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RESUMO

A tecnologia para deficientes € um campo em constante evolucdo que busca
desenvolver solugcbes para atender as necessidades e limitagcbes das pessoas com
deficiéncias. Essas solu¢cdes podem variar desde dispositivos simples, como bengalas
e cadeiras de rodas motorizadas, até sistemas mais complexos, como proteses e
dispositivos de comunicacdo assistiva. Além disso, a tecnologia também tem sido
utilizada para criar solu¢des que possibilitem o acesso de pessoas com deficiéncias a
diferentes atividades, como educacao, trabalho e lazer. O desenvolvimento dessas
tecnologias é fundamental para promover a incluséo social e melhorar a qualidade de
vida das pessoas com deficiéncias. Para colocar o usuario no centro da solucdo em
guestdo, sdo apresentados e colocados em pratica métodos de UX research e Ul
design. A combinacdo desses dois fatores permite entender a jornada do usuario e
como poderiamos ajuda-lo no seu dia-a-dia como profissional. Segundo o blog CSP
Tecnologia, "O Design Centrado no Usuério, € uma expressao traduzida do inglés
para o termo “User Centered Design” (UCD), e consiste em uma abordagem de
design, que possui centralidade na resolucdo de problemas apontados diretamente
pelos usuarios de um produto, sistema ou servi¢co". O objetivo desse artigo € aplicar
0s métodos de UX research e boas praticas de Ul Design para criar uma solucéo que
facilite a rotina de um terapeuta ocupacional. Como resultado deste artigo foi
desenvolvido um protétipo de alta fidelidade obtido por meio de metodologias
presentes no ambito da Experiéncia do Usuario, entrevista com especialista e boas
préaticas de Ul Design.

Palavras-chave: Experiéncia do usuario, Tecnologia Assistiva, Interface do usuario.
ABSTRACT

Assistive technology is a constantly evolving field that seeks to develop solutions to
meet the needs and limitations of people with disabilities. These solutions can range
from simple devices such as canes and motorized wheelchairs to more complex

systems like prosthetics and assistive communication devices. Furthermore,
technology has also been used to create solutions that enable people with disabilities
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to access various activities such as education, work, and leisure. The development of
these technologies is crucial for promoting social inclusion and improving the quality of
life for people with disabilities. To place the user at the center of the solution in
guestion, methods of UX research and Ul design are presented and put into practice.
The combination of these two factors allows us to understand the user's journey and
how we could assist them in their daily life as professionals. According to the CSP
Tecnologia blog, "User-Centered Design" (UCD) is an approach to design that focuses
on solving problems directly identified by users of a product, system, or service. The
goal of this article is to apply UX research methods and best practices in Ul design to
create a solution that facilitates the daily routine of an occupational therapist. The
expected outcome of this article is the development of a high-fidelity prototype obtained
through methodologies within the User Experience domain, expert interviews, and
good Ul design practices.

Keywords: Users Experience, Assistive Technology, User Interface.

1 Introducéo

A busca continua por aprimorar a qualidade de vida e promover a inclusao de
pessoas com necessidades especiais tem levado a uma integracdo crescente de
metodologias de User Experience (UX) e User Interface (Ul) Design em areas
inesperadas e impactantes, incluindo a Terapia Ocupacional. Este estudo enfatiza a
notavel contribuicdo dessas praticas no contexto do Terapeuta Ocupacional,
apresentando o protétipo Nexus - Conectando Potenciais como uma ferramenta eficaz
para aprimorar a comunicacao, independéncia e qualidade de vida de pacientes com
desafios especiais, como aqueles que sdo acamados ou tém transtorno do espectro
autista.

Esta introducao estabelece o cenario para a discussao dos resultados positivos
obtidos por meio da aplicacdo de UX research e das boas praticas de Ul Design na
criacdo do protétipo, ressaltando a importancia de priorizar a experiéncia do usuario
ao desenvolver solucdes tecnolégicas voltadas para a terapia ocupacional. Os
resultados reforcam a necessidade de direcionar esforcos para um futuro mais
inclusivo e impactante no cuidado de pacientes vulneraveis, abrindo novas
perspectivas na area da saude e do bem-estar. O estudo destaca a relevancia e
potencial transformador da integracdo de UX e Ul Design na rotina do Terapeuta
Ocupacional.

2 Acessibilidade digital

A acessibilidade digital € um conjunto de praticas que visam garantir que
pessoas com diferentes tipos de deficiéncias ou limitacbes possam acessar e utilizar
produtos e servigos digitais. Isso inclui desde a utilizacdo de dispositivos de auxilio,
como leitores de tela e teclados adaptados, até a adocdo de praticas de design que
permitam a navegacao e interacdo com a tecnologia por meio de diferentes meios,
COmo voz, gestos e outros.

Esse tipo de acessibilidade tem se mostrado cada vez mais importante, tanto
do ponto de vista social, garantindo a inclusdo de pessoas com deficiéncias, quanto
do ponto de vista empresarial, jA que um produto ou servigco acessivel pode alcancar
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um publico maior e mais diverso. Diversas leis e regulamentacfes tém sido
implementadas em diferentes paises para garantir a acessibilidade digital, como a
Web Content Accessibility Guidelines(WCAGe a Lei Brasileira de Incluséo (LBI).

2.1 Tecnologia assistiva

Tecnologia assistiva € um conjunto de recursos e servicos que visam
proporcionar maior autonomia e independéncia para pessoas com deficiéncias ou
limitagBes fisicas, cognitivas ou sensoriais. Estes recursos podem incluir desde
dispositivos de tecnologia, como proteses, orteses, leitores de tela, softwares de
reconhecimento de voz, até adaptacbes arquitetbnicas e veiculares. Esse tipo de
tecnologia tem como objetivo proporcionar as pessoas com deficiéncia maior inclusao
social, educacional e laboral, permitindo-lhes participar ativamente da sociedade (SA,
2021). A tecnologia assistiva é regulamentada em diversos paises, em territorio
nacional a lei de acessibilidade (Lei Brasileira de Inclusédo) prevé a utilizacdo de
tecnologia assistiva para assegurar os direitos das pessoas com deficiéncia.

A WCAG (Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web) é um conjunto de
diretrizes para tornar o conteiddo da web mais acessivel para pessoas com
deficiéncias. As diretrizes da WCAG sao criadas e mantidas pelo World Wide Web
Consortium (W3C), uma organizacdo que tem como objetivo desenvolver padrbes
para a web. A WCAG é composta por trés niveis de conformidade, que vao desde o
nivel A (o minimo necessario para tornar o conteudo acessivel) até o nivel AAA (o
mais rigoroso). O cumprimento das diretrizes da WCAG é fundamental para garantir
a acessibilidade digital e € recomendado para todas as organizacbes que
desenvolvem contetudo para a web. O W3C tem se dedicado cada vez mais a
promover a acessibilidade digital e tem desenvolvido outras normas e diretrizes, como
a ARIA (AplicacBes Ricas de Internet Acessiveis) e a Silver, que tém como objetivo
tornar a web ainda mais acessivel para todas as pessoas.

3 Interacdo humano computador

A experiéncia do usuario percorre toda parte emocional do usuério. E nessa
etapa que sado colhidos os dados atravées da UX Research, dados esses
imprescindiveis para o projeto da interface do usuario (Ul do termo em inglés User
Interface). Esse processo busca falhas e oportunidades com base na Interacéo
Humano Computador. A tecnologia para deficientes € um campo em constante
evolucdo e tem como objetivo desenvolver solucbes tecnoldgicas que atendam as
necessidades e limitagdes das pessoas com deficiéncias.

Esses recursos podem incluir desde dispositivos simples, como bengalas e
cadeiras de rodas motorizadas, até sistemas mais complexos, como proteses e
dispositivos de comunicac¢ao assistiva. Além disso, ela também tem sido utilizada para
criar solucbes que possibilitem o acesso de pessoas com deficiéncias a diferentes
atividades, como educacéo, trabalho e lazer. O desenvolvimento de tecnologia para
deficientes é fundamental para promover a inclusédo social e melhorar a qualidade de
vida das pessoas com deficiéncias.

3.2 UX
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A User Experience (UX) € uma é&rea que se dedica a entender e projetar
experiéncias positivas para as pessoas ao utilizarem produtos, servigos ou sistemas
digitais. A experiéncia do usuério tem como objetivo principal melhorar a satisfacéo
do usuario, a usabilidade e a eficiéncia do produto ou servigo (Norman, 2013). Para
isso, diversas técnicas sdo utilizadas, como a analise e criacdo de personas, 0
mapeamento da jornada do usuario, testes de usabilidade, prototipagem, desk
research entre outras (Rogers, 2013).

A UX é um campo em constante evolugcdo e sua importancia vem crescendo,
Visto que as pessoas passam cada vez mais tempo interagindo com produtos e
servigos digitais. Além disso, tem se mostrado relevante na criagdo de produtos mais
inclusivos e acessiveis, permitindo que um maior nimero de pessoas possa usufruir
das tecnologias digitais.

3.2.1 UX Research

A UX Research é fundamental para a criacdo de produtos e servigos digitais de
gualidade, pois tem como objetivo entender as necessidades e expectativas dos
usuarios em relacdo a esses produtos e servigos. A pesquisa em UX pode incluir
diferentes métodos, como entrevistas, questionarios, testes de usabilidade, entre
outros, e visa coletar informacdes que possam orientar o processo de design e
desenvolvimento de produtos e servigos que atendam as expectativas dos usuarios.

A importancia do UX Research esta relacionada ao fato de que a criacdo de
produtos e servigos digitais baseados nas necessidades e expectativas dos usuarios
pode aumentar a satisfacdo dos mesmos, bem como o sucesso do produto ou servico
no mercado.

Além disso, a pesquisa em UX também pode ajudar a evitar erros de design
gue possam afetar negativamente a experiéncia do usuario.

3.3 Ul

A User Interface (Ul) € a parte visual e interativa de um produto ou servi¢o que
permite aos usuarios interagir com as funcionalidades oferecidas. A Ul € responsavel
por apresentar as informacgdes e funcionalidades de forma clara e intuitiva, de modo
gue os usuarios possam utiliza-las facilmente. A interface do usuario esta intimamente
ligada a experiéncia do usuario (UX) e € uma parte fundamental do processo de design
de produtos digitais (Norman, 2013).

Diversas técnicas e ferramentas sao utilizadas para projetar interfaces de
usuario eficientes, como o design responsivo, o uso de elementos visuais coerentes e
a utilizacao de padrbes de design reconhecidos pelo usuario. Além disso, a Ul tem se
mostrado cada vez mais relevante na criacdo de produtos que sejam inclusivos e
acessiveis, permitindo que pessoas com diferentes necessidades possam usufruir dos
servicos e produtos digitais.

4 Métodos
O processo de UX Design € complexo e envolve diversas etapas, desde a
compreensao do problema até a criagdo e implementagéo da solucdo. Para garantir a

efetividade do projeto, € importante que sejam utilizadas algumas ferramentas que
permitam a organizagdo e o0 planejamento de cada etapa. A seguir seréo
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apresentados métodos como: entrevista exploratoria, benchmarking, ux canvas e
jornada do usuério.
Para visualizar a documentacéo e os seus detalhes, escaneie 0 QR CODE da
figura 1:
Figura 1 - Documentagdo UX Research

=] -".“_f & [=]

Fonte: Elaborado pelos autores
4.1 Entrevista exploratoria

Procurando entender e mapear a jornada do usuario foi realizada uma
entrevista com foco qualitativo. A entrevista exploratoria permite aprofundar na
problematica e coletar insights permitindo assim a priorizacdo e mapeamento das
proximas agoes.

4.1.1 Roteiro de entrevista

a) Antes da entrevista:

Objetivo:

Entender a rotina da profissional e como podemos facilitar e otimizar o tempo daquela
profissional

O que precisamos saber?

Rotina do profissional de Terapia Ocupacional(T.O) de ponta-a-ponta

Qual o problema ou hipotese gostariamos de resolver com o usuario?

- Packs fisicos ndo sdo tdo eficientes quanto os digitais, uma vez que estao
disponiveis apenas em determinado local e a usabilidade é rasa.

- Digitalizar processos que hoje sao feitos a méo e que sdo usados apenas nas clinicas
(transformar esse processo acessivel a todos).

Conhecimento de pesquisa melhora e informara o nosso processo de design?
Sim, permitira entender a visdo do usuario principal (terapeuta) e do paciente.

b) Depois da entrevista

Qual a meta?

Entender de ponta a ponta o processo de trabalho e colher insights direcionando para
onde poderemos atuar

c) Usuérios

Perfil:

Estudantes ou profissionais formados que tenham trabalhado em escolas especiais,
clinicas e ou hospitais cujos pacientes possuem algum tipo de limitagdo motora.

d) Perguntas
[30 a 45 minutos]

1. Nome, formacéo, por que escolheu aquela formacao?
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2. Como é seu dia-a-dia como terapeuta? Peca detalhes

3. Qual o principal perfil de paciente que vocé atende? (Liste 2)

4. Qual a sua maior frustracao e dificuldade dentro da sua rotina de trabalho?

5. O que vocé faz para torna-la um pouco mais facil?

6. O que vocé sentiu quando realizou essa tarefa?

7. Quais estratégias ou métodos vocé utiliza atualmente para apoiar o seu trabalho?
Isso inclui o uso de tecnologia?

8. Quais recursos tecnoldgicos vocé ja experimentou ou utiliza atualmente? Quais
foram os resultados obtidos?

9. Quais atividades que s&o realizadas de modo primitivo hoje poderiam ser
automatizadas com tecnologia?

10. Quais sao as caracteristicas ou funcionalidades especificas que vocé gostaria de
ver em uma solucao tecnolégica voltada para tutores e pacientes?

11. Vocé tem alguma sugestdo adicional ou comentario sobre como a tecnologia
poderia ser utilizada de maneira mais efetiva para apoiar tutores e pacientes?

4.1.2 Respostas da Entrevista

A entrevistada € uma pessoa graduanda do ultimo ano de Terapia Ocupacional,
com experiéncia em diversos contextos, incluindo areas hospitalares, Unidades
Basicas de Saude (UBS), Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE), e
departamento de Neurologia, entre outros. Durante suas experiéncias profissionais,
ela desempenhou um papel fundamental no campo da comunicacgéo alternativa, que
€ uma forma ndo convencional de interacdo. Esse método de comunicacdo é
frequentemente empregado no cotidiano de pacientes acamados e com limitacdes
significativas de mobilidade motora, incluindo individuos que sofreram acidentes
vasculares cerebrais (AVC), derrames ou outros eventos similares. A principal
responsabilidade da entrevistada em suas atividades terapéuticas era trabalhar na
reabilitacdo e na promoc¢ao da comunicacao desses pacientes por meio de estratégias
alternativas. Essas intervencdes tém o objetivo de restaurar a funcionalidade e
independéncia do paciente, visando sua reintegracao as atividades cotidianas.

Para compreender a rotina diaria de um terapeuta ocupacional, exploramos
como se desenrolam os seus dias de trabalho. As sessdes de atendimento séo
realizadas tanto em clinicas como em hospitais, com uma duracdo média de 35
minutos. Durante esses encontros, a profissional compartilhou insights sobre o
processo de integracdo do paciente ao tratamento:

A nossa meta é oferecer o maximo de independéncia possivel,
levando em consideracdo a situacdo especifica de cada paciente.
Para atingir esse objetivo, é fundamental termos uma compreensao
continua do percurso do paciente desde o ultimo atendimento.
Trabalhamos com dois grupos de pacientes: aqueles que séo
responsivos (capazes de se comunicar verbalmente) e 0s nao
responsivos (que se comunicam por meio de gestos, piscadas e outros
sinais).

Para estabelecer uma comunicacdo eficaz com o0s pacientes com
mobilidade fisica limitada, como o0s ndo responsivos, utilizamos
ferramentas como pranchetas ou conjuntos de recursos de
comunicacdo. Esses recursos concentram, de maneira ilustrada,
necessidades basicas que nos auxiliam a compreender o contexto
integral do paciente. No¢des como fome, sede, necessidade de ir ao
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banheiro e dor estdo representadas nessas '‘cartas’. O paciente
consegue indicar suas necessidades por meio de gestos, piscadas e
outros sinais, permitindo-nos oferecer um atendimento mais preciso e
eficiente.

As pranchas de atendimento podem abordar:

1. Indicacdo de Atendimento: Pacientes podem sinalizar se desejam ser
atendidos ou preferem esperar.

2. Expresséo de Desejos: Eles podem comunicar suas preferéncias e desejos
especificos.

3. Necessidades Essenciais: As pranchas ajudam a expressar necessidades
bésicas, facilitando a solicitacdo de ajuda.

4. Satisfacdo de Fome e Sede: Os pacientes podem indicar se estdo com
fome ou sede.

5. Higiene Pessoal: Podem comunicar se desejam tomar banho ou se sentem
desconforto devido a sujeira.

6. Avaliacdo de Dor: Expressam a presenca de dor e necessitam de
medicamentos para alivio.

A entrevistada disponibilizou um exemplo visual de como séo essas pranchetas:

o

Fazer Cama

e

Figura 2- Prancheta
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ml
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Bicicleta Lavar Maos

Lavar Cabelo

Casa

Fonte: Canal Autismo

No processo de compreender a persona dos nossos clientes, solicitamos a
entrevistada que delineou as caracteristicas dos seus pacientes e como ela atua na
reabilitacédo deles:

O nosso espectro de pacientes abrange todas as faixas etérias e
condicbes patolégicas. Como terapeuta ocupacional, nossa
abordagem visa reabilitar individuos que enfrentaram algum tipo de
ruptura em suas rotinas diérias, independentemente de possuirem ou
ndo uma deficiéncia prévia.
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Para ilustrar, podemos considerar o caso de um sapateiro que sofreu
a amputacdo de um dedo em um acidente com uma maquina durante
0 seu trabalho. Nesse contexto, a terapia ocupacional desempenha
um papel crucial, pois visa auxiliar na restauragéo da funcionalidade
cotidiana que foi comprometida. Nosso atendimento também pode se
estender para idosos, pacientes acidentados, perda de movimentos e
dentre outros.

No campo da terapia ocupacional, a incorporagéo da tecnologia tem o
potencial de revolucionar a abordagem terapéutica, tornando-a mais
eficiente e eficaz para os pacientes. Diversos aspectos do processo
de reabilitacéo e estimulo cognitivo podem ser aprimorados através da
automacdo e da inovacdo tecnoldgica, proporcionando vantagens
tanto para os profissionais da area quanto para os pacientes.

Uma das areas que poderia ser beneficiada € a comunicacdo e a
criacdo de materiais como pranchas de comunicacdo. Atualmente, a
elaboracdo manual dessas pranchas demanda tempo e esforco,
sendo muitas vezes uma tarefa repetitiva e desgastante para os
terapeutas ocupacionais. A automacao tecnoldgica permitiria que os
TOs tivessem acesso a um aplicativo que oferecesse uma ampla
variedade de figuras e elementos pré-prontos, agilizando o processo
de criacdo e possibilitando a elaboragéo de pranchas mais elaboradas
e personalizadas.

Além disso, a incorporacao de tecnologia também poderia impactar
positivamente a oferta de atividades pedagdgicas que estimulem o
cérebro dos pacientes, especialmente aqueles com problemas
cognitivos. Atualmente, a aquisicdo de jogos e recursos para
estimulacdo cognitiva pode ser cara e 0s jogos fisicos muitas vezes
sdo perdidos ou incompletos, dificultando o planejamento do
atendimento. Um aplicativo com uma variedade de jogos prontos e
adaptaveis poderia fornecer aos terapeutas ocupacionais a confianca
de que teriam recursos completos e consistentes para utilizar em suas
sessoes.

A criacao de rotinas é outra area que se beneficiaria com a automacéao
tecnoldgica. Pacientes muitas vezes utilizam figuras impressas para
montar seus murais com as atividades diarias. No entanto, a perda
dessas figuras pode causar estresse e retrabalho, especialmente para
os cuidadores. Uma solugéo tecnologica permitiria que essas rotinas
fossem facilmente gerenciadas e acessiveis, eliminando o problema
da perda de materiais fisicos.

O uso de tecnologia também pode ser um grande aliado na criacdo de
orteses personalizadas. Impressoras 3D possibilitam a producdo de
Orteses que se ajustam perfeitamente as necessidades de cada
paciente, proporcionando conforto e suporte adequados.
Adicionalmente, tecnologias como sensores visuais ativados pelo
olhar podem ser um divisor de aguas para pacientes paraplégicos que
antes ndo conseguiam se comunicar. Essas inovagbes poderiam
melhorar significativamente a qualidade de vida e a interacdo desses
pacientes com o ambiente ao seu redor.

Por fim, cadeiras de rodas automaticas, impulsionadas pela
tecnologia, oferecem maior independéncia e mobilidade para aqueles
gue dependem delas, tornando o dia-a-dia mais acessivel e flexivel.
Em suma, a incorporacdo da tecnologia na terapia ocupacional pode
abrir novas perspectivas, melhorando a eficiéncia, personalizacao e
gqualidade dos cuidados oferecidos aos pacientes. Desde a criagcéo de
materiais até a estimulacdo cognitiva e a acessibilidade, a tecnologia
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tem o poder de transformar positivamente a maneira como 0s
terapeutas ocupacionais abordam a reabilitacdo e o suporte aos
pacientes.

5 Analise de competidores

A andlise de competidores com foco em User Experience (UX) Design é uma
abordagem estratégica fundamental para avaliar o desempenho de uma empresa ou
projeto em relagdo a experiéncia do usuario em compara¢ao com os concorrentes do
mercado. Essa técnica permite identificar as praticas de design, interacdo e
usabilidade adotadas pelos concorrentes lideres, oferecendo insights valiosos para
aprimorar a experiéncia dos usuarios e ganhar vantagem competitiva.

Através da analise de competidores em UX Design, é possivel identificar as
melhores praticas empregadas por outras organizacfes no que diz respeito a interface
do usuario, arquitetura de informacéo, navegacéao, design visual e outros elementos
relacionados a experiéncia do usuario (Norman, 2013). Essa analise ajuda a
compreender como os concorrentes estdo abordando os desafios de design e quais
solucdes estao oferecendo para otimizar a usabilidade e a satisfacdo dos usuarios.

Uma abordagem metodologica para realizar essa analise envolve a coleta de
informacdes sobre os concorrentes relevantes, incluindo suas interfaces digitais,
fluxos de interacdo, recursos visuais e estratégias de usabilidade (Rosenfeld e
Morville, 2015). Ao comparar esses elementos com os do préprio projeto, € possivel
identificar lacunas de UX, oportunidades de melhoria e ideias inovadoras que podem
ser incorporadas para elevar a qualidade da experiéncia do usuario.

Além disso, a analise de competidores com foco em UX Design também ajuda
a validar as estratégias de design adotadas internamente, fornecendo uma
perspectiva externa e imparcial sobre a eficacia das escolhas de design em relacéo
ao mercado (Lidwell, Holden e Butler, 2010). Essa valida¢do auxilia na tomada de
decisbes informadas sobre o0s ajustes necessarios para melhorar a experiéncia do
usuario e manter-se competitivo no cenario atual.

Em conclusdo, a anélise de competidores com foco em UX Design € uma
abordagem essencial para aprimorar a experiéncia do usuario e ganhar vantagem
competitiva. Ao identificar as melhores praticas de design empregadas pelos
concorrentes e compara-las com o préprio projeto, as organizacdes podem identificar
oportunidades de melhoria e estratégias inovadoras para elevar a qualidade da
experiéncia do usuéario.

5.1 TD SNAP
Nosso principal concorrente é o aplicativo TD Snap. O app € uma ferramenta
de tecnologia assistiva voltada para ajudar pessoas com deficiéncia a acessar

dispositivos eletrénicos, como smartphones e tablets.

Figura 3 - TD Snap
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Funcionamento:

e Captura de Imagem: O TD Snap permite que 0s usuarios capturem imagens
de objetos, textos ou cenarios usando a camera do dispositivo.

e Reconhecimento de Imagem: Apds a captura, o aplicativo utiliza tecnologia de
reconhecimento de imagem para identificar e descrever o conteltdo da
imagem.

e Recursos Adicionais: O aplicativo pode oferecer recursos extras, como leitura
de texto em voz alta, identificacdo de cores, entre outros, dependendo de suas
funcionalidades.

Limitacbes da aplicacao:

e Precisdo: A precisdo na identificacdo de objetos e textos pode variar e nem
sempre é perfeita, dependendo da complexidade e condicbes de iluminacéo
das imagens.

e Conexdo com a Internet: Alguns aplicativos de reconhecimento de imagem,
incluindo o TD Snap, podem depender de uma conexao com a internet para
funcionar, o que pode limitar sua utilidade em areas sem cobertura de rede.

Tabela 1 — Analise de competidores

Critério / Recurso TD Sap
Reconhecimento de Imagem Sim
Descricdo de Imagem Sim
Leitura de Texto em Voz Sim
Identificac&o de Cores Sim

Suporte Offline
Multiplos Idiomas
Precisdo
Conexédo com a Internet
Interface Amigavel

Atualizacdes Frequentes

Depende da versao
Sim
Variavel
Em algumas versdes
Sim

Sim

179



Y- i oni ' I =
_r'l}th -l-' Revista Eletronica de Sistemas de U“I'FAC=F

Informagdo e Gestdo Tecnologica Centro Universitario Municipal de Franca
on-Line bl Vol. 13 Nro. 12023

Disponibilidade de Plataforma Android e iOS
Preco R$ 279,90

Fonte: Elaborado pelos autores
5.2 Matriz CSD

A Matriz de Certezas, Suposicdes e Duvidas (CSD) é uma ferramenta utilizada
em projetos de pesquisa e de inovacdo, que permite a organizacao e andlise das
hipoteses levantadas sobre o tema estudado.

Sua importancia se da pois permite ao pesquisador ter uma visao clara das
informacdes coletadas e definir estratégias para validar as suposicdes e davidas. Além
disso, a matriz pode ser utilizada em conjunto com outras ferramentas, como o Design
Thinking, para a geracao de ideias e definigcdo de solugdes.

Ferramenta simples e eficaz para a organizacdo e analise de informacfes em
projetos de pesquisa. Ela permite ao pesquisador definir quais informacdes sao
certezas, suposi¢cdes ou duvidas, facilitando a identificagdo dos pontos criticos e a
definicdo de proximos passos para a validacao das hipoteses.

Ferreira et al. (2020) destacam a importancia da matriz CSD na gestdo de
projetos de inovacao, uma vez que permite a organizacao das hipéteses e a definicao
de estratégias para validacéo e teste das ideias. Além disso, a utilizacdo da matriz
CSD pode contribuir para a reducéo de riscos e para a definicdo de um plano de acéo
mais efetivo.

Diante disso, pode-se afirmar que a utilizacdo da matriz CSD € importante em
projetos de pesquisa e inovacao, pois permite a organizacdao das informacoes e a
definicdo de estratégias para a validacdo das hipoteses levantadas. Além disso, a
matriz pode ser utilizada em conjunto com outras ferramentas para a geracao de ideias
e definicdo de solu¢cdes mais eficazes.

Quadro 1 - Matriz baseada topicos tecnoldgicos

Certezas Suposic¢oes

- Pacientes tém limitagdes - Existem dispositivos assistivos - Terapia ocupacional pode - A tecnologia pode ser usada - Como podemos adaptar as - Quais tecnologias e dispositivos
significativas na mobilidade disponiveis para melhorar a ajudar a melhorar a qualidade de para criar solugdes atividades terapéuticas para assistivos sdo mais adequados
motora mobilidade e acessibilidade dos vida dos pacientes, aumentando personalizadas que auxiliem os alender as necessldades = para diferentes niveis de
pacientes aindependéncia funcional pacientes a realizarem tarefas do iduais de cada i e desafios
diaa dia paciente com baixa il pelos pacis
motora?

- Necessidade de melhorar a - Necessidade de acessar - Desenvolver planos de - Introduzir dispositivos de

i ia nas ativi lispositivos ou i treinamento personalizados para controle por voz ou por togue

didrias adaptativas fortalecer musculos-chave e para facilitar a interagao com
melhorar a mobilidade dispositivos eletrénicos

- Como podemos definir metas - Como podemos avaliar as
de independéncia realistas e habilidades tecnolégicas dos
mensuréveis com cada paciente e pacientes e identificar as

monitorar o progresso ao longo soluges tecnoldgicas mais
do tempo? adequadas as suas
necessidades?

Fonte: Elaborado pelos autores

5.3 UX Canvas
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O Lean UX Canvas é uma ferramenta amplamente reconhecida e utilizada no
campo do design centrado no usuario e no desenvolvimento agil de produtos. Esta
abordagem estruturada, inspirada no Business Model Canvas de Alex Osterwalder,
tem ganhado destaque como um instrumento valioso para equipes que buscam criar
produtos digitalmente relevantes e orientados para as necessidades do usuario
(Osterwalder et al., 2014).

Este modelo estruturado oferece uma viséo abrangente do processo de design
e ajuda as equipes a alinhar suas estratégias, descobrir insights valiosos e tomar
decisdes informadas. O Lean UX Canvas baseia-se em uma série de componentes
essenciais:

Hipéteses e Resultados: Este componente, que funciona como ponto
de partida do Canvas, permite que a equipe liste suas suposicdes
iniciais sobre o projeto e os resultados desejados (Gothelf ; Seiden,
2016).

Problemas: Aqui, a equipe identifica os problemas ou desafios que o
projeto busca resolver, destacando a importadncia de entender o
contexto e as necessidades do usuario (Ries, 2012).

Solucdes: Nesta secéo, as ideias iniciais de solucdo séo esbocadas,
fornecendo uma visdo geral das abordagens possiveis (Gothelf ;
Seiden, 2016).

Usuarios e Clientes: Identificar o publico-alvo, suas necessidades,
objetivos e dores é crucial para orientar a criacdo de solucdes
centradas no usuario.

Cenarios de Uso: A descricdo de cenarios tipicos em que o produto
sera usado ajuda a equipe a visualizar como 0s usuarios interagirao
com a solucao (Gothelf & Seiden, 2016).

Métricas de Sucesso: Definir métricas claras é fundamental para medir
0 sucesso do projeto e orientar a tomada de decisdes baseada em
dados.

Features e Tarefas: Listar as funcionalidades-chave e as tarefas
necessarias para concretizar as solugdes propostas € uma etapa
importante no planejamento (Gothelf & Seiden, 2016).

Aprendizados: A medida que o projeto avanca, a equipe registra 0s
aprendizados e insights adquiridos, permitindo ajustes com base na
realidade e no feedback do usuario (Ries, 2012).

O Lean UX Canvas oferece varios beneficios, incluindo maior agilidade no
desenvolvimento, compartilhamento de conhecimento eficaz, foco continuo nas
necessidades do usuéario e tomada de decisdes informadas com base em dados
(Gothelf ; Seiden, 2016). Ao manter todas as informacdes relevantes em um Unico
local, as equipes podem iterar mais rapidamente e responder as mudancas nas
necessidades do usuario, promovendo a entrega de produtos mais eficazes e
centrados no usuario (Quadro 2).

Quadro 2 - UX CANVAS
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Problema de negécio

Atualmente tarefas do dia a dia do nosso plblico alvo
se encontram muito precarias quando se trata de
tecnologio, por exemplo, para realizar uma conversa
através de uma prancha de comunicagéo esta é feita
de papeldo.

Usudrios

« Alunos da APAE portadores do espectro autista;

« Pais dos alunos da APAE portadores do espectro
autista;

« Tutores dos alunos da APAE portadores do espectro
autista;

Hipoteses

Acreditomos que a vida dos nossos usudrios sera
facilitada se os alunos da APAE, seus pais e tutores
obtiverem maior sucesso na realizagdo de suads tarefas
com a utilizagdo do nosso calendario, das nossas
pranchetas e também dos nossos exercicios
pedagbgicos.

Vol. 13 Nro. 12023

solugées

« Calenddrio: Nesta fung@o teremos um calendério
onde o usudrio podera criar cards para cada tarefa
que ele realizaré durante seu dia. Neste card seré@
possivel adicionar dudios, imagens, textos e
lembretes.

« Pranchetas: Nesta fungdo teremos a opgdo de criar
pranchetas de comunicacdo, podendo  usar
modelos pré-definides ou criar um do zero de
acordo com a necessidade do usudrio.

« Exercicios pedagégicos: Aqui teremos exercicios que
vaio abordar temas como d alfabetizagdo atraves de
imagens e sons.

O que devemos aprender primeiro?

Devemos nos atentar o real necessidode do nosso
publico alve, para nao correr o risco de desenvolver
funcionalidades gue nde agreguem em nada, tornando
assim nossa aplicagdo inatil.

Resultados

« Facilitagao no dia a dia do pdblico alvo através da
tecnologia;

« Modernizag@o nos processos propostos;

« Diminuir falhas nas tarefas que devem ser realizadas
no dia a dia do pablico alvo;

Resultados e beneficios para o usudario

Através do nosso sisterna serd mais facil controlar o dia
a dia dos usudrios, através de funcionalidades como a
criagao de cards para cada tarefa do dia, além de
trazermos para nossos usudrios toda uma parte
pedagogica, visando levar de forma suave e agradavél
o ensino de matérias essenciais para nosso publico.

Qual o trabalho minimo necessario para
aprender o proximo item mais importante.

Realizar pesquisas de mercado, procurar falhas em
nossos concorrentes e abstrair tude que possa agregar
em nosso sistema. Tendo tudo isso pautado, uma
validagdo com um profissional da area deverd ser feita,

dando assim embasamento e propriedade para nosso
projeto.

Fonte: Elaborado pelos autores
5.4 Personas

No ambito do presente estudo sobre a influéncia da Tecnologia Assistiva e do
Design na prética do Terapeuta Ocupacional, € imperativo abordar a criacdo de
personas como um elemento crucial na definicdo de estratégias eficazes. Personas
sao representacoes ficticias, mas embasadas em dados reais, de perfis de pacientes,
terapeutas e outros intervenientes envolvidos na terapia ocupacional.

Elas englobam caracteristicas demograficas, necessidades especificas,
objetivos, desafios e motivacdes dos diferentes usuarios. A utilizacdo de personas
nesse contexto é de extrema relevancia, uma vez que proporciona uma compreensao
mais aprofundada das necessidades e perspectivas dos grupos envolvidos.

Isso permite uma adaptacdo mais precisa das estratégias terapéuticas e das
solucbes de design tecnolégico, maximizando a eficacia das intervencbes e
aprimorando a experiéncia geral do usuario. Ao ancorar as decisées no conhecimento
detalhado das personas, pode-se assegurar uma abordagem personalizada e
empatica, elevando a contribuicdo positiva da Tecnologia Assistiva e do Design no
cotidiano do terapeuta ocupacional.

5.5 Jornada do usuario

A jornada do usuario representa a trajetéria completa e multifacetada que um
usuario percorre ao interagir com um servico, produto ou solucdo, desde o primeiro
contato até a conclusdo do processo (Kujala et al., 2011). Isso inclui etapas como a
conscientizagdo, pesquisa, utilizagdo, desafios enfrentados e conquistas obtidas
(Kujala et al., 2011).

A criagdo de uma jornada de usuario € de extrema importancia, pois ela oferece
uma visdo panoramica e cronologica das experiéncias e percepcdes do paciente e do
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terapeuta ao longo do processo terapéutico (Stickdorn & Schneider, 2010). Isso
permite uma analise mais profunda das emocoes, dificuldades e necessidades que
emergem em diferentes momentos da jornada (Stickdorn & Schneider, 2010).

Ao compreender as nuances e pontos de contato ao longo dessa trajetoria, 0s
terapeutas ocupacionais podem adaptar estratégias terapéuticas, implementacées
tecnoldgicas e intervencdes de design para corresponder as demandas especificas
de cada etapa (Stickdorn & Schneider, 2010).

Portanto, a criacao da jornada do usuario enriquece a abordagem terapéutica,
garantindo que as solucdes propostas atendam de maneira holistica e eficaz as
necessidades em evolucdo dos pacientes e terapeutas, otimizando assim a
contribuicdo da Tecnologia Assistiva e do Design na pratica terapéutica (Stickdorn &
Schneider, 2010). Em seguida é possivel visualizar a jornada dos nossos dois
usuarios: o terapeuta ocupacional e o paciente.

Figura 4 - Jornada do paciente acamado

Jornada de usuario - Paciente Acamado Eduardo Pereira “
8
2 Onboarding Criacdo de prancheta Utilizagdo da prancheta Autonomia do paciente
B
+ O tutor do paciente pode ser uma - O paciente pode solicitar algo que no - Neste passo o paciente pode ser pouco + O paciente mesmo com o uso do nosso
" pessoa que ndo tenha facilidade / esteja disponivel em nenhuma responsivo, tornando o atendimento e aplicativo nas consultas pode no
K familiaridade com tecnalogias, funcionalidade do aplicativo utilizacdo do aplicativo mais complicado. apresentar melhoras ou progressos no seu
g dificultando a aderéncia do aplicativo. . ) ) ‘ caso,
8 « Devido alguma falha de internet, nao sera » O paciente pode necessitar utilizar as
£ possivel dar sequéncia neste fluxo. funcionalidades do aplicativo em casa e na « Ocorrer certa regressdo no caso do
APAE ou também em diferentes paciente devido a fatores externos.
dispositivos.
. + O tutor devers entrar em contato com o « Para suprir este problema teremos uma - O nimero de pranchetas que podem ser
= O aplicativo tera total foco na usabilidade, suparte notificando a solicitacdo, para que criagio de pranchetas totalmente criadas ndo € limitado, sendo assim poderao
] trazendo telas intuitivas e fluxos com a seja possivel uma analise da solicitacio & customizavel de acordo com as necessidades ser criadas pranchetas ilimitadas, visando
9 maior simplicidade e elegancia que temos caso seja viavel uma futura implementacac. do paciente, e para uma maior adesdo sera poder achar uma que atenda as necessidades
=] hoje na drea do design de interfaces. possivel editar o tema do aplicativo de modo do paciente, auxiliando ele a ter certo
£ + Caso ocora falhas na conexdo com a geral para agradar o paciente. progresso.
& + Serdo disponibilizados através de um link internet, um rascunha sera salvo .
<] videos com tutoriais de como utilizar cada automaticamente do que ja foi criado, para + O aplicativo pode ser acessado de qualquer + Utilizar outras funcionalidades do aplicative
S funcionalidade do aplicativo, desde o login que o tutor néo tenha que refazer os lugar ou dispositivo, uma vez que todas as que antes ndo eram exploradas com aquele
até o final de cada fluxo. Processos com o paciente. informacges do paciente ficam salvas no paciente, como por exemplo passar a usar o
login. calendario.

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 5 - Jornada do terapeuta ocupacional
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Jornada de usuario - Terapeuta Ocupacional

Vitoria Videl 9

8
@ q S A n o -
2 Login no aplicativo Escolha da funcionalidade Criar prancheta Utilizar a prancheta
+ O usuério pode estar despreparado e nio + A prancheta escolhida para o atendimento
+ Navegando pela tela, o usuario pode ter ter todos os dados necessarios para a pode nao suprir ou atender todas as

2 « Digitar a senha incorreta ao tentar realizar dificuldades para encontrar a «criacdo da prancheta, o que impede ele de necessidades do paciente, tornando assim
= o login no aplicativo. funcionalidade desejada continuar o fluxo ela inutil
o = O usudrio tentar realizar o login no + Ao dicar na funcionalidade a tela da = Ao fazer o upload da imagem no devido
[ aplicativo mesmo sem ter um cadastro. mesma pode vir a ndo carregar devido a campo do formulario, o usurio pode

falhas de internet. acabar tentando subir um formato de

arquivo ndo suportado.
+ O usudrio tera facil acesso para uma tela . . + Tendo em vista que o comportamento do
. > « Para que o usuario nio perca os dados ‘ !
” = Alertar 0 erro ao usuario, dando ele a de suporte, onde ele poderd entrar em ue ja foram preenchidos, o aplicativo paciente pode variar e que a cada consulta
2 oportunidade de digitar novamente a contato com o time de suporte que vai i o e watir serd necessario uma prancheta diferente, o
o ! etinican de senh b : # isponibiliza a fungao de salvar um ot o it
z senha ou Ir para a redefinicio de senha. auxiliar o usuaric em sua jornada h usuario tera a opcao de editar
-] rascunho, para que assim o usuario possa d heta di d
g . voltar ao fluxo quando tiver todas as ropiciamente  prancheta de acardo com a
2 « Direcionar o usuario para o fluxo de + Sera exibida uma tela de erro dando um Pl necessidade do paciente.
& cadastro, onde ele vai preencher alguns feedback para o usuario do que esta <
& campos e posteriormente conseguir ocorrendo, até mesmo com dicas de troca + Exibir uma tela de erro com orientacges de
realizar o login no aplicativo. de rede wi-fi ou utilizacso dos dados ! onenta
méveis quais formatos de arquivo sdo aceitos.

Fonte: Elaborado pelos autores

5.6 Elicitacdo de requisitos

ApOs realizar pesquisas, compreender o perfil de nossos usuarios e mapear
suas jornadas potenciais, fizemos a elicitacdo de requisitos. Esse documento nos
permitiu identificar os elementos essenciais que deveriam estar incluidos em cada tela
do nosso projeto. Abaixo alguns exemplos:

Quadro 3 - Requisito 005

ID: RFO05 Tela do calendario

Descrigao Nesta tela o usuario podera gerir o seu dia a dia através de gards
interativos. Estes cards ser&o editaveis e contarfo com imagens e audios,
alem de terem a opc&o de ativar notificacGes com lembretes de cada card.

Categoria: Prioridade: Média

Evidente

Informagdes Esta tela tera um calendario com um botdo de criar cards, gquando o

usuario clicar neste botdo uma modal vai ser aberta e nela teremos os
seguintes campos para serem preenchidos: titulo do card, descricéo,
imagem, audio, horario da notificacio e a opcdo de repetir aquele card
mais de um dia. Apos preencher estes campos, 0 usuario devera clicar no
botdo “salvar’ e concluir esta tarefa, podendo também descartar este card
através do botéo “cancelar” que quando acionado limpa todos os campos e
fecha a modal. Caso o card seja criado ele aparecera no dia e hora que foi
criado no calendario. Ao clicar em um card ele abre em formato de modal
mostrando todas as suas informacdes.

Regra de negocio | Ter passado pela tela “Home” e clicado no botéo “Calendario”.

Fonte: Elaborado pelos autores

Quadro 4 - Requisito 006
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ID: RF006 Tela das pranchetas
Descricéao Nesta tela teremos a funcéo de criar pranchetas de comunicacéo, podendo

usar modelos predefinidos ou criar um do zero de acordo com a
necessidade do usuario. Estas pranchetas contardo com imagens e textos

Categoria: Prioridade: Media
Evidente
Informacgoes Ao entrar nesta tela teremos uma primeira decis&o a ser tomada pelo

usuario, utilizar um template de prancheta pronto ou criar um do zero. Na
opcao de utilizar algo pronto ele terd os seguintes modelos: Prancheta
para comunicac&o de dor ou para indicac&o de sentimentos. Ja na opcao
de criar uma do zero o usuario tera a opcéo de escolher o formato do grid
da prancheta e posteriormente podera criar cada card que vai preencher
0s espacos. Cada card tera como informacio uma imagem e um texto no
qual tera a opcao de clicar no mesmo e reproduzir um audio indicando o
gue esta escrito no texto.

Regra de negdcio | Ter passado pela tela "Home” e clicado no bot&o “Pranchetas”.

Fonte: Elaborado pelos autores

Para visualizar a documentacédo e os seus detalhes, escaneie 0 QR CODE
abaixo:

Figura 6 - Requisitos

Fonte: Elaborado pelos autores
6 Design

Apés a conclusdo da fase de pesquisa de experiéncia do usuario (UX
Research), o proximo passo é transformar os insights obtidos em resultados tangiveis.
Essas entregas sao orientadas pelos objetivos estabelecidos ao longo da pesquisa,
como andlise de concorrentes, entrevista exploratdria e ux canvas. Por fim, essas
ideias serdo separadas e priorizadas seguindo as diretrizes de Esfor¢co x Impacto.

6.1 Matriz de priorizacdo 2x2

O método de priorizacdo 2x2, também conhecido como matriz de esforco e
impacto, € uma técnica utilizada para classificar e priorizar tarefas, projetos ou
atividades com base na analise de dois fatores principais: esforco necessario para

executar a tarefa e o impacto resultante dessa execuc¢ao (ProductPlan, n.d.).

A matriz de esfor¢o e impacto € composta por quatro quadrantes, onde cada
guadrante representa uma combinacgéo diferente de alto ou baixo esfor¢co e alto ou
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baixo impacto. Cada tarefa ou atividade € plotada nessa matriz de acordo com sua
pontuacao de esforco e impacto (ProductPlan, n.d.).

Figura 7 — Matrix de Esforco vs. Impacto
® AB,C oH ®F

A Tela de boas vindas
B Tela de cadastro
C Tela de login
®EGC D Home
E Calendario
F Prancheta
G Tarefa pedagdgica
H Contato

Fonte: Elaborado pelos autores

A matriz foi montada pela ferramenta FigJam, ao listarmos todas as telas do
nosso aplicativo é realizado de forma randémica uma votacdo seguindo a escala
Esforco e Impacto. De acordo com a nossa matriz as telas priorizadas e votadas por
nos(escritores desse trabalho) foram:

- Tela de boas-vindas
- Tela de cadastro
- Tela de login

De forma geral, sédo telas de facil desenvolvimento mas primordiais para o
aplicativo. S&o essas telas que iremos desenvolver primeiro. Também sdo essas telas
gue utilizaremos para testar com o usuario, a fim de confirmar a usabilidade dos
nossos componentes, hierarquia de informacdes e outras boas praticas de Ul design.

6.2 Rabiscoframe

Apés a priorizacdo das telas, embasada nas diretrizes de usabilidade
estabelecidas por Johnson et al. (2020), e com o objetivo de visualizar de maneira
clara e acessivel todas as informacfes coletadas durante a etapa de pesquisa
contextual (Smith et al., 2022), iniciamos com a técnica do "rabiscoframe". Isso nos
permite esbocar de forma simples as ideias principais e estruturar o conceito inicial. A
técnica do "rabiscoframe"”, também conhecida como "sketchboarding”, é uma
abordagem criativa que combina a espontaneidade dos rabiscos com a estruturacéo
de wireframes.

Inspirada na metodologia de design thinking, conforme proposto por Brown
(2008), e em préticas de design participativo, conforme explorado por Sanders &
Stappers (2012), essa técnica permite a rapida geracdo e comunicacdo de ideias
iniciais de design de maneira visual e acessivel. Ao juntar a liberdade dos rabiscos
com a estrutura dos wireframes, o rabiscoframe facilita a exploragdo de conceitos, o

186



n ESIEeT Revista Eletrdnica de Sistemas de Uni-FACEF

a Informacgdo e Gestdo Tecnoldgica  centro Universitario Municipal de Franca
On-Line Vol. 13 Nro. 12023

alinhamento da equipe e a identificacdo de solugcbes promissoras desde as fases
iniciais de um projeto. Essa abordagem promove a colaboracao e a convergéncia de
ideias, tornando-se uma valiosa ferramenta no processo de design centrado no
usuario, como destacado por Norman & Verganti (2014) em suas pesquisas sobre
inovacgao centrada no design.

Contudo, o rabiscoframe nédo é uma entrega por si s6. Eles servem apenas para
0s proéprios designers e desenvolvedores entenderem o que se espera de determinada
interface e ndo eliminam a necessidade de wireframes mais detalhados sobre seu
conteudo e funcionamento, conforme observado por Tidwell (2010) em seu livro sobre
design de interacéo.

O sketching é, portanto, um exercicio coletivo.Essa colaboragéo continua entre
0s membros da equipe permite aprimorar os conceitos e direcionar o design de forma
mais eficaz, como apontado por Buxton (2007) em suas reflexdes sobre o processo
criativo no design. A seguir alguns exemplos aplicados neste trabalho:

Fig

ura 8 -Splash Screen e Cadastro

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 9 - Menu e Pranchetas

Fonte: Elaborado pelos autores

Para visualizar a documentacdo e os seus detalhes, escaneie 0 QR CODE
abaixo:
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Figura 10 - Rabiscoframe

Fonte: Elaborado pelos autores
6.3 Wireframe

ApGs a concluséo do rabiscoframe, avancamos para a etapa de "wireframe",
uma transicdo que nos leva da concepcgéo inicial para a estruturacdo mais detalhada
das telas (Norman ; Verganti, 2014). Nesse momento, entramos em uma fase de
definicdo minuciosa das composicdes e elementos que comporao cada tela. A grande
vantagem € que iSsO nos permite ter uma visdo mais concreta dos componentes que
precisarao ser desenvolvidos, criando uma ligacao direta entre a ideia esbocada e sua
manifestacao pratica.

A técnica de wireframes desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento de interfaces digitais, atuando como um alicerce que une a
criatividade a funcionalidade. Ao proporcionar uma representacdo esquematica e
simplificada das telas, os wireframes nos permitem compreender o comportamento de
cada elemento e a disposicao geral das informacdes. Essa abordagem, inspirada nas
bases do design de interacdo, oferece uma representacdo visual das principais
funcionalidades e elementos de uma interface, permitindo uma visualizacao prévia da
jornada do usuario (Preece, Rogers ; Sharp, 2015).

Mais do que meros esbocos, os wireframes servem como um guia claro para o
layout e a organizacdo dos componentes (Tidwell, 2010). Eles desempenham um
papel crucial na comunicacao entre os membros da equipe de design, auxiliando na
compreensao mutua das ideias e no alinhamento das estratégias para o projeto. Com
sua estruturacao visual, os wireframes se tornam um recurso valioso para assegurar
gue o design da interface atenda as metas e objetivos do projeto, ao mesmo tempo
em que permite a exploracédo criativa e a avaliacdo de possibilidades de interacao.

Figura 11 - Splash Screen e Cadastro

< Voltar

Insira aqui seu nome

idade

NEXUS Bem vindo ao Nexus!
) Conecte seus potenciais, e
Conectando potenciais transforme sua vida.

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 12 - Menu e pranchetas

Lorem Ispum
Lorem Ispum ¢ "

IMG IMG

Usar modelo ® Criar novo modelo [©]

Fonte: Elaborado pelos autores

Para visualizar a documentagcdo e os seus detalhes, escaneie 0 QR CODE
abaixo:

Figura 13 - Wireframe

Fonte: Elaborado pelos autores

6.4 Prototipo de alta fidelidade

O proximo passo € criar 0 "prototipo de alta fidelidade”, que deve ser uma
representacdo muito proxima do produto final. Nesta etapa, construimos os
componentes detalhados, dividindo-os em atomos, moléculas e organismos, seguindo
uma pratica padréo de Ul Design. Essa abordagem néo apenas auxilia na criacao
consistente, mas também serve como uma maneira de documentar os elementos,
como botdes e campos de entrada, mapeando seus comportamentos e variaveis
associadas.

Dessa forma, cada etapa do processo se encaixa de maneira coesa,
culminando na criacdo de uma experiéncia de usuario bem pensada, fundamentada
em pesquisa, planejamento e design de interface eficazes. A técnica de protétipo de
alta fidelidade desempenha um papel crucial no processo de design de interfaces,
permitindo a criacao de representacdes avancadas e proximas do produto final.

Inspirada em abordagens de design centrado no usuario, o protétipo de alta
fidelidade oferece uma visdo detalhada das interacbes e funcionalidades,
possibilitando testes mais realistas e refinamentos antes do desenvolvimento efetivo
(Snyder, 2003). Essa técnica permite uma avaliacdo mais precisa da usabilidade e
experiéncia do usuario, além de servir como guia concreto para o desenvolvimento da
interface, garantindo que o produto final atenda as expectativas e necessidades dos
usuarios.
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O fluxo continuo entre o planejamento estratégico das etapas anteriores e a
criacdo tangivel do protétipo de alta fidelidade resulta em um processo fluido e
iterativo, onde os insights adquiridos em cada fase sao incorporados e refinados ao
longo do desenvolvimento (Brown, 2008). Ao seguir essa abordagem, a equipe de
design pode otimizar a colaboracdo, alinhar a visdo do projeto e oferecer uma
experiéncia de usuario coesa e de alta qualidade.

Figura 14 - Splash Screen e Cadastro

NEXUS Bem vindo ao Nexus!
. Conecte seus potenciais, e
Conectando potenciais transforme sua vida

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 15 - Menu e pranchetas
e Maria Siva 9 |

Bem vindol Editar tema
g watio a3 funcionalicasos disponivels para vors. artems Al satho sums pranchatsa utizs uma.existants ou cris uma Povs

Pranchetas Calendério

Atividades Contato

Fonte: Elaborado pelos autores

Para visualizar a documentacédo e os seus detalhes, escaneie 0 QR CODE
abaixo:

Figura 16 - Prot6tipo de alta fidelidade

Fonte: Elaborado pelos autores

6.4.1 Style Guide
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Este documento é crucial e € usado para registrarmos todas as diretrizes
essenciais para o desenvolvimento consistente e eficaz de um projeto, seja ele um
site ou um aplicativo.

Assim como um mapa precisa de referéncias geograficas precisas, um guia de
estilo precisa de componentes bem definidos. Em nosso projeto, dividimos o projeto
em 4 tépicos principais, sendo eles:

Identidade visual: Para definir o nome do produto foi realizada uma pesquisa a
fim de criar uma identificacdo para o nosso aplicativo. Sendo assim, "Nexus" € uma
palavra em latim que significa "ligac&o", "conex&o" ou "elo". E frequentemente utilizada
para descrever uma ligacdo ou ponto de interconexdo entre diferentes elementos,
idéias, pessoas ou sistemas. Também pode se referir a um ponto central ou focal de
algo. Em termos gerais, "nexus" representa a ideia de conex&o e interdependéncia,
sendo esse o foco do aplicativo, conectar nossos usuarios com a tecnologia e com
agueles que estao ao seu redor, além de conectar os potenciais que existem em cada
um deles.

Figura 17 - Logo

NEXUS

Conectando potenciais

Fonte: Elaborado pelos autores

Paleta de Cores: A paleta de cores € como a assinatura da marca. Define as
cores que representam o projeto, com cada cor escolhida com cuidado para evocar a
mensagem certa. Tais escolhas sdo fundamentadas em principios de teoria da cor e
psicologia do design (Smith, 2023).

Figura 18 - Paleta de Cores

Primary White Text Secondary
#2F4CBC #FFFFFF #06182D #9FB2FD

rgb(47, 76, 188) rgb(255, 255, 255) rgb(6, 24, 45) rgb(159, 178, 253)
hsl(228, 60, 46) hsl(0, 0, 100) hsl(212, 76, 10) hs!(228, 96, 81)

Gray 1 Gray 2 3 4

#D9D9D9 #ASASAS #FFD402 #2FDOE2
rgb(217,217,217) rgb(165, 165, 165) rgb(255,212, 2) rgb(47, 208, 226)
hsl(0, 0, 85) hsl(0, 0, 65) hsl(50, 100, 50) hsl(186, 76, 54)

5° 6°

#2A4288B #47CB8F
rgh(42, 66, 139) rgh(71, 203, 143)
hs(225, 54, 35) hsl(153, 56, 54)

Fonte: Elaborado pelos autores

Escala de Tipografia: As palavras e 0 texto sdo a espinha dorsal da
comunicacédo. Definimos a fonte a ser usada, incluindo familias, tamanhos e estilos. A
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escolha de tipografia desempenha um papel significativo na eficacia da comunicacéo

visual (Spiekermann, 2013).

Figura 19 — Escala de tipografia

Preview Name Family
Nexus, conectando potencias button DM sans
Nexus, conectando

t . Tablet/H1 Poppins
Nexus, conectando potencias Taslohz omsans
Nexus, conectando potencias TabletiHa oM Sans
Nexus, conectando potencias Tablet/Hd DM Sans
Nexus, conectando potencias Tablet/H5 DM Sans
Nexus, conectando potencias Body/sublitle DM Sans
Nexus, conectando potencias Body/body 1 DM Sans
Nexus, conectando potencias Body/body large DM Sans
Nexus, conectando potencias Body/links DM Sans
Nexus, conectando potencias Body/caption DM Sans
Nexus, conectando potencias Bady/overline DM Sans
Nexus, conectando potencias Body/button Inter
Nexus, conectando potencias Bady/<p> Inter

Weight

Medium

Medium

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Fonte: Elaborado pelos autores

LHLHUnit

130%

100%

120%

120%

120%

120%

140%

Aute

150%

150%

120%

120%

150%

Auto

LSLSUnit

2%

Espacamento Interno e Externo (Padding e Margin): O espaco € uma
ferramenta de design vital. O guia de estilo documenta medidas precisas de margens
e preenchimentos, controlando o espac¢o em branco ao redor e dentro dos elementos.
Isso garante a consisténcia e a harmonia visual (Tondreau, 2018). Em nosso layout
optamos por seguir o espacamento utilizando a boa pratica do grid de multiplos de 8.

Figura 15 - Espacamento Interno e Externo (Padding e Margin)

40

40

Fonte: Elaborado pelos autores
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Além desses elementos fundamentais, o guia de estilo também pode incluir
componentes especificos, como botdes, inputs, selects, iconografia e outros
elementos de interface do usuério. Cada um desses elementos € cuidadosamente
projetado e documentado para manter a consisténcia no projeto (Tondreau, 2018).

Figura 20 — Componentes (botéo, input, selects)

e i
© Fosquisar © Fosquisar A | Pasquisar
| . -

—_—— (. a) Label
© resquisar © resquisar Al fEi
|
- Label :
Categoria v | Categoria v | Categoria v | Categoria ~ (cmegorio v |
J g I
Error message

Categori v | Categaria v Categoria v Categoria hd fobel

Categoria ~

rror message

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 21 - Biblioteca de icones

Feather Icons

AN O O A = =E 5 = G
® H ® v v N @ ¢ ©® >
® K~ 2 A~ @ @ N A ®ww o
"N Q4 3 B D O N @ @@ B
N ® 9 G B v v < ~ >

Fonte: Feather Icons.
Para visualizar a toda a documentacdo e os seus detalhes, escaneie 0 QR
CODE abaixo:
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Figura 22 - Style Guide

&

Fonte: Elaborado pelos autores

6.5 Heuristicas de Nielsen

As heuristicas de Nielsen, propostas por Jakob Nielsen em 1994, sdo um
conjunto de principios de usabilidade amplamente reconhecidos para avaliar e projetar
interfaces de usuario eficazes. Essas heuristicas servem como diretrizes valiosas para
identificar problemas de usabilidade e melhorar a experiéncia do usuario. Listamos as
10 heuristicas e apresentamos conforme a presenca de cada um em nosso trabalho.
Confira:

Visibilidade do status do sistema: Mantenha os usuarios informados sobre o
gue esta acontecendo, fornecendo feedback adequado em tempo habil. Optamos por
criar variaveis de um mesmo botdo. O exemplo abaixo é possivel conferir um estado
diferente do usual. Na figura 23 o icone do botdo esquerdo indica uma acao de
carregamento, possibilitando ao usuario o entendimento que aquela acéo ja foi
processada e podera ser concluida a qualguer momento

Figura 23 — Estado dos botdes

m

Fonte: Elaborado pelos autores

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: Utilize linguagem,
conceitos e convencodes familiares aos usuarios. Em nosso trabalho utilizamos icones
gue fazem referéncia ao mundo real, na figura 24 € possivel visualizar um exemplo,
sendo o calendario que referencia a agenda com datas e horarios.
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Figura 24 — Menu calendario

Calendario

Fonte: Elaborado pelos autores
Controle e liberdade do usuario: Permita que os usuarios desfacam acdes
indesejadas e explorem livremente o sistema. A figura 25 mostra seta apontada para
a esquerda permite que o usuario possa voltar para a tela anterior sempre que quiser.

Figura 25 — Header com opcéo de volta

{ Pranchetas

Fonte: Elaborado pelos autores

Consisténcia e padrdoes: Mantenha uma aparéncia e funcionamento
consistentes ao longo da interface, seguindo convencdes ja estabelecidas. Isso ajuda
0S usuarios a aprenderem e se familiarizarem com o sistema. Na figura 26 optamos
por padronizar nossos formularios e seus elementos.

Figura 26 — Inputs do formulario

Nome

Senha

Fonte: Elaborado pelos autores

Reconhecimento em vez de memorizacdo: Reduza a carga cognitiva dos
usuarios, apresentando opg¢des e informacdes de forma clara, em vez de exigir que
eles memorizem informacgdes. Assim como mostrar a figura 27, o icone de saida é
muito comum e utilizado com frequéncia em diversas aplicacdes, essa ambientacao
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permite que o usuario ndo pense muito ao realizar essa acdo uma vez que 0 mesmo
ja esta acostumado com esse tipo de componente.

Figura 27 — Opcao de saida do app

B . .
’3 Maria Silva 2
Fonte: Elaborado pelos autores

Prevencéo de erros: Projete a interface de modo a minimizar a ocorréncia de

erros e fornegca meios para que 0s usuarios possam corrigi-los. O contador no canto

inferior direito do formulario permite ao usuario ter uma nogéo do limite de caracteres

gue aquela descricdo pode ter como mostra a figura 28.

Figura 28 — Input do formulario com limitacéo de caracteres

Descrigéo
.

Fonte: Elaborado pelos autores

Flexibilidade e eficiéncia de uso: Ofereca atalhos e opcdes para usuarios
experientes, permitindo-lhes executar tarefas de maneira mais rapida e eficiente.Na
figura 29 é possivel visualizar o componente de calendario, o famoso calendar pick,
ele permite selecionar a data escolhida em apenas alguns cliques evitando que o
usuario tenha que digitar.
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Figura 29 — Input do calendério

Idade

JANEIRO 2023 < >

SEG TER QUA Qul SEX SAB DOM
©® 2 2 4 5 6 7
8 9 1 M 12 1B 14
5 16 17 18 19 20 2
22 23 24 25 26 27 28

29 30 3

Fonte: Elaborado pelos autores

Design estético e minimalista: Evite informacfes desnecessarias ou
elementos visuais que possam sobrecarregar os usuarios. Em nosso layout assim
como mostra a figura 30, optamos por manter uma interface limpa e organizada,
evitando o0 uso excessivo de cores, fontes e elementos graficos.

Figura 30 — Card de comunicacao

)

\_
o0
-

4 - Sentindo dor
N v

Fonte: Elaborado pelos autores

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros: Enfatiza a importancia de projetar interfaces que fornecam feedback claro e
orientacdo quando os usuarios cometem erros. Por exemplo, projetamos uma tela
para quando acontecer alguma falha no servidor do aplicativo. Na figura 31 instruimos
0 usuario sobre o0 que aconteceu e como o problema podera ser resolvido.
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Figura 31 — Péagina de erro 404

Estamos com falha no servidor

B S oot ravemente. . " ®
Fonte: Elaborado pelos autores

Ajuda e documentacdo: Forneca suporte aos usuarios por meio de
informacdes contextuais e documentacdo clara, mas faca com que o sistema seja
usavel sem depender excessivamente dessa ajuda. Optamos por utilizar em nossos
cards uma imagem que ilustre e traduza visualmente a acdo daquela determinada
tarefa, assim como mostra a figura 32. Além disso, adicionamos um titulo e uma
descricao detalhada sobre o que aquele componente pode ajudar o usuario a realizar.

Figura 32 - Card

O

®

®

Nivel de Dor ©)

Esta prancheta tem como fungéo fazer com
que o paciente consiga dizer qual o nivel de
dor que esté sentindo.

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao seguir essas heuristicas, podemos criar produtos que se alinham com os
principios da usabilidade e proporcionam uma experiéncia mais eficaz e agradavel
aos usuarios. Conforme apontado por Nielsen (1994), "Heuristicas de usabilidade ndo
garantem um design perfeito, mas irdo melhorar significativamente a qualidade do
design".

7 TESTE
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O desenvolvimento do aplicativo Nexus - Conectando Potenciais trouxe consigo
a responsabilidade de garantir que sua usabilidade, interface e design atendessem as
necessidades especificas de terapeutas ocupacionais e de seus pacientes. Para
assegurar isso, foram realizados testes de usabilidade e avaliacbes de UX/UI que
desempenharam um papel crucial na validagéo do prot6tipo e no refinamento de sua
interface.

Nesta secdo, serdo explorados o0s principais casos de teste realizados e sua
importancia para o sucesso do protétipo de alta fidelidade.

7.1 Cenérios de teste

Pranchetas: As pranchetas de comunicacdo sao ferramentas essenciais no
tratamento de pessoas acamadas. Este caso de teste focou na funcionalidade
"Prancheta” do aplicativo, que permite aos pacientes expressar suas necessidades,
emocdes e interagir com cuidadores e familiares. O objetivo era garantir que o
aplicativo proporciona uma maneira eficaz e intuitiva de usar essas pranchetas
virtuais. O sucesso deste teste validou que o Nexus é uma ferramenta eficaz na
promogao da autonomia e qualidade de vida das pessoas acamadas, ao facilitar a
comunicacéao essencial.

Figura 33 - Prancheta

9 Maria Silva -2

Aqui estao suas pranchetas, utilize uma existente ou crie uma nova.
"
N’

' G'" cee

Nivel de Dor ® Expressar sentimento ® Conversa basica ®

Esta prancheta tem como fungao fazer com Utilize esta prancheta para expressar o que o Aqui se torna possivel que o paciente tenha
que o paciente consiga dizer qual o nivel de paciente esta sentindo. uma conversa com o seu tutor.
dor que estéa sentindo.

Fonte: Elaborado pelos autores

Calendario: A consisténcia nas rotinas e a clareza nas expectativas sao
cruciais para individuos com espectro autista. O caso de teste "Calendario” visou
avaliar a capacidade do aplicativo em fornecer uma estrutura regulamentada para
pessoas com autismo, promovendo o0 bem-estar, reduzindo a ansiedade e
capacitando a independéncia. Através deste teste, confirmou-se que o Nexus oferece
uma plataforma que ajuda a criar um ambiente regulamentado para pessoas com
autismo, apoiando seu desenvolvimento e qualidade de vida.

Figura 34 - Calendario
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3
‘\ e Maria Silva -2
€ Calendario Bl Criar Card -«

Aqui estd seu calendério, acompanhe suas tarefas e crie novas também

Haje { Agosto > Semana
Domingo 21 Segunda 22 Terga 23 Quarta 24 Quinta 25 Sexta 26 Sébado 27

Escovar os dentes

7 Lo Y oo |

Hora do lanche
Hora do lanche

@
e

Soneca Consulta com u

cardiologista
o &
Fonte: Elaborado pelos autores

oo Y00

Fisioterapia

% Fisioterapia

Teste de usabilidade: Este caso de teste focou na experiéncia geral do usuario
ao navegar pelo aplicativo. Os usuarios foram solicitados a realizar acbes como criar
um card, visualizar informacdes e acessar funcionalidades adicionais. O sucesso
neste teste foi crucial para garantir que o Nexus oferecesse uma experiéncia de
usuario fluida e intuitiva em todas as suas funcionalidades.

Avaliacao por publico ndo especializado: Para garantir que o prototipo fosse
acessivel e compreensivel para um publico mais amplo, foram realizados testes
assistidos com individuos que ndo tinham conhecimento prévio das funcionalidades
do Nexus. Esses testes validaram a eficacia das boas praticas de UX e U,
demonstrando que o aplicativo € intuitivo e utilizavel mesmo para aqueles sem
conexao com o publico-alvo. Isso confirmou que o Nexus tinha potencial para impactar
positivamente um amplo espectro de usuarios.

Os resultados desses testes foram extremamente positivos. Os usuarios
conseguiram atingir todos os objetivos com éxito e facilidade, elogiando a excelente
usabilidade do aplicativo. Além disso, os testes com publico ndo especializado
reforcaram a eficacia das praticas de UX e Ul implementadas no projeto.

8 Conclusao

Este estudo destaca a significativa contribuicdo das metodologias de User
Experience (UX) e User Interface (Ul) Design na rotina do Terapeuta Ocupacional.
Através da implementacédo destas praticas, o prototipo Nexus - Conectando Potenciais
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para promover a comunicacéo, independéncia
e qualidade de vida de pacientes acamados e/ou com 0 espectro autista.

Tendo em vista tais fatos, conclui-se que os objetivos deste estudo foram
alcancados, sendo eles aplicar os métodos de UX research e boas praticas de Ul
Design para criar um protétipo viavel que facilite a rotina de um terapeuta ocupacional
e também apresentar e aplicar algumas das metodologias presentes no ambito da
experiéncia do usuério e transformar os insights obtidos em um protétipo de alta
fidelidade por meio das boas praticas de Ul Design.
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Os resultados positivos dos testes de usabilidade e avaliacbes de UX/UI
reforcam a importancia de priorizar a experiéncia do usuario na concepcdo de
solugdes tecnoldgicas voltadas para a &rea da terapia ocupacional, abrindo caminho
para um futuro mais inclusivo e impactante no cuidado de pacientes vulneraveis.
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