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Resumo: As principais caracteristicas de uma crianca autista sdo o atraso na
comunicacdo e a dificuldade de interacdo social que podem limitar seu
desenvolvimento pessoal e educacional. Quanto mais cedo uma crianca autista
receber intervencdo, maiores serdo suas chances de diminuir as dificuldades
citadas. Dentre as intervengdes usadas com criancas autistas existe o uso de
ferramentas tecnoldgicas que contemplam produtos como: softwares,
ambientes, aplicativos e robds. No entanto, equipes de desenvolvimento desse
tipo de produtos, podem enfrentar diversas dificuldades ao tentar incluir
criangas autistas dentro do processo de desenvolvimento. Nesse contexto, este
artigo visa apresentar a proposta de um processo para apoiar projetos de
interfaces destinados a criangas autistas. Este processo, denominado ProAut, se
baseia nos principios das abordagens do Design Participativo e Design
Centrado no Usuario, com o intuito de facilitar a identificacdo das
necessidades destes usuarios. Além disso, 0 ProAut sugere o uso de um
conjunto de diretrizes iniciais para auxiliar equipes de desenvolvimento com

baixa experiéncia na criagao desse tipo de interfaces.
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Abstract: The main features of an autistic child are the communication delay
and the difficulties in social interaction, which can limit their personal and
educational development. The sooner autistic children receive intervention, the
higher their chances are to reduce the above difficulties. Among the employed
interventions for autistic children, there is the chance to use technological tools
that consider products such as: software, applications, environments and
robots. Nevertheless, software development teams of this type of products can
face several difficulties when trying to include autistic children in the
development process. In that context, this paper presents the proposal of a
process for supporting interface design projects destined to autistic children.
Such process, called ProAut, is based on the principals from the Participatory
and User Centered Design methodologies in order to make it easier to identify
the needs of these type of users. Furthermore, ProAut suggests a set of initial
guidelines to support development teams with low experience in the creation

of these interfaces.

1 Introducéo

O autismo € uma sindrome que atinge trés importantes areas do desenvolvimento
humano: comunicacdo, socializacdo e comportamento [1] Criancas autistas apresentam como
principais caracteristicas atraso na comunicacao, dificuldade de interacdo social e gestos
repetitivos [1, 2]. Para diminuir as limitagGes de uma crianca autista, & possivel realizar
intervencdes em duas perspectivas: (a) intervencdo humana, que envolve terapias especificas
de profissionais como fisioterapeutas, psicologos e fonoaudiologos; e (b) intervencao
tecnoldgica [3], que faz uso de recursos tecnoldgicos tais como software, jogos, ferramentas,
entre outros [4, 5, 6].

Com relacdo a intervencdo tecnolégica, diversos trabalhos tém sido realizados para
auxiliar no desenvolvimento de softwares, ferramentas, ambientes, aplicativos e robds com o
intuito de aumentar a independéncia e qualidade de vida de criancas autistas [7, 8, 9]. No
entanto, no desenvolvimento desse tipo de produtos, existe uma dificuldade para envolver a
crianca autista numa tarefa de interagdo, principalmente, pela sua carateristica de tendéncia
ao isolamento.

Algumas abordagens da area de Interagdo Humano-Computador que podem auxiliar
equipes de desenvolvimento na criacdo de interfaces de produtos para o publico autista sdo
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[10, 11]: (a) o design centrado no usuario (DCU) e (b) o design participativo (DP). Durante o
design centrado no usudrio [12], os usuérios sdo o centro das tomadas de decisbes, mas de
forma abstrata. Ao aplicar o design centrado no usuario [13], a equipe de desenvolvimento
projeta sistemas e ambientes observando as caracteristicas e particularidades do usuario final,
de forma a minimizar possiveis erros que poderiam ser cometidos a partir de estudos
direcionados a esse publico. Por outro lado, no design participativo o usuario se envolve no
projeto da interface [14]. Sendo assim, essa abordagem permite explorar condicBes para a
participacdo do usuério na concepcdo do projeto, possibilitando a cooperagdo com o 0s
designers.

O uso das abordagens supracitadas pode trazer beneficios para o desenvolvimento de
interfaces de produtos para criangas autistas. Por exemplo, o design centrado no usuério pode
permitir que o projetista considere as especificidades da crianca autista para o desenho do
protétipo. Além disso, o design participativo pode permitir que tanto os pais quanto
terapeutas participem como representantes do desejo da crianca.

Apesar da existéncia de abordagens [15, 16, 17, 18, 19] que consideram 0s principios
de design centrado no usudrio e design participativo para apoiar no desenvolvimento de
interfaces de produtos para criancas autistas, o nivel de detalhes necessario para auxiliar
equipes com pouca experiéncia no desenvolvimento deste tipo de interfaces ainda nao é
suficiente. Nesse contexto, este artigo apresenta uma proposta do processo ProAut
(PROcesso para Projeto de Interfaces Destinadas a Usuarios AUT stas) para guiar equipes de
desenvolvimento visando a construgdo desse tipo de produtos. O principal diferencial dessa
proposta é que a mesma fornece um conjunto de diretrizes e recomendagdes que podem ser
usadas por equipes de desenvolvimento de forma a facilitar a construcdo de interfaces por
meio da prototipacdo. Além de introduzir a proposta do processo ProAut, este artigo
descreve o conjunto inicial de diretrizes que foram extraidos com base em outros trabalhos
na area encontrados na literatura.

O restante deste artigo estd organizado em mais quatro se¢des. A Se¢do 2 apresenta
trabalhos relacionados com a proposta do processo ProAut. A Secdo 3 descreve a proposta
do processo ProAut, destacando suas etapas e exemplificando alguns dos seus artefatos.
Além disso, a Secéo 4 apresenta o conjunto inicial de diretrizes do ProAut para apoiar no
desenvolvimento de interfaces de produtos para criancas autistas. Finalmente, a Secdo 5
apresenta as conclusdes e perspectivas futuras desta pesquisa.

2 Trabalhos Relacionados

Pesquisas, processos de desenvolvimento e criagdo de produtos destinados ao publico
autista tém sido desenvolvidos nos Ultimos anos. Muitos deles voltados especificamente para
auxiliar no desenvolvimento de habilidades para superar as limitacGes tipicas desse publico.
Trabalhos como [20, 21, 22, 23] descrevem produtos para autistas, 0s quais tratam sobre
algum aspecto deficiente do comportamento, como a socializagcdo, a comunicacdo ou a
interacdo com outras pessoas.
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Apesar da literatura apresentar propostas de processos, metodologias, técnicas e
outros mecanismos que norteiam o projeto de interfaces [24, 25, 26] essas propostas
precisam considerar aspectos especificos relacionados ao espectro autista.

Em [27] é apresentado um jogo Kinect baseado em movimento, cujo objetivo é
promover habilidades iniciais de socializagdo. O desenvolvimento do jogo contemplou o
processo de DP que é conduzido com criangas autistas para o design de um jogo. Espera-se
que a utilizacdo deste processo permita: a) validar as propostas de design iniciais fornecidas
pelos especialistas; b) obter novas ideias com a participacdo das criangas; e, ¢) avaliar quais
aspectos provocavam um maior nivel de motivagdo e interesse nas criangas autistas. O
processo de design do jogo foi composto por duas etapas: Definicdo dos objetivos
educacionais do jogo com especialistas (psicélogos e psiquiatras); e design participativo com
as criangas autistas. Apesar dessas etapas terem sido apresentadas de maneira muito
especifica para a aplicacdo em questdo, algumas observacBes oriundas do relato da
experiéncia puderam ser aproveitadas para a descricdo do processo proposto. Dentre elas as
observacdes quanto ao quantitativo de participantes nas sessdes de DP e a combina¢do das
opiniBes dos especialistas e pesquisadores para ajustes no jogo.

A utilizacdo de Design Participativo também foi analisada por [28]. Os autores
definiram um framework de Design Participativo denominado Diversidade para Design
(D4D - Diversity for Design), o qual segue o movimento de Neurodiversidade (busca
ressaltar os pontos positivos de pessoas com algumas dificuldades cognitivas, por exemplo,
autismo e dislexia), fornecendo um guia para projetistas que trabalnam com criangas
neurodiversivas definirem e documentarem métodos de Design Participativo que fortalecam
as potencialidades das criancas e apoiem suas principais dificuldades. O framework
contempla os principios do método TEACCH [29] com os de PD.

O trabalho de [30] por sua vez apresenta um projeto sobre um software educacional open
source para criangas autistas, seguindo a técnica de aprendizado ABA (Applied Behaviour
Analysis) [31] em conjunto com DP, proporcionando a criacdo de cursos computacionais
para auxiliar em terapias, com base em analise comportamental. Entretanto, o referido
trabalho ndo destaca quaisquer aspectos sobre um processo especifico ou técnica para 0
desenvolvimento do software para autistas, mas descreveu alguns aspectos a serem
considerados no momento de criacdo de interfaces para esse publico. Esses aspectos serviram
para compor o repositorio de recomendacfes/diretrizes iniciais no trabalho proposto, como
por exemplo, o uso de dispositivo touch-screen e comandos por voz para simplificar a
interacdo da crianca com o software e permitir uma modalidade semelhante a terapia ABA,;
uso de linguagem simples e pequenas sentengas sem o uso de artigo.

O trabalho de [32] apresenta um método de design, chamado IDEAS, que pretende
contribuir com os métodos do design participativo na busca por inclusdo social as criangas
autistas. Os resultados deste trabalho indicam que a maioria das criangas com ASD foram
capazes de produzir um desenho final de sucesso utilizando este método, e que elas tém o
potencial de serem envolvidas em sessbes de PD como parte de uma equipe de projeto. O
método, que também foi baseado nos principios do método TEACCH, aborda quatro
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atividades e, todas elas sdo de cunho visual (desenhos) e descritivo para facilitar o
entendimento dos autistas e induzi-los a ateng8o para cada etapa. Entretanto, o trabalho ndo
deixa explicito a sequéncia de passos especificos para o desenvolvimento da interface, mas
de um modo geral reporta boas contribuices para a geracdo das recomendacdes/diretrizes
tais como: o olhar fixo da crianca autista para algum detalhe em detrimento do todo; a
necessidade de diversificar a forma de comunicacdo (verbal, escrita, desenho); e, o cuidado a
ser tomado para ndo deixar a crianga ansiosa, entre outras.

Outras propostas podem ser encontradas em [18, 33], que apresentam métodos para
desenvolvimento de aplicativos para autistas. Entretanto, tais trabalhos consistem em
propostas especificas para o produto em si, ou seja, ndo apresentam uma proposta que pode
ser utilizada no desenvolvimento de qualquer aplicativo e que possa ser usada por qualquer
designer que pretenda desenvolver interfaces de produtos de software destinados a criangas
autistas.

Por fim, ressaltamos o trabalho de Sharp et al [34], que propde um modelo para
projeto de interfaces composto, basicamente, de quatro etapas: (a) identificacdo das
necessidade e definicdo de requisitos; (b) (re)design; construcdo de uma versdo interativa; e
(d) avaliacdo conforme Figura 1.

inicio

identificar
necessidades e
definir requisitos

avaliar (re)design

produto
final

construir uma
versao interativa

Figura 1. Modelo proposto por Sharp et al. Fonte: [35]

Portanto, com base em algumas consideracGes feitas pelos trabalhos supracitados,
aliado a proposta de Sharp et al [34], propbe-se o ProAut com o intuito de oferecer uma
alternativa aos desenvolvedores de produtos de software, para auxilid-los no projeto de
interfaces tanto por meio de orientacéo nas atividades a serem realizadas, quanto por meio da
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confeccdo de um repositorio contendo recomendacBes/diretrizes especificas para conduzir
projetos destinados a criancas autistas.

3 O Processo ProAut

ProAut é um processo de apoio a projetos de interfaces de produtos de software para
criancas autistas que visa criar protétipos iniciais. ProAut é baseado nas abordagens de
Design Centrado no Usuério e Design Participativo (citadas na Se¢do 1) com o intuito de
entender as preferéncias das criangas, validando algumas propostas iniciais do projeto,
reunindo novas ideias e avaliando quais sdo 0s aspectos que provocam um maior nivel de
motivacdo para a interacdo. Ressalta-se que a palavra produto foi usada por abranger
quaisquer produtos de software desenvolvidos para pessoas autistas, podendo ser:
aplicativos, jogos, ferramentas, ambientes, robds, entre outros.

A Figura 2 apresenta uma visdo geral do processo ProAut que é constituido de duas
etapas principais: Design Inicial de protétipos e Avaliagdo e Refinamento do Prot6tipo. Para
apoiar equipes de desenvolvimento com pouca experiéncia no desenvolvimento de interfaces
de produtos para criancas autistas, o ProAut fornece um conjunto de diretrizes/
recomendacdes. A cada ciclo de aplicacdo do processo ProAut, a equipe pode aplicar estas
diretrizes. Além disso, as licdes aprendidas pela equipe durante o desenvolvimento de um
produto especifico, podem ser adicionadas ao repositdrio geral do ProAut, de modo a serem
utilizadas em futuros projetos. A geracao de diretrizes é opcional, pois pode ser que algum
projeto ndo as produza, limitando-se apenas a consultar as existentes. Apés a aplicacdo de
ProAut gera-se um protdtipo final refinado e avaliado, considerando as necessidades do
usuario autista. A seguir, é apresentado o detalhamento de cada etapa do ProAut.

Ideia do Design Inicial do Protétipo Inicial Avaliagio e
Projeto Protétipo Refinamento do Protdtipo

A

5 PROTOTIPO
¢ i '?@c’;‘ < FINAL
Diretrizes

Rec

Figura 2. Vis&o geral do ProAut

3.1 Design Inicial de Prot6tipos

A etapa de Design Inicial de Protdtipos tem inicio a partir da ideia do produto para o
qual se deseja projetar a interface. Esta etapa gera como saida uma versdo inicial do
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protétipo e pode, em qualquer uma de suas atividades, efetuar consultas no repositério de
recomendacdes/diretrizes para obter orientaces de como conduzir as atividades.

Durante o Design Inicial de Prot6tipos é necessério realizar as seguintes atividades:
(a) Aprendizagem sobre as terapias e necessidades da crianca e (b) Prototipagdo. A Figura 3
apresenta a visdo detalhada desta etapa, que sera descrita a seguir.

Design Inicial do Protétipo

Aprendi -C icas do perfil da Protétipo
Ideia do sobre as terapiase | crianga e L
Projeto necessidades das |- Caractensiicas do produto FrAAPRcEs
criancas - Requisitos do produto

T /

Recomendagdes/
Diretrizes

Figura 3. ProAut: Fase 1- Design Inicial de Protétipos

Aprendizagem sobre as terapias e necessidades das criancas

Esta atividade consiste na realizacdo de entrevistas tanto com pais quanto com
profissionais que atuam no atendimento de criangas autistas. O seu objetivo é obter as
especificacdes, peculiaridades e caracteristicas necessarias quanto ao produto a ser
desenvolvido. Caso haja diretrizes cadastradas, estas podem ser consultadas para auxiliar
tanto nas entrevistas quanto na construg&o do protétipo.

As entrevistas podem ser abertas, semiestruturadas ou estruturadas. Além disso, deve-
se buscar por informacfes sobre o comportamento crianca em relagdo ao produto a ser
desenvolvido. Por exemplo, caso a aplicacdo seja para auxiliar na alfabetizacdo de criancas
autistas, o projetista devera extrair informacdes tanto dos profissionais entrevistados quanto
na literatura sobre formas de se alfabetizar essas criancas, que peculiaridades devem ser
observadas, entre outros aspectos.

Prototipacéo

Durante a segunda atividade, a equipe de desenvolvimento confecciona uma versdo
inicial do prot6tipo, o qual deveréd contemplar as necessidades e caracteristicas identificadas
na atividade de Aprendizagem das Necessidades da Crianga. Esse protétipo pode ser de
baixa, média ou alta fidelidade. O objetivo € desenvolver um artefato inicial que possa ser
utilizado pela crianga durante a segunda etapa do ProAut. Nesse contexto, o repositério de
Recomendacg6es/Diretrizes pode ser consultado de forma a se obter orientagbes quanto a
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dicas sobre cores, formas geométricas ou layouts a serem utilizados durante o
desenvolvimento do protétipo.

3.2 Avaliacéo e Refinamento do Prot6tipo

A Figura 4 apresenta a segunda etapa do ProAut que é formada por trés atividades:
Planejamento, Coleta de Dados e Andlise de Dados. Em cada uma dessas atividades, o
repositério de recomendacdes/diretrizes podera ser consultado e, especificamente, na fase de
Andlise dos dados, novas recomendacfes/diretrizes poderdo ser adicionadas com base nas
ligdes aprendidas decorrentes do projeto. A seguir sdo detalhadas cada uma destas etapas:

Planejamento

Durante o planejamento, a equipe de desenvolvimento deve verificar como sera
executada a avaliacdo e que aspectos serdo avaliados. Dentre os aspectos a serem
considerados, a equipe de desenvolvimento pode incluir o perfil da crianga, o local da
avaliacdo, a quantidade de participantes, entre outros. Alguns destes aspectos sdo descritos a
seguir:

o Perfil da criancga - se é verbal ou ndo-verbal, se é de alto ou baixo funcionamento,
a idade, entre outros aspectos que possam ser relevantes ao objetivo do produto a ser
desenvolvido. Por exemplo, quanto ao uso ou ndo de tecnologias (tablet, celular,
computador, etc.), se a crianca é alfabetizada ou ndo, entre outros. E necessario
considerar esses aspectos, pois para criangas autistas com alto grau de dificuldade
para se comunicar, serd necessario utilizar métodos de avaliacdo diferenciados de
forma a capturar as informagdes sobre sua interagdo com o produto em
desenvolvimento.

e L ocal onde serd realizada a avaliacdo — nesse item deve ser feita a escolha do
ambiente, elementos dentro do ambiente (puffs, sofds, mesas, cadeiras, etc.), entre
outros. Devido as peculiaridades das criancas autistas, esse item é de suma
importancia, uma vez que fatores indevidos no ambiente como excesso de moveis ou
elementos que possam distrair a criancas, podem contribuir podem tirar o foco da
crianga durante a interacéo.

e Formas de registros — consiste na identificacdo dos recursos a serem usados para
registrar os dados em fases como coleta e andlise dos dados. Dentre 0s recurso
destaca-se filmadoras, blocos de anotacBes, canetas, cameras fotogréficas, entre
outros.

e Formulario de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) — é um
documento para informar e esclarecer o sujeito de forma que ele possa tomar a
decisdo sobre a sua participacdo na avaliagcdo. No caso de criangas autistas, o termo é
assinado pelos pais, autorizando a participacdo da crianca.

e Roteiro da Avaliacdo — neste documento, devem ser definidos os itens a serem
observados durante a avaliagdo. Além disso, o roteiro deve indicar 0 tempo necessario
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para realizar a avaliacdo e quais atividades serdo realizadas pela crianca autista para
avaliar os itens considerados.

Avaliagao e Refinamento do Protétipo
Protétipo

Inicial - TCLE

e - Roteiro de Avaliagio
PLANEJAMENTO

COLETA DOS
DADOS

- Planejamento Geral

[

ANALISE DOS
DADOS

Melhoria do
protatipo

'

Recomendagdes/

Diretrizes

PROTOTIPO
FINAL

Figura 4. ProAut: Fase 2 — Avaliacdo e Refinamento do Prot6tipo

o | evantamento das emogdes — devido a necessidade de se identificar aspectos de
comunicacdo e satisfacdo, principalmente para as criangas ndo-verbais, sugere-se 0
levantamento das emoces da crianca tanto antes quanto durante a interacéo.

Coleta de dados

Consiste no uso de quaisquer mecanismos para efetuar o registro e, consequente,
obtencdo dos dados. Tais registros poderdo ser feitos por meio de gravagdo de videos, audios,
anotacdes em geral, preenchimento de formulario, entre outros.

Nesta atividade é apresentado o segundo diferencial do ProAut, que é a observacéo
e registro das emocdes dos autistas durante a sua interacdo com o protétipo. Ou seja,
considerando que muitos deles sdo ndo-verbais (ndo se expressam por meio da fala), o que
ndo implica que ndo se comunicam, faz-se necessario observar suas reacfes como forma de
expressdo de suas emocOes para se comunicar. Por exemplo, um sorriso, gestos que
demonstrem insatisfacdo como querer se levantar, se recusar a interagir, desviar o olhar,
entre outros. Essas emocfes poderdo servir tanto para a comunicacdo em Si, ou seja, um
olhar, por exemplo, pode significar uma vontade de toque no elemento de interface
observado, quanto para demonstrar a satisfacdo da crianca autista durante a interacdo com o
protétipo.

A coleta dessas emogdes deve ser feita por meio de esclarecimentos junto aos
pais/especialistas, uma vez que eles, por terem mais conhecimento sobre o comportamento
do individuo autista, poderdo elucidar, com mais propriedade, 0s comportamentos
observados. Sugere-se ainda que a coleta junto aos pais e terapeutas seja feita por meio de
entrevistas (preferencialmente semiestruturadas), contemplando questbes sobre o estado
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emocional/comportamental da crianca tanto antes quanto durante a interacdo. Tal sugestdo
é importante porque proporcionard maior possibilidade de precisdo dos dados que serdo
analisados na préxima fase (Anélise dos Dados).

A Figura 5 apresenta a participagdo de cada participante do processo em relagdo as
fases de interacdo com o prototipo. Os questionamentos aos pais/especialistas variam de
acordo o momento da interacdo, por exemplo, antes da interagdo as questdes devem ser feitas
para se obter dados de caracterizagdo da crianca, além dos dados sobre o estado emocional.
Depois da interacdo 0s questionamentos devem ser feitos com o intuito de verificar
sobretudo, o estado emocional, para que seja observado aspectos como nivel de estresse ou
ainda o nivel de satisfagdo ap0s a interagdo com o protétipo.

Entrevista e/ou Entrevista e/ou

Questiondrios Questionarios
L;FKI;'.IHI

Entrevista e/ou Entrevista e/fou

Questiondrios Questiondrios

Pais
Uso do Sistema
Log de Interagdo
Observagbes e
Anotagdes
Registro das Emoges

Ceiangs atists

Antes da Interagio Durante a Interagdo Apos a Interagdo

Figura 5. Métodos de coleta de dados considerados pelo ProAut antes, durante e apés a
interagdo com o produto em desenvolvimento.

Anélise dos dados

A terceira atividade da etapa de Avaliacdo e Refinamento do Protétipo consiste em
agrupar todos os dados coletados e realizar a analise dos mesmos, por meio de triangulacéo
dos dados.

Importante ressaltar que esta atividade também pode tanto consultar quanto gerar
recomendagdes/diretrizes. Dessa forma, neste trabalho é apresentado um conjunto inicial de
recomendacdes, oriundas tanto de pesquisas na literatura quanto da realizacdo dos estudos de
casos para validar o processo proposto.

Apbs a andlise dos dados o prototipo devera atender aos critérios de aceitagdo
(seguindo qualquer método de validagdo existente na literatura) de forma que seja verificada
a condicdo de necessidade de melhoria. Em caso positivo, sera feita uma nova iteracdo do
processo para que as melhorias possam ser efetuadas. Caso contréario, o prot6tipo estard
finalizado.
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4 Repositorio de Recomendacg6es/Diretrizes

Um dos objetivos deste trabalho é a composicdo de um conjunto inicial de
recomendacdes para auxiliar os projetistas de interfaces. Tais recomendacfes sao oriundas de
duas formas distintas: (a) por meio de pesquisas na literatura corrente; e (b) a partir das
experiéncias e lices a serem vividas com base na validacdo do processo por meio de
realizacdo de estudos de casos. A Tabela 1 apresenta uma breve lista de diretrizes
identificadas na literatura e seus respectivos autores.

Tabela 1. Relagdo de recomendacdes/diretrizes obtidas na literatura

Recomendacoes/Diretrizes Autores
Evitar o uso de elementos que distraem ou interferir no foco e [37, 38, 39,
atencédo 40]
Ser sucinto
Evitar escrever paragrafos longos [37, 41]
Usar marcacdes que facilitam o fluxo de leitura, tais como listas
Fornecer instrugdes de audio e legendas para textos [41]

As cores ndo deve ser a Unica maneira de fornecer contetido e o
contraste entre o fundo e objectos em plano deve ser adequado para
distinguir itens e contetido

Relacionar informac@es semelhantes.

Em aulas interativas e atividades educacionais, é recomendavel [42]
permitir até cinco tentativas antes de mostrar a resposta correta

Apresentar equivaléncia textual préximo dos simbolos, pictogramas

para facilitar a compreenséo e contribuir com o enriquecimento do [40, 41]
vocabuldrio do usuério.

[37, 41, 42]

Putnam et al [36] por sua vez realizou um estudo para determinar o impacto do quéo
bem as solucBes de base tecnoldgica para usuarios autistas tinham sido integradas em suas
vidas. A partir desses dados, eles determinaram que o ponto principal no desenvolvimento de
solucdes de base tecnolégica para usuarios autistas foi compreendé-los. Tal estudo teve
alguns questionamentos que auxiliam numa reflexdo por parte dos projetistas. Dentre os
guestionamentos, cita-se:

1. Que tipo de software e tecnologias o0 usuério ja usou?

2. Qual tem sido sua experiéncia com esse produto?

3. O que os usuérios relatam como desejaveis em software e tecnologia?

4. Quais sdo as atitudes e comportamento em relacéo a tecnologia do usuério final?

5. Que outras inclinagdes comuns, interesses, comportamentos e talentos também pode
ajudar os esforgos de design para o futuro?

Neste trabalho, sera criado um repositério de recomendagdes/diretrizes. Em que
algumas dessas recomendacOes serdo obtidas a partir da avaliagdo do processo aqui proposto,
por meio do desenvolvimento de um projeto de interfaces de uma aplicacdo para dispositivos
moveis. As demais diretrizes pretende-se obter a partir de uma revisdo sistematica da literatra
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A forma de registro, bem como a disponibilizacdo desses diretrizes em conjunto com a
avaliacéo do processo compdem 0s proximos passos deste trabalho.

As recomendacBes/diretrizes deverdo ser classificadas de forma a facilitar as
consultas. Por exemplo, recomendagdes com relacdo ao local de aplicagdo dos testes poderdo
estar em uma categoria Ambiente, e especificamente em relagdo a interfaces pode-se ter as
categorias cores, formas, sons, movimentos, entre outras.

5 Concluséo e Trabalhos Futuros

O ProAut visa auxiliar equipes de desenvolvimento de produtos de software em suas
atividades de projeto de interface. O processo segue os principios do Design Participativo e
Design Centrado no Usuario. A Tabela 2 apresenta como as Abordagens de DP e DCU
foram contempladas ao longo das atividades do processo ProAut.

Tabela 2. Relago das atividades do ProAut com as abordagens DCU e DP.

Atividade do ProAut DCU DP
Aprendizagem sobre as terapias e necessidades das criangas v v
Prototipacéao v
Planejamento v
Coleta dos Dados v v
Anélise dos Dados v
Melhoria do Protétipo (redesign) v v

Durante todo seu ciclo, o ProAut permite a orientacdo por meio de consultas ao
repositorio de recomendac6es/diretrizes. Tais diretrizes também podem ser geradas com base
nas licbes aprendidas durante a execucdo de qualquer etapa do processo. Dessa forma, ao
fazer uso do processo, qualquer projetista estard apto a colaborar com novas diretrizes,
tornando-as disponiveis a outros projetos.

A forma de classificacdo das recomendacOes/diretrizes, ainda ndo definida, serad
tratada na proxima fase desse trabalho. Além disso, pretende-se avaliar o ProAut por meio do
desenvolvimento de duas aplicacdes para tablets destinadas a criancas autistas. As diretrizes
oriundas a partir da avaliagdo do processo, deverdo ser somadas as identificadas por meio da
realizacdo de uma revisao sistemética da literatura.

Portanto, a partir da disponibilizagdo do ProAut e, sobretudo, das
recomendacdes/diretrizes pretende-se estimular novos projetos de desenvolvimento de
produtos de software para criangas autistas e assim aumentar a diversidade dos mesmos para
atender e auxilia-las tanto em tratamentos como em desenvolvimento pessoal e educacional.
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