhecimentos. Para entender as preferéncias de pessoas com TDAH na navegabilidade
de aplicativos mdveis, o prototipo contard com design utilizado em pesquisas de gamificacdo

(KOIVISTO; HAMARI, 2018; SAILER; HOMNER, 2020).

Serdo elaborados também nessa fase, testes de usabilidade, questionarios e a
organizacdo de dois testes piloto (Apéndices 1 e 2). O teste de usabilidade ¢ um método de
avaliacdo de produtos e servicos com base no envolvimento dos usuarios. O objetivo dos testes,
¢ identificar as preferéncias de pessoas com TDAH na navegabilidade de aplicativos moveis.
Os questionarios serdo aplicados apds os testes de usabilidade. Seguindo recomendagdes de
Tullis e Albert (2008), serdo verificados os principais atributos de interfaces graficas de
aplicativos moéveis por meio de métricas de autorrelato. Para os autores, uma das melhores
maneiras de estudar a usabilidade ¢ solicitando aos usuarios que contem sobre suas
experiéncias durante o processo de uso de um produto. Nos questiondrios serdo incluidas
perguntas com escalas de avaliagdo, listas de atributos e perguntas abertas, procurando verificar
a satisfagdo geral, a facilidade de uso, a eficicia da navegagdo, o conhecimento de recursos, a
clareza de terminologia, entre outros aspectos. O apelo visual, as cores, o contraste, os efeitos,
os estilos e detalhes ilustrados serdo os atributos que receberdo maior atencao, tendo em vista o
objetivo do projeto em focar a andlise de interfaces graficas. O planejamento da aplicagdo do

teste de usabilidade e dos questionarios ¢ apresentado no Apéndice 3.

A Fase 3 envolvera a aplicacdo dos testes de usabilidade, moderados por bolsistas de
IC. Primeiramente, serdo realizados 2 testes piloto para testar, avaliar, revisar e aprimorar os
instrumentos e procedimentos de pesquisa. Apos as adequagdes necessarias, os testes de
usabilidade serdo aplicados em dois grupos separadamente, com o minimo de 5 integrantes
cada: Grupo 1 — estudantes que se autodeclararem com TDAH; Grupo 2 — grupo de controle,

com participagdo aleatoria. Para o Grupo 1, serdo convidados estudantes da UFSC-BNU que se



autodeclararem diagnosticados com TDAH. Se nado for alcancado o nimero minimo, serao
procurados participantes por indicagdo de pessoas proximas a equipe de pesquisa. Para o Grupo
2, serd feito um convite aberto para quem estiver interessado em participar do projeto. Os
convites serdo feitos via lista de e-mail, contendo a apresentacdo da pesquisa, uma breve
descricdo do teste de usabilidade, e o que se pretende com o teste. Para quem responder

afirmativamente ao convite, serd agendado horario individual para realizacdo dos testes.

Os testes de usabilidade serdo divididos em cinco etapas. Primeiramente sera
apresentado novamente o estudo e seus objetivos ao participante. Serdo solicitados dados
demograficos e a origem do diagnostico de TDAH, nao sendo necessario apresentar atestados
ou declaragdes médicas. Na segunda etapa serdo explicadas as tarefas a serem realizadas e sera
solicitada a assinatura do TCLE. A gravacdo do teste (video) se iniciard apos a assinatura de
aceitacdo. A terceira etapa consistird na experiéncia de usar o protétipo gamificado. Depois que
o participante terminar os testes, serdo respondidas as duvidas que se apresentarem e serao

aplicados questionarios.

A compilagdo dos dados obtidos na Fase 3 e a elabora¢do de uma apresentacio serdo
realizadas na Fase 4. Espera-se nessa Fase, fazer a apresentagdo dos dados preliminares no

SIC/BNU.

A anélise dos dados serd quali-quantitativa, e ocorrerd na Fase 5 do projeto. Os dados
coletados nas perguntas abertas dos questiondrios serdo separados em clusters tematicos,
representando a concentracdo de termos que partilham significados similares ou contém
caracteristicas semelhantes que podem ser agrupadas em torno de um termo escolhido como
principal. Além disso, serdao verificados dados quantitativos presentes nas questdes de multipla
escolha, para permitir a triangula¢do. Para dados quantitativos, serdo analisadas estatisticas
descritivas para complementar os resultados qualitativos. A organizagdo dos dados em quadros
(MILES; HUBERMANN, 1984) permitira a analise dos resultados comparando-os com a
bibliografia selecionada na Fase 1 do projeto, visando cumprir o objetivo de identificar as

preferéncias de pessoas com TDAH na navegabilidade de aplicativos moveis.

A elaboragdo de uma apresentacdo para a SIC/BNU também serd realizada na Fase 5,
bem como a escrita de um artigo cientifico, que ocorrera concomitantemente a analise dos

dados, visando a submissdo em congresso na area.



6. Recursos

O projeto se desenvolvera no LABEX — Laboratério de Expressdo Grafica da
UFSC/centro de Blumenau. Serdo utilizados computador desktop, filmadora, tripé, gravador
digital, software grafico e bibliografia especializada em ergonomia e usabilidade (disponiveis

no LABEX).

7. Resultados esperados

As principais contribui¢des envolvem diversas partes interessadas, que podem se
apropriar positivamente dos resultados da proposta. No meio académico, a principal
contribui¢do vird na aproximac¢ao dos estudantes bolsistas com as necessidades de pessoas com
diagnodstico de TDAH. Para os participantes dos testes de usabilidade havera a possibilidade de
conhecer aspectos que podem contribuir na navegabilidade de aplicativos moveis utilizados no
cotidiano. Adicionalmente, contribuigdes sdo visualizadas no design de interfaces em relagao a

usabilidade e a acessibilidade de aplicativos por pessoas com TDAH.

Espera-se também ampliar o escopo de conhecimento sobre acessibilidade, que
envolvem o design de interfaces graficas; sobre a navegabilidade de aplicativos moveis; e sobre
a experiéncia de usudrios com deficiéncias ou com diferentes habilidades no uso de aplicativos

moveis.
8. Experiéncia da Coordenadora

A Proponente e Coordenadora Cristina Luz Cardoso atuou como supervisora do
LABEX no periodo de 2017 e 2019, contribuindo para equipar e ampliar a atuacdo do
laboratorio. Todos os projetos desenvolvidos no LABEX contam com a participagao de
professores e estudantes dos cursos do campus de Blumenau e de outras instituigdes de ensino e

governamentais.

A experiéncia em projetos de pesquisa se destaca com os seguintes projetos:

Titulo projeto SIGPEX Periodo

- o . o 03/10/2022 .
Andlise da aceitagdo de medidores inteligentes 202206772 03/10/2024 Participante
Fatores estéticos no design de interfaces gréficas de 05/07/2021
aplicativos méveis: uma abordagem User Experience 02109569 05/01/2024 Coordenadora
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A experiéncia em projetos de extensdo, que envolvem também atividades de pesquisa,

se destaca com os seguintes projetos:

Titulo projeto NNS(;SF;E]SEX Periodo
Acessibilidade e inclusdo digital: a dindmica no uso de 05/10/2021 Coordenadora
. . . . 202118114
games e aplicativos moveis por criancas autistas 31/12/2023
Expressao Grafica e Prototipagem Rapida: divulgacao 202011964 03/08/2020 Coordenadora
de aspectos avancados em plataformas digitais 31/08/2023
Tecnologia assistiva na promocao da acessibilidade de 201919439 01/03/2020 Coordenadora
interfaces graficas em situacoes de emergéncia 31/08/2021
Proj. de extensdo em praticas e técnicas de 201702404 01/04/2017 Coordenadora
monitoramento ambiental 31/05/2020
Proj. de extensdo em educacdo ambiental 2015.1838 Encerrado Coordenadora
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APENDICE 1 - Questionario 1

Projeto de pesquisa:
Acessibilidade de aplicativos moveis por pessoas com Transtorno de Déficit de Atencao e
Hiperatividade - TDAH

Pesquisadora/Coordenadora: Cristina Luz Cardoso
Objetivo de Pesquisa: Estudar a acessibilidade de aplicativos moveis por pessoas com TDAH

O objetivo deste questionario € colher informagdes sobre o perfil do participante do teste de
usabilidade a ser realizado utilizando um protétipo de game. Nas questdes de marcar, favor
marcar o campo destinado a resposta. A ndo ser que esteja indicado, devera ser marcada
somente uma resposta por questao.

Por favor, leia com atencdo as questdes a seguir e em caso de duvida, solicite esclarecimento
com o moderador.

Questionario 1

Informacoes Pergunta 1 (P1) Qual ¢ a sua idade? anos.
Pessoais e Pergunta 2 (P2) Qual curso de graduacdo vocé esta fazendo ou que completou?
Educacionais

Pergunta 3 (P3)H4 quanto tempo vocé utiliza games?

O Entre 1 ano a 2 anos
O Entre 2 anos a 3 anos
O Entre 3 anos a 4 anos

O Mais de 4 anos.

Pergunta 4 (P4) Quais os 3 principais games vocé costuma utilizar? Favor
especificar:

Pergunta 5 (P5) Em média, quantas horas por semana vocé utiliza games?
Experiénci O Menos de 2 horas
[ O Entre 2 a 5 horas
com games
O Entre 5 a 10 horas
O Mais de 10 horas

Pergunta 6 (P6) Vocé se autodeclara como uma pessoa com caracteristicas de
TDAH?

O Sim
O Nao
O Tenho duvidas

Pergunta 7 (P7) Em algum momento vocé recebeu diagnostico de TDAH?




APENDICE 2 - Teste e questionario de usabilidade

Projeto de pesquisa:
Acessibilidade de aplicativos moveis por pessoas com Transtorno de Déficit de Atencao e
Hiperatividade - TDAH

Pesquisadora/Coordenadora: Cristina Luz Cardoso
Objetivo de Pesquisa: Estudar a acessibilidade de aplicativos moveis por pessoas com TDAH

O objetivo desse teste de usabilidade ¢ identificar as preferéncias de pessoas com TDAH na
navegabilidade de aplicativos modveis. Sera utilizado um protdtipo de game com paginas
estaticas. O teste ¢ acompanhado de um questionario de usabilidade. Nas questdes de marcar,
favor marcar o campo destinado a resposta. A nao ser que esteja indicado, devera ser marcada
somente uma resposta por questdo. Espago para acrescentar comentarios estdo disponiveis.

Por favor, leia com atencdo as questdes a seguir e em caso de duvida, solicite esclarecimento
com o moderador.

Teste de usabilidade

® Vocé vai precisar cumprir uma tarefa pré-determinada. O game ¢ um
prototipo e as telas sdo estaticas, ou seja, ele ndo é funcional. Vocé vai
cumprir a tarefa visando alcancar o maior niimero de recompensas ao
final. Todas as informacgdes para completar a tarefa estardo disponiveis
na interface do game, mas se voce tiver alguma davida, pode perguntar.

e Vocé pode também ir verbalizando em voz alta, suas impressdes durante
0 jogo. "Quando vocé completar uma etapa do game, serd encaminhado
para uma proxima, com mais complexidade. Quando vocé errar, vocé
podera responder até acertar.

e Apés finalizar a tarefa, serdo feitas algumas perguntas, para
compreender suas preferéncias.

Questionario de usabilidade

Primeira parte

Roteiro de

introducao

Pergunta 1 (P1): Vocé concorda com as cores utilizadas na tela de fundo?

[J Sim
Informacoes [J Nao
sobre as [0 Tem alguma sugestio?
preferéncias
dos Pergunta 2 (P2): Vocé concorda com as cores utilizadas nos botdes

participantes [EUEAGRY

[J Sim
[J Nao




[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 3 (P3): A posicdo dos botdes clicaveis estava adequada?

[J Sim
[J Nao
[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 4 (P4): O design dos botdes clicaveis ¢ consistente com o restante
dos elementos da interface?

[J Sim
[J Nao
[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 5 (P5): O posicionamento do menu foi adequado?

[J Sim
[J Nao
[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 6 (P6): Vocé teria alguma sugestdo quanto ao contraste entre as
figuras e o fundo?

Pergunta 7 (P7): Vocé teria alguma sugestdo quanto aos demais elementos
da tela?

Pergunta 8 (P8): O que vocé achou das reagdes do protétipo apos vocé
acertar ou errar uma questao?

Segunda parte
“Tem mais alguma coisa que vocé gostaria de sugerir?"

"Tem algo que vocé gostaria de perguntar?"



APENDICE 3 - Planejamento da coleta de dados

Projeto de pesquisa:
Acessibilidade de aplicativos moveis por pessoas com Transtorno de Déficit de Atencao e
Hiperatividade - TDAH

Pesquisadora/Coordenadora: Cristina Luz Cardoso
Data: julho 2023
Objetivo de Pesquisa: Estudar a acessibilidade de aplicativos moveis por pessoas com TDAH

Questionarios e Teste de Usabilidade - Planejamento e Protocolos

Este documento tem por objetivo apresentar o planejamento para a aplicacdo dos testes de
usabilidade. O procedimento completo consiste na aplicacdo de um questionario demografico -
Questionario 1, da aplicacdo de um teste com a execu¢do de uma tarefa no computador - Teste
de Usabilidade, e da aplicacao de um questionario poés teste - Questionario de Usabilidade.

O uso dos caracteres < e > significa procedimento/protocolo especifico dos moderadores dos
testes. O uso de aspas significa pergunta ou orientagdo direta aos participantes.

oRQ1: Quais os principais games utilizados pelos usuarios?
®RQ2: Quais as preferéncias dos usuarios em relagao as cores da interface
grafica do game?

Questoes de ®RQ3: Quais as preferéncias dos usuarios em relagao ao design dos botdes
Pesquisa (RQ) clicaveis?
®RQ4: Quais as preferéncias dos usuarios em relagao a configura¢ao dos
menus?

®RQ5: Quais as preferéncias dos usuarios em relagdo aos feedbacks?

e Games indicados no Questionario 1 (RQ1)

eRespostas e Comentarios sobre cores no Questionario 2 (RQ2)
eRespostas e Comentarios sobre design de botdes clicaveis (RQ3)
eRespostas e Comentarios sobre configuragdes de menus (RQ4)
e Comentarios sobre feedbacks (RQ5)

Indicadores/
Medidas

e Os participantes serdo selecionados por conveniéncia;
e Estudantes dos cursos de engenharia da UFSC/BNU;
e Amostra: Grupo 1 - 5 pessoas

Grupo 2 - 5 pessoas

Participantes

Os convites serdo enviados por email. Serdo utilizadas as listas de email dos

. alunos dos cursos de graduacdo do CTE/BNU, com o seguinte texto:
Convites

"Caro(a) aluno(a),



Roteiro de
introducao

Vocé gosta de games? Que tal participar de um teste de usabilidade de um
game e contribuir para melhorias de interfaces?

Nos, que estamos participando do Projeto de pesquisa: Acessibilidade de
aplicativos moveis por pessoas com Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade — TDAH, vamos realizar testes de usabilidade no
LABEX/BNU, com um protétipo de game, visando identificar as
preferéncias de pessoas com TDAH na navegabilidade de aplicativos
moveis. Mesmo que ndo se declare com TDAH, vocé pode participar!

O teste consiste em completar uma tarefa em um aplicativo do tipo game,
instalado em um computador. O aplicativo serd um protétipo com telas
estaticas, criado especialmente pela equipe de projeto, em formato de game.
Antes do teste, serd aplicado um breve questionario para conhecermos sua
experiéncia com games. Apds o teste, faremos algumas perguntas sobre a
experiéncia na utilizacdo do aplicativo. O teste e os questionarios serao
acompanhados por dois bolsistas de Iniciacdo Cientifica (IC), que fazem
parte da equipe de projeto, e terdo duracio aproximada de 20 min.

Para inscricao, vocé pode responder a este email confirmando seu interesse,
e faremos o agendamento.

Destacamos que as respostas sdo sigilosas e analisadas em conjunto apenas
pela equipe de projeto, de maneira TOTALMENTE ANONIMA. A
participagdo sera registrada por meio de filmagens de video e gravacdes de
dudio, e nenhuma informacao que permita sua identifica¢do sera divulgada
sem a sua autorizagio. A pesquisa tem aprovagio do Comité de Etica da
UFSC registrada sob numero <indicar o numero> na Plataforma Brasil do
Ministério da Saude.

Desde ja agradecemos sua participacao!"

Introducio

<Agradecer a disponibilidade do participante, acomoda-lo em uma cadeira,
e iniciar as explanacdes sobre todo o processo>

e “Essa atividade tem como objetivo avaliar a interface grafica de um
protdtipo de game, com especial atengdo ao apelo visual, as cores, ao
contraste, aos efeitos, aos estilos e detalhes ilustrados. Queremos entender a
sua experiéncia ao completar uma tarefa dividida em etapas. Por isso, ndo
existem respostas certas ou erradas: queremos saber a sua opinido! Essas
informagdes serdo usadas para fins de pesquisa cientifica visando contribuir
para a navegabilidade de aplicativos méveis utilizados no cotidiano, e serdo
armazenadas e utilizadas para estes meios de forma que sua identidade ndo
seja identificada.”

® “Tudo bem por vocé?”

e "Conforme exigéncia do Comité de Etica em Pesquisa, precisamos que
voceé leia e assine um termo de consentimento, chamado de TCLE".

e “Antes de iniciar a tarefa no protdtipo de game, precisamos de alguns
dados, tais como nome, idade, existéncia de diagnostico de TDAH (ndo é
necessario apresentar nenhuma comprovacgao), tempo diario despendido
com games, ¢ game preferido (Questionario 1).



e “Tudo bem por vocé?”

e "Na sequéncia vocé podera iniciar a tarefa solicitada pelo game, que tera
duracdo em torno de 10 min. O game est4 instalado no computador desktop
para efeitos do teste de usabilidade. Ap6s completar a tarefa, faremos
algumas perguntas sobre a experiéncia"

“Podemos gravar a atividade?”

e <Agradecer, ligar a gravacdo, e iniciar com as perguntas do Questionario
1>

Questionario 1

Informacdes Pergunta 1 (P1) Qual é asuaidade? __ anos.
Pessoais e Pergunta 2 (P2) Qual curso de graduagdo vocé estd fazendo ou que
Educacionais completou?




Experiéncia
com games

Pergunta 3 (P3) Ha quanto tempo vocé utiliza games?

O Entre 1 ano a 2 anos
O Entre 2 anos a 3 anos
O Entre 3 anos a 4 anos

O Mais de 4 anos.

Pergunta 4 (P4) Quais os 3 principais games vocé costuma utilizar? Favor
especificar:

Pergunta 5 (P5) Em média, quantas horas por semana vocé utiliza games?

O Menos de 2 horas
O Entre 2 a 5 horas
O Entre 5 a 10 horas
O Mais de 10 horas

Pergunta 6 (P6) Vocé se autodeclara como uma pessoa com caracteristicas
de TDAH?

O Sim
O Nio
O Tenho duvidas

Pergunta 7 (P7) Em algum momento vocé recebeu diagndstico de TDAH?

"Agora que ja temos os dados iniciais, vamos dar inicio ao teste de
usabilidade"



Teste de usabilidade

Método

Roteiro de
introducao

° Teste de usabilidade moderado
° Local: UFSC/Labex/BNU
) Periodo: janeiro a julho/2024

Segundo Nielsen (1993), um teste de usabilidade com cinco usudrios de
cada perfil possibilita descobrir pelo menos 85% dos problemas de
usabilidade de um produto. O autor defende que aprendemos a medida em
que aplicamos o teste com cada usuario. No primeiro teste, temos uma visao
geral do produto; no segundo, ja teremos pontos em comum com o primeiro
teste e assim por diante. No quinto teste, ja temos uma visdo ampla de todas
as melhorias necessarias.

) Anadlise de dados: Os dados coletados nas perguntas abertas dos
questionarios serdo separados em clusters tematicos, representando a
concentragdo de termos que partilham significados similares ou contém
caracteristicas semelhantes. Serdo verificados dados quantitativos presentes
nas questdes de multipla escolha, para permitir a triangulacdo. Para dados
quantitativos, serdo analisadas estatisticas descritivas para complementar os
resultados qualitativos. A organizacdo dos dados em quadros tematicos
permitird a analise dos resultados comparando-os com a bibliografia
selecionada na Fase 1 do projeto.

e <Acomodar o participante em frente ao desktop>

e Antes de iniciarmos o teste, vamos explicar como vai funcionar a
interacdo. Vocé vai precisar cumprir uma tarefa pré-determinada. O
game ¢ um prototipo e as telas sdo fixas, ou seja, ele ndo ¢ funcional.
Vocé vai cumprir a tarefa visando alcangar o maior nimero de
recompensas ao final. Todas as informagdes para completar a tarefa
estardo disponiveis na interface do game, mas se vocé tiver alguma
davida, pode perguntar. Voc€ pode também ir verbalizando em voz alta,
suas impressdes durante o jogo. "Quando vocé completar uma etapa do
game, sera encaminhado para uma proxima, com mais complexidade.
Quando vocé errar, vocé podera responder até acertar. Alguma duavida?
Ok, pode comegar"

"Agora que vocé finalizou, gostariamos de fazer algumas perguntas, para
compreender suas preferéncias”

< Iniciar as perguntas do Questionario de usabilidade>

Questionario



Informacgoes
sobre as
preferéncias
dos
participantes

Primeira parte
Pergunta 1 (P1): Vocé concorda com as cores utilizadas na tela de fundo?

[J Sim Nio
[J Tem alguma sugestao?

Pergunta 2 (P2): Vocé concorda com as cores utilizadas nos botdes
clicaveis?

[J Sim Nao
[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 3 (P3): A posicdo dos botdes clicaveis estava adequada?

[J Sim Nio
[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 4 (P4): O design dos botdes clicaveis € consistente com o restante
dos elementos da interface?

[J Sim Nio
[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 5 (P5): O posicionamento do menu foi adequado?

[J Sim Nao
[J Tem alguma sugestio?

Pergunta 6 (P6): Vocé teria alguma sugestdo quanto ao contraste entre as
figuras e o fundo?

Pergunta 7 (P7): Vocé teria alguma sugestdao quanto aos demais elementos
da tela?

Pergunta 8 (P8): O que vocé achou das reagdes do protdtipo apos vocé
acertar ou errar uma questao?

Segunda parte

<Abrir para complementos:> “Tem mais alguma coisa que vocé gostaria de



sugerir?"
<Abrir para questdes:> "Tem algo que vocé gostaria de perguntar?

<Confirmar o fim da sessdo: > "De nossa parte estamos satisfeitos com o
teste. Podemos finalizar entdo?"

<finalizar a gravagado e agradecer>

fonte de dados https://osf.io/v5tg]


https://osf.io/v5tgj

