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REsSumMO

IHC (Interagdo Homem-Computador) € uma disciplina que diz respeito ao projeto,
avaliacdo e implementagcdo de sistemas de computador interativos para uso
humano. A populacdo usuaria € diversificada, h4 uma mistura de vérios perfis de
usudrios que necessitam de alguma forma terem suas necessidades satisfeitas e por
isso uma interface de um sistema deve ser criada de acordo com a diversidade dos
usuérios. Com o intuito de poder aproximar e adaptar sistemas aos usuarios foram
pesquisados, na literatura, guidelines de projeto que se referem a parte de
aprendizagem e cognicdo, porém a maioria das recomendacdes trata aspectos
isolados das caracteristicas dos usuarios. Percebendo essa lacuna, este trabalho
estudou os estilos cognitivos de aprendizagem e o déficit atencional, permitindo
gerar uma série de recomendacdes, guidelines, que se adéquem as caracteristicas
especificas do perfil de usuérios. Na constru¢do de novas interfaces, estas
recomendacdes poderéo ser aplicadas, ajustando as interfaces aos diferentes perfis
de usuarios, proporcionando maior satisfacdo e respeitando diferentes

caracteristicas existentes entre eles.

PALAVRAS-CHAVE: Interagdo Homem-Computador, Perfis Cognitivos de usuérios,

Guidelines para projeto de interfaces.




ABSTRACT

HCI (Human-Computer Interaction) is a discipline that concerns the design,
evaluation and implementation of interactive computer systems for human use. The
user population is diverse, there is a mixture of multiple profiles of users who need to
somehow get their needs met and therefore an interface of a system should be
created according to the diversity of users. In order to be able to approach and adapt
systems to users were surveyed in the literature of design guidelines that relate to
the learning and cognition, but most of the recommendations is isolated aspects of
the characteristics of users. Realizing this gap, this study examined the learning
styles and attentional deficits, allowing to generate a series of recommendations,
guidelines, that suit the specific characteristics of the users profile. In building new
interfaces, these recommendations may be implemented by adjusting interfaces to
different user profiles, providing greater satisfaction and respecting different

characteristics between them.

KEYWORDS: Human-Computer Interaction, Cognitive profiles of users, Guidelines
for the design of interfaces.
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1 INTRODUCAO

IHC (Interacdo Homem-Computador) € uma disciplina que se
preocupa “[...] com o design, avaliagdo e implementacdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano e com o estudo dos principais
fendmenos ao redor deles” (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003, p.14). Seu objetivo &
buscar uma interacdo entre o homem e o computador de uma maneira amigével, o
mais proximo da comunicagdo homem-homem. Para alcancar esse objetivo, estuda
a engenharia cognitiva, os estilos cognitvos e os Estilos Cognitivos de
Aprendizagem (ECAs), segundo Bica; Souto; Vicari; Oliveira; Zanella; Vier; Souza;
Sonntag; Verdin; Madeira; Charczuk; Barbosa (2001) visando a melhoria no
desenvolvimento de software.

Para que ocorra uma boa comunicacdo homem-maquina €
importante o estudo dos perfis de usuérios bem como a usabilidade da interface. Ter
um diagnéstico do modelo do usuério, das suas necessidades, como também suas
caracteristicas cognitivas, culturais e fisicas diferentes. Essas informacdes séo Uteis
para proporcionar interagdo com os diversos sistemas de informagdo (COSTA,
2008). Autores como Shneiderman (2009), Nielsen (1993), Cybis; Betiol; Faust
(2007) possuem diversos estudos que abordam o tema deste trabalho.

Para Ferreira; Chauvel; Silveira (2006) existem variagbes no
comportamento, personalidade e habilidades fisicas do usuario que irdo influenciar
no éxito de um sistema. Em uma interface, que possa ser usado por diversas
pessoas, 0 conteudo deve ser apresentado de diversas formas para acomodar as
diferentes percepgoes.

Por esse motivo, uma interface deve ser projetada de forma que
possa ser usada tanto por usuarios novatos como experientes e, para isso, a
interface deve ter algumas peculiaridades como 0 uso de recursos visuais
(fotografias, icones, etc.) e outras facilidades (menus, formulérios, etc.) (FERREIRA;
CHAUVEL,; SILVEIRA, 2006).



1.1OBJETIVO DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho foi identificar recomendacbes para o
projeto de interface para diferentes estilos cognitivos de aprendizagem (ECAs) e
associar também com recomendacdes para portadores de déficit de atencdo (TDA),
com perfis mais conhecidos de usuarios como criancas, idosos, portadores de
daltonismo, necessidades especiais, deficientes visuais. Este trabalho estende o
trabalho de Cinto e Peixoto (2010), que proporciona recomendacdes gerais para

usudrios nas categorias citadas acima.

1.2 JUSTIFICATIVA DO TEMA

Pela existéncia de diferentes perfis de usuarios, fez-se necessario
um estudo sobre os estilos cognitivos de aprendizagem através de bibliografias
cientificas, com o objetivo de identificar esses perfis e propor recomendacdes para o
desenvolvimento de interfaces.

Autores como Nielsen (1993) e Shneiderman (2009), relatam em
suas obras boas classificagbes de usuérios e fazem diversas recomendagfes de
como devem ser as interfaces para criangas, idosos, etc. Contudo, a maioria das
recomendacdes trata aspectos isolados das caracteristicas dos usuarios. Existe uma
grande lacuna nessa &rea no sentido de relacionar mais de uma caracteristica e
como uma influencia a outra. Tendo em conta este problema, este trabalho estuda
os estilos cognitivos de aprendizagem e o déficit atencional, permitindo gerar uma
série de recomendacdes, guidelines, que se adéqliem as caracteristicas especificas
sobre o perfil de usuarios.

A pesquisa buscou acrescentar guidelines (recomendacdes) e
regras (relacionamentos l6gicos) ao sistema especialista GuideExpert, que é uma
ferramenta que sugere e prop0de guidelines gerais para o projeto de interfaces e que
foi adicionada de novas recomendacgdes para a melhoria da ferramenta justamente
numa &rea onde os trabalhos sdo bastante recentes e ndo catalogados de uma

maneira conjunta.



1.3 ORGANIZACAO

Este trabalho esté organizado em sete capitulos principais. Iniciando
pela introdugéo, onde sdo apresentados o objetivo do trabalho, justificativa do tema
e a organizagao dos capitulos.

No segundo capitulo de reviséo bibliografica com titulo de Interagéo
Homem-Computador, sdo analisados trabalhos que discutem assuntos relacionados
ao tema, comegando com a IHC, engenharia cognitiva, engenharia semidtica dentre
outros.

Estudaremos sobre o usuario e seu papel na especificagdo de
requisitos, interface, a diversidade de usuéarios e a identificacdo dos estilos
cognitivos de aprendizagem, no terceiro capitulo.

No quarto capitulo estudaremos os trabalhos relacionados com o
tema deste trabalho, abordando os estilos cognitivos de aprendizagem.

No quinto capitulo trataremos dos Perfis Cognitivos de Usuarios e do
Sistema Especialista GuideExpert.

A analise e aplicacdo das recomendacg0es, guidelines, em sites para
usuérios infantis e idosos, sdo estudados no sexto capitulo.

No sétimo capitulo teremos a concluséo deste trabalho, bem como

as contribuigdes e os trabalhos futuros.



2 INTERACAO HOMEM-COMPUTADOR

2.1 CONSIDERACOES INICIAIS

Interagdo homem-computador (IHC) é o “estudo da interac@o entre
pessoas e computadores. A interacdo entre homens e maquinas acontece através
da interface do Computador, a qual é formada por software e hardware” (OLIVEIRA
NETTO, 2004, p.61)

Segundo Carvalho (2003, p.77) “a interagdo homem-computador
possui visdo multidisciplinar e seu objetivo é tornar maquinas sofisticadas mais
acessiveis, no que se refere a interagdo, aos seus usuarios potenciais”.

Este capitulo aborda a teoria da IHC bem como a estruturagdo de
um projeto bem alicergado segundo Shneiderman (2009), projeto de interface para
usuério segundo Pressman (2006) e abordagens sobre a Engenharia Cognitiva e a

Engenharia Semidtica.

2.2 SUSTENTACAO PARA UM PROJETO

Para que ocorra a interacdo entre homens e maquinas é necessario
gue o projeto esteja muito bem estruturado. Shneiderman (2009) relata que para um
projeto de IHC ser bem sucedido, é necessério estar alicercado em quatro pilares
sendo eles: requisitos de IHC, guidelines, ferramentas de projeto de IHC e testes de

usabilidade, conforme Figura 2.1.



Requisitos Guidelines Ferramentas de Teste de
de projeto de IHC usabilidade
IHC

FIGURA 2.1 — SUSTENTAGAO PARA UM PROJETO DE SUCESSO (SHNEIDERMAN, 2009)

Outro ponto importante em um projeto é a analise e modelagem de
usuérios. O designer deve se atentar ao usuario, e segundo Oliveira Netto (2004, p.
61) “os usuérios devem ser identificados e devidamente caracterizados, de acordo
com os diversos perfis disponiveis”.

Na andlise e modelagem de usuéarios deve-se verificar o papel
especifico de cada usuario, familiaridade no uso de computadores, nivel de
conhecimento da aplicacao, qual a frequéncia de uso da aplicacao e contexto sécio-
cultural (OLIVEIRA NETTO, 2004).

2.3 PROJETO DE INTERFACE PARA 0 USUARIO
De acordo com Pressman (2006), os principios de projeto séo:
1. O usuério podera manter o controle sobre os modos de interagao
evitando que ele tenha a¢des desnecessarias;

2. A interface seja flexivel permitindo interagdo por meio de

comandos do teclado, mouse, etc.;



3. A interagdo podera ser interrompida e desfeita pelo usuario; a
interag@o possa ser personalizada;

4. Os usuérios ndo precisam teclar comandos do sistema
operacional e também que a interagdo possa ser direta com objetos

gue aparecem na tela.

A interface deve reduzir a demanda da meméria de curto prazo;
estabelecer definigcbes significativas; atalhos intuitivos; o layout visual da interface
deve ser baseado no contexto onde sera trabalhada; as informacdes devem ser
mostradas de forma progressiva (PRESSMAN, 2006).

As informagbes apresentadas e recebidas devem ser de modo
consistente na interface, pois o usuario necessita de um contexto significativo; as
mesmas regras do projeto devem ser implementadas por um conjunto de aplicacdes;
ndo fazer alteracdes em modelos interativos que o usuario ja tem dominio
(PRESSMAN, 2006).

Os usuarios esperam que o0s sistemas sejam boas ferramentas,
faceis de aprender e que auxiliem em seu trabalho. Querem softwares que néo
dificultem o seu trabalho, evitando erros (PRESSMAN, 2006).

Na andlise e projeto de uma interface com o usuério, segundo
Pressman (2006) é necessario atentar para quatro modelos:

e modelo de usuério: perfil do usuério (novatos, esporadicos,

frequentes);

e modelo de projeto: representacdes de dados, arquitetural, de

interface e procedural do software;

e modelo mental: imagem do sistema que os usuarios finais tém

em suas mentes;

e modelo de implementagdo: manifestacdo exterior do sistema

(aparéncia e sentido da interface).

O usuario, quando interage com o computador, também pode
acomodar-se a sua interface, superando as barreiras, obstaculos e medos. Contudo
numa versdo mais ubiqua do computador sdo desejaveis que os computadores,
dispositivos e ambientes se adaptem as necessidades e perfis dos usuarios
(PRESSMAN, 2006).



Podemos representar o processo de analise e projeto das interfaces
com o usuério através do modelo espiral, por ser iterativo. Este processo abrange
quatro atividades distintas de arcabougo, conforme a Figura 2.2, que séo:

e analise e modelagem do usuario, tarefa e ambiente: a analise

da interface concentra-se no perfil do usuério que vai interagir com o

sistema. As tarefas que o usuério realiza para alcancar as metas do

sistema sdo identificadas, descritas e elaboradas. A analise do
ambiente do usuario concentra-se no ambiente de trabalho fisico;

e projeto da interface: a informagdo recolhida como parte da

atividade de andlise € usada para criar um modelo de analise da

interface;

e construcdo da interface (implementacédo): a atividade de

construgdo normalmente comega com a criagdo de um prototipo que

permite a avaliagdo de cendrios em uso;

e validacdo da interface: A validagdo concentra-se na capacidade

da interface de implementar todas as tarefas do usuario

corretamente; no grau em que a interface é facil de usar e de
aprender; na aceitacdo dos usuéarios da interface Omo ferramenta

util ao seu trabalho.

e

Validagdo Andlise do usuario,
da interface tarefa e ambiente

s
\_

Implementagio Projeto da interface

L/

FIGURA 2.2 — PROCESSO DE PROJETO DA INTERFACE COM O USUARIO (PRESSMAN 2006)



O modelo de tarefas compreende a especificagdo de um conceito de
design visando aspectos funcionais e ndo funcionais, execucgéo e implementacéo do
sistema. O teste também é importante para esse processo. E o resultado ser4 um
novo sistema com novas tecnologias, documenta¢do associada e os métodos de
utilizacéo propostas (PRESSMAN, 2006).

Para o desenvolvimento de um sistema interativo € fundamental
modelar os processos cognitivos usados na interagéo, estes modelos fazem parte da

engenharia cognitiva.

2.4 ENGENHARIA COGNITIVA

O processo pelo qual se adquire conhecimento aplicando as teorias
na compreensdo das capacidades e limitacdo da mente dos usuérios é conhecida
como engenharia cognitiva. Para apoiar o design de sistemas interativos é
necessario elaborar modelos cognitivos que permitam entender 0s processos
cognitivos usados na interacdo, realizando experimentos com estes modelos. Os
modelos cognitivos descrevem 0S processos e estruturas mentais (recordagéo,
interpretacdo, planejamento e aprendizado), indicando aos pesquisadores quais as
propriedades que os modelos devem ter para que a interagdo com 0s usuarios seja
mais facil (SOUZA; LEITE; PRATES; BARBOSA, 1999).

A Figura 2.3 mostra o processo de design na abordagem da
Engenharia Cognitiva, onde a associacdo do modelo de tarefas e o modelo de
usuério resultam no modelo de design, que na interacao forma o modelo de uso.

O designer cria o seu modelo mental do sistema, chamado modelo
de design, com base nos modelos de usuério e tarefa. O modelo implementado
deste modelo de design é a imagem do sistema. O usuario entdo interage com esta
imagem do sistema e cria seu modelo mental da aplicagédo, chamado de modelo do
usuério. Este modelo mental é que permite ao usuério formular suas intencdes e
objetivos em termos de comandos e fungdes do sistema (SOUZA, LEITE; PRATES;
BARBOSA, 1999).



modelo de tarefas  modelo de
N desig

L modelo de uso
modelo de usuarios

- INTERACAO

FIGURA 2.3 — MODELO DE INTERAGAO DA ENGENHARIA COGNITIVA (Souza; Leite; Prates; Barbosa, 1999)

2.4.1 A ENGENHARIA COGNITIVA NO DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE

“ A

A engenharia cognitiva “é uma abordagem interdisciplinar para o
desenvolvimento de principios, métodos, ferramentas e técnicas para orientar a
concepgao de sistemas informatizados destinados a apoiar o desempenho humano”
(ROTH; PATTERSON; MUMAW, s.d, p.2).

No desempenho humano podemos verificar as fungdes cognitivas
(resolugdo de problemas, julgamento, tomada de deciséo, atengédo, percepgao e
memdria). A engenharia cognitiva é baseada nas “disciplinas de psicologia cognitiva,
ciéncia cognitiva, ciéncia da computacdo, interacdo homem-computador, fatores
humanos, e areas afins” (ROTH; PATTERSON; MUMAW, s.d, p.2).

Desenvolver sistemas faceis de aprender, faceis de usar e obter
melhor desempenho do sistema homem-computador € o objetivo da engenharia
cognitiva. O principio da “engenharia cognitiva € a andlise dos utilizadores e as
tarefas realizadas com o auxilio de um sistema de computador” (ROTH,;
PATTERSON; MUMAW, s.d, p.2).

A informética tem exigido mais sobre a atividade cognitiva humana.
O papel do operador mudou, pois antes realizava o controle manual de sistemas de
fiscalizagdo de alta complexidade e hoje, o controle é automatizado. Com essa

mudanca de papel, os operadores compreendem melhor o funcionamento de
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sistemas complexos que realizam tarefas supervisionadas (ROTH; PATTERSON,;
MUMAW, s.d).

Houve um crescente reconhecimento da necessidade de levar em
conta requisitos humanos de processamento de informagdes em um projeto. Os
desenvolvedores devem fornecer acesso a outros dados e ndo apenas simplificar a
tarefa do usuério. A tecnologia computacional oferece, para expandir o potencial de
facilitar e aumentar as atividades humanas cognitivas, novos tipos e graus de
poténcia de maquina de qualquer natureza (ROTH; PATTERSON; MUMAW, s.d).

Um exemplo disso pode ser observando no sistema cognitivo
TRIAD.

2.4.2 O SISTEMA COGNITIVO TRIAD

Segundo Roth; Patterson; Mumaw (s.d, p.5), “a unidade basica de
andlise e projeto de engenharia cognitiva é um sistema cognitivo, composto de
interacdo humana e os agentes da maquina em um ambiente de trabalho”. No
design de software, o software ndo pode ser avaliado de forma independente das
funcbes que o usuario precisa para executar ou Como 0S usuarios interagem com o

software para realizar as tarefas.

Roth; Patterson; Mumaw (s.d) mostram na Figura 2.4. o sistema
cognitivo, formado por trés elementos interligados que determina a qualidade do
desempenho de uma tarefa. Os trés elementos séo:

e Fatores do mundo externo dominio/tarefa: desafios a serem

cumpridos em um mundo externo ou dominio de interesse;

¢ Fatores com os agentes humanos e maquinas: os conhecimentos

e as fontes de erro dos agentes humanos e maquinas que agem

sobre o mundo;

o Fatores de artefatos e as representagdes da informagéo: artefatos

através das quais 0os agentes experimentam e aprendem sobre o

mundo.
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A engenharia cognitiva tem por objetivo traduzir o conhecimento
humano, as caracteristicas de processamento de informacdes, de como atrair a
atencao para dados inesperados (ROTH; PATTERSON; MUMAW, s.d).

E, para que a engenharia cognitiva seja efetiva, obtenha sucesso, é
necessaria a utilizacdo e interages dos trés elementos em um campo da prética,
pois se houver desatencdo aos elementos, o sistema homem-computador podera
falhar (ROTH; PATTERSON; MUMAW, s.d).

Fatores no mumdo exiemo

domindo [ tarefa:

Metaestnurade meios Fatores com os agemies haumanoe e
Conmplexidade dos TS |

elemertos tavefs v

Perizns Promessamento de Inffemacin Humana

cararteristicas da Parcepcio
caracteristicas de memdria e atencin
hase para a habilidade & a pericia
fotes de e
Connriragio [ coordenagio
Homem-Hemeam
Sisterma hommem- rt elizerte

Restrigfes sobte aoles
Dindrmica tenporal

A coplanerdn erte os
slsternas

Incertema & 1ison

imyuaQidv

Fatores de ariefatos e as ven. & infh:
Mapeamanto da etrgura de doeminio de ohjetos-mneios
Founa Vimal

Direcionamerto [ Golfh da exemizin

Chservabilidade f Golfy da avaliagio

FIGURA 2.4 — SISTEMA COGNITIVO TRIAD (ROTH; PATTERSON; MUMAW, s.D, P.7)

Destacando-se que a engenharia cognitiva estid associada a
ergonomia cognitiva, pois essa Ultima € a encarregada de analisar 0s processos

cognitivos na interagdo, conforme serd demonstrado na proxima secao.

2.4.3 ERGONOMIA COGNITIVA

A ergonomia cognitiva, segundo Lima (2003, p. 37) “visa analisar os
processos cognitivos implicados na interacdo: a memoria, 0s processos de tomada
de decisao, a atengdo, enfim as estruturas e 0S processos para perceber, armazenar

e recuperar informagoes”.
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Quando se inicia a construcdo de um software interativo é
necessario conhecer as caracteristicas do usuario no tratamento das informacdes,
porque a partir do desempenho das habilidades e da capacidade cognitiva na
realizacdo da tarefa se pode obter um sistema representativo do cérebro humano.
As atividades mentais humanas na realizacdo de uma tarefa, sendo um
processamento de informacdes, sdo chamadas de ergonomia cognitiva. O individuo
cria um modelo mental (representagdo da realidade de uma forma significativa).
Esse modelo mental é armazenado na memoria e recuperado posteriormente. Um
computador contém programas que representam o cérebro humano e se relacionam
com a cognicdo humana. E por isso que a ergonomia cognitiva da suporte a
concepgao de softwares ergonémicos (BIAVA, 2001).

Conforme Souza; Leite; Prates; Barbosa (1999) para que a
comunicacao entre duas pessoas aconteca, € preciso que 0 emissor da mensagem
a expresse em um codigo que tanto ele, quanto o receptor, conhecam. E disso que

trata a semiotica.
2.5 ENGENHARIA SEMIOTICA

A disciplina que estuda a interpretac@o de signos (um signo é algo
que representa alguma coisa para alguém), os sistemas semiodticos e de
comunicacdo tém como base tedrica a semittica. Toda aplicagdo computacional é
um ato de comunicacdo que inclui o designer no papel de emissor de uma
mensagem para 0s usuarios dos sistemas. A mensagem pode ser formada por um
ou mais signos. Quando o receptor recebe a mensagem, ele gera uma idéia daquilo
que o emissor quis dizer e inicia 0 seu processo de compreensao (SOUZA; LEITE;
PRATES; BARBOSA, 1999).

A interface de um sistema € uma mensagem enviada pelo designer
ao usuario. E o objetivo da mensagem é saber quais os problemas do usuério e
como poderd interagir com a aplicac@o para resolver esses problemas. O usuario
consegue as respostas para seus problemas interagindo com a aplicagdo. Assim,
esta mensagem é unilateral, uma vez que o usuério recebe a mensagem concluida e
ndo podera dar continuidade ao processo de comunicagdo naquele mesmo contexto
de interagdo (SOUZA,; LEITE; PRATES; BARBOSA, 1999).
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Para que os usuarios possam fazer o melhor uso e proveito de todas
as funcionalidades da aplicacdo é essencial que eles entendam a mensagem dos
designers (SILVEIRA; SOUZA; BARBOSA, 2003).

modelo
pretendido da
aplicagdo

modelo
percebido da
aplicagao

contexto

designer rd usuario

FIGURA 2.5 — COMUNICAGAO ENTRE DESIGNER E USUARIO NA ENGENHARIA SEMIOTICA (SOUZA; LEITE;
PRATES; BARBOSA, 1999)

A Figura 2.5 mostra o processo de comunicagdo entre designer e
usuério, onde o designer pensa no modelo pretendido da aplicacdo e apds a
interacdo, o usuario tem o modelo percebido da aplicagé&o.

O designer tem papel de emissor de uma mensagem para 0S
usuérios. Expressa a mensagem através de um codigo. Quando o receptor recebe a
mensagem, ele gera uma ideia daquilo que o emissor quis dizer e inicia 0 seu
processo de compreensdo. O usuario consegue as respostas de seus problemas
interagindo com a aplicagéo (SOUZA; LEITE; PRATES; BARBOSA, 1999).

A engenharia cognitiva se preocupa com 0s modelos de uso e se
concentra na interacdo usuario-sistema enquanto que na engenharia semittica se
preocupa com a comunicacgao entre o designer e o usuério. Procurar-se-4 tratar da

relagdo dessas duas disciplinas na préxima secéo.
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2.6 ENGENHARIA SEMIOTICA X ENGENHARIA COGNITIVA

A criacdo da aplicacdo pelo designer e a interacdo do usuario sédo
assincronas na engenharia cognitiva e semibtica, ou seja, se dao em diferentes
momentos no tempo.

A engenharia cognitiva se concentra na interagdo usuario-sistema
fornecendo subsidios para definicho da meta ideal do produto de design. A
engenharia cognitiva d4 subsidios para se definir a meta ideal do processo de
design, um produto, cognitivamente adequado para a populacdo de usuéarios. Na
engenharia semittica, o designer envia ao usuario uma meta-mensagem. A
engenharia semittica d4 um zoom-out no processo de design e inclui a engenharia
cognitiva, onde todos os resultados obtidos na engenharia cognitiva continuam
valendo na engenharia semittica. A definicdo do plano de design, um processo
consistente, levando com seguranga a mensagem do produtor (designer) ao
consumidor (usuario) (SOUZA; LEITE; PRATES; BARBOSA, 1999).

Engenharia Cognitiva contexto

Engenharia Semidtica

modelo
pretendido da
aplicacao

modelo
percebido da

aplicacao

contexto

contexto

———————— e A

meio

r

designer usuario

FIGURA 2.6 — RELAGAO ENTRE ENGENHARIA COGNITIVA E ENGENHARIA SEMIOTICA (SOUZA, LEITE;
PRATES; BARBOSA, 1999).
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A Figura 2.6 mostra a relacdo entre as Engenharias Semidtica e
Cognitiva, onde a engenharia semiética incorpora a engenharia cognitiva. O usuario
interage com a aplicagéo e cria seu préprio modelo mental.

Engenharia cognitiva visa interagdo usuario-sistema formando uma
meta-mensagem. Na engenharia semiética, o designer envia ao usuério uma meta-
mensagem. Incluindo a engenharia cognitiva onde todos os resultados obtidos na

engenharia cognitiva continuam valendo na engenharia semidtica.

2.7 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo foram apresentados conceitos sobre Interacédo
Homem-Computador juntamente com a Engenharia Cognitiva e a Engenharia
Semidtica que trata da interacdo usuario-sistema e mensagem de interagcdo entre o
designer e o usuério. Estes conceitos ajudam ao designer a criar uma mensagem
adequada da interface. No projeto, através de guidelines, se visa focar as diferencas
dos usuarios e alternativas de design, para que toda mensagem ndo seja igual para
todos 0s usuarios.

O préximo capitulo é todo direcionado aos usuérios, abordando as
diversidade dos tipos de usuarios e algumas guidelines designadas a cada perfil de

usuario.
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3 O USUARIO

3.1 CONSIDERACOES INICIAIS

A populagdo usuaria de um sistema ndo é composta por apenas um
tipo de usuario. Em geral, hA uma mistura de varios perfis de usuarios que
necessitam de alguma forma ter suas necessidades satisfeitas (OLIVEIRA NETTO,
2004).

Com o crescimento do numero de usuarios de sistemas
computacionais e o crescimento da diversidade dos perfis de usuérios que utilizam
novos ou velhos sistemas computacionais, 0s pesquisadores e projetistas de
interface devem considerar esses fatores, pois muitas vezes as interfaces nao
atendem as necessidades dos usuérios. A inadequacgéo de sistemas projetados traz
dificuldades para os usuérios. Muitas vezes o0s projetistas ndo conhecem 0 usuario
(necessidades, experiéncias e comportamentos) que utilizara o sistema e preferem
definir um perfil genérico, acabam usando o projeto de interfaces centrado em si
mesmos, considerando apenas suas necessidades, comportamentos e
caracteristicas pessoais; 0s projetistas produzem interfaces que ndo séo
direcionadas ao usuario real do sistema (AQUINO; FILGUEIRAS, 2008).

A modelagem do usuario tem a sua importancia para a interagéo
homem-computador, porque consiste na personalizagéo da interface para diferentes
tipos de usuérios em um mesmo contexto da aplicagao.

Neste capitulo a abordagem esté voltada ao usuéario e nas diversas
classificagbes propostas na literatura sendo: a diversidade de perfis, culturais,

usuarios-criancas, idosos, portadores de necessidades, dentre outros.

3.2 DIVERSIDADE DE PERFIS

Ao falarmos de usuérios iniciantes ou experientes na interacdo com
computadores, ou mesmo novatos e especialistas na atuacdo do dominio da
aplicacéo, referimo-nos ao conhecimento técnico do usuario que deve ser levado em

consideragd@o no projeto de uma interface. Ha, no entanto, caracteristicas pessoais
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referentes ao seu perfil. Essas caracteristicas, contrariamente ao conhecimento
técnico, descrevem informacdes tais como os gostos e desgostos de determinado
usuério, além das situagfes em que este melhor atua (OLIVEIRA NETTO, 2004).

Shneiderman e Plaisant (2010) identificaram quatro dicotomias
existentes entre alguns perfis de usuéario. De acordo com ele, usuérios extrovertidos
opOe-se aqueles introvertidos; usuérios sensatos sdo os opostos daqueles intuitivos;
usudrios perceptivos atuam de maneira diferente dos criticos e 0s usuarios
sentimentais possuem diferentes preocupagfes e gostos se comparados aos
racionais. Para usuérios extrovertidos e introvertidos, pode-se dizer que 0s primeiros
preferem estimulos externos e variedades nas acfes, ao passo que os demais,
introvertidos, caracterizam-se por apegarem-se a padrées conhecidos e idéias
proprias. Usuarios sensatos preferem as rotinas e as aplicagdes do conhecimento se
comparados aos intuitivos, que preferem resolver novos problemas e descobrir
novas relagoes.

Com relacdo as diferencas existentes entre usuarios perceptivos e
criticos, os primeiros podem ter problemas na tomada de decisfes, embora gostem
de aprender novas situacdes, ao passo que os demais, usuarios criticos, preferem
um planejamento cuidadoso de algo seguido pela execucdo desse planejamento,
mesmo que imprevistos acontecam. Por fim, um usuario sentimental difere de um
racional pelo fato de preocupar-se com 0s sentimentos dos outros e por procurar
agradar a todos. O usuario racional, por sua vez, gosta de por as coisas em ordens
l6gicas, a0 mesmo tempo em que tratam os outros de maneira impessoal e ndo se
afeta com emogdes (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010).

Apos a descricdo dos perfis, pode-se dizer que a identificacdo de
quais se encontram presentes na comunidade usuaria do sistema possibilita ao
projetista desenhar uma interface que atenda todos os usuarios de maneira

satisfatoria

3.2.1 DIVERSIDADE CULTURAL E INTERNACIONAL

Um dos fatores que contribui para um bom projeto de interface
consiste na identificagcdo dos perfis dos usuarios. A partir da identificacdo desses
perfis, € possivel atender as necessidades que os regem. Ha, no entanto, outras

necessidades que aparecem segundo outros fatores e um desses fatores é a
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existéncia de um sistema internacionalizado, ou seja, utilizado em mais de um pais
ou regido. Cada pais, ou mesmo regido, possui suas peculiaridades. Dialetos,
culturais, etnias, racas etc. sdo alguns dos elementos que fardo que o sistema
internacionalizado precise adaptar-se ao pais em que é executado. Todos esses
elementos acabam por gerar necessidades que necessitam ser satisfeitas
(NIELSEN, 1993).

Por exemplo, um sistema que sera utilizado em dois paises que
possuam dois tipos diferentes de moedas, precisa lidar com estas de maneira
apropriada, se necessario. Operagfes de conversdo entre essas moedas, aliadas a
manutencdo da integridade dos valores, devem ser executadas de maneira
plenamente satisfatéria (NIELSEN, 1993).

Para Nielsen (1992), guidelines séo diretrizes, orientagdes. Uma lista
de principios que devem ser seguidos no projeto de desenvolvimento. Existem
vérios niveis de orientacdes que devem ser seguidas:

¢ orientagOes gerais - aplicaveis a todas as interfaces de usuario;

e orientagBes em categorias especificas - para o tipo de sistema a

ser desenvolvido;

¢ orientagOes especificas do produto - para o produto individual.

Segundo Shneiderman e Plaisant (2010), algumas consideragdes
para a internacionalizagéo de interfaces devem incluir: formatos de data e tempo;
formatos numéricos e monetarios; pesos e medidas; capitalizagdo e pontuacgéo;
pluralizacdo, gramatica e pronuncia; caracteres, numerais e caracteres especiais;
ndmeros de telefones e enderecos; seguro social, identificacdo nacional e nimeros

de passaporte.

3.2.2 USUARIOS-CRIANGCAS

Os pais estao preparando seus filhos para a educagao eletronica,
adquirindo computadores e proporcionando cursos precocemente (OLIVEIRA,
2005).

Armstrong e Casement (2000, p. 65), comentam que ‘oS

computadores oferecem um ambiente rico de aprendizagem ativa, a realidade € que
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muito do software destinado as criancas pouco faz além de bombardea-las com um
grande numero de observagdes visuais”.

Parsons (1992) em sua obra “Compreender a Arte”, traz um estudo
onde define cinco etapas dos estagios evolutivos da IHC. A crianga deve passar por
todos os estagios. Devemos trabalhar com cuidado sem acelerar seu
desenvolvimento:

e primeiro estagio - intuitivo, a crian¢ca entra em contato com a

maquina pela curiosidade e pela reacdo intensa as luzes, cores e

sons emitidos.

e segundo estagio - énfase no tema, a crianca ja é capaz de fazer

perguntas e a atengao e interesse estao mais definidos.

e terceiro estagio - expressividade, com a curiosidade agugada, as

emocgdes que surgem em relacdo & maquina estdo associadas a

cognicao.

e Quarto estagio — énfase organizativa, a crianga comeca a utilizar o

computador ganhando agilidade e habilidade com a pratica.

e quinto estégio — interpretacdo e juizo de valor, a crianga enuncia

conceitos e juizo de valor sobre o computador e sobre o que pode

realizar nele.

A crianga assume a posicao de usuario critico e reflexivo do
computador, que se consolida no estagio de interpretacdo e juizo de valor
(OLIVEIRA, 2005).

Interfaces homem-computador voltadas ao publico infantil diferem
das destinadas ao publico adulto em certos aspectos. Caracteristicas consideradas
comuns em uma interface tradicional, podem n&o corresponder aquelas feitas para
criangas. Assim como os diversos perfis de usuérios necessitam que suas
particularidades sejam satisfeitas, criangcas possuem necessidades especificas,
diferentes das de um adulto. Além das limitagdes apresentadas pelo publico infantil
usuério do sistema, 0s projetistas precisam lidar com os perigos que geralmente
estdo presentes em ambiente web, tais como pornografia e contetudo violento ou
racista (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010).
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Shneiderman e  Plaisant (2010) apresentam  algumas
recomendacgdes gerais para o projeto de interfaces para criangas. De acordo com
ele, instrucdes escritas ou mensagens de erro ndo séo efetivas para o publico infantil
ou, a menos que um adulto encontre-se presente, seqiéncias complexas devem ser
evitadas. Criangas também n&o conseguem trabalhar com varios conceitos
simultaneamente. H& ainda o fato de que ao arrastar e soltar o mouse, dar um duplo
cligue ou interagir com pequenos alvos nem sempre pode ser efetivo devido a

destreza de a crianga encontrar-se em desenvolvimento.

3.2.3 USUARIOS-IDOSOS

Existem algumas necessidades que regem algumas interfaces e
muitas delas sdo oriundas do tipo de perfil de um dado usuério ou de diferencas
culturais existentes entre os usudarios do sistema. Esses fatores, no entanto, ndo séo
0s Unicos que devem ser considerados no projeto de uma interface. A existéncia de
idosos entre os usuarios deve ser verificada e as necessidades para estes satisfeitas
(SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010).

Os idosos sdo aqueles que gozam de experiéncia, porém pode
deparar-se com problemas cognitivos ou sociais devido ao processo natural de
envelhecimento. A boa recepcdo desse tipo de usuario faz com que outros se
beneficiem de sua experiéncia (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010).

Assim como identificado por Shneiderman e Plaisant (2010), os
dispositivos de desktop, web ou moéveis podem ser adaptados a populagéo idosa
através do controle do usuario sobre o tamanho das fontes, contraste da tela e do
volume do audio. Com relacdo as interfaces para a populagéo idosa, estas podem
ser projetadas de forma a possuirem layouts consistentes, atalhos claros de

navegacao e dispositivos de facil interacéo.

3.2.4 USUARIOS-PORTADORES DE NECESSIDADES ESPECIAIS

Pessoas portadoras de necessidades especiais € outra parcela de
usuérios do sistema que, assim como os idosos, necessitam que adaptagfes sejam
feitas para que possam beneficiar-se do sistema sem maiores dificuldades. Com o

objetivo de acomodar de maneira apropriada este tipo de usuério, hd inUmeras
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guidelines propostas por varios autores que servem de apoio a criagdo de uma
interface apropriada. Nielsen (1993), por exemplo, propde algumas guidelines
concernentes & acomodacao de usuérios daltdnicos através da utilizacao correta das
cores. Em geral, as guidelines existentes para esses usuarios tratam de aspectos
tais como: alternativas ao teclado ou mouse, cédigo de cores, tamanho das fontes,
ajuste de contraste e alternativas textuais as imagens.

Se as técnicas de usabilidade forem utilizadas em conjunto com as
praticas de acessibilidade, trardo beneficios para os individuos portadores de
necessidades especiais, que representam mais de 10% da populagdo mundial. Mas
pessoas sem estas necessidades também podem ser beneficiadas, facilitando suas
atividades e melhorando a forma como algumas tarefas sdo realizadas. Como
exemplo, o uso de software para reconhecimento de voz na digitagdo de textos. A
acessibilidade auxilia também criangas no aprendizado e adultos em processo de
alfabetizacdo, tanto do uso do computador quanto no desenvolvimento de suas
capacidades de fala e leitura. A acessibilidade visa ajudar a todos aqueles com
necessidades especiais, e nesse grupo ndo se encontram apenas os individuos
portadores de necessidades especiais, mas também pessoas idosas ou com
dificuldades. Os softwares e acessorios podem auxiliar no uso do computador ao
simplificar seu uso. Os usuérios que utilizam computador também envelhecem, e as
praticas de acessibilidade podem ajudar estes individuos a superar as dificuldades
de uso com o avango da idade (FREITAS; BENJAMIN; PASTOR, s.d.).

Segundo ANVISA (2006, p.12): “os deficientes visuais precisam de
um software leitor de telas que leia, por meio de sintetizadores de voz, o que esta
escrito no monitor”. Mas para que esses programas funcionem de maneira eficaz, é
necessario que algumas regras de construcao estejam aplicadas as paginas de um

site ou software.

3.3 EsTILOS COGNITIVOS DE APRENDIZAGEM

Segundo Madeira; Wainer; Verdin; Alchieri; Diehl (2002, p. 137), os
Estilos Cognitivos de Aprendizagem se referem ao “modo caracteristico do sujeito de
aprender novos conceitos ou mesmo de gerar elaboragcbes a partir de um

conhecimento prévio”. Os Estilos Cognitivos de Aprendizagem (ECA) sao:
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e Estilo Analdgico-Analitico: através do conhecimento prévio,
busca informagdes utilizando padrbes de comparagbes. As
informagbes sdo analisadas em blocos. Realiza elaboragtes
relacionando os conhecimentos adquiridos anteriormente e o0s

Nnovos.

e Estilo Concreto-Genérico: busca entender os contelddos de
forma linear e sequencial; trabalha com a memorizacdo através de
exemplificagéo sistemética. O individuo é pragmético e cuidadoso.

7

e Estilo Dedutivo-Avaliativo: é sistematico e critico, fazendo
andlises das informag¢des. N&o considera os exemplos concretos.

Seu trabalho e atencéo séo elevados.

e Estilo Relacional-Sintético: o individuo entende melhor a
informacdo através de figuras, cores, diagramas, etc. Possui

capacidade de abstrair hipdteses.

e Estilo Sintético-Avaliativo: através da intercalacdo entre a viséo
global dos dados e sua avaliagéo, busca a aprendizagem de novas
informagdes, analisando-as como um todo. S&o organizados com o

material de estudo, preferindo material tedrico e séo sistematicos.

Souto (2003, p.59) afirma que os usuérios classificados com estilo
Anal6gico-Analitico “podem necessitar de um tempo maior para a aprendizagem,
pois ao se defrontarem com uma nova informagdo, tendem a buscar uma
consideravel profundidade no assunto, através de reflexdo intensa”.

Para os usuarios com estilo Concreto-Genérico, Souto (2003,
p.60) diz que “tendem a ser pragmaticos e cuidadosos na situacdo de
aprendizagem. Os objetivos de aprendizagem, o critério de avaliacdo e feedback
tém que ser claros para este estilo, porque assim ele pode trabalhar em prol dos
objetivos”.

J& para o estilo Dedutivo-Avaliativo, “podem chegar a
desconsiderar grande quantidade de exemplos concretos, quando acreditam ja
terem compreendido o padréo logico subjacente a nova informacao” (SOUTO, 2003,
p. 60).
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No estilo Relacional-Sintético os usuérios “tendem a ter facilidade
de trabalhar mentalmente com imagens e apreciarem o uso de diagramas,
esquemas e demonstracBes. Eficientes na leitura de gréficos e mapas mentais”
(SOUTO, 2003, p. 60).

O estilo Sintético-Avaliativo néo foi avaliado, pois “os sujeitos desta
classe agregam caracteristicas ou dos Analiticos, ou dos Sintéticos, ou dos
Avaliativos” (SOUTO, 2003, p. 61).

De acordo com o modelo de Felder-Silverman (1988), a classificagéo
dos alunos é feita de “acordo com a forma que cada um recebe e processam
informagbes, considerando os estilos como habilidades que podem ser
desenvolvidas” (DIAS; GASPARINI; KEMCZINSKI 2009, p. 491). A Tabela 3.1 do

modelo de Felder-Silverman (1988) mostra os estilos cognitivos de aprendizagem.

TABELA 3.1 — ESTILOS COGNITIVOS DE APRENDIZAGEM DO MODELO DE FELDER E SILVERMAN (1988, P. 675)

Dimenséao ECA Descricao
Percepcéo Sensorial | Preferem lidar com situacdes concretas, dados e experimentos
Intuitivo Intuitivos sdo inovadores, gostam de lidar com conceitos,

teorias e abstracdes.

Alimentacéo Visual Aprendem mais facilmente através de figuras, diagramas,
(Entrada) fluxogramas, filmes e demonstragdes.
Verbal Compreendem melhor as informacdes que sado transmitidas por

meio das palavras.

Organizacgéo Indutivo Tendem a aprender a partir de uma seqiiéncia de raciocinio que

progride do especifico em direcdo ao geral.

Dedutivo | Aprendem a partir de uma viséo mais generalizada para entédo

deduzir algo mais especifico.

Processamento Ativo Aprendem através de experimentacdo ativa, compreendem as
informacfes mais eficientemente, discutindo e aplicando os

conceitos.

Reflexivo | Precisam de um tempo sozinhos para pensar e refletir sobre as

informacdes obtidas.

Compreensao Sequencial | Aprendem melhor quando o conceito é expresso de forma

continua de dificuldade e complexidade.

Global S&o multidisciplinares, aprendem em grandes saltos, lidando de

forma aleatéria com os contetdos.
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Para Dias; Gasparini; Kemczinski (2009, p. 490), existem alunos
com diferentes Estilos Cognitivos de Aprendizagem (ECAS). Alguns alunos preferem
aprender por meio da teoria, outros através de exercicios, alguns por meio de
esquemas, outros preferem discutir sobre o assunto, enquanto que outros preferem

refletir e amadurecer a informacéo.

3.4 USUARIOS PORTADORES DE TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENGAO (TDA) E

TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENGCAO COM HIPERATIVIDADE (TDAH)

Dos ECAs (Estilos Cognitivos de Aprendizagem) estudados,
verificamos que € de extrema importancia levar em conta a caracteristica de cada
usuério na construcdo de novas interfaces para o computador. Devemos nos atentar
nas cores utilizadas na construgdo da interface, a forma que as informacdes devem
ser projetadas se direta ou indiretamente, se a interface deve ser objetiva ou néo,
com utilizagdo de figuras. Fez-se necessério relacionarmos os ECAs com usuarios
portadores de Transtorno de Déficit de Atencdo (TDA) e Transtorno de Déficit de
Atencao com Hiperatividade (TDA/H) por estarem relacionados com a aprendizagem
e a forma que cada estilo adquire conhecimento.

O transtorno de aprendizagem (TA) € definido onde os individuos
ndo conseguem se desenvolver conforme esperado em sua idade escolar
(SIQUEIRA; GUSGEL-GIANNETTI, 2011).

O transtorno de déficit de atencao/hiperatividade (TDA/H) é
caracterizado pela presenga persistente de falta de atencdo, hiperatividade e
impulsividade (AMARAL; GUERREIRO, 2001).

Na maioria dos casos, o disturbio sé € reconhecido quando a crianga
esti na idade escolar, pois é neste periodo que se nota as dificuldades de atencgéo e
quietude. A crianca hiperativa estd sempre se movimentando pela sala de aula ou
fazendo ruidos (POETA; ROSA NETO, 2005).

Segundo Poeta; Rosa Neto (2005), o TDA/H pode ser classificado
em:

e predominantemente desatento: é caracterizado pela presenca

de seis ou mais sintomas de desatencdo, mas menos de seis

sintomas de hiperatividade-impulsividade.



25

7

e hiperativo: € caracterizado pela presenca de seis ou mais
sintomas de hiperatividade-impulsividade, mas menos de seis
sintomas de desatengéao.

e combinado: € caracterizado pela presenca de seis ou mais

sintomas de desatengéo e seis ou mais sintomas de hiperatividade.

O TDA/H tipo desatento, possui dificuldades na matematica, leitura,
memoria, etc (SIQUEIRA; GUSGEL-GIANNETTI, 2011).

Para Poeta e Rosa Neto (2005, p. 58), “0 pré-escolar apresenta
dificuldades de ajustamento, mostra-se teimoso e irritado, jA& o0 escolar pode
apresentar distracdo, impulsividade e/ou desempenho inconsistentes associados ou
ndo com hiperatividade”.

Para Vicari; Behlau; Schwartzman (2006, p. 35), “a crianga com
TDA/H apresenta um problema de modulacdo e de auto-regulagdo de
comportamentos, devido a uma disfungdo dos mecanismos que garantem a
concentracdo, a manutencéo da atengéo e o controle dos impulsos”. Essas criangas
sdo mais falantes, inapropriadas em diversas situagdes de comunicagao.

Segundo Diogo; Souza; Drago; Ariente; Cionini; Mendonga; Siar;
Thomaz; Velloso; Schwartzman (2008, p. 55), “quando o diagnostico do TDA/H é
claro e consistente, ou seja, existe desatencdo, hiperatividade e impulsividade
causam problemas significativos na escola, no ambiente familiar, no trabalho e no
convivio com as outras pessoas”.

O transtorno de déficit de atencdo com ou sem hiperatividade,
também ocorre em usuérios adultos.

Para tal diversidade de usuérios propdem-se novas guidelines

conforme se podera observar analisando o préximo item.

3.5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo foi demonstrado que a populagdo usuaria de um
sistema é composta de varios tipos de usuéarios. Foram tratados conceitos de
diversidades de perfis, diversidades cultural e internacional, usuarios-criangas,

usudrios-idosos, usuarios portadores de necessidades especiais dentre outros. As
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classificagcdes propostas pelos autores citados neste capitulo tém associadas
diversas guidelines de projeto, porém elas sdo as Unicas existentes na definicdo de
perfis. Existem recomendacdes sobre perfis cognitivos e outros que devem ser
citados e relacionados com os guidelines ja existentes, identificando como uns
influenciam outros na defini¢ao.

O proximo capitulo descreve os trabalhos relacionados na &rea de

estilos de aprendizagem.



27

4. TRABALHOS RELACIONADOS NA AREA DE ESTILOS DE APRENDIZAGEM

4.1 CONSIDERACOES INICIAIS

Para o desenvolvimento deste trabalho, pesquisamos na literatura
diversos artigos relacionados ao tema. Inicialmente trabalhariamos com a
personalidade dos usuarios na interacdo homem-computador, porém voltamos a
pesquisa para os estilos cognitivos de aprendizagem, por estarem relacionados com
a aprendizagem. Utilizamos como base de pesquisa o0 artigo que trata do Projeto
Tapejara, criado com o objetivo de investigar o comportamento das classes dos
estilos cognitivos de aprendizagem em ambiente de aprendizagem via Web,
conforme citacdo dos autores: Bica; Souto; Vicari; Oliveira; Zanella; Vier; Souza;
Sonntag; Verdin; Madeira; Charczuk; Barbosa (2001), Madeira; Wainer; Verdin;
Alchieri; Diehl (2002) e Souto (2003).

4.2 RECOMENDAGOES PARA PERSONALIDADE

Segundo Cybis; Betiol; Faust (2007, p. 320) ilustra em sua obra um
modelo de personalidade, proposto por Eysenck (1964), chamado PEN, composto
pelos trés fatores — Psicose, Extroversdo e Neurose, que podem ser utilizados para
definir uma série de tipos de personalidade, sendo:

e Psicoticos — Controlados: a agresséo e a raiva sdo avaliadas.

Os fatores de avaliagdo dos dois extremos sdo: agressividade,

egocentrismo, frieza, impulsividade, baixa sociabilidade e empatia;

e Extrovertidos — Introvertidos: a excitagdo e o afeto positivo séo

avaliados. Os fatores de avaliacdo s&o: interacdo social, nivel de

atividade, gosto pela aventura, carater dominador etc;

e Neuréticos — Estaveis: a inibicAdo e o afeto negativo séo

avaliados. Os fatores de avaliagdo séo: ansiedade, depresséo, baixa

auto-estima, timidez, humor, emotividade.

Cybis; Betiol; Faust (2007) explicam que pessoas extrovertidas
trabalham melhor e mais rapido quando utilizam interfaces extrovertidas (cores e

animacdes) e que as introvertidas ndo conseguem o mesmo desempenho. As
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pessoas introvertidas preferem trabalhar com interfaces introvertidas (somente
textos).

“As interfaces extrovertidas excitam positivamente as pessoas, o0 que
abre caminho para o desenvolvimento de interfaces inteligentes afetivas, capazes de
reconhecer e sintetizar emocodes e, sim, melhorar a experiéncia com computadores”
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2007, p. 321).

4.3 ESTILOS DE APRENDIZAGEM

O artigo de Cha; Kim; Park; Yoon; Jung; Lee (2009) mostra que 0s
estudantes tém preferéncias e estilos diferentes de aprendizagem e estéo
relacionados com o comportamento na interface de usuario em ambientes de
aprendizagem. Essas interfaces de aprendizagem que se adaptam as preferéncias
especificas de cada individuo s@o desejaveis para esses tipos de ambiente.
Pensando em padrbes de comportamento, foi desenvolvido um sistema para
detectar os estilos de aprendizagem individual, baseando-se no modelo de estilos de
aprendizagem, desenvolvidos por Felder e Silverman (1988). O sistema proposto
demonstra ser um ambiente de aprendizagem que permite diagnosticar os estilos de
aprendizagem através de modelos, comportamento, interfaces dos usuarios
podendo ser adaptado para acomodar os estilos de aprendizagem.

Cha; Kim; Park; Yoon; Jung; Lee (2009) utilizou para a pesquisa, 0
indice de Estilos de Aprendizagem. O indice possui quatro dimensées:

1. Global (G) x Sequencial (Q) - compreensdo do processo de

informacéo.

2. Visual (V) x Auditivo (A) - entrada de informagdes.

3. Sensoriais (S) x Intuitivo (N) - informag&o por percepgao.

4, Ativa (C) x Reflexiva (R) - processamento de informacoes.

Na dimenséo Global x Sequencial (G x Q), o usuério tende a olhar
através da visdo geral do conteido. Em uma tela de interface pode selecionar uma
secdo de links ao invés de seguir a ordem sequencial.

Para a dimenséo Visual x Auditivo (V x A), 0s usuarios com estilo
visual podem preferir imagens ou demonstracdo na tela enquanto que os auditivos

podem preferir textos escritos e explicagdes.
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Na dimenséo Sensorial x Intuitivo (S x N), foi criada uma segéo de
questionério onde os alunos selecionam e inserem pedago correto em lugar correto
sobre o problema, como se fosse um quebra cabega. Os estudantes podem arrastar
e soltar uma peca na sec¢éo de responder; se estiver correto, a peca € colocada no
local, mas caso esteja errado, ele vai voltar para o lugar original.

J& para a dimensédo Ativo x Reflexivo (C x R), os usuarios ativos
podem preferir participar da atividade no bate-papo com breve discussdo enquanto
que os reflexivos podem se interessar em analisar outros estudantes e opinides
profissionais ao invés de fazer atividade real.

Os estilos de aprendizagem tiveram como base o comportamento,
obtido a partir de interfaces concebidas para utilizagdo de maquina de abordagens
de aprendizagem. O experimento foi desenvolvido no dominio da infra-arquitetura
com Macro media Flash para verificagdo dos comportamentos. E possivel
desenvolver um sistema inteligente adaptavel aos estilos de aprendizagem de cada

usuario.

4.4 ESTILOS COGNITIVOS DE APRENDIZAGEM — PROJETO TAPEJARA

O Projeto Tapejara citado por Bica; Souto; Vicari; Oliveira; Zanella;
Vier; Souza; Sonntag; Verdin; Madeira; Charczuk; Barbosa (2001), Madeira; Wainer;
Verdin; Alchieri; Diehl (2002) e Souto (2003) foi financiado pelo CNPQ. Constitui-se
um consorcio entre a UFRGS, a UNISINOS e a CRT Brasil Telecom.

Segundo Souto (2003) a motivagdo do projeto foi investigar o
comportamento das classes dos estilos cognitivos de aprendizagem em ambiente de
aprendizagem via Web, visando automatizacdo do diagndstico do ECA do aluno
remoto, onde foram analisadas as interagcdes do aluno com o ambiente de ensino e
aprendizagem.

O objetivo do Projeto Tapejara (Sistema Inteligente de Ensino na
Internet) segundo Souto (2003), foi buscar uma solugdo que contribuisse para
minimizar o comprometimento psicopedagogico de um sistema de ensino e
aprendizagem na Internet. Foi criado, neste sistema, um ambiente inteligente de
ensino e aprendizagem na Web. Foi necesséaria a construcdo de uma arquitetura
computacional com suporte aos padrdoes de comportamento dos estilos cognitivos do

aluno, baseado em suas interagcbes com o ambiente e, com base neste
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conhecimento, suportasse a realizagdo da adaptacao da instrugéo ao perfil cognitivo
deste aluno.

A metodologia foi dividida em seis etapas:

1. Identificagdo das dimensdes cognitivas (ou classes) de ECA em

uma amostra da populagao-alvo.

2. Projeto e construgdo do médulo de ensino experimental, com o
objetivo de analisar o comportamento cognitivo das classes de

estilos cognitivos.
3. Estudo das trajetorias de aprendizagem por ECA.
4. Modelagem do ECA do aluno.

5. Modelagem do agente artificial, responsével pelo diagnéstico

cognitivo do aluno.

6. Modelagem do agente artificial pedagdgico, responsavel pela
adaptacao da instrucdo propriamente dita, com base na utilizagdo de
estratégias e téticas psicopedagdgicas, adequadas a cada perfil

cognitivo.

A Tabela 4.1 mostra o resultado obtido para os ECAs estudados,
sendo AA (Analdgico-Analitico), CG (Concreto-Genérico), DA (Dedutivo-Avaliativo) e
RS (Relacional-Sintético). A definicdo de cada estilo cognitivo de aprendizagem sera

apresentada no proximo capitulo.



31

TABELA 4.1 — Os ESTILOS COGNITIVOS E AS HEURISTICAS PSICOPEDAGOGICAS (SOUTO, 2003, P.62)

Estilo Cognitivo

Analdgico-Analitico

o Uso de conceitos e exemplos com textos e
esquemas comparativos.

o Esquemas com figuras comparativas, mesclando
texto e imagem para facilitar o processo analitico e as

relagbes analogas.

Dedutivo-Avaliativo

o Utilizagéo de perguntas proporcionando a busca
de informagdes que permitam ao aprendiz inferir um

padrdo logico nas informagfes obtidas.

Relacional-Sintético

o Conteudo de forma sintética e esquematica.

. Relacionar idéias, conceitos mais gerais e
sintetizar as informacdes em um sistema légico,
facilitando a ordenacgéo de idéias numa estrutura légica,

abstrata e integrada.

Concreto-Genérico

o Exemplos concretos em linguagem simples,
utilizando-se de figuras e diagramas que auxiliem na
exemplificagéo.

o Texto destacado para auxiliar a memorizagao.

o Conteudo deve ser interligado e disposto através
de uma forma hierarquica e sequencial nos esquemas

gerais.

Souto (2003) mostra alguns exemplos de paginas Web do curso

experimental TDMA (Time Division Multiplex Access).

Na Figura 4.1 vemos uma péagina web de conceitos, dando énfase

em texto destacado com figuras, que € estilo preferido de aprendizagem.
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A Figura 4.2 mostra uma pagina web de conceitos, com énfase em

texto destacado com figuras comparativas. Dessa forma o usudrio associara o texto

com as figuras.
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2003, p.120)
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Na Figura 4.3 vemos uma péagina web de conceitos, dando énfase

em esquemas com perguntas.

TDMA
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T
D
M
i}

D para
| infarmacso de usuario
S =

J

Anterior . Préxima

FIGURA 4.3 — PAGINAS WEB DE ‘CONCEITOS’ — ESQUEMAS COM PERGUNTAS (SOUTO, 2003, p.120)

Nas figuras 4.4 a 4.8, sdo demonstradas paginas web de exercicios
de variadas formas. A Figura 4.4 mostra exercicio de verdadeiro e falso, onde o

usuario podera responder online e testar a informacao.

Marque Verdadeiro(V) ou Falso
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e v}
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c.e 3 - 12 Encia m

mida do usuario
» dominio da freqLéncia &

Tesia o hfomacio

FIGURA 4.4. — PAGINAS WEB DE ‘EXERCICIOS’ — VERDADEIRO OU FALSO (SOUTO, 2003, p.121)
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A Figura 4.5 mostra outra forma de exercicio, que é de relacionar

colunas.

Relacionar Colunas

Avaliagio
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subcenal YID

sstem Data

T
)
M
A

No apareho
PoSsul 3 car
Teste alnformecin

FIGURA 4.5 — PAGINAS WEB DE ‘EXERCICIOS’ — RELACIONAR COLUNAS (SOUTO, 2003, p.122)

7

Na figura 4.6, temos outro tipo de exercicios que € o de mdltipla

escolha e apds o preenchimento, o usuario poderé testar a aplicacéo.

Mualtipla Escolha

Avaliacio

Testesiomagso |

Proxima

FIGURA 4.6 — PAGINAS WEB DE ‘EXERCICIOS’ — MULTIPLA ESCOLHA (SOUTO, 2003, P.123)
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Outra forma de resolver exercicios é o de preenchimento de lacunas,

conforme Figura 4.7.

Preencher Lacunas
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FIGURA 4.7 — PAGINAS WEB DE ‘EXERCICIOS’ — PREENCHER LACUNAS (SOUTO, 2003, p.123)

Por fim, temos o exercicio de multipla escolha, com figuras para fixar

melhor o contelido, conforme Figura 4.8.

Multipla Escolha com Figuras
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e nado wikza os recursos de
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Proxima

FIGURA 4.8 — PAGINAS WEB DE ‘EXERCICIOS’ — MULTIPLA ESCOLHA cOM FIGURAS (SOUTO, 2003, p.124)
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As figuras 4.9 e 4.10 dizem respeito a paginas web de exemplos,

dando énfase em texto com figuras, conforme Figura 4.9.
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FIGURA 4.9 — PAGINAS WEB DE ‘EXEMPLOS’ — TEXTO COM FIGURAS (SOUTO, 2003, p.125)

Na Figura 4.10, temos outro exemplo de esquema com figuras

comparativo.

TDMA

Exemplo - Esquema com Figuras Comparativo

wais dspostos
o espaciro

T
"vine)
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FIGURA 4.10 — PAGINAS WEB DE ‘EXEMPLOS’ — ESQUEMA COM FIGURAS COMPARATIVO (SOUTO, 2003,
P.126)
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4.5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, procuramos demonstrar diversas pesquisas
relacionadas ao usuério, especificamente aos estilos cognitivos de aprendizagem.
Nos artigos identificamos algumas maneiras de assimilar o conhecimento de acordo
com cada estilo de usuério.

No proximo capitulo veremos as sugestbes propostas para a
ferramenta GuideExpert, cujo objetivo é de apoiar os projetistas no processo de
tomada de decisbes em um projeto avaliando a interface em desenvolvimento,

atraves da sugestéo de guidelines de projeto de interfaces.
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5 PERFIS COGNITIVOS DE USUARIOS

5.1 CONSIDERACOES INICIAIS

Vimos, no capitulo 3, o modelo de usuérios, citado por diversos
autores, classificando os usuarios como novatos, experientes, idosos ou criangas
(Shneiderman; Plaisant, 2010) e portadores de necessidades especiais (Nielsen,
1993). Aprofundando os perfis cognitivos, este capitulo apresenta a pesquisa para
identificacdo dos usuérios e propor guidelines de projeto. A ferramenta GuideExpert
€ um sistema especialista que trabalha com os perfis crianga e idosos, mas néo
tinha armazenado em sua base de conhecimento guidelines especificos sobre esses

perfis.

5.2 GUIDELINES DE PROJETO

Sistemas especialistas sé&o “sistemas baseados em conhecimentos
que resolvem problemas ordinariamente resolvidos por um especialista humano”
(REZENDE, 2003, p. 19).

Segundo Cinto e Peixoto (2010, p. 29), o sistema especialista
GuideExpert “foi idealizado de modo a possuir a fungdo de sugerir e propor
guidelines de projeto de interfaces”. Seu objetivo é apoiar os projetistas na tomada
de decisdes concernentes a uma IHC em desenvolvimento.

O sistema é formado por quatro elementos: Interface com o usuario,
sistema especialista (mecanismo de inferéncia e memoria de trabalho), base de
conhecimento e base de dados.

A Figura 5.1 representa a arquitetura do sistema especialista, onde

mostra 0s elementos através de sua organizacdo em camadas e médulos.
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FIGURA 5.1 — ARQUITETURA DO SISTEMA ESPECIALISTA GUIDEEXPERT

Na camada 2, que é o sistema especialista, ao ser executada,
acessa a camada 3, que contém a base de conhecimento, e com isso carregara as
regras de conhecimento. O moédulo 1 da interface com o usuario realiza um
levantamento dos requisitos da IHC com o designer, se executado. ApOs obter as
informacdes, sdo fornecidas ao sistema especialista e logo apos € analisado. A base
de dados € acessada, na camada 3, para obter as meta-guidelines solicitadas. O
modulo 2 da interface com o usuario auxilia na avaliagdo heuristica (CINTO;
PEIXOTO, 2010).

As guidelines de projeto do sistema GuideExpert de Cinto e Peixoto
(2010) na fase inicial da pesquisa, contribuiram com trezentas e vinte seis guidelines
classificadas, sendo 10 meta-guidelines, que é o agrupamento resultante de
guidelines, que permite que o sistema especialista possa pesquisar de maneira mais
direcionada, caracteristicas do projeto de interface que estd sendo modelado.

A primeira classificacdo proposta por Cinto e Peixoto (2010) é

apresentada na tabela 5.1 e consta de 10 meta-guidelines.
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TABELA 5.1 — TAXONOMIA DO SISTEMA ESPECIALISTA GUIDEEXPERT

METAGUIDELINES
1. Feedback do sistema
1.1. Tempo de resposta
1.2. Mensagens do sistema
1.3. Reacao as a¢6es do usuario
1.4 Apresentacao do feedback do sistema
2. Protecao dos dados
3. Documentacgao
4. Interacéo
4.1 Interacdo basica
4.2 Interacdo avangada
5. Apresentacao dos dados
5.1 Apresentacdo de dados numéricos
5.2 Apresentacao de dados textuais
5.3 Apresentacao de dados alfanuméricos
6. Internacionalizacao de interfaces
7. Cores
8. Terminologia da interface
9. Design
9.1 Design de campos de texto
9.2 Design de botdes
9.3 Design de barras de tarefas
9.4 Design de icones
9.5 Design de caixas de mensagem
9.6 Design de listas de selecdo
9.7 Design de seletores
9.8 Design de janelas
9.9 Design de menus
9.10 Design de rotulos
9.11 Design de tabelas
9.12 Design de gréficos
10 Auxilio a portadores de necessidades
10.1 Auxilio a daltbnicos
10.2 Auxilio a portadores de TDA

Este trabalho de pesquisa contribuiu com a incorporacdo dos itens
(9.13 a 9.19; 10.3 a 10.4; 11; 12) que foram acrescidos para que fosse possivel
obter guidelines para os grupos de usuarios (crianga e adulto) com estilos cognitivos
de aprendizagem (ECAs) e usuarios portadores de transtorno de déficit de atencédo
(TDA e TDAH), conforme tabela 5.2.
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TABELA 5.2 — TAXONOMIA DO SISTEMA ESPECIALISTA AUMENTADA

METAGUIDELINES

9.13 Design de volume/som

9.14 Design de mouse

9.15 Design de teclado

9.16 Design de fonte

9.17 Design de Ajuda

9.18 Design de Link

9.19 Design de figura/imagem

10 Auxilio a portadores de necessidades
10.3 Auxilio a portadores de TDAH

104 Auxilio a portadores de Deficiéncia Visual
11 Tipos de Usuarios

11.1 Usuérios-ldosos

11.2 Usuarios-Criangas

12 ECA — Estilo Cognitivo de Aprendizagem

12.1 AA — (Analégico-Analitico)
12.2 DA — (Dedutivo-Avaliativo)
12.3 RS — (Relacional-Sintético)
124 CG — (Concreto-Genérico)

No proximo item iremos tratar da representacéo das novas

guidelines incorporadas nas metaguidelines.

5.3 REPRESENTACAO DAS GUIDELINES

As novas guidelines propostas foram incorporadas a base de
conhecimento do GuideExpert, que, segundo Russel e Norving (2004), séo utilizadas
para representar conhecimento de especialista de maneira adequada para o
processamento do sistema.

A base de conhecimento do GuideExpert € composta de regras
WHEN-THEN, com o objetivo de selecionar as meta-guidelines adequadas a

interface que esta sendo projetada. Este trabalho acrescenta a base ja construida as
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18 regras que regem a pesquisa realizada e que seguem a mesma sintaxe,

conforme Figura 5.2.

R1: When portador_TDA == crianca
Then meta-guideline = auxilio_tda; usuario_crianca
R2: When portador_TDA == idoso
Then meta-guideline = auxilio_tda; usuario_idoso
R3: When portador_TDAH == crianca
Then meta-guideline = auxilio_tdah; usuario_crianca
R4: When portador_TDAH == idoso
Then meta-guideline = auxilio_tdah; usuario_idoso
R5: When portador_daltonismo == crianga
Then meta-guideline = auxilio_daltonismo; usuario_crianca
R6: When portador_daltonismo == idoso
Then meta-guideline = auxilio_daltonismo; usuario_idoso
R7: When portador_deficiéncia_visual == crianca
Then meta-guideline = auxilio_deficiéncia_visual; usuario_crianca
R8: When portador_ deficiéncia_visual == idoso
Then meta-guideline = auxilio_ deficiéncia_visual; usuario_idoso
R9: When portador_necessidade_especial == criangca
Then meta-guideline = auxilio_ necessidade_especial; usuario_crianca
R10: When portador_ necessidade_especial == idoso
Then meta-guideline = auxilio_ necessidade_especial; usuario_idoso
R11: When eca_aa == crianca
Then meta-guideline = eca_aa; usuario_crianca
R12: When eca_aa == idoso
Then meta-guideline = eca_aa; usuario_idoso
R13: When eca_cg == crian¢a
Then meta-guideline = eca_cg; usuario_crianca
R14: When eca_cg == idoso
Then meta-guideline = eca_cg; usuario_idoso
R15: When eca_da == crianca
Then meta-guideline = eca_da; usuario_crianca
R16: When eca_da == idoso
Then meta-guideline = eca_da; usuario_idoso
R17: When eca_rs == crianga
Then meta-guideline = eca_rs; usuario_crianca
R18: When eca_rs == idoso
Then meta-guideline = eca_rs; usuario_idoso

FIGURA 5.2 — REGRAS DE SELECAO

Assim, como exemplo, é mostrado na Figura 5.3, a regra da base de

conhecimento para portadores de TDA relacionado a crianca e idosos que foi

acrescida a base do conhecimento da ferramenta.



R1: When

portadores_TDA == crianca

Then

meta-guideline = auxilio_tda; usuério_crianca

R2: When

portadores_TDA == idoso

Then

meta-guideline = auxilio_tda; usuéario_idoso

FIGURA 5.3 — REGRA DA BASE DE CONHECIMENTO — PORTADORES DE TDA — CRIANGA - IDOSO
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Para a construcdo das regras de selegdo, com objetivo de

cruzarmos informages dos ECAs dos usuérios com os transtornos TDA e TDAH e

demais caracteristicas, utilizamos pardmetros de idade (crianca e adulto), conforme

Tabela B.1 e B.2 (Anexo B).

Como exemplo, a Tabela B.1A mostra os conjuntos de guidelines

para usuarios (crianca ou idoso) com estilo cognitivo AA (Analégico-Analitico)

resultantes nos cruzamentos com varios tipos de deficiéncia (daltdnico, visual,

necessidades especiais, transtorno de déficit de atengéo).

TABELA B.1A — REGRA DE SELEGCAO PARA USUARIOS

ECA TRANSTORNO DEFICIENCIA USUARIO GUIDELINES GUIDELINES GUIDELINES GUIDELINES
ECA TRANSTORNO DEFICIENCIA USUARIO
AA - - CRIANCA C1 - - C10
AA - - IDOSO Cl - - Cll
S ————
AA - DALTONICO | CRIANCA C1 - C7 C10
AA - DALTONICO IDOSO Cl - C7 Cll
e —
AA - VISUAL CRIANCA C1 - Ccs8 C10
AA - VISUAL IDOSO Cl - C8 Cll
e
AA - NECES. CRIANCA C1 - C9 C10
ESPECIAS
AA - NECES. IDOSO C1 - C9 Ci1
ESPECIAS
e
AA TDA - CRIANCA C1 C5 - C10
AA TDA - IDOSO Cl C5 - Cl1l

J&, a Tabela B.2A mostra a legenda das regras de selegdo indicando

0s conjuntos de guidelines para usuario com estilo cognitivo (AA) Analdgico-Analitico

e portador de transtorno de déficit de atencéo (TDA).
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TABELA B.2A— LEGENDA - REGRA DE SELECAO PARA USUARIOS

DESCRICAO GUIDELINES CONJUNTO
GUIDELINES
AA 04, 05, 06, 07, 08, 09, 128, 129 C1
TDA 70, 71,72,73,74,75,76, 77, 78, 127 C5

As guidelines resultantes para a regra R1, por exemplo, s&o
mostradas na Figura 5.4, onde foi selecionado o conjunto C5 contendo guidelines
para usuarios portadores de TDA e o conjunto C10 contendo guidelines para
usuario-crianga, conforme Anexo B.

A ferramenta gera um arquivo em formato pdf contendo as
guidelines adequadas de acordo com a regra escolhida e a bibliografia utilizada.

Este documento guiara o projetista durante o desenho ou avaliagcdo da interface.




GUIDELINES

1. Guideline: Usar displays piscando 2 - 4 hz com grande cuidado e em areas limitadas. [1]P.73

2. Guideline: O audio pode ser utilizado. Use som leve para feedback positivo e sons fortes para
negativo (emergéncia). [1]P.72

3. Guideline: Use até quatro tamanhos, com tamanhos maiores para chamar atencéo. [1]P.72

4. Guideline: Utilizar ate trés fontes para chamar a atencgéo. [1]P.73

5. Guideline: Utilizar marcagao (sublinhar, circundar, apontar, etc). [1]P.73

6. Guideline: Usar a coloragéo inversa. [1]P.73

7. Guideline: Usar até quatro cores padrdes. [1]P.73

8. Guideline: Usar apenas dois niveis de intensidade. [1]P.73

9. Guideline: Utilizar a alternancia entre cores (piscar de uma cor para outra). [1]P.73

10. Guideline: Para chamar a atencdo do usuério, o alternancia entre cores pode ser usada. Use
mudancas de uma cor para outra (piscar de uma cor para outra) com bastante cuidado e em areas
limitadas. [1]P.73

11. Guideline: Mensagens de erro e sequéncias complexas devem ser evitadas, utilizacdo de duplo
clique com o mouse pode néo ser efetivo devido a destreza da crianca. [1]P.400

12. Guideline: Cuidado no desenvolvimento de interface para criancas, pois devido a pouca destreza,
nao utilizar agbes com o mouse (arrastar e duplo cliques ou icones). [2]P.9

13. Guideline: Evitar mensagens de erros, pois nem todas as criangas sdo capazes de ler e
compreender instru¢cdes ou mensagens de erro. [2]P.9

14. Guideline: Para executar tarefas complexas, levar em conta a capacidade de abstra¢@o de usuérios-
criangas. [2]P.9

15. Guideline: Evitar o uso do texto como mecanismo de resposta da interface. [2]P.9

16. Guideline: Minimizar a utilizag&o de controles interativos. [2]P.9

17. Guideline: Utilizar ajuda inteligente e automatica. [2]P.9

18. Guideline: Variar a resposta do sistema. [2]P.9

19. Guideline: Evitar a introdugéo de dados através do teclado. [2]P.10

20. Guideline: Permitir a configuragéo da aplicagdo, mas torna-la inacessivel as criancas. [2]P.10

21. Guideline: Permitir que a aplicac@o seja encerrada antes do fim da tarefa, mas ndo possibilitar que
as criangas o facam. [2]P.10

12. Guideline: Utilizar ponteiros do mouse rato que “prendam” os icones nas operacbes de clicar e
arrastar; quando as criangas quiserem largar o icone, voltam a pressionar o botdo do mouse. [2]P.10
23. Guideline: Utilizar aleatoriedade, ou seja, obrigar as criangas a pensar sobre as tarefas, variando o
aspecto da interface. [2]P.10

24. Guideline: Utilizar icones e simbolos de modo familiar aos utilizadores. [2]P.11

25. Guideline: Utilizar fontes grandes e de leitura facil. [2]P.11

26. Guideline: Utilizar texto sucinto e facilmente perceptivel. [2]P.11

27. Guideline: As Criancas aprovam a utilizacdo de animacdes e som. [3]sp

28. Guideline: Evitar o uso de rolagem para criangas. [2]sp

29. Guideline: Criancas jovens querem conteudo textual legivel. [4] sp

30. Guideline: As criangas encontraram dificuldades em ler grandes blocos de texto, especialmente
quando o texto foi escrito acima do seu nivel de leitura. [4] sp

31. Guideline: Preferem tamanho de fontes maiores. [4] sp

REFERENCIAS
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FIGURA 5.4 — GUIDELINES — PORTADORES DE TDA — CRIANGA
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5.4 NOVAS INTERFACES PARA SELECAO DOS PERFIS DE USUARIOS

A ferramenta foi desenvolvida para auxiliar o designer na construgao
de novas interfaces. Para obtermos respostas dos usuarios que permitam colocar a
disposicéo dos projetistas e os resultados desta pesquisa, sugerimos a incorporagao
no sistema especialista GuideExpert dos questionamentos apresentados na Figura
5.5.

A Figura 5.5 permite a elicitagdo do perfil cognitivo de aprendizagem
e foi proposta em forma de questionamento com objetivo de investigacdo do perfil do

usuario.

Questionario

Perfil Cognitivo de Aprendizagem

1. Usuério prefere mais conceitos textuais com figuras dando énfase em:

A. exercicios com figuras? O Sim ) Néo
B. exemplos com figuras? ) sim ) Ndo
C. esquemas com figuras? O sim O Néo

D. Usuario utiliza mais exercicios dando preferéncia a exemplos textuais com figuras?

Osim O nao

Na Interface Grafica

2. Necessita recomendagdes sobre quais objetos de interagio?

() Ajuda () Figura () Mensagem () Tedado
(7) Botén/Tcone () Grafico () Menu () Seletor
() Campo de Texto () Janela () Mause ) Violume:
() Cores () Link () Tabela

FIGURA 5.5 — PERFIL COGNITIVO DE APRENDIZAGEM

Na Figura 5.6 € apresentada a elicitacdo das dificuldades, questiona-
se se 0 usuario possui algum tipo de necessidade como: TDA, TDAH, daltonismo,

deficiéncia visual, portadores de necessidades especiais.
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Dificuldades

3. Tem Déficit de Atengéo — TDA?
() Sim 0 NEo

4. Tem Déficit de Atengdo com Hiperatividade — TDAH?
() Sim () Nao
5. Tem Deficiéncia Visual?
() Sim () Naa
6. E Daltonico?
(Z) Sim () Ndo

7. E portador de MNecessidades Especiais?
(O sim O Naa

FIGURA 5.6 — DIFICULDADES

Na Figura 5.7 de categoria de usuérios, verifica-se se 0 usuario sera
crianca ou idoso.

Categoria de Usuarios

8. Os usuarios na maioria séo Criangas?

Osm ()Mo

9, Os usudrios na maioria sdo ldosos?

(O Sim () Ndo

FIGURA 5.7 — CATEGORIA DE USUARIOS

Para que o objetivo fosse cumprido, foi sugerido que as interfaces
antigas do Sistema Especialista GuideExpert fossem alteradas, e essas alteracdes
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se fizeram necessérias pelos acréscimos das meta-guidelines. As alteragfes foram
sugeridas nos itens: andlise de tarefas, analise de contexto e avaliagao.

Assim, a antiga interface que é apresentada na Figura 5.8 de andlise
do papel do usuério, ndo permitia a escolha de usuario crianca e também das
necessidades dos usuarios. Entdo foi proposta a nova interface apresentada na

Figura 5.9.

ANALISE DE TAREFAS

o = Papeis
DESCRICAO DO PAPEL DOS USUARIOS

Pesquisar um Papel:

Papel: Mro de Usudrios: o)
INFORMACOES TECNICAS

Experiéncia de Dominio: Movatos Intermediarios Espedalistas

Experiéncia em TI: Iniciantes Intermedidrios | Experientss

Frequéndia de Uso: Ocasionais Frequentes

INFORMACOES PSICOLOGICAS

] Radionais ] Introvertidos || Extrovertidos
Perfil dos Usuarios: [T Intuitives | Perceptivos Sentimentais

| Criticos [] sensatos

HABILIDADES
Mecessidades Espedais: NZo Possuem ) Daltonismo TDA
<< JL= J = ][ ==
Idosos Presentes? Sim Nao
Salvar | | Limpar Edita Me Esecluir
| Cancelar | [ Prdxima > |

FIGURA 5.8 — ANALISE DO PAPEL DO USUARIO (ANTIGA INTERFACE)

Conforme a Figura 5.9, fez-se necesséario a substituicdo da interface,
pois o item “Informacdes Psicologicas” ndo fazia parte dos objetivos. O item
“Habilidades” foi alterado para “Necessidades Especiais”. Também foi acrescido a

Categoria de Usuarios.
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= z —————
DESCRICAO DO PAPEL DOS USUARIOS Pesquisar um papel: | |

Mome: Mro de Usudrios: |Eij
—L

INFORMACOES TECNICAS

Experiéncia de Dominio: (C Iniciantes 0 Intermedidrios ) Especialistas
Experiéncia em Tl ) Novatos O Intermediarios ) Experientes
Freguéncia de Usa: ) Ocasional 2 Frequente

NECESSIDADES
altonismo ec, especials
[]TDa [] Daltoni [] Nec. Especisi

[] TDaH [ Deficigncia Visual

MAIORIA USUARIA

) Criangas ) Idosos 1 Mo se aplica i e | - |i = | - |

Limpar | | Salvar | | Editar | | Novo | | Excluir | | Proximo = ‘

FIGURA 5.9 — ANALISE DO PAPEL DO USUARIO (INTERFACE PROPOSTA)

ANALISE DE CONTEXTO

Na antiga interface apresentada na Figura 5.10, de analise de
contexto, continha apenas alguns itens de interface grafica e foi necessario

aumenta-los.

= Tarefas
DESCRICAO DA TAREFA

Pesquisar uma Tarefa:

Tarefa: Papel: | - _.
Tipo de Informac&o: (71 Numérica () Textual () Alfanumérica
INTERFACE GRAFICA
[7] Botéo || Barra de Tarefa [] Campo de Texto
[7] Caixa de Mensagem [ Grafico [] fcone
Elementos Utllizados:
[ Janela [ Lista de Selecda [ Menu
[ Rétulo [ Seletar [ Tabela [ £ H < ][ = ][ = ]

Limpar Editar Mova Exduir

Cancelar ] [ Préximo >

FIGURA 5.10 — ANALISE DAS TAREFAS (ANTIGA INTERFACE)
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Na Figura 5.11, foram acrescidos novos itens da descricdo de
Interface Grafica. Por se tratar de interface, os itens cores, figura, grafico, campo de

texto, mensagem, volume, etc. sdo importantes para a interagdo do usuario com o

sistema.
DESCRICAO DA TAREFA Pesquisar uma tarefa: |
—
Tarefa: | | Papel: | -
TIPO DE INFORMACAO
) Numérica ) Textual O Alfanumérica
INTERFACE GRAFICA
[] Ajuda []Figura [[]Mensagem []Teclado
[ | Botao/icone [] Grafico [IMenu []seletor
[] campo de texto [llanela [ Mouse []Volume
[]Cores [ILink []Tabela
L=l =< ] > |>]
Limpar | | Salvar | | Editar | | Novo | | Excluir | | Proximo = |

FIGURA 5.11 — ANALISE DAS TAREFAS (INTERFACE PROPOSTA)

INTERFACE DE AVALIACAO

Na interface de avaliagcdo, conforme Figura 5.12, houve a
necessidade de alteracdo, pois neste trabalho focamos nas diversas caracteristicas
de usuario tais como: portadores de deficiéncia visual, necessidade especial, TDA,
TDAH.



A-C

] Apr

o

[T] Auxdlio a Portadores de Daltonismo
[] Auxdilio a Portadores de TDA

[7] Barras de Tarefas
| Botdes
[7] campos de Texto

1P

[] Janelas

] Listas de Selecio

|:} Mensagens do Sistema
[] Menus

] Protecdo dos Dados

Avaliacdo da THC

[ Caixa de Mensagem

[] Cores

D-1

[] Dados Alfanuméricos
|| Dados Muméricos

[7] Dades Textuais

[] Documentacio

[] Graficos

[ fcones

Q-Z

[ Reacdo as AcBes do Usudrio
[] rRétulos

[] Seletares

|| Tabelas

[] Tempo de Resposta

[ Terminclogia

[] Interacdo Avancada

[] Interacdo Basica

[ Internadonalizacdo

Indique a drea do sistema que precisa ser avalada. Logo apds, clique em 'OK' e guidelines serdo selecionadas com o intuito de

auxilid-lo nessa avalagdo.

l Limpar

i ——

FIGURA 5.12 — INTERFACE DE AVALIACAO DA IHC (INTERFACE ANTIGA)

Na Figura 5.13 foram acrescidas as opcdes de escolha para

portadores de deficiéncia visual, necessidade especial, TDA, TDAH dentre outros.
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0s

AVALIACAO DA IHC

A-C
[1Ajuda
[[] Auxilio & Port. Daltonismo
] Auxilio a Def. Visuais
[[] Auxilio a Nec. Especiais
[[] Auxilio & Port. TDA

[] Auxilio = Port. TDAH

[]Barra de Tarefas
[]Botdes

[l Campo de Texto

[[] caixa de Mensagem

[ Cores

P
[1janelas
[ Links
[]Listas de Selecéo
[ 1 Mensagens do Sistema
[1Menus
[[] Mouse

[[] Protecdo dos Dados

D4
[] Dados Alfanuméricos
[] Dados Numéricos
[] Dados Textuais
[l Documentagéo
[] Figuras
[] Graficos
Q-z
[l Reacéo as Agdes do Usudrio
[ Rétulos
[] seletores
[[] Tabelas
[] Teclado

[[] Tempo de Respota

[licones
[[]interacéo Avancada
[]Interacdo Bésica

[] Internacionalizagéo

[[] Terminologia

[C]volume

Indique a area do sistema que precisa ser avaliada. Logo apés, clique em "ok" e guidelines com o intuito de auxia-lo

nessa avaliacdo.

| oK

Cancelar |

FIGURA 5.13 — INTERFACE DE AVALIACAO DA IHC (INTERFACE PROPOSTA)
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5.5 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste trabalho de pesquisa, buscou-se descrever as
diversas guidelines relacionadas a ECA, TDA, sua influéncia no design de interfaces.
Como resultado, foram elaboradas novas guidelines que se encontram no anexo A,
e novas telas foram propostas para a ferramenta. Para este projeto levantamos,
atraves da literatura, cento e trinta e seis guidelines.

Especificamente, este capitulo investigou ainda os estilos cognitivos
de aprendizagem, pois eles se apresentaram mais expressivos em relacdo a
personalidade, que possui um campo vasto para pesquisa, e o déficit atencional, que
pode interferir com diversas nuances no design.

O préximo capitulo demonstra andlises de alguns sites, aplicando as

guidelines propostas e relacionando com 0s grupos de USUarios.
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6 APLICACAO DAS GUIDELINES

6.1 CONSIDERACOES INICIAIS

Neste capitulo, temos por objetivos a andlise de sites visando a
aplicacdo das guidelines pesquisadas na literatura e a busca na aproximacdo da
interface ao usuario, verificando se 0s recursos utilizados pelos designers estdo de
acordo com a proposta de interagdo em IHC.

Por existirem sites variados, podemos fazer diversas aplicacbes de
guidelines. Este estudo fez-se necessario frente aos sites encontrados e com o
auxilio da ferramenta GuideExpert, pudemos utilizar os recursos que ela nos
proporciona buscando a melhoria nas interfaces que sao disponibilizadas para
diferentes perfis de usuérios.

Apo6s andlise, propomos melhorias as interfaces utilizando a
Ferramenta GuideExpert que recomenda guidelines adequadas para estes USUArios.
Na analise, avalia-se a interface de acordo com as guidelines identificadas através
da literatura. Com base nessa avaliagdo, escolhem-se os critérios desejados na
ferramenta. Indica os critérios da ferramenta para um designer formular, desenvolver
interfaces adequadas para os perfis de usuarios.

Os sites pesquisados neste trabalho foram: “Canal Kids” destinado
ao publico infantil e “Portal do Governo do Estado de S&o Paulo” destinado ao

publico adulto.

6.2 ANALISE DO SITE INFANTIL — CANAL KIDS

Observando-se o site infantil Canal Kids!, verifica-se gque 0 mesmo
possui uma diversidade de opgdes para aprendizado e diversdo para criangas,

conforme Figura 6.1.

! Site infantil Canal Kids disponivel em: http://www.canalkids.com.br/portal/index.php.
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HOME | ALIMENTACAO | ARTE | CIDADANIAN/EULTURA [ ESPORTE | J0GOS IHEIO, __ ,:CNOLOGI.& | VIRGEM 5
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FIGURA 6.1 — SITE CANAL KIDS — HOME

Na pégina inicial (Home) séo utilizadas muitas figuras e cores para
chamar a atencdo do usuario-crianca, mas deve-se tomar cuidado conforme
recomendacgdes abaixo:

e “Usar a coloragao inversa” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 73).

e “Usar apenas dois niveis de intensidade” (SHNEIDERMAN, 1998,
p. 73).

e “Proporcionar uma interface atrativa e com grande quantidade de
detalhes para reter a atengcdo da crianga” (SILVA; MARTUCCI
NETO; SCARDOVELLI; OLIVEIRA; FRERE, 2004a, p. 460).

e “Utilizar o limite de quatro cores para chamar a atencdo do
usuario” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 399).

O site faz uso de cores, sons e alternancia de cores no banner
superior e isso chama a atengdo de criangcas com TDA, conforme recomendacgdes
abaixo:

e “As Criangas aprovam a utilizacdo de animacbes e som”

(NIELSEN, 2010, sp).
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e “Usar displays piscando 2 - 4 Hz com grande cuidado e em areas
limitadas” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 73).

e “O audio pode ser utilizado. Use som leve para feedback positivo
e sons fortes para negativo (emergéncia)” (SHNEIDERMAN, 1998,
p. 72).

e “Para chamar a atencdo do usuario, o alternancia entre cores
pode ser usada. Use mudangas de uma cor para outra (piscar de
uma cor para outra) com bastante cuidado e em areas limitadas”
(SHNEIDERMAN, 1998, p. 73).

e “Empregar diferentes tipos de sons e de efeitos visuais” (SILVA;
MARTUCCI NETO; SCARDOVELLI; OLIVEIRA; FRERE, 2004a, p.
460).

Percebemos através da analise da pagina inicial deste site, que sua

interface necessita de melhorias e para que esteja adequada para usuérios criangas

que possuem transtorno de déficit de atencdo (TDA), a ferramenta GuideExpert

selecionara a regra R1, produzindo um documento contendo guidelines adequadas

para os perfis mencionados. As informagdes contidas neste documento auxiliar4 o

designer a remodelar a pagina adequando-a aos seus USUArios.

Para uma pégina (Home), o visual esta poluido, devido a muitas

informagbes na tela. Para criangcas devemos evitar a utilizagdo de muitos textos,

conforme recomendagdes abaixo:

e “Criancas jovens querem conteudo textual legivel” (BERNHARDT,
2006, SP).

e ‘“Utilizar texto sucinto e facilmente perceptivel” (MANO, 2005, p.
11).

Ao passar o0 mouse sobre a figura KIDSPEDIA (lado direito da tela),

conforme Figura 6.2, a figura aumenta de tamanho e isso chama a atencdo da

crianga.
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KIDSPEDIA, A ENCICLOPEDIA DO CANALKIDS, FOI DESENVOLVIDA PARA DEIXAR SUA
PESQUISA ESCOLAR MUITQ MAIS FACIL KIDSPEDIA TEM COMO BASE AS MATERIAS
DO ENSINO FUNDAMENTALI E II: PORTUGUES, HISTORIA, GEOGRAFIA, MATEMATICA,
CIENCIAS, INGLES, ALEM DE TODO O CONTEUDO DAS MAIS DE 10.000 PAGINAS DO
CANAL BASTA QUE VOCE COLOQUE SUA PALAVRA NO QUADRADINHO DE BUSCA
ALl EM CIMA E COMECE SUA PESQUISA. ABAIXO, VOCE PESQUISA POR MATERIA.

FIGURA 6.2 — SITE CANAL KIDS — KIDSPEDIA

Analisando 0 menu, o mesmo deveria estar de forma mais
organizada e com tamanho de fontes maiores para chamar a atencdo da crianca,
conforme recomendacgdes abaixo:

e “Utilizar fontes grandes e de leitura facil” (MANO, 2005, p. 11).

e “Use até quatro tamanhos, com tamanhos maiores para chamar
atencdo” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 72).

e “Utilizar ate trés fontes para chamar a atencdo” (SHNEIDERMAN,
1998, p. 73).

e “Preferem tamanho de fontes maiores” (BERNHARDT, 2006,
SP).

Em KIDSPEDIA had a op¢do para pesquisa escolar sobre as

disciplinas: portugués, histéria, matematica, ciéncias e inglés, conforme Figura 6.3.
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FIGURA 6.3 — SITE CANAL KIDS — VIAGEM A GRAMATICA

Escolhendo a pesquisa no tema Portugués, abrira outra pagina
contendo uma figura de uma cidade. Ao passarmos 0 mouse sobre a figura,
aparecerao 0s assuntos estudados em portugués (fonética, gramatica, sintaxe,
morfologia, etc.). Deve-se ter cuidado no desenvolvimento de interfaces para
criangas, conforme recomendagéo abaixo:

e “Cuidado no desenvolvimento de interface para criangas, pois

devido a pouca destreza, néo utilizar agdes com o mouse (arrastar e

duplo cliques ou icones)” (MANO, 2005, p. 9).

e ‘“Utilizar ponteiros do mouse que “prendam” os icones nas
operagOes de clicar e arrastar; quando as criangas quiserem largar o

icone, voltam a pressionar o botdo do mouse” (MANO, 2005, p. 10).

e “Evitar a introducdo de dados através do teclado” (MANO, 2005,
p. 10).

e “Criancas com TDAH até podem saber o que deve ser feito, mas
ndo conseguem fazer aquilo que sabem, devido a inabilidade de
realmente pensar antes de agir, ndo importando a tarefa” (SILVA,
MARTUCCI NETO; SCARDOVELLI; OLIVEIRA; FRERE, 2004a, p.
457).
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o “Deve-se repetir a instrucdo dada diversas vezes e devagar, pois
os hiperativos tém dificuldades de armazenar as informacdes”
(ZOLFAN, 2002, p. 117).

e “A representacdo grafica tem capacidades para ajudar os alunos
com dificuldades de aprendizagem” (CHATZARA; KARAGIANNIDIS;
STAMATIS, 2010, p. 252).

e “A utilizacdo de carga emocional de estimulos visuais modula a
atencdo automatica de usuarios com déficit de atencao”
(CHATZARA; KARAGIANNIDIS; STAMATIS, 2010, p. 257).

e “Desenvolver métodos variados utilizando apelos sensoriais
diferentes (som, viséo, tato) para ser bem sucedido ao ensinar. Esse
aluno ird precisar de um tempo extra para completar sua tarefa”
(SALVADOR, 2007, p. 88/89).

Neste caso, a regra R3 sera selecionada pelo Sistema Especialista
trazendo recomendacbes especificas para usuarios-criangas

portadoras de transtorno de déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH).

Ap6s a escolha de um tema, conforme Figura 6.4, abrirdo novas

opcOes para pesquisa, porém a letra ndo esta adequada para a crianga, pois esta

em um tamanho pequeno. O cuidado também deve ser redobrado nas escolhas das

cores das fontes e cores de fundo.
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FIGURA 6.4 — SITE CANAL KIDS — PARQUE GRAMATICAL
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As recomendacdes referentes aos usuarios-criangas devem ser bem
observadas. Seguem abaixo:
e “Para executar tarefas complexas, levar em conta a capacidade

de abstracd@o de usuérios-criangas” (MANO, 2005, p. 9).
e “Utilizar ajuda inteligente e automatica” (MANO, 2005, p. 9).

e “Permitir a configuracéo da aplicagdo, mas torna-la inacessivel as
criangas” (MANO, 2005, p. 10).

e “Permitir que a aplicacédo seja encerrada antes do fim da tarefa,

mas nao possibilitar que as criang¢as o fagam” (MANO, 2005, p. 10).

Os jogos séo um atrativo para todas as criangas, especialmente as
com TDA e/ou TDAH, conforme recomendagao abaixo:

e “Criancas preferem jogos e brincadeiras virtuais” (MARTUCCI,

FRERE; OLIVEIRA, sd, p. 4).

Na escolha de jogos, conforme Figura 6.5, a tela estd bem
distribuida, porém se a crian¢a ainda ndo tem a destreza de manipular o mouse, ela
necessitara a utilizacdo da barra de rolagem para poder enxergar o conteldo que
esta bem abaixo da tela, porém para criangas muito pequenas, deve-se evitar barra
de rolagem, conforme recomendacéo abaixo:

e “Evitar o uso de barra de rolagem para criangas” (NIELSEN, 2010,

sp).

t:‘ﬂﬁ! K;d& Wioola | Reporerfuinha W Mulfimidia frsnabiosi W QuatodeMenna W Jague Jackson W Kids Candl f;ﬂ\ [ ‘/w’)’&
Wenokis  W1VDveshow  Whmadotpe WGuisGuus  Wogos W Thel T M Sonhos U gt o] [

Farnlh ura Area

VER TODOS | Aventura | Raciocinio | Esporte | Classicos

L ! I R .

FIGURA 6.5 — SITE CANAL KIDS — JOGOS ONLINE
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Também, deve-se levar em consideragdo que 0S USUArios
portadores de necessidades especiais podem ter dificuldades na utilizagcdo do

mouse, conforme recomendagé&o a seguir.

e “Utilizacdo apenas do teclado como ferramenta para uso de
usuarios com dificuldades motoras ou deficiéncia visual” (BASSO;
CHEIRAN; SANTAROSA, 2009, p.3).

Neste caso, se o usuario for crianca e portadora de necessidades
especiais, a regra R9 sera selecionada no sistema especialista, fornecendo as
recomendacdes necessarias para atender estes perfis.

Na Figura 6.6, o conteldo esta muito extenso e devem ser evitados,
conforme recomendacédo abaixo, pois a crian¢ga ndo tem nessa pagina a opc¢éo de
descer utilizando as setas do teclado.

e “As criangas encontraram dificuldades em ler grandes blocos de

texto, especialmente quando o texto foi escrito acima do seu nivel

intelectual de leitura” (BERNHARDT, 2006, sp).

Aqui a regra R15 serd selecionada no sistema, gerando

recomendacfes especificas para usuarios-criancas com perfil cognitivo de
aprendizagem DA (Dedutivo-Avaliativo), conforme recomendacé&o abaixo:
o “Apresentagcdo do conceito utilizando esquema com figuras”

(SOUTO 2003, p. 60).
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FIGURA 6.6 — SITE CANAL KIDS — JOGOS CANALKIDS CLuB
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Ao escolher um jogo: bike mania, conforme Figura 6.7, o som fica

bem evidente, porém a explicacdo de como jogar ndo esta bem destacada,

conforme recomendacéo abaixo:

e ‘“Utilizar icones e simbolos de modo familiar aos utilizadores”
(MANO, 2005, p. 11).

¢ ‘Interfaces interativas e design pedagdgico para despertar o
interesse do usuario” (OLIVEIRA; SILVA; RODRIGUES; SILVA;
ELIANE SOBRINHO; LIMA, 2011, p. 2).

e “Para 0 ensino dessas criangas, devem possuir caracteristicas
como: carater ludico; elementos de recompensa por tarefa realizada;
formas de chamar a atencdo através de sons, imagens; ser de facil
manipulacdo; possuir interface simples e atrativa; ter enredos
cativantes e estimulantes” (OLIVEIRA; SILVA; RODRIGUES; SILVA,;
ELIANE SOBRINHO; LIMA, 2011, p. 3).

e “Trabalhar com atividades dinamicas e interessantes utilizando
computador, videos, filmes, musicas etc” (OLIVEIRA; SILVA;
RODRIGUES; SILVA; ELIANE SOBRINHO; LIMA, 2011, p. 4).
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FIGURA 6.7 — SITE CANAL KIDS — JOGOS BIKE MANIA
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Também, deve-se considerar que uma crianca pode conhecer outra
lingua além do portugués. Ao jogar, aparecem as instrucbes somente em inglés,
conforme Figura 6.8.

e “Uso de termos e expressdes simplificadas a fim de evitar

dificuldades para pessoas que nao tenham o portugués (ou demais

idiomas oferecidos na ferramenta) como sua lingua materna”

(BASSO; CHEIRAN; SANTAROSA, 2009, p.3).

o “Utilizar aleatoriedade, ou seja, obrigar as criangas a pensar sobre

as tarefas, variando o aspecto da interface” (MANO, 2005, p. 10).

Cnal K;d\ W Bolota Repérer fuinha W Multimidia Ensina Brasil W cuarto de Menina W Jegue Jockson W Kids c‘.”,-" f'lﬁ\ /‘ A
Cine Kids W TV Divershow W iumadoPipe W GuisGuus  Wloges W Thel W Mil Sonhos. ——CIVB pond, e Mt brila] [

You've crashed!
4 o |

& CONTROLES:

4= Cantrola amoto | £Pausa o jogo
=

FIGURA 6.8 — SITE CANAL KIDS — JOGOS BIKE MANIA - 2

No *“Jornalzinho” desse site, foram utilizados tipos de fonte
diferentes, de acordo com as recomendacdes para criangas sem ou com TDA e/ou
TDAH, porém o titulo do jornal estd com fonte ndo adequada para o entendimento

da crianca, conforme Figura 6.9.
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No Jornal, o personagem “Jegue” da dicas de saude através de

video com audio sobre assuntos relacionados a saude como: catapora, conforme a

Figura 6.9, porém o texto do lado direito deveria ser retirado e deveria ser

acrescentado apenas poucas linhas com a definicdo do que é catapora.

Abaixo temos algumas recomendac¢fes necessarias para USuarios-

criangas portadoras de transtornos de déficit de ateng@o com hiperatividade (TDAH).

Neste jornal, seriam necessarias algumas mudancas para adequacao a esse tipo de

usuario.

e “Necessidade de mais tentativas para aprender corretamente,

utilizacéo de apelos sensoriais diferentes (som, viséo, tato), interface

gréfica que aumenta o realismo e o nivel de imersao da crianca na

histéria, criando um ambiente amigavel e com todos os requisitos

necessarios para cativar criancas hiperativas” (SILVA; MARTUCCI;

LIMA; COSTA; OLIVEIRA; FRERE, 2004b, p. 1278).

e “Utilizar marcagcdo (sublinhar, circundar,
(SHNEIDERMAN, 1998, p. 73).

apontar,

etc)”

Porém, observamos também que este jornal ndo se atentou para 0s

usuarios portadores de deficiéncia visual, pois ndo existe nenhum recurso disponivel

para eles, conforme recomendagé&o abaixo:
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e “Os espagos entre as letras, as palavras, as linhas e as
mensagens devem ser suficientes para que as tornem distintas
umas das outras” (CARVALHO, 1994, p. 98).

e “Devem fornecer as letras e os simbolos no formato mais simples
possivel, usando tipos sem serifas” (CARVALHO, 1994, p. 99).

e “Devem evitar que as cores (inclusive no uso de preto e branco)
transmitam conteddo informacional” (CARVALHO, 1994, p. 99).

e “Devem fornecer um alto contraste entre textos ou gréaficos e o
fundo da tela” (CARVALHO, 1994, p. 99).

e “Devem permitir ao usudrio que selecione as cores desejadas, na
apresentacdo das informacdes da tela, nos casos em que a
diferenca de cores faz parte do entendimento das informacdes. E
desejavel também que oferecam a opgdo de apresentacdo
monocromética” (CARVALHO, 1994, p. 99).

Neste caso, a regra R7 seré selecionada no sistema, pois envolve

usuarios-criancas portadoras de deficiéncia visual fornecendo as guidelines

necessarias para estes perfis.

Dentro ainda do site Canal Kids, é possivel escolher a op¢édo “Ensina

Brasil”, conforme Figura 6.10. No menu lateral esquerdo, temos a op¢ao de buscar

sites de varios estados.

t ‘HEI K;d\ W Bolota Reporer Fuinha W Mulfimidia Ensina Brasil W qQuarto de Menina W Jegue Jackson W Kids [, na] Kids _/r a‘—’.\

WiCineKids Wi TVDiveshow Wi TumadoPipe WIGuisGuus WiJogos W Thel W Mil Sonhos e

ENSINA
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=
oyt

‘‘‘‘‘

9 En§ina Cidades

W

GOYIRNO 0O ESTABO OF
SAO PAULO

/N

FIGURA 6.10 — SITE CANAL KIDS — CANAL MINAS
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Ao selecionar a imagem, somos direcionados para o Portal do

Governo do Estado de Sao Paulo.

6.3 ANALISE DO SITE PORTAL DO GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO

Analisamos aqui, o site Portal do Governo do Estado de S&o Paulo?,
conforme Figura 6.11.

Dortal d 2 £\ GovERNO DO ESTADD
Portaldo Govemo do Estado de Séo Paulo Fortugés | Engleh | Espaficl o3 Mapa o Site %m
SPNOTICIAS CONHECA SP AGOES DE GOVERNO (ORGAOS E ENTIDADES INVESTE SP CIDADAO SP Digite sua husca... BUSCAR
E Enviar por-g-mall ﬂ ﬂ Tamanha do Textn C;\ iraste thm ﬂC'w Inicar et o Redes socisic BReceber naticias (=] Fale Conosco @ RSS

Alckmin entrega 188 apanamentos em sﬁo Bemardo Saiide Des. Ec?nﬁmicn, Ciénciae Tecn.ologia
_ Protedo a satide da Qualificagdo profissional
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da Canceigho
§
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. g . travessias Rtordneas
/
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CPTM

» Linhas 7-Rubi & 3-Esmeralda
terén obras & manutengin
neste final dz semana

Microbacias

Programa de Microbacias:
R s S nroducin aue heneficia o meio

FIGURA 6.11 — SITE PORTAL DO GOVERNO DO ESTADO DE SA0 PAULO

Quando
Videos fudios Vida

Este site esta de acordo com recomendacdes sugeridas para
usuarios idosos, pois no menu superior € dada a op¢cédo de aumentar o tamanho das
fontes, mudanca do contraste, a nao utilizacdo de banner publicitario, conforme
recomendacgdes abaixo:

e “Cuidado com o tamanho das fontes, contraste da tela e do

volume do audio” (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010, p. 400).

¢ “O tamanho das fontes usadas nos textos deve ser de no minimo

12 pontos” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 17).

2 Site Portal do Governo do Estado de Sdo Paulo disponivel em http://www.saopaulo.sp.gov.br/.
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o “Utilizar botdes para aumentar e diminuir as letras Ex: -A A +A”.
(SUSIN; GRAZZIOTIN 2009, p. 17).

e “Ndao fazer uso de banner publicitario, janela auxiliar e animacgdes.

Se utilizados estes recursos, devem ser em tela inteira e o usuario
deve poder desabilitar faciimente” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p.

17).

¢ “Na&o utilizar icones, botdes, links e caracteres pequenos” (SUSIN;
GRAZZIOTIN, 2009, p. 17).

Porém os links do menu superior sado fixos e estdo com fontes de

tamanho inferior ao desejado, e muitos usuarios idosos poderiam ter algum tipo de

dificuldade para visualizar.

Neste caso, a regra R8 sera selecionada no sistema, por se tratar de

usuarios-idosos com deficiéncia visual,

especificas para os perfis citados.

apresentando o conjunto de guidelines

Se clicarmos para aumentar o tamanho das fontes, a pagina deveria

redimensionar cada imagem, para que nao ficasse assunto sobreposto um ao outro,

mas isso ndo esta acontecendo, conforme Figura 6.12.
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FIGURA 6.12 — SITE PORTAL DO GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO - FONTES
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Na Figura 6.13, os textos estdo sempre acompanhados de imagens
para chamar a atencdo dos usuarios sem nenhum transtorno e com TDA e/ou
TDAH, pois a representacdo grafica ajuda usuarios com dificuldades na

aprendizagem.

Partal do Governo do Estado de Sao Paulo %{%‘WE
otuauEs | Erglish | Espafio
CONHECA 5P ACOES DE GOVERNO ORGAQS E ENTIDADES INVESTE SP CIDADAC 5P Digite suz busca. BUSCAR
B Ervis pore-nail o] [ Tamenho o Texto Bl Cortracte B Inprini |3 Comurnicr erros o Redes sociie [0 Recebet noticias [ 7ae Conoseo [ RSS

SP Noticias

sw  Govemador enfreqa 188 unidades habitacionais
izt em Sio Bemardo
[nvesiimento no empreendimerto fol de R 12 3 mithdes 83% das
familizs que recelberic as chaves dos imdweis canham até tids
S212rios minros

sex  Governador lberarecursos paramais cinco
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C govemador Seraida Akkmin, por mex ds Coordenadcria
Estacual de Defasa Sivil (CEDET), assinou nesta sexia-feirs, §,
em S¥o Pavla. coavénios com mais circo munizipics pewistas:

FIGURA 6.13 — SITE PORTAL DO GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO — TEXTO COM FIGURAS

Em outras ocasides o titulo da reportagem esta separado por um
link, sendo necessaria a utilizacdo do mouse para clicar e acessar o contetdo
desejado. Neste caso, o usuario idoso pode ser portador de algum tipo de
necessidade especial, sendo assim, a regra R10 sera selecionada pelo sistema
especialista.

A utilizacdo de imagem associada ao conteddo auxilia a todos os
usuarios, pois cada um possui um estilo cognitivo diferente. Neste caso, as
recomendagdes para usudrios com estilo cognitivo de aprendizagem DA (Dedutivo-
Avaliativo) estdo de acordo com as recomendagdes abaixo:

e “Apresentacdo do conceito utilizando esquema com figuras”

(SOUTO, 2003, p. 60).

e “Preferem mais conceitos textuais com figuras com énfase em

esquemas com figuras” (REIS, 2006, p.24).

As cores das fontes em algumas telas desse site estdo muito claras

e para melhor visualiza-las, para um usuario idoso, € necessaria a utilizacdo do
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recurso contraste, conforme figura 6.14; estando de acordo com a recomendacgao
abaixo:
e “Cuidado com o tamanho das fontes, contraste da tela e do
volume do audio” (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010, p. 400).

Br

FIGURA 6.14 — SITE PORTAL DO GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO — CONTRASTE

Neste mesmo site, conforme Figura 6.15, na aba “Conheca SP”,
encontramos uma reportagem muito extensa. Muitos usuarios ndo conseguem ou
ndo podem ler a reportagem até o final, pois perdem o interesse. De acordo com o
estilo cognitivo AA (Analégico-Analitico), a recomendacgéo abaixo seria ideal:

e “Uso de conceitos e exemplos com textos e esquemas

comparativos; esquemas com figuras comparativas, mesclando texto

e imagem para facilitar o processo analitico e as relagbes anélogas”

(BICA; SOUTO; VICARI; OLIVEIRA; ZANELLA; VIER; SOUZA;

SONNTAG; VERDIN; MADEIRA; CHARCZUK; BARBOSA, 2001,

p.219).
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Neste caso, a regra R12 sera selecionada no sistema especialista,

por envolver usuario-idoso e o estilo cognitivo AA (Analégico-Analitico).

Port: | A %ﬂm@[ﬂm
ortal o Goveno do Estado de Sao Paulo e | Englsh | Espeinl S Mepado Sie PAULO
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Hnirkare arministativs mais anaiinga da Amadea dn 801 siaerana

FIGURA 6.15 — SITE PORTAL DO GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO — CONHECA SP

6.4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para o estudo dos Estilos Cognitivos de Aprendizagem (ECAS),
observamos através do Projeto Tapejara que os estilos Analdgico (AA), Concreto-
Genérico (CG), Dedutivo-Avaliativo (DA) tém preferéncia a Conceitos, textos
destacados com figuras. Os AA assimilam melhor o conteldo fazendo exercicios
com figuras; o CG prefere exemplos com figuras para assimilar o contetdo; o DA
prefere esquemas com perguntas e figuras. J& o Relacional-Sintético (RS) absorve
melhor a informacdo quando sdo apresentadas com figuras, cores, diagramas,
esquemas e demonstracdes, e preferem exercicios de escolha simples, relacionar
colunas, etc.

Em andalise aos Estilos Cognitivos de Aprendizagem, que ja
apresentados no capitulo trés, concluimos que:

e Estilo Analégico-Analitico (AA): o usuario se preocupa com as

informacbes em blocos, prefere tudo organizado, portanto uma

interface mais objetiva, organizada, onde as informacdes sejam

dadas de forma clara, sem muitos nuances. Teriam a preferéncia do
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usuario as cores basicas, ou as cores trabalhadas de acordo com as
informagdes e a importancia delas.

e Estilo Concreto-Genérico (CG): as cores devem ser trabalhadas
em cima das variagdes sobre uma mesma cor, ou seja, de maneira
mais linear, menos elaborada e assim satisfazendo as expectativas
de quem recebe as informagdes e pertence a esse tipo de estilo.

e Estilo Dedutivo-Avaliativo (DA): as informagdes podem ser mais
indiretas, ou seja, fazer com que 0 usuario precise raciocinar para
adquirir a informacao. As cores poderiam ser usadas para conseguir
atingir as informagdes e entdo ndo precisariam ser utilizadas em
funcdo de aspectos pré-determinados.

e Estilo Relacional-Sintético (RS): o usuéario entende melhor a
informacéo através de figuras, cores, diagramas, etc. O préprio estilo
se define, com a utilizagdo de figuras, cores, exemplos.

e Estilo Sintético-Avaliativo (SA): a apresentacdo ndo é o que
mais conta, e sim o conteddo, portanto uma apresentacdo com
bastante informag&o escrita é de extrema importancia E isso que vai
determinar a forma dele de se envolver com o texto. A coeréncia e

fundamentagéo dos dados.

6.5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, realizamos analises dos sites visando a aplicacédo
das guidelines pesquisadas na literatura e indicando um conjunto de recomendacdes
apropriadas para cada situacéo e estilo de aprendizagem do usuario, visando uma

aproximacao da interface com o usuario.
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7 CONCLUSAO

Foi observado no decorrer deste trabalho, através das referéncias
relacionadas ao tema proposto, encontram-se autores conceituados como Nielsen;
Shneiderman e Plaisant, que fazem diversas recomendagdes de como devem ser as
interfaces para criangas, idosos, etc. Contudo a maioria das recomendacdes trata
aspectos isolados das caracteristicas dos usuarios. Foi percebido uma grande
lacuna nessa &rea no sentido de relacionar mais de uma caracteristica. Tendo em
conta este problema, este trabalho estudou os estilos cognitivos de aprendizagem e
o déficit atencional, permitindo gerar uma série de recomendagdes, guidelines, que
se adéquem as caracteristicas especificas sobre o perfil de usuérios.

A incorporag@o dessas guidelines & Ferramenta GuideExpert e a
criacdo das dezoito regras de sele¢cédo de acordo com os diversos perfis de usuarios,
resultou em vérios conjuntos de recomendacdes, de acordo com cada perfis.

Através da extensdo da ferramenta GuideExpert € possivel
especializar as recomendagdes cada vez mais, auxiliando o projetista de uma forma
automatizada na selegédo das guidelines que guiardo o projeto ou a avaliagdo das

interface.

7.1 CONTRIBUICOES

Feito o levantamento bibliografico de recomendacgfes, guidelines,
associou-se as recomendagdes isoladas e de acordo com as regras propostas neste
trabalho, foi realizado um estudo que faz a conexdo das guidelines entre vérios
perfis que poderdo ser aplicadas na construgdo de novas interfaces que serao
ajustadas aos diferentes perfis de usuarios. A utilizagdo dessas recomendacdes
ajudara ao projetista da interface com maiores conhecimentos dando a possibilidade
de acessar as recomendacdes de forma automatizada e com varias caracteristicas,
resultando em interfaces melhor projetadas e com modelos de usuérios melhor
especificados.

Essas recomendacbOes serdo incorporadas em um sistema
especialista que apresenta recomendacdes para o projeto das interfaces centrado

nos estilos de aprendizagem e nos disturbios de atencéo.
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Segundo Palazzo (2008), uma das metas da Web Semantica é a
personalizagdo da interface do usuario em suas aplicacdes. Para isso é necessario
modelar as preferéncias, necessidades e interesses de cada usuério, contribuem
para essa meta o desenvolvimento automatizado de ontologias pessoais com 0 uso
de vocabularios controlados como o Dublin Core Metadata Initiative (DCMI) e o
Friend of a Friend (FOAF).

7.2 TRABALHOS FUTUROS

Percebendo que a maioria das recomendagdes trata aspectos
isolados das caracteristicas dos usuarios e por existir uma grande lacuna nessa
area, propomos para trabalhos futuros:

e um estudo mais amplo sobre as guidelines relacionando-as a

mais de uma caracteristica do usuario;

¢ inclusdo de novas consideracbes sobre os perfis de usuarios

atraves das Inteligéncias Mdltiplas (GARDNER, 1995);

e realizacdo de um outro estudo na area da “Teoria da

Aprendizagem” relacionando a um projeto de interface;

¢ elaboragdo de uma taxonomia das recomendacdes ja existentes e

das produzidas neste trabalho;

e incorporagdo das ontologias que, segundo Yokume (2011, p. 72)

“é uma forma de compartilhar informacdes e reusar conhecimento

sobre um dominio especifico”, relacionadas as classificagcbes das

caracteristicas de usuario.
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ANEXOS
ANEXO A

META-GUIDELINES

As meta-guidelines apresentadas neste anexo encontram-se
ordenadas alfabeticamente. Para este projeto levantamos através da literatura cento

e trinta e seis guidelines.

AUXILIO A PORTADORES DE NECESSIDADES:

AUXILIO A DALTONICOS

1. Guideline: “Utilizacdo correta das cores, codigo de cores, tamanho das fontes,

ajuste de contraste e alternativas textuais as imagens” (NIELSEN, 1993, p. 68) n. 66.

2. Guideline: “Deve-se considerar corretamente as cores para 0S usuarios
daltdnicos, devido a cegueira verde” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 400) n. 67.

AUXILIO A PORTADORES DE DEFICIENCIA VISUAL

1. Guideline: “Os sistemas de saida em voz sao indicados para usuarios com
qualquer tipo de deficiéncia visual” (CARVALHO, 1994, p. 96) n.100.

2. Guideline: “Os sistemas amplificadores de tela ndo podem ser utilizados por
usuarios cegos ou com visdo subnormal muito acentuados” (CARVALHO, 1994, p.
96) n. 101.

3. Guideline: “Os sistemas de saida em Braille, apesar de ser acessivel a qualquer
usuério habilitado a leitura Braille, sdo mais indicados para usuarios cegos ou com
visdo subnormal muito acentuados” (CARVALHO, 1994, p. 96) n. 102.

4. Guideline: “Devem acessar a mais ampla variedade de ambientes de software

aplicativos possivel, sem ficarem restritos a apenas um tipo de aplicativo ou editor
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de texto, geralmente desenvolvido pelo fabricante do sistema de interagao”
(CARVALHO, 1994, p. 96) n. 103.

5. Guideline: “Devem cooperar com outros utilitarios e dispositivos de acesso,
tornando disponiveis as informac¢des necessarias para a operagcdo dos mesmos nos
seus ambientes, inclusive padronizando suas caracteristicas para tornar o acesso
mais efetivo” (CARVALHO, 1994, p. 96) n. 104.

6. Guideline: “Devem permitir uma maneira alternativa para a substituicAo dos
sistemas de entrada que requerem um feedback visual continuo para a sua
operacdo (como mouse ou telas sensiveis a toque), disponivel a qualquer momento”
(CARVALHO, 1994, p. 98) n. 105.

7. Guideline: “Devem proporcionar todas as informagdes visuais importantes, de
maneira redundante, em &audio, com sinais a uma frequéncia de 500 a 3.000 Hz"
(CARVALHO, 1994, p. 98) n. 106.

8. Guideline: “Devem permitir que os softwares leitores e amplificadores de telas
estejam aptos a identificar eventos que ocorram em diferentes &reas da tela. Isto é
necessario para que os softwares de acesso possam mover automaticamente 0s
seus focos para o ponto na tela onde os eventos ocorrem, evitando que 0 USU&rio
perca os eventos importantes que ocorrem fora do foco” (CARVALHO, 1994, p. 98)
n. 107.

9. Guideline: “Devem manter um leiaute de tela consistente, permitindo que o
usuério possa saber onde encontrar informagBes como: avisos, mensagens,
indicadores de estado, menus, etc” (CARVALHO, 1994, p. 98) n. 108.

10. Guideline: “Os espagos entre as letras, as palavras, as linhas e as mensagens
devem ser suficientes para que as tornem distintas umas das outras” (CARVALHO,
1994, p. 98) n. 109.

11. Guideline: “Devem fornecer as letras e os simbolos no formato mais simples
possivel, usando tipos sem serifas” (CARVALHO, 1994, p. 99) n. 110.

12. Guideline: “Devem evitar que as cores (inclusive no uso de preto e branco)
transmitam conteudo informacional” (CARVALHO, 1994, p. 99) n. 111.
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13. Guideline: “Devem fornecer um alto contraste entre textos ou gréficos e o fundo
da tela” (CARVALHO, 1994, p. 99) n. 112.

14. Guideline: “Devem permitir ao usuario que selecione as cores desejadas, na
apresentagcao das informacgdes da tela, nos casos em que a diferenca de cores faz
parte do entendimento das informacdes. E desejavel também que oferecam a opgéo
de apresentagdo monocromética” (CARVALHO, 1994, p. 99) n. 113.

15. Guideline: “Devem evitar o emprego da cor azul para a comunicagdo de
informagdes importantes” (CARVALHO, 1994, p. 99) n. 114.

16. Guideline: “Devem permitir que se possam acessar todos os aspectos do didlogo
(menus, botdes, etc.), via teclado, como opgéao por quem nao pode trabalhar com
mouses, TrackBall e outros dispositivos apontadores” (CARVALHO, 1994, p. 100) n.
115.

17. Guideline: “Devem possibilitar a op¢do de mudanga do tamanho, da largura e da
cor do cursor e do apontador, permitindo que alguns usuérios com visdo subnormal
consigam acesso direto aos softwares” (CARVALHO, 1994, p. 101) n. 116.

18. Guideline: “Devem usar, sempre que possivel o cursor ou o apontador para
localizarem as informacdes na tela, em vez de fazerem-nas brilhar ou colorirem-nas,
por exemplo. A maioria dos leitores de tela tem dificuldade em acompanhar o que
ndo € apontado através do cursor ou do apontador” (CARVALHO, 1994, p. 101) n.
117.

19 Guideline: “Devem garantir que o0s avisos, 0s alertas e os auxilios estejam
suficientemente estaveis para serem lidos apos serem disparados. “Para evitar tal
problema, tais informagBes devem permanecer na tela até que sejam desativadas
pelo usuario” (CARVALHO, 1994, p. 101) n. 118.

20. Guideline: “Devem possuir letras e simbolos tdo grandes quanto forem
possiveis” (CARVALHO, 1994, p. 102) n. 119.
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21. Guideline: “Devem suplementar a codificacdo de cores através da utilizagdo de
diferentes formas de botbes e chaves ou através de rétulos de letras ou gréaficos”
(CARVALHO, 1994, p. 102) n. 120.

22. Guideline: “Devem permitir a escolha de cores para os botdes codificados por
cores” (CARVALHO, 1994, p. 103) n. 121.

23. Guideline: “Devem fornecer um alto contraste entre as letras ou os graficos e a
superficie de fundo” (CARVALHO, 1994, p. 103) n. 122.

24. Guideline: “Devem evitar o emprego das cores azul, verde e violeta para
codificar informagfes” (CARVALHO, 1994, p. 103) n. 123.

25. Guideline: “Devem minimizar a claridade da superficie evitando acabamento
brilhante” (CARVALHO, 1994, p. 103) n. 124.

26. Guideline: “Devem permitir a facil substituicdo das capas das chaves, botdes,

etc. por capas especiais ou opcionais” (CARVALHO, 1994, p. 103) n. 125.

27. Guideline: “Devem fornecer uma saida de voz para a comunica¢cdo dos homes
das chaves ou botdes, conforme séo pressionados” (CARVALHO, 1994, p. 104) n.
126.

AUXILIO A PORTADORES DE NECESSIDADES ESPECIAIS

1. Guideline: “Utilizacdo apenas do teclado como ferramenta para uso de usuarios
com dificuldades motoras ou deficiéncia visual” (BASSO; CHEIRAN; SANTAROSA,
2009, p.3) n. 93.

2. Guideline: “Uso de termos e expressoes simplificadas a fim de evitar dificuldades
para pessoas que ndo tenham o portugués (ou demais idiomas oferecidos na
ferramenta) como sua lingua materna” (BASSO; CHEIRAN; SANTAROSA, 2009,
p.3) n. 94.

3. Guideline: “Utilizacdo de icones e a tentativa de simplificacdo maxima das
interfaces e da navegabilidade na ferramenta” (BASSO; CHEIRAN; SANTAROSA,
2009, p.3) n. 95.
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4. Guideline: “Desabilitar botdo desnecessério na opgdo péagina anterior/seguinte
quando estas nao existissem” (BASSO; CHEIRAN; SANTAROSA, 2009, p.6) n. 96.

5. Guideline: “Utilizacdo de mensagens solicitando confirmagdo de exclusdo de
itens” (BASSO; CHEIRAN; SANTAROSA, 2009, p.6) n. 97.

6. Guideline: “Exibicdo de feedback sobre o sucesso da exclusdo” (BASSO;
CHEIRAN; SANTAROSA, 2009, p.6) n. 98.

7. Guideline: “Apresentacdo do objeto recém criado em uma caixa maior para evitar
cligues acidentais ao tentar redimensionar ou reposicionar o elemento” (BASSO;
CHEIRAN; SANTAROSA, 2009, p.6) n. 99.

AUXILIO A PORTADORES DE TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENGAO (TDA)

1. Guideline: “Usar displays piscando 2 - 4 Hz com grande cuidado e em &reas
limitadas” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 73) n. 127.

2. Guideline: “O audio pode ser utilizado. Use som leve para feedback positivo e
sons fortes para negativo (emergéncia)’ (SHNEIDERMAN, 1998, p. 72) n. 70.

3. Guideline: “Use até quatro tamanhos, com tamanhos maiores para chamar
atencdo” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 72) n. 71.

4. Guideline: “Utilizar ate trés fontes para chamar a atencdo” (SHNEIDERMAN,
1998, p. 73) n. 72.

5. Guideline: “Utilizar marcacdo (sublinhar, circundar, apontar, etc)”
(SHNEIDERMAN, 1998, p. 73) n. 73.

6. Guideline: “Usar a coloragao inversa” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 73) n. 74.
7. Guideline: “Usar até quatro cores padroes” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 73) n. 75.

8. Guideline: “Usar apenas dois niveis de intensidade” (SHNEIDERMAN, 1998, p.
73) n. 76.
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9. Guideline: “Utilizar a alternancia entre cores (piscar de uma cor para outra)”
(SHNEIDERMAN, 1998, p. 73) n. 77.

10. Guideline: “Para chamar a atengdo do usuario, o alternancia entre cores pode
ser usada. Use mudancgas de uma cor para outra (piscar de uma cor para outra) com
bastante cuidado e em areas limitadas” (SHNEIDERMAN, 1998, p. 73) n. 78.

AUXiLIO A PORTADORES DE TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENGAO COM
HIPERATIVIDADE (TDAH)

1. Guideline: “Criancas preferem jogos e brincadeiras virtuais” (MARTUCCI; FRERE;
OLIVEIRA, sd, p. 4) n. 79.

2. Guideline: “Interfaces interativas e design pedagdgico para despertar o interesse
do usuario” (OLIVEIRA; SILVA; RODRIGUES; SILVA; ELIANE SOBRINHO; LIMA,
2011, p. 2) n. 80.

3. Guideline: “Para o ensino dessas criangas devem possuir caracteristicas como:
caréter ludico; elementos de recompensa por tarefa realizada; formas de chamar a
atencdo através de sons, imagens; ser de facil manipulac@o; possuir interface
simples e atrativa; ter enredos cativantes e estimulantes” (OLIVEIRA; SILVA;
RODRIGUES; SILVA; ELIANE SOBRINHO; LIMA, 2011, p. 3) n. 81.

4. Guideline: “Trabalhar com atividades dinamicas e interessantes utilizando
computador, videos, filmes, musicas etc” (FELIX; FRANCA; LIMA; RODRIGUES;
ELIANE SOBRINHO; BEZERRA, 2010, p. 4) n. 82.

5. Guideline: “A representacdo grafica tem capacidades para ajudar os alunos com
dificuldades de aprendizagem” (CHATZARA; KARAGIANNIDIS; STAMATIS, 2010, p.
252) n. 83.

6. Guideline: “A utilizacdo de carga emocional de estimulos visuais modula a
atencdo automética de usuarios com déficit de atengdo” (CHATZARA;
KARAGIANNIDIS; STAMATIS, 2010, p. 257) n. 84.
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7. Guideline: “Deve-se repetir a instru¢do dada diversas vezes e devagar, pois 0s
hiperativos tém dificuldades de armazenar as informagdes” (ZOLFAN, 2002, p. 117)
n. 85.

8. Guideline: “Desenvolver métodos variados utilizando apelos sensoriais diferentes
(som, visédo, tato) para ser bem sucedido ao ensinar. Esse aluno ir4 precisar de um
tempo extra para completar sua tarefa” (SALVADOR, 2007, p. 88/89) n. 86.

9. Guideline: “Utilizar o limite de quatro cores para chamar a atencdo do usuario
(SHNEIDERMAN, 1998, p. 399) n. 87.

10. Guideline: “Criangas com TDAH até podem saber o que deve ser feito, mas néo
conseguem fazer aquilo que sabem devido a inabilidade de realmente pensar antes
de agir, ndo importando a tarefa” (SILVA; MARTUCCI NETO; SCARDOVELLI;
OLIVEIRA; FRERE, 2004a, p. 457) n. 88.

11. Guideline: “Desenvolver métodos variados utilizando apelos sensoriais diferentes
(som, viséo, tato) sdo bem sucedidos ao ensinar uma crianga com TDA/H” (SILVA;
MARTUCCI NETO; SCARDOVELLI; OLIVEIRA; FRERE, 2004a, p. 458) n. 89.

12. Guideline: “Proporcionar uma interface atrativa e com grande quantidade de
detalhes para reter a atengdo da criangca” (SILVA; MARTUCCI NETO;
SCARDOVELLI; OLIVEIRA; FRERE, 2004a, p. 460) n. 90.

13. Guideline: “Empregar diferentes tipos de sons e de efeitos visuais” (SILVA;
MARTUCCI NETO; SCARDOVELLI; OLIVEIRA; FRERE, 2004a, p. 460) n. 91.

14. Guideline: “Necessidade de mais tentativas para aprender corretamente,
utilizagdo de apelos sensoriais diferentes (som, viséo, tato), interface grafica que
aumente o realismo e o nivel de imersao da crianca na historia, criando um ambiente
amigavel e com todos os requisitos necessarios para cativar criancas hiperativas”
(SILVA; MARTUCCI; LIMA; COSTA; OLIVEIRA; FRERE, 2004b, p. 1278) n. 92.

EsTILO COGNITIVO DE APRENDIZAGEM (ECA)

1. Guideline: “Preferem ver exemplos, assistir, respondem bem a fotos coloridas e
ilustracdes, esquemas, diagramas, graficos, mapas e videos educativos” (STEIN,
2011, sp) n. 1.
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2. Guideline: “Preferem ouvir, gravar, velocidade, volume e inflexdo, aprendem
melhor com expressdo corporal, ouvir musica quando estuda” (STEIN, 2011, sp) n.
2.

3. Guideline: “N&o gostam de ficar sentados por muito tempo, tornado-se entediados

e distraidos, gostam de passeios, artesanato” (STEIN, 2011, sp) n. 3.

4. Guideline: “Uso de um link anterior/proxima em cada pagina, eliminando-se a
barra de rolagem” (SOUTO; VERDIN; WAINER; MADEIRA; VICARIL; OLIVEIRA,
2002, p.443) n. 4.

5. Guideline: “Manipulagéo das imagens na interface: O zoom nas imagens e 0 uso
do recurso de manipulagéo de imagens (minimizar / maximizar) foram introduzidos
para facilitar a visualizagdo de diagramas e graficos e para evitar paginas com
muitas quebras” (SOUTO; VERDIN; WAINER; MADEIRA; VICARIL; OLIVEIRA,
2002, p.443) n. 5.

6. Guideline: “Uso do mouse: Bloqueou-se 0 acesso ao menu com o botéo direito do
mouse, porque 0s movimentos de retorno nao seriam registrados através do uso do
mouse” (SOUTO; VERDIN; WAINER; MADEIRA; VICARIL; OLIVEIRA, 2002, p.443)
n. 6.

7. Guideline: “O menu principal fica sempre disponivel de forma minimizada no canto
esquerdo da tela” (SOUTO; VERDIN; WAINER; MADEIRA; VICARIL; OLIVEIRA,
2002, p.443)n. 7.

8. Guideline: “Todos os alunos acessam 0s mesmos recursos didaticos (conceitos,
exercicios e exemplos) e as mesmas formas de apresentagdo, porém em

quantidades diferenciadas pelos recursos disponiveis” (REIS, 2006, p.24) n. 128.

ECA — ANALOGICO-ANALITICO (AA)

1. Guideline: “Estd associado ao recurso didatico Conceito, na forma de
apresentacdo texto destacado com figuras e exercicios de revisdo” (SOUTO;
VERDIN; WAINER; MADEIRA,; VICARIL; OLIVEIRA, 2002, p.446) n. 8.
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2. Guideline: “Uso de conceitos e exemplos com textos e esquemas comparativos;
esquemas com figuras comparativas, mesclando texto e imagem para facilitar o
processo analitico e as relagdes analogas” (BICA; SOUTO; VICARI; OLIVEIRA;
ZANELLA; VIER; SOUZA; SONNTAG; VERDIN; MADEIRA; CHARCZUK;
BARBOSA, 2001, p.219) n. 9.

3. Guideline: “Preferem mais conceitos textuais com figuras com énfase em
exercicios com figuras” (REIS, 2006, p.24) n. 129.

ECA — DEDUTIVO-AVALIATIVO (DA)

1. Guideline: “Esta associado aos recursos didaticos Revisdo e Exemplos, na forma
de apresentacdo esquema com figuras” (SOUTO; VERDIN; WAINER; MADEIRA;
VICARIL; OLIVEIRA, 2002, p.446) n. 10.

2. Guideline: “Utilizagdo de perguntas proporcionando a busca de informac¢des que
permita ao aprendiz inferir um padrdo légico nas informagBes obtidas” (BICA;
SOUTO; VICARI; OLIVEIRA; ZANELLA; VIER; SOUZA; SONNTAG; VERDIN;
MADEIRA; CHARCZUK; BARBOSA, 2001, p.219) n. 11.

3. Guideline: “Apresentacdo do conceito utilizando esquema com figuras” (SOUTO,
2003, p. 60) n. 12.

4. Guideline: “Preferem mais conceitos textuais com figuras com énfase em

esquemas com figuras” (REIS, 2006, p.24) n. 130.

ECA — RELACIONAL-SINTETICO (RS)

1. Guideline: “Estd associado ao recurso didatico Exercicios na forma de
apresentacdo escolha simples e relacionar colunas; e do recurso didético
Exemplos na forma de apresentacdo esquema com figuras” (SOUTO; VERDIN;
WAINER; MADEIRA,; VICARIL; OLIVEIRA, 2002, p.446) n. 13.

2. Guideline: “Conteddo de forma sintética e esquematica; relacionar idéias,

conceitos mais gerais e sintetizar as informa¢des em um sistema logico, facilitando a
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ordenacdo de idéias numa estrutura logica, abstrata e integrada” (BICA; SOUTO;
VICARI; OLIVEIRA; ZANELLA; VIER; SOUZA; SONNTAG; VERDIN; MADEIRA,
CHARCZUK; BARBOSA, 2001, p.219) n. 14.

3. Guideline: “Absorve melhor a informagéo quando séo apresentadas com figuras,
cores, diagramas, esquemas e demonstracfes” (MADEIRA; WAINER; VERDIN;
ALCHIERI; DIEHL, 2002, p. 144) n.15.

4. Guideline: “Apresentagédo do exemplo utilizando esquema com figuras. Tendem a
ter facilidade de trabalhar mentalmente com imagens e apreciarem o0 uso de
diagramas e demonstra¢des” (SOUTO, 2003, p. 60) n. 16.

5. Guideline: “Tendem a ter facilidade de trabalhar mentalmente com imagens e

apreciarem o uso de diagramas e demonstragfes” (SOUTO, 2003, p. 61) n. 17.

6. Guideline: “Utilizam de exercicios e preferem exemplos textuais com figuras”
(REIS, 2006, p.24) n. 131.

ECA — CONCRETO-GENERICO (CG)

1. Guideline: “Estd associado ao recurso didatico Exemplo, na forma de
apresentacdo texto com figuras comparativo; O recurso didatico Conceitos na
forma de apresentagéo texto com figuras e esquema com perguntas” (SOUTO;
VERDIN; WAINER; MADEIRA; VICARIL; OLIVEIRA, 2002, p.446) n. 18.

2. Guideline: “Exemplos concretos em linguagem simples, utilizando-se de figuras e
diagramas que auxiliem na exemplificacdo; texto destacado para auxiliar a
memorizacdo; conteudo deve ser interligado e disposto através de uma forma
hierarquica e sequencial nos esquemas gerais” (BICA; SOUTO; VICARI; OLIVEIRA,;
ZANELLA; VIER; SOUZA; SONNTAG; VERDIN; MADEIRA; CHARCZUK;,
BARBOSA, 2001, p.219) n. 19.

3. Guideline: “Uso do recurso didatico conceito com exemplos” (SOUTO, 2003, p.
60) n. 20.
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4. Guideline: “Preferem mais conceitos textuais com figuras com énfase em
exemplos com figuras” (REIS, 2006, p.24) n. 132.

TiPO DE USUARIO:

USUARIO-CRIANCA

1. Guideline: “Mensagens de erro e sequéncias complexas devem ser evitadas,
utilizagéo de duplo cligue com o mouse pode néo ser efetivo devido a destreza da
crianga” (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010, p. 400) n.50.

2. Guideline: “Cuidado no desenvolvimento de interface para criangas, pois devido a
pouca destreza, ndo utilizar acdes com o mouse (arrastar e duplo cliques ou icones)”
(MANO, 2005, p. 9) n. 51.

3. Guideline: “Evitar mensagens de erros, pois nem todas as criangas Sao capazes

de ler e compreender instrugdes ou mensagens de erro” (MANO, 2005, p. 9) n. 52.

4. Guideline: “Para executar tarefas complexas, levar em conta a capacidade de

abstracdo de usuarios-criancas” (MANO, 2005, p. 9) n. 53.

5. Guideline: “Evitar o uso do texto como mecanismo de resposta da interface”
(MANO, 2005, p. 9) n. 54.

6. Guideline: “Minimizar a utilizagdo de controles interativos” (MANO, 2005, p. 9) n.
55.

7. Guideline: “Utilizar ajuda inteligente e automatica” (MANO, 2005, p. 9) n. 56.
8. Guideline: “Variar a resposta do sistema” (MANO, 2005, p. 9) n. 57.

9. Guideline: “Evitar a introduc&o de dados atraves do teclado” (MANO, 2005, p. 10)
n. 58.

10. Guideline: “Permitir a configuracdo da aplicagdo, mas torna-la inacessivel as
criangas” (MANO, 2005, p. 10) n. 59.
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11. Guideline: “Permitir que a aplicagéo seja encerrada antes do fim da tarefa, mas

ndo possibilitar que as criangas o fagam” (MANO, 2005, p. 10) n. 60.

12. Guideline: “Utilizar ponteiros do mouse que “prendam” os icones nas operagdes
de clicar e arrastar; quando as criancas quiserem largar o icone, voltam a pressionar
0 botdo do mouse” (MANO, 2005, p. 10) n. 61.

13. Guideline: “Utilizar aleatoriedade, ou seja, obrigar as criangas a pensar sobre as

tarefas, variando o aspecto da interface” (MANO, 2005, p. 10) n. 62.

14. Guideline: “Utilizar icones e simbolos de modo familiar aos utilizadores” (MANO,
2005, p. 11) n. 63

15. Guideline: “Utilizar fontes grandes e de leitura facil” (MANO, 2005, p. 11) n. 64.
16. Guideline: “Utilizar texto sucinto e facilmente perceptivel” (MANO, 2005, p. 11) n.

65.

17. Guideline: “As Criangas aprovam a utilizagédo de animagdes e som” (NIELSEN,
2010, sp) n. 133.

18. Guideline: “Evitar o uso de rolagem para criangas” (NIELSEN, 2010, sp) n. 134.

19. Guideline: “Criancas jovens querem conteudo textual legivel” (BERNHARDT,
2006, SP) n. 135.

20. Guideline: “As criangas encontraram dificuldades em ler grandes blocos de texto,
especialmente quando o texto foi escrito acima do seu nivel de leitura”
(BERNHARDT, 2006, SP) n. 136.

21. Guideline: “Preferem tamanho de fontes maiores” (BERNHARDT, 2006, SP) n.
137.

USUARIO-IDOSO

1. Guideline: “Cuidado com o tamanho das fontes, contraste da tela e do volume do
audio” (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2010, p. 400) n.22.
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2. Guideline: “O tamanho das fontes usadas nos textos deve ser de no minimo 12
pontos” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 17) n. 23.

3. Guideline: “Utilizar botdes para aumentar e diminuir as letras. Ex: -A A +A”
(SUSIN; GRAZZIOTIN 2009, p. 17) n. 24.

4. Guideline: “N&o fazer uso de banner publicitario, janela auxiliar e animacdes. Se
utilizados estes recursos, deve ser em tela inteira e o usuario deve poder desabilitar
facilmente” (SUSIN; GRAZZIOTIN 2009, p. 17) n. 25.

5. Guideline: “N&o utilizar icones, botbes, links e caracteres pequenos” (SUSIN;
GRAZZIOTIN, 2009, p. 17) n. 26.

6. Guideline: “Nao utilizar atualizacbes automaticas; se necessario, deve ser facil
desativar” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 17) n. 27.

7. Guideline: “Utilizar textos com fontes sem serifas. Ex.: arial, arial black, verdana,
optima, etc” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 17) n. 28.

8. Guideline: “Nao utilizar mais do que dois tipos de fontes para o0 mesmo texto”
(SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 17) n. 29.

9. Guideline: “Utilizar texto com letras brancas ou claras em fundo escuro” (SUSIN;
GRAZZIOTIN, 2009, p. 17) n. 30.

10. Guideline: “A combinagdo de cores entre o fundo e o primeiro plano deve ser
suficientemente contrastante” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 17) n. 31.

11. Guideline: “Utilizar uma linguagem simples, clara, familiar, no idioma do usuario”
(SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 18) n. 32.

12. Guideline: “Utilizar metaforas ao invés de termos técnicos” (SUSIN;
GRAZZIOTIN, 2009, p. 18) n. 33.

13. Guideline: “Utilizar para o hyperlink um texto que faga sentido fora do contexto.
Evitar a frase "clique aqui™ (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 18) n. 34.

14. Guideline: “Construir as paginas sem pop-up” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p.
18) n. 35.
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15. Guideline: “Utilizar imagens no formato PNG que usa RGBA (vermelho, verde,
azul e alpha), pois ndo tem perda de qualidade como o JPEG” (SUSIN;
GRAZZIOTIN, 2009, p. 18) n. 36.

16. Guideline: “Fornecer uma descricdo do site, contendo as caracteristicas de
acesso usadas e como utiliza-las” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 18) n. 37.

17. Guideline: “Disponibilizar um mapa do site ou do sistema” (SUSIN; GRAZZIOTIN,
2009, p. 18) n. 38.

18. Guideline: “Permitir operagdes via teclado” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 18)
n. 39.

20. Guideline: “Utilizar cores com bom contraste” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p.
18) n. 40.

21. Guideline: “Testar a acessibilidade do site com diferentes browsers” (SUSIN;
GRAZZIOTIN, 2009, p. 18) n. 41.

22. Guideline: “Percebido a dificuldade dos alunos em dar um duplo clique em um
icone, recomenda-se: Ativar a opcdo “Clicar uma vez para abrir um item™ (SUSIN;
GRAZZIOTIN, 2009, p. 18) n. 42.

23. Guideline: “Aumentar o tamanho do ponteiro do mouse, facilitando a localizagéo
e 0 manuseio do mesmo” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 19) n. 43.

24. Guideline: “Mostrar o local onde o ponteiro se encontra quando o CTRL for
pressionado, para quando o usuario ndo souber onde est4 o ponteiro, facilitando a
localizagdo do mesmo” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 19) n. 44.

25. Guideline: “Ativar as teclas de alternancia, assim, quando forem pressionadas as
teclas CAPS LOCK, NUM LOCK e SCRL LOCK o sistema emitirA um som,
diminuindo assim grande parte de erros involuntarios ao se digitar o nome de
usuério e senhas” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 20) n. 45.

26. Guideline: “Aumentar o tamanho da fonte, afim de o usuério enxergar e
interpretar corretamente o texto lido” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 21) n. 46.
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27. Guideline: “Ainda em propriedades de video, pode-se aumentar também o0s
icones, facilitando o entendimento do usuéario” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 21) n.
47.

29. Guideline: “Devido a deficiéncia motora, pode-se pressionar a mesma tecla
vérias vezes, para isso recomenda-se no Windows a opgdo de filtragem,
selecionando a opcéo de filtragem “ignorar pressionamentos de tecla repetidos” no
intervalo de tempo de 0,5 segundos” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 22) n. 48.

30. Guideline: “Ainda em relagéo a deficiéncia motora, para uma melhor utilizagdo do
mouse recomenda-se diminuir a velocidade do ponteiro, facilitando o manuseio do
mouse para selecionar botdes e icones, proporcionando uma precisdo maior para o
usuério” (SUSIN; GRAZZIOTIN, 2009, p. 22) n. 49.



ANEXO B

REGRA DE SELECAO

O objetivo destas regras de selecdo abaixo foi para cruzarmos

informacdes dos estilos cognitivos de aprendizagem com o0s portadores de

transtornos de déficit de atencdo sem ou com hiperatividade e demais

caracteristicas, utilizamos parametros de idade (crianga e adulto), conforme Tabela

B.1 e B.2. A Tabela B.1 mostra os conjuntos de guidelines resultantes nos

cruzamentos.
TABELA B.1 — REGRA DE SELEGCAO PARA USUARIOS
ECA TRANSTORNO DEFICIENCIA USUARIO GUIDELINES GUIDELINES GUIDELINES GUIDELINES
ECA TRANSTORNO DEFICIENCIA USUARIO
AA - - CRIANCA C1 - - C10
AA - - IDOSO C1l - - C11
P —
AA - DALTONICO | CRIANCA C1 - c7 C10
AA - DALTONICO IDOSO Cl - C7 Cl1
P —
AA - VISUAL CRIANCA C1 - c8 C10
AA - VISUAL IDOSO C1l - C8 C11
P —
AA - NECES. CRIANCA C1 - c9 C10
ESPECIAS
AA - NECES. IDOSO Cc1 - c9 Cc11
ESPECIAS
P —
AA TDA - CRIANCA C1 C5 - C10
AA TDA - IDOSO Cl C5 - Cl1
T —
AA TDA DALTONICO | CRIANCA C1 C5 c7 C10
AA TDA DALTONICO IDOSO C1l C5 C7 C1l1
P —
AA TDA VISUAL CRIANCA C1 C5 c8 C10
AA TDA VISUAL IDOSO C1l C5 C8 C1l1
P —
AA TDA NECES. CRIANCA Cc1 C5 c9 C10
ESPECIAS
AA TDA NECES. IDOSO Cc1 C5 c9 Cc11
ESPECIAS
P —
- TDA - CRIANCA - C5 - C10
- TDA - IDOSO - C5 - C1l1
P —
- TDA DALTONICO | CRIANCA - C5 c7 C10
- TDA DALTONICO IDOSO - C5 Cc7 C11
P —
- TDA VISUAL CRIANCA - C5 c8 C10
- TDA VISUAL IDOSO - C5 C8 C11
P —
- TDA NECES. CRIANCA - C5 c9 C10
ESPECIAS
- TDA NECES. IDOSO - C5 Cc9 Cc11
ESPECIAS
P —
AA TDAH - CRIANCA C1 C6 - C10
AA TDAH - IDOSO C1l C6 - C11
P ——S—S—™—_———$—
AA TDAH DALTONICO | CRIANCA C1 C6 c7 C10
AA TDAH DALTONICO IDOSO Cl C6 C7 Cl1
AA TDAH VISUAL CRIANCA C1 C6 c8 C10




AA TDAH VISUAL IDOSO [ C6 c8 C11
AA TDAH NECES. CRIANCA c1 Cc6 co C10
ESPECIAS
AA TDAH NECES. IDOSO c1 C6 co c11
ESPECIAS
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
- TDAH - CRIANCA - C6 - C10
- TDAH - IDOSO - C6 - C11
P ——————S—SSES—S—m—a—S—$—$Ss—S—Sis—§—_—
- TDAH DALTONICO | CRIANCA - Cc6 c7 C10
- TDAH DALTONICO | IDOSO - C6 c7 C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
- TDAH VISUAL CRIANCA - Cc6 cs C10
- TDAH VISUAL IDOSO - C6 cs C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
- TDAH NECES. CRIANCA - Cc6 co C10
ESPECIAS
- TDAH NECES. IDOSO - C6 co c11
ESPECIAS
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
CG - - CRIANCA c2 - - C10
CG - - IDOSO c2 - - C11
e
CG - DALTONICO | CRIANCA c2 - c7 C10
CG - DALTONICO | IDOSO C2 - c7 C11
I
cG - VISUAL CRIANCA c2 - cs C10
CG - VISUAL IDOSO c2 - cs C11
I
cG - NECES. CRIANCA c2 - co C10
ESPECIAS
CG - NECES. IDOSO c2 - co c11
ESPECIAS
I
cG TDA - CRIANCA c2 c5 - C10
CG TDA - IDOSO c2 C5 - [
P ——S———
cG TDA DALTONICO | CRIANCA c2 Cc5 c7 C10
CG TDA DALTONICO | IDOSO c2 C5 c7 C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
CG TDA VISUAL CRIANCA c2 C5 cs C10
CG TDA VISUAL IDOSO c2 C5 cs C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
cG TDA NECES. CRIANCA c2 cs co C10
ESPECIAS
CG TDA NECES. IDOSO c2 C5 co c11
ESPECIAS
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
CG TDAH - CRIANCA c2 C6 - C10
CG TDAH - IDOSO c2 C6 - C11
P ——S———
cG TDAH DALTONICO | CRIANCA c2 Cc6 c7 C10
CG TDAH DALTONICO | IDOSO c2 C6 c7 C11
e
cG TDAH VISUAL CRIANCA c2 C6 cs C10
CG TDAH VISUAL IDOSO C2 C6 cs C11
I
CG TDAH NECES. CRIANCA c2 C6 co C10
ESPECIAS
CG TDAH NECES. IDOSO c2 C6 co c11
ESPECIAS
I
DA - - CRIANCA c3 - - C10
DA - - IDOSO C3 - - C11
P S ——
DA - DALTONICO | CRIANCA c3 - c7 C10
DA - DALTONICO | IDOSO C3 - c7 C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
DA - VISUAL CRIANCA c3 - cs C10
DA - VISUAL IDOSO c3 - cs C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
DA - NECES. CRIANCA c3 - co C10
ESPECIAS
DA - NECES. IDOSO C3 - co c11
ESPECIAS
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
DA TDA - CRIANCA c3 c5 - C10
DA TDA - IDOSO C3 C5 - C11
P ———S—S—S—S—S—S—S—S—S———————_—$¥™m§y§y
DA TDA DALTONICO | CRIANCA c3 c5 c7 C10
DA TDA DALTONICO | IDOSO C3 C5 c7 C11
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ESPECIAS

DA TDA VISUAL CRIANCA c3 c5 cs C10
DA TDA VISUAL IDOSO C3 C5 Cs C11
e
DA TDA NECES. CRIANCA c3 c5 co C10
ESPECIAS
DA TDA NECES. IDOSO c3 c5 co c11
ESPECIAS
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
DA TDAH - CRIANCA c3 Cc6 - C10
DA TDAH - IDOSO C3 C6 - C11
I
DA TDAH DALTONICO | CRIANCA c3 C6 c7 C10
DA TDAH DALTONICO | IDOSO C3 C6 c7 C11
I
DA TDAH VISUAL CRIANCA c3 Cc6 cs C10
DA TDAH VISUAL IDOSO c3 C6 cs C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
DA TDAH NECES. CRIANCA c3 Cc6 co C10
ESPECIAS
DA TDAH NECES. IDOSO c3 C6 co c11
ESPECIAS
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
RS - - CRIANCA ca - - C10
RS - - IDOSO c4 - - C11
P ——S———
RS - DALTONICO | CRIANCA c4 - c7 C10
RS - DALTONICO | IDOSO c4 - c7 C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
RS - VISUAL CRIANCA c4 - cs C10
RS - VISUAL IDOSO c4 - cs C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
RS - NECES. CRIANCA ca - co C10
ESPECIAS
RS - NECES. IDOSO ca - co c11
ESPECIAS
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
RS TDA - CRIANCA c4 C5 - C10
RS TDA - IDOSO c4 C5 - C11
e
RS TDA DALTONICO | CRIANCA c4 Cc5 c7 C10
RS TDA DALTONICO | IDOSO c4 C5 c7 C11
I
RS TDA VISUAL CRIANCA c4 Cc5 cs C10
RS TDA VISUAL IDOSO c4 C5 cs C11
I
RS TDA NECES. CRIANCA ca cs co C10
ESPECIAS
RS TDA NECES. IDOSO ca C5 co c11
ESPECIAS
I
RS TDAH - CRIANCA c4 Cc6 - C10
RS TDAH - IDOSO c4 C6 - C11
P ——S———
RS TDAH DALTONICO | CRIANCA c4 Cc6 c7 C10
RS TDAH DALTONICO | IDOSO c4 [ c7 C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
RS TDAH VISUAL CRIANCA c4 C6 cs C10
RS TDAH VISUAL IDOSO c4 C6 cs C11
P ——S—S—S—S—S—S—S—§S8§§8§5§——_—an—aSa§—§——_——S_—“—$“_—tuu.
RS TDAH NECES. CRIANCA ca Cc6 co C10
ESPECIAS
RS TDAH NECES. IDOSO ca C6 co c11
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A Tabela B.2 mostra a legenda das regras de sele¢éo indicando os
conjuntos de guidelines para cada categoria de usuario.
TABELA B.2— LEGENDA - REGRA DE SELEGAO PARA USUARIOS
DESCRICAO GUIDELINES CONJUNTO
GUIDELINES
AA 04, 05, 06, 07, 08, 09, 128, 129 Ci1
CG 04, 05, 06, 07, 128, 132, 18, 19, 20 Cc2
DA 04, 05, 06, 07, 10, 11, 12, 130 C3
RS 04, 05, 06, 07, 13, 14, 15, 16, 17, 131 c4
TDA 70, 71, 72, 73, 74, 75, 76, 77, 78, 127 C5
TDAH 79, 80, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 92, C6
DALTONICO 66, 67 C7
DEFICIENCIA VISUAL 93, 100, 101, 102, 103, 104, 105, 106, 107, 108, c8
109, 110, 111, 112, 113, 114, 115, 116, 117, 118,
119, 120, 121, 122, 123, 124, 125, 126
NECESSIDADES ESPECIAS | 93, 94, 95, 96, 97, 98, 99 C9
CRIANCA 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, C10
64, 65, 133, 134, 135, 136
IDOSO 22,23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, Ci11
36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 46, 47, 48,
49




