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Acessibilidade, usabilidade, aten¢ao seletiva
Desenvolvimento de interface digital e interativa para auxilio no desenvolvimento cognitivo de criangas com Sindrome
de Down, fundamentado na teoria e em pesquisas com o usudrio. O resultado foi uma interface para um aplicativo que

estimula, sobretudo, a aprendizagem, memoria e raciocinio.

Accessibility, usability, selective attention
Development of digital and interactive interface to aid in cognitive development of children with Down syndrome,
based on the theory and research with the user. The result was an interface for an application that stimulates,

especially, learning, memory and reasoning.

1. Introducio

Pensando nas necessidades especificas de cada
grupo de usuario, desenvolveu-se um TCC de
Design cujo tema foi interface digital e interativa
para o estimulo do desenvolvimento cognitivo de
criangas com déficit intelectual, especificamente a
Sindrome de Down. Assim, este artigo apresenta os
principais resultados do referido trabalho.

Dentre os temas pesquisados esta o design de
interagdo, que tem como objetivo entender melhor o
usudrio, desenvolver produtos utilizaveis, faceis de
aprender, eficazes no uso e proporcionar ao usuario
uma experiéncia agradavel. Com esse crescente
desenvolvimento tecnolédgico, foi se tornando cada
vez mais necessario que as interfaces dos produtos
fossem amigaveis. Foi criado, entdo, o termo
usabilidade. De acordo com Moraes e Santa Rosa
(2008, p. 14) “a usabilidade se refere a como a
pessoa interage com o produto. Testar a usabilidade
significa ter certeza de que as pessoas podem
reconhecer e interagir com fung¢des que satisfagam
suas necessidades”.

No caso de pessoas com Sindrome de Down,

entender as necessidades do usuario pode significar
saber como se da o processo de atengao seletiva.
Segundo Valmaseda (1995, apud CIDADE, 1998 p.
61) “a capacidade de atenc¢do se encontra deficiente,
e a crianga apresenta maior dificuldade [...] para
discriminar estimulos”. Sendo assim ¢ necessario
apresentar um estimulo por vez para um melhor
aproveitamento da informacao. Segundo Cidade
(1998, p. 62) “nao havendo controle da atenc¢do
seletiva, o individuo ndo consegue focar nos
aspectos relevantes da informacao, refletindo nas
funcdes comunicativas dessas criangas”.

Desta maneira, os aplicativos para tablets estimulam
o desenvolvimento cognitivo, aten¢ao, a fala,
linguagem, percepcao auditiva e visual, a
concentra¢do, a memoria e outras capacidades. O
tablet se apresenta como um unico estimulo visual
ao usuario, promovendo atencdo no aprendizado de
forma ludica. De acordo com Pueschel (1993, p.
243) “da mesma forma que ocorre com qualquer
crianga, as criang¢as com Sindrome de Down
aprendem muito mais rapidamente quando a
situacdo € alegre, divertida e significativa para elas”.



2. Bases conceituais

Para o embasamento teoérico do trabalho investigou-
se temas como: a aprendizagem de criangas com
Sindrome de Down, aspectos ergonémicos no design
de interagdo, experiéncia do usuario e suas
caracteristicas. Uma sintese da pesquisa esta
apresentada a seguir.

2.1 Consideragoes sobre a aprendizagem de
criancas com Sindrome de Down

A Sindrome de Down ¢ a alteragdo cromossomica
mais comum e mais conhecida. A incidéncia ¢ de
um a cada 700 nascimentos. Levando-se em
consideracdo a populagdo brasileira, cerca de 270
mil pessoas teriam Sindrome de Down
(MOVIMENTO DOWN, web, 2012). No inicio dos
anos 30, apds pesquisas realizadas para entender as
causas, chegou-se ao resultado de alteracdo genética.
Essa alterag¢@o genética é conhecida como a
trissomia do 21. Conforme Cidade (1998, p. 65),
“anomalia cromossdmica que se caracteriza por uma
falha na distribuicdo, em que as células apresentam
trés cromossomos 21, quando o normal sdo dois”.

A ocorréncia da Sindrome esta associada com a
idade da mae, e estudos recentes comprovam que a
idade do pai também influéncia para que acontega
esta alteracdo cromossdmica. As caracteristicas
fisicas e as funcdes dos seres humanos sao
determinadas pelos genes. Como pessoas com
Sindrome de Down possuem um cromossomo a
mais, isso influéncia formacao do corpo dessas
pessoas. Por isso, criangas com Sindrome de Down
possuem caracteristicas semelhantes entre si. De
acordo com Pueschel (1993) e Cidade (1998), as
caracteristicas principais das pessoas das pessoas
com Sindrome de Down sdo:

e (Cabega: um pouco menor do que a de uma
pessoa sem a Sindrome. A parte posterior ¢
levemente achatada, o que dé aparéncia
arredondada a cabega. Os cabelos sdo lisos e
finos e as orelhas pequenas e localizadas
abaixo da linha dos olhos e os canais do
ouvido estreitos. O pescogo tem aparéncia
larga e grossa.

* Rosto: os olhos possuem uma prega cutanea
sobressalente, no canto interno de cada olho.
A boca tem os cantos virados para baixo, é
pequena e ha uma proeminéncia da lingua.
Menor nimero de dentes e o céu da boca é
estreito.

* Musculatura: hipotonia (fraqueza muscular)
generalizada.

* Mados: pequenas e grossas, com quinto dedo
levemente curvado para dentro. 50% das
criancas possuem uma unica dobra na palma
da mao.

e Pés: Os dedos geralmente sdo curtos e ha
uma separagdo grande entre o primeiro e 0s
demais. A maioria pode ter pés chatos por
causa da frouxidao dos tenddes.

Algumas das caracteristicas descritas anteriormente
sdo mais acentuadas em algumas criangas do que em
outras e nao interferem no desenvolvimento e na
saude da crianga. O desenvolvimento dessas
criangas depende de estimulos precoce, ou seja,
quanto mais cedo eles acontecem, menores sao as
limitagdes fisicas e intelectuais das criancas. De
acordo com Pueschel (1993, p. 155) os pais tem que
interferir e mediar as brincadeiras selecionando “[...]
o estimulo apropriado e desconsiderando os
inapropriados, [...] estratégias especificas sdo, entdo,
utilizadas para aumentar os niveis de interesse,
atencdo e habilidade da criancga”.

Outro aspecto importante estudado foi a atengdo
seletiva. Esta se refere a habilidade de um individuo
em direcionar o foco da atencdo em algo especifico,
e isso define a quantidade de informacao que a
pessoa consegue memorizar € armazenar a partir do
que foi definido como importante. Com criancas
pequenas por exemplo, Pueschel (1993, p. 156)
aconselha que se deve “apresentar apenas um ou
dois brinquedos por vez, enquanto 0s outros
permanecem guardados, [...] excesso de brinquedos
distrai a crianga fazendo que ela passe de um
brinquedo ao outro sem beneficiar com nenhum”.

2.2 Aspectos ergondmicos no design de interacdo

Ergonomia e usabilidade tem como objetivos em
comum a garantia de que sistemas e dispositivos
estejam adaptados ao usuario, a como eles pensam,
se comportam e trabalham, proporcionando
usabilidade (CYBIS, 2010). A ergonomia ¢ o estudo
da adaptacdo do trabalho ao homem, ou seja, o
objetivo dos estudos de adaptagdo sempre esta
diretamente ligado ao usuario, ajustes as
capacidades, limitagdes humanas e as necessidades
do usuario levando em considera¢do os fundamentos
da ergonomia que sdo: saude, seguranga, conforto e
eficiéncia.

De acordo com a norma ISO 9241-11 de 1998,
usabilidade ¢ a medida na qual um produto pode ser
usado por usudrios para alcangar objetivos
especificos com eficéacia, eficiéncia e satisfacdo em



um contexto exclusivo de uso. Sendo assim, pode-se
considerar uma relagdo entre aspectos objetivos
como produtividade na interagao e subjetivos,
ligados ao prazer do usuario em sua experiéncia com
o sistema. (BARBOSA, 2010)

A ergonomia estd na origem da usabilidade, pois
tem como objetivo proporcionar eficacia e
eficiéncia, além de bem estar e satide ao usuario.
De acordo com Preece et al. (2005, p. 35) para que
se saiba o quanto um sistema de interacdo pode ser
eficiente e satisfatorio ao usuario, ha uma lista de
fatores a ser considerados: Ser eficaz no uso
(eficacia), ser eficiente no uso (eficiéncia), ser
segura no uso (segurancga), ser de boa utilidade
(utilidade), ser facil de aprender (learnability), ser
facil de lembrar como se usa (memorability).

De acordo com Preece et al. (2005, p. 40) além de
focar na eficiéncia e na produtividade, o design de
interacdo tem que se preocupar na experiéncia que
vao proporcionar aos usuarios, isto ¢, em como o
usudrio se sentird na intera¢do com o sistema. Para
isso tem que se levar em consideracdo as metas
decorrentes da experiéncia do usuério, que ¢ a
criacdo sistemas que sejam:

e Satisfatorios

e Agradaveis

e Divertidos

* Interessantes

s Uteis

* Motivadores

* Esteticamente apreciaveis

* Incentivadores de criatividade

e Compensadores

* Emocionalmente adequados

O termo Hedonomia, que tem origem grega Hedon,
que significa prazer e nomos que significa lei, regra.
E um ramo do design que busca prazer na interago
homem-computador. (CYBIS, 2010)

Outra visdo para a experiéncia do usuario ¢ a usada
por Preece et al. (2005, p. 162), se refere ao termo
afetivo que tem por defini¢do a resposta emocional.
“O comportamento afetivo pode também causar uma
resposta emocional nos outros”. Conforme Cybis
(2010, p. 362) “0 homem ¢ motivado por
necessidades que foram organizadas
hierarquicamente em niveis. Inspirado no modelo
Maslow (1970), que diz que o produto precisa
primeiramente realizar fungdes para as quais ele foi
projetado, nas questdes da ergonomia como
seguranga, funcionalidade para entdo atender as
necessidades psicoldgicas e socioldgicas do usuario,

tornando uma experiéncia prazerosa.
2.3 Experiéncia do usudrio e suas caracteristicas

Este estudo apresenta uma breve conceituacdo dos
temas percepc¢do, atencdo e memoria no campo da
interacdo homem-computador. A percep¢ao humana
¢ um processo pelo qual o estimulo recebido ¢
organizado dando significado a sensagdes
percebidas. Conforme Cybis (2010, p. 383) “a
sensacdo € a resposta neurofisioldgica a um estimulo
sensorial”.

A atencdo estd relacionada ao conceito de alerta e a
capacidade humana de selecionar a informagdo. De
acordo com Cidade (1998, p.13) “[...] o desempenho
bem sucedido de habilidades motoras requer a
capacidade de selecionar e prestar atengdo a
informagdes significativas provenientes de uma
grande variedade de sinais”. Essa selecdo da
informagdo no mundo informatizado de hoje esta
cada vez mais dificil, por exemplo, quando se esta
acessando qualquer sife nota-se a dificuldade de se
ler um texto, pois sempre ha com muitas outras
informagdes e imagens que estdo em volta nos
distraindo. De acordo com Cybis (2010, p. 387),
“estimulos que devem ser tratados em paralelo sdo
de modalidades diferentes [...], por exemplo: falar
com alguém (verbal) e a0 mesmo tempo ver uma
sequéncia de imagens (visual) sobre outro assunto”.
Assim a tarefa fica sendo automatica, sem a
necessidade de tanta atencao.

2.4 Justificativa para uso de tablets

A aplicagdo do projeto serd no dispositivo movel
tablet, que se justifica pelo fato da coordenagdo
motora fina (grupos musculares menores, como
maos e dedos), das crian¢as com Sindrome de Down
estar comprometida por causas da propria Sindrome,
anteriormente citados. O fablet tem uma area de
contato maior que smartphones, por exemplo, o que
pode facilitar a visdo dos elementos e atividades
como arrastar e clicar.

Uma pesquisa realizada pela Agéncia F/Nazca
Saatchi&Saatchi em parceria com o Instituto
Datafolha (com 2.428 entrevistas, em 146
municipios, entre os dias 10 e 16 de abril de 2012,
com base no Censo 2010 do IBGE) constatou que
53% da populacao brasileira ¢ composta por
mulheres, 77% da populacao tem entre 16 e 59 anos,
que 73% da populacdo ¢ classe C, D e E, e que 43%
tem renda de até dois salarios minimos.

O levantamento ainda mostra ainda que 5 milhdes de



usuarios se conectam no Brasil utilizando tablets.

Pesquisas realizadas pelo IDC Brasil, lider em
inteligéncia de mercado, servi¢os de consultoria e
conferéncias com as industrias de Tecnologia da
Informagdo e Telecomunicagdes, mostram que as
vendas para a classe C estdo aumentando. Com a
maioria da populagdo do Brasil sendo da Classe C,
os fabricantes estdo investindo na venda de fablets
com funcionalidades diferenciadas, focando nesse
novo consumidor que geralmente ¢ pouco exigente
em relagdo a especificagdo técnica do produto. O
tablet ¢ hoje o dispositivo mais barato para quem
procura um produto para acessar a Internet, os
produtos de até R$ 500 correspondem a 77% das
unidades vendidas de junho a agosto de 2014 — ha
um ano, essa participagdo era de 41%.

No ano de 2014, as vendas de tablets no Brasil
foram de 4,2 milhdes de unidades, 21% a mais do
que no mesmo periodo de 2013 (3,4 milhdes). Em
relacdo aos aplicativos, de outubro de 2013 a junho
de 2014, a App Store da empresa Apple, registrou o
numero de 15 bilhdes de downloads. No Brasil os
aplicativos mais baixados foram: YouTube,
facebook, Candy Crush Saga, Instagram e
Whatsapp.

Os dispositivos portateis ja sdo usados em algumas
escolas municipais e estaduais do pais. O Ministério
da Educacao vai comprar 600 mil fablets para ser
usado por professores do ensino médio das escolas
publicas do pais. Outras institui¢des de ensino ja
utilizam esses dispositivos como ferramenta de
ensino, como por exemplo, institui¢cdes particulares
ensino e escolas de inglés.

3. Procedimentos Metodologicos

Apos a fundamentacado tedrica, iniciou-se a coleta de
dados com os usudrios. A metodologia para esta
etapa da pesquisa esta baseada nos autores GIL
(2010) e YIN (2005). Foram realizadas entrevistas
com especialistas (terapeutas ocupacionais),
observacdo do usudrio, analise de pesquisas
realizadas anteriormente sobre o uso de tablets no
Brasil, justificando o uso no projeto e a analise
sincrdnica.

3.1 Entrevistas com especialistas

Na etapa da entrevista foram entrevistadas 3
terapeutas ocupacionais, duas de Joinville e 1 de
Londrina, no Parana. A que realiza trabalhos em
Joinville ¢ da instituicdo ADESD — Associagdo de

Sindrome de Down de Joinville e a outra terapeuta

da Associagdo de Pais e Amigos de Excepcionais —
APAE de Joinville. A terapeuta de Londrina realiza
trabalhos com criangas com Sindrome de Down no

Centro de Estudos e Reabilitagdo Humana.

As perguntas feitas foram

1. Vocé aplica atividades especificas para
estimular aten¢do/foco das criangas com
Sindrome de Down?

2. Se sim, Que tipo de atividades?

3. Se Nao, que outras atividades vocé aplica,
que acha que estimule a atencdo durante a
atividade proposta?

Os resultados obtidos foram as atividades aplicadas
pelas especialistas, como:

e Atividades de aten¢do ao som ou a imagem;

e Atividades ludicas (como amarelinha, que
trabalha cores, formas, numeros e
equilibrio);

* Brinquedos causa e efeito

* Jogos (jogo da memoria, encaixes, quebra-
cabega, letras do alfabeto);

* Lousa (para a crianga desenhar, contando
histdrias, se expressar);

e Espelho (para reconhecimento da propria
imagem e partes do copo);

e Atividades de coordenagdo motora fina
(sempre exigem a atencao).

Os especialistas entrevistados tem interesse em
dispositivos moveis para utilizarem como
ferramenta ensino-aprendizagem, principalmente por
despertar o interesse da crianca e serem atrativos.

3.2 Observacdo do usuario

Durante a observacao direta realizada na APAE, ha
uma questdo comentada pela especialista sobre a
necessidade de implementag@o jogos mais simples
relacionados ao nivel de dificuldade do usuario com
deficiéncia intelectual. A maioria dos individuos
com este déficit que participam de atividades na
APAE tem seu desenvolvimento intelectual de
moderado a severo, ou seja, as atividades que sao
aplicadas necessitam ser mais simples. Cada
atividade ¢ realizada por etapas, e que essa de forma
simples e clara, para que se possa alcancar o
objetivo da atividade, ou seja, tornar o jogo
funcional.

Uma das atividades que as criancas da APAE, foco
deste estudo, realizam em suas aulas, consiste em
passar varias tampinhas de garrafa PET por um
recorte feito na propria garrafa. A crianga recebe
varias tampinhas que tem que ser acumulada nesse



recorte da garrafa. Esse exercicio exemplifica a
necessidade de atividades simples, mas que tem por
objetivo o desenvolvimento da coordenagdo motora
fina e que estimula a concentragdo das criancas.

3.3 Analise Sincronica

Essa andlise consiste em comparar produtos ja
existentes para promover o entendimento do que
pode ser melhorado e evitar erros ja cometidos
anteriormente. A coleta dos aplicativos foi realizada
no site do Google Play para aplicativos em
plataforma android e no site do /Tunes da
plataforma ios da Apple.

Os aplicativos analisados estdo divididos por
categorias de aprendizagem (Alfabetizagdo, quebra-
cabecas, jogo da memoria e sons), e analise
realizada esta baseada principalmente na diferenca
entre cada aplicativo e o que cada um deles tem de
interessante que pode ajudar no estimulo cognitivo
das criangas com Sindrome de Down,
principalmente estimular a atencdo para a melhora
do aprendizado.

Os resultados dessa analise foram:

A maioria dos aplicativos analisados ndo tem
versdes em portugués, o que dificulta muito o
aprendizado, principalmente de criancas que estdo
em fase de alfabetizagdo.

A maioria dos jogos ndo oferecem nenhum atrativo a
mais durante a execucdo da atividade, o que pode
desencadear o desinteresse rapido por parte das
criancas. Apenas um dos aplicativos analisados
oferece uma evolugdo do raciocinio e pede
informacdes que foram aprendidas anteriormente,
estimulando memoria e raciocinio por parte das
criangas.

E outro aplicativo analisado de forma positiva ¢ um
aplicativo de quebra cabecas que durante a atividade
oferece outra versao de quebra cabegas, para que
nao fique cansativo. E conforme a crianga vai
acertando as pecas o jogo oferece um “adesivo”, que
sdo personagens de animais que a crianca escolhe,
como se fosse um estimulo pelos acertos.

4. Desenvolvimento do projeto

O conceito do projeto esta baseado nas metas de
usabilidade, conceitos da Hedonomia e Ergonomia
citados por Preece et al. (2005, p. 40) e Cybis (2010,
p. 362), e a partir dessas metas e conceitos, o
objetivo € proporcionar ao usuario uma experiéncia
agradavel e divertida. A metodologia que sera
aplicada foi adaptada do Projeto E, e que esta

baseada no sistema de planos do pesquisador Jesse
James Garrett.

O PROJETO E ¢ uma metodologia projetual que foi
publicada pela primeira vez em 2010 por professores
do curso de Design Grafico do Centro Universitario
Ritter dos Reis (UNIRITTER), Heli Meurer e
Daniela Szabluk. A programacao visual e a
programacgdo computacional, englobam as seis
etapas projetuais: Estratégia, Escopo, Estrutura,
Esqueleto, Estética e Execucao.

A etapa da estratégia ¢ a identifica¢do de todo
contexto envolvido em determinado projeto.

O escopo ¢ a etapa que comeca o desenvolvimento e
organizacao do projeto, inicia-se a definicdo das
funcionalidades e das ferramentas e sdo escritos os
cendrios ou casos de uso das tarefas. A etapa do
escopo ¢ a definicdo das funcionalidades e das
ferramentas que serdo usadas no projeto. Entre as
técnicas utilizadas nesta etapa estdo: a lista de
requisitos, a organizacao hierarquica da informacao,
baseada na técnica do card sorting, o painel
semantico visual e painel semantico das dificuldades
cognitivas.

A etapa da estrutura esté relacionada a elaboragao
do contexto navegacional e transacional do
produto. Foi desenhado o organograma geral e os
fluxogramas de todas as tarefas previstas para o
aplicativo.

Na etapa do esqueleto ocorre o processo de
organizagao estrutural do contetido nas telas da IGA
(interface grafica amigavel) e sdo definidos os
tradicionais wireframes e malhas diagramacionais

(grids).

A etapa da estética ¢ a elaboragcdo da composicdo e
a diagramacao final do contetido, além da identidade
gréafico-visual.

Na etapa da execucfo, a programacao visual possui
a funcdo de elaborar o modelo funcional navegavel
(MFN).

5. Resultados

As caracteristicas do aplicativos que foram definidas
como: obedecer as metas de usabilidade
proporcionando uma experiéncia ltdica na
aprendizagem e apresentar poucos elementos visuais
para que a crianca ndo perca a atencao nas
atividades, entre outras caracteristicas estudadas,



que podem ser vistas nas figuras a seguir.

de macaco

Figura 7. Modelo final do aplicativo — tela ouvir 2

Figura 4. Modelo final do aplicativo — tela lembrar



ludos

um mundo de diversGo

Figura 8. Modelo final do aplicativo — aplicacdes

O aplicativo possui 4 areas de desenvolvimento
cognitivo a ser explorado, sdo elas: Aprendizagem,
raciocinio, memoria e estimulo auditivo, todas elas
buscando a aten¢do da crianga, através de atividades
de alfabetizagdo letras, numeros e cores, jogo da
memoria, raciocinio para encaixar pegas e estimulo
da audicdo e aumento do repertério de conhecimento
e identificag@o sonora.

Baseado na metodologia do PROJETO E, foi criada
a identidade visual do aplicativo, como malhas
diagramacionais, logografia, cromografia,
pictografia e iconografia. O aplicativo ludos
caracteriza-se icones e letras grandes para facilitar
legibilidade dos elementos, cores forte e vibrantes e
poucos elementos visuais, pois durante as pesquisas
constatou-se que a crianga com Sindrome de Down
se distrai com facilidade, perdendo o foco/atencao
na atividade que estéd sendo realizada. Além das
caracteristicas visuais, as caracteristicas
ergondmicas e de usabilidade foram pesquisados
para uma experiéncia satisfatoria, agradavel e
prazerosa com interface amigével e que atenda as
necessidades especificas do usuario, proporcionando
uma experiéncia ludica e divertida.

Os conceitos propostos ao longo do projeto (metas

de usabilidade, metas decorrentes da experiéncia dos
usudrios e os conceitos de hedonomia), baseados em
estudos, analises e observacoes, bem como
requisitos obrigatérios e desejaveis de proporcionar
uma experiéncia ludica de aprendizagem a criangas
com Sindrome de Down, estdo representados por
solucdes graficas no aplicativo ludos — um mundo
de diversao.

6. Consideracoes finais

O desenvolvimento deste projeto teve como objetivo
a criacdo da interface grafica para um aplicativo
especifico para atender as necessidades de
aprendizagem de criangas com Sindrome de Down.
Nesse sentido, a fundamentacao teorica foi
fundamental para o entendimento das caracteristicas
de criancas que tem Sindrome de Down e suas
possibilidades cognitivas para interagdo com o
aplicativo. Também, foi possivel sintetizar os
principios do design centrado no usudrio para o
projeto especifico. Ja a etapa onde se empreendeu a
observacdo da crianga e entrevista com a
especialista, houve a visualizagcdo das necessidades
dos individuos com Sindrome de Down e suas
possibilidades de aprendizagem.

Diante dos resultados deste estudo, infere-se que a
interface do aplicativo ludos, quando finalizada em
todas as suas fases, terd como caracteristica poucos
elementos visuais e cores fortes para atender as
necessidades do publico alvo desta investigagdo. A
partir deste estudo sugere-se o desenvolvimento do
aplicativo para que seja possivel disponibiliza-lo
para educadores com foco na aprendizagem do
usuario com Sindrome de Down ou qualquer outra
crianga que apresente déficit intelectual.
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