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Aplicando as heuristicas de Nielsen em dispositivos de comunicacéo
aumentativa e alternativa para autistas.

Applying Nielsen’s heuristics in augmentative and alternative communication
devices for autistics.

Angela Samways Murta, Natalia de Melo Franco e Robson Do Nascimento Fidalgo
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Obijetivo: Este trabalho apresenta uma aplicagédo das heuristicas de Nielsen, voltada para o contexto de
Pranchas de Comunicacéo Alternativa (PCA), com foco em usudrios autistas, como forma de auxiliar no
desenvolvimento de produtos relacionados a esse tipo de usuéario. Método: Foi através de estudos sobre
0 universo desses usuarios, sobre as heuristicas de Nielsen, e de um estudo das diversas aplica¢des que
estas heuristicas podem ter, em diferentes areas. Resultados: A partir da aplicagdo das heuristicas no
contexto das PCA voltadas para os usuarios autistas, tem-se um guia de conceitos que servem para
direcionar designers que pretendem criar novas pranchas ou aprimorar pranchas existentes. Concluséo:
Este estudo permitiu introduzir e mostrar uma aplicagdo pouco explorada das heuristicas de Nielsen, com
o0 intuito de auxiliar o desenvolvimento de PCA focadas em usudrios autistas. Futuramente, pretende-se
desenvolver um conjunto de heuristicas para dispositivos touchscreen focados em usuarios autistas.

Nielsen's heuristics, assistive technology, communication board

Objective: apply Nielsen’s Heuristic in Communication Board (CB) context to autistic people. Method:
literature review of autism and Nielsen’s Heuristics application in different contexts. Results: application of
Nielsen’s Heuristics in the CB of ASSISTIVE Project as a guideline for design CB for autistic users.
Conclusion: we showed an unexplored area by Nielsen’s Heuristic. As future work, we intend to develop a
set of heuristics for touchscreen devices focused on autistic user

lintroducéo

As Pranchas de Comunicacéo Alternativa sdo de grande importancia para auxiliar a vida de
pessoas com dificuldade de comunicacao (autismo, paralisia cerebral, traqueostomia,
derrame). Atualmente, essas pranchas sdo amplamente criadas e utilizadas. Pensando nisso,
percebeu-se a necessidade em ter um conjunto de regras, ou heuristicas aplicadas a realidade
das Pranchas de Comunicacao Alternativa, visando facilitar o desenvolvimento deste tipo de
interface. O objetivo deste artigo é aplicar as heuristicas de Nielsen para a realidade das
Pranchas de Comunicac¢do Alternativa, com foco em usuérios autistas, de modo a auxiliar os
designers que se propdem a projetar este tipo de produto, minimizando possiveis erros de
interacdo e de interface.

Na secdo seguinte, é apresentado um background tedrico, com os principais conceitos
utilizados nesta pesquisa. Em seguida, sdo apresentadas as heuristicas e suas aplicagdes,
dentro do universo aqui estudado. Na sequencia, tem-se uma discussao dos principais
aspectos elicitados na aplicacdo das heuristicas. Por fim, sdo apresentadas as conclusdes.
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2 Background

Nesta secdo, serdo apresentados alguns conceitos para uma melhor compreenséo deste
trabalho.

Transtorno do Espectro Autista

O Transtorno Global do Desenvolvimento (TGD) inclui as pessoas que tém atrasos ou desvios
na sua vida social, linguagem e / ou desenvolvimento cognitivo (Spears, 2011). O TGD nao é
um distdrbio Unico e contém uma grande quantidade de atrasos entre diferentes capacidades.
Nele, inclui-se o Transtorno do Espectro Autista (TEA), que € uma condi¢ao neurolégica que
afeta trés areas principais: interagdo social, comunicagao e comportamento.

O autismo é também definido como "uma deficiéncia de desenvolvimento que afeta
significativamente a comunicacéo verbal e ndo-verbal e interacao social, geralmente evidente
antes dos trés anos, e que afeta negativamente o desempenho educacional de uma crianca.
Outras caracteristicas muitas vezes associadas com o0 autismo sao 0 engajamento em
atividades repetitivas e movimentos estereotipados, a resisténcia a mudanca de ambiente ou
mudanca nas rotinas didrias e respostas incomuns em experiéncias sensoriais" (Kibler-Ross,
2005).

De acordo com Grandin (2002) - Ph.D., exemplo de adulto mais realizado e bem
conhecido com autismo no mundo e uma proeminente autora e palestrante sobre o tema do
autismo -, muitas pessoas com autismo séo pensadores visuais. Eles pensam em forma de
imagem, ndo em linguagem.

Tecnologia Assistiva para a Comunicagcdo Aumentativa e Alternativa

A Tecnologia Assistiva (TA) € uma area de conhecimento com caracteristica interdisciplinar
focada em promover a participacao das pessoas com deficiéncia na vida social, buscando
autonomia, independéncia e qualidade de vida. A area de TA dedicada & comunicagéo é
chamada de Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA).

No contexto de CAA, as Pranchas de Comunicacéo Alternativa (PCA) s&o valiosos
recursos para ajudar as pessoas que tém dificuldades no uso da fala para se comunicar
(Baldassarri, 2014; Quintela, 2013), porque eles usam um conjunto de simbolos e legendas
para representar objetos, a¢des, sentimentos, etc.

Projeto ASSISTIVE

O Projeto ASSISTIVE (Franco, 2014) é focado na pesquisa acerca de personalizacdo de
vocabularios para PCA. Essa personalizagdo de vocabulério é feita usando a abordagem
orientada a modelos (Franco, 2015), e se baseia em dois componentes: 1) uma ferramenta
CASE (Computer-Aided Software Engineering) para modelagem do vocabulario da PCA; e 2) o
aplicativo da PCA (app). A Figura 1 mostra uma visado geral da nossa solucéo. Os dois médulos
se comunicam através de um arquivo de configuracéo, que € gerado a partir do diagrama
modelado na ferramenta CASE. Em outras palavras, esse arquivo de configuragdo contém todo
0 vocabulario modelado na ferramenta CASE. Este arquivo serve como uma entrada para a
aplicacdo da PCA.

Figura 1. Viséo geral do Projeto ASSISTIVE.
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3 Heuristicas

Os designers de experiéncia do usuario séo treinados para aplicar um conjunto de heuristicas
ao desenvolver um projeto. As heuristicas mais conhecidas por profissionais de IHC sao as de
Nielsen (Nielsen, 1995). Elas tém sido aplicadas em diversos contextos, como por exemplo:
Interfaces por Gesto no Ar (Gable, 2014), Psicofisiologia do Stress (Moraveji, 2012), Aplicacdes
de Aprendizagem (Alsumait, 2009) e Experiéncia do Usuario (Arhippainen, 2013).

As heuristicas de Nielsen foram a base para a concepc¢éo de nossa interface, que se
concentra em um usuario com necessidades especificas: autistas. Para exemplificar a
aplicacéo das heuristicas de Nielsen no contexto da PCA para autistas, vamos utilizar a PCA
do Projeto ASSISTIVE, descrita a seguir.

A PCA do Projeto ASSISTIVE é apresentada em formato de grid, com quatro linhas e
oito colunas (Figura 2). Na primeira linha, pode-se ver o logotipo ASSISTIVE, seguido do
espaco para a construgdo da frase e, finalmente, o icone Delete. Na primeira coluna, além do
logotipo do ASSISTIVE, podemos ver um pequeno menu com trés botdes: Home, Speak e
Search. O resto da interface contém vinte e um espacos que se dedicam a mostrar categorias
e elementos. As categorias podem estar associadas com uma pasta que pode conter outras
pastas (categorias) e uma série de arquivos (elementos). Ao navegar nas pastas e arquivos, 0s
usuarios podem escolher as palavras que irdo compor a frase. Como orientagdo, sugerimos
que cada pasta (categoria) tenha apenas uma subpasta (subcategoria), a fim de permitir que os
usuarios possam encontrar o elemento desejado com poucos toques.

Heuristica 1: Visibilidade do status do sistema

'O sistema mantém os usudrios sempre informados sobre o que est4 acontecendo, fornecendo
um feedback adequado, dentro de um tempo razoavel'.

Usuarios autistas precisam ver o que esta acontecendo com o sistema como se fosse
uma imagem. Por isso € muito importante registrar o estado do sistema através da interface.
Em interfaces touchscreen, o feedback deve ocorrer depois de tocar na tela.

Figura 2. Interface da PCA na péagina inicial, dividida em trés areas principais: 1) Menu - verde; 2) construgéo de frase -
azul; e 3) categorias modeladas, respostas rapidas e expressdes favoritas - laranja. Os botGes Speak e Delete estao
opacos porque a area de construcao da frase esta vazia.
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Na PCA do Projeto ASSISTIVE, cada toque em um icone implica na vocalizacao da palavra
correspondente. Se o icone tocado representa uma categoria, 0 USUario vai entrar nesta
categoria, em seguida, selecionar um elemento para compor a frase. Se o icone ja for um
elemento, ele serd inserido na parte superior da tela (Figura 3), onde a frase sera formada em
tempo real, como um feedback do sistema, de acordo com a sele¢ao dos icones.

Anais [Poster] do 7° Congresso Internacional de Design da Informagéo | CIDI 2015
Proceedings [Poster] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



1265

Figura 3. Construgo de frase. A categoria foi previamente selecionada e os botSes Speak e Delete estio disponiveis
para uso. Quando um usuario seleciona uma categoria, o botdo Back aparece, sempre na primeira posi¢ao.

Heuristica 2: Compatibilidade do sistema com o mundo real

'O sistema fala a linguagem do usuario utilizando palavras, frases e conceitos familiares a ele,
em vez de termos orientados ao sistema’.

Os sistemas devem ser concebidos para se comportar como o mundo real. Metaforas,
indicadores visuais e feedbacks sao vitais em boas interfaces. Os pictogramas devem
representar a realidade do usuario e isso pode ser feito através da insercao de elementos do
cotidiano como forma de identificagcdo ao usuario.

A Prancha do Projeto ASSISTIVE, além de usar os pictogramas do ARASAAC
(Aragon, 2005), permite o uso de outras imagens, como forma de personalizagéo (Figura 4).
Ou seja, esse recurso permite o uso de conceitos familiares ao usuario. Além disso, a
ferramenta CASE permite modelar o vocabulario da PCA pelo usuéario ndo-autista, que pode
especificar uma palavra melhor para definir a realidade do autista.

Figura 4. Categoria Respostas Réapidas, responséavel por agilizar a comunicagdo do usuario.
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Heuristica 3: Controle do usuario e liberdade

'Fornece maneiras de permitir que os usuérios saiam facilmente dos lugares inesperados em
gue se encontram, utilizando saidas de emergéncia claramente identificadas'.

Esta heuristica mostra que os usuarios devem ter a liberdade para explorar o sistema,
sem medo de errar ou de efeitos adversos. Designers podem incentivar a operac¢ao segura
com a implementac&o de icones universais como Back, Home e Delete. No caso de pessoas
autistas, elas tém mais facilidade para usar dispositivos touchscreen, porque elas podem tocar
e ver o resultado, ao mesmo tempo (Grandin, 2002), além de serem mais simples, diretos e
intuitivos.

Na nossa Prancha, ha um menu (Figura 3) com trés opcdes: 1) Home - acessa a
primeira pagina do app; 2) Speak - vocaliza a frase atual; e 3) Search - encontra uma palavra
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especifica no vocabulario. Por padrdo, na parte superior da interface, o botdo Delete é opaco e
nao selecionavel. Isso muda quando existe pelo menos um elemento compondo a frase. Neste
caso, o botao Delete fica ativado. O mesmo raciocinio ocorre com o botdo Speak. Esse recurso
permite que o usuario saiba que estes botdes estdo disponiveis apenas na composicao frase.

Heuristica 4: Consisténcia e padrbes

‘Evita fazer com que usuarios tenham que pensar se palavras, situacdes ou acdes diferentes
significam a mesma coisa'.

Resisténcia a mudanca é uma caracteristica da maioria das pessoas autistas. Portanto,
a interface do sistema deve ter um padrdo bem definido, com um menu fixo e sem grandes
mudangas no layout, como forma de evitar o estresse e estereotipias no usuario. Os usuarios
autistas tendem a se lembrar de apenas trés passos de cada vez (Grandin, 2002). Isso significa
gue qualquer que seja o objetivo, ele precisa ser alcangado em no maximo trés toques.

Na Prancha, existem duas partes fixas no layout (Figura 2): o menu a esquerda e a
area de construcdo da frase na parte superior. A Unica mudanca nessas partes estao
associadas a opacidade de botdes de exclusao e falar (ver heuristica 3). No que diz respeito a
sele¢do de icone, o caminho para cada elemento sera sempre o0 mesmo, fornecendo
consisténcia de acdo para cada tarefa. Além disso, sugere-se, como uma diretriz, que a
categoria deve ter no maximo uma subcategoria, garantindo um maximo de trés toques para
acessar o objetivo.

Heuristica 5: Prevencéo de erros
'‘Onde possivel, impede a ocorréncia de erros'.

Prevencéo de erros é uma heuristica-chave a se considerar no desenvolvimento de
interfaces para usuarios autistas. E importante destacar que o sistema deve ser inicialmente
avaliados por especialistas para simular o uso de todos 0s recursos, para o encontro de
possiveis erros, antes de ser testado pelo usuario final.

No caso do Projeto ASSISTIVE, a Prancha foi projetada em quatro linhas e oito
colunas, como forma de otimizar o espaco na tela. Este nimero de linhas e colunas foram
pensadas para permitir uma melhor utilizacéo deste espago e oferecerem uma superficie
suficientemente grande (em um tablet de 7") para nao tocar no icone vizinho por engano. Para
além desta prevencao de erros, ha também os testes feitos por especialistas antes de dar a
prancha para um autista.

Heuristica 6: Reconhecimento em vez de memorizagao
‘Tornar objetos, acdes e opgdes visiveis'.

O principal objetivo desta heuristica é facilitar o acesso ao contetido por meio do
reconhecimento em vez da memoriza¢do. Uma vez que muitas pessoas autistas sao
pensadoras visuais, aqui isso ocorre de forma contréria, a aprendizagem € o resultado da
memorizacdo. Se um autista memorizar um conceito ou uma fungdo, mais tarde podera
reconhecé-los.

Como a memdria é o ponto mais forte do autista, ele pode seguir um caminho
automaticamente apés a sua primeira utilizacao e, mais tarde, a aprendizagem vai ocorrer
espontaneamente.

Heuristica 7: Flexibilidade e eficiéncia de uso

'Fornece aceleradores invisiveis aos usudrios inexperientes, 0s quais, no entanto, permitem
aos mais experientes realizar tarefas com mais rapidez'.

Usuérios WIMP tendem a mudar do mouse para atalhos de teclado, uma vez que se
tornam mais experientes nessa tarefa, e ao precisarem de mais eficiéncia na utilizacdo. Por
outro lado, em dispositivos touchscreen, cada toque pode ser considerado um atalho, pois é o
caminho mais rapido para executar uma acao.
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Na nossa prancha, alguns atalhos podem ser personalizados, permitindo o acesso
rapido aos elementos mais utilizados. Esses atalhos sédo as categorias de respostas rapidas e
expressodes favoritas (Figura 4). Na primeira, 0 usuario nao-autista vai modelar as palavras
mais utilizadas para uma resposta rapida. Na segunda, o usuario autista pode adicionar as
frases completas mais usadas, a fim de utiliza-las facilmente. Com esse recurso, é possivel
vocalizar a frase inteira com um Unico toque, sem a necessidade de adicionar elemento por
elemento.

Heuristica 8: Estética e design minimalista
'Evita 0 uso de informagdes irrelevantes ou raramente necessarias'.

E importante prestar atenc&o no design de interfaces para usuarios autistas porque
isso vai determinar o sucesso ou o fracasso de todo o sistema. O layout deve ser atraente, mas
sem excessos, sendo minimalista e evitando a sobrecarga cognitiva.

A interface da prancha do ASSISTIVE € limpa e contém apenas 0 que € necessario.
Neste caso, usamos um fundo colorido com letras pretas para reduzir o contraste (Figura 2). A
prancha também usa icones do Google Material Design (Google, 2015) e pictogramas
ARASAAC, com o objetivo de projetar um layout atraente e minimalista.

Heuristica 9: Ajuda os usuarios areconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros

‘Utiliza linguagem simples para descrever a natureza do problema e sugere uma maneira de
resolvé-lo'".

Ao se projetar sistemas para pessoas autistas, além de evitar erros, os designers
precisam cautela ao mostrar uma mensagem de erro. Uma vez que nao faz parte do layout do
sistema, os usuarios podem ficar assustados, causando distracdes que acarretam em mudanca
de comportamento.

Na prancha do Projeto ASSISTIVE, quando o usuario seleciona mais de seis
elementos para compor a frase, uma mensagem de erro em forma de pop-up aparece, com
informacdes que mostram o que esta errado e como corrigir o erro. Na Figura 5, tem-se um
exemplo de uma forma divertida e ndo-invasiva de mensagem de erro.

Figura 5. Mensagem de erro, em que a sentenga, que cabe seis elementos, ja esta cheia. Em seguida, o usuario sera
capaz de eliminar os elementos um a um, vocaliza-lo ou elimina-lo completamente.
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Heuristica 10: Ajuda e documentagéo

'Fornece informacgdes que podem ser facilmente encontradas e ajuda mediante uma série de
passos concretos que podem ser facilmente seguidos'.

Como qualquer sistema, a documentacao deve estar disponivel para seus usuarios. No
Nosso caso, NAo apenas para 0s Usuarios autistas, mas para 0s nao-autistas. A criacédo de
tutoriais interativos deve ser considerada, especialmente para autistas ndo alfabetizados.

A documentacao da nossa prancha consiste em um video tutorial que explica como
modela-la (para usudrios ndo-autistas) e como usa-la (por usudrios autistas). Além disso, é
dado um manual ilustrado de boas praticas.
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4 Discussao

A aplicacéo das heuristicas de Nielsen para usuarios autistas pode orientar os profissionais na
concepcao e desenvolvimento de novos sistemas e permitir uma melhor compreenséao desses
usuarios. Como pbéde ser visto aqui, as heuristicas 2, 3, 4 e 6 sdo Uteis para evitar algum tipo
de estereotipia, muito comum em usudrios autistas. Da mesma forma, as heuristicas 5, 9 e 10
estao relacionadas a ajuda e a comunicagao de erros, que precisam ser nao-invasivos e
inofensivos. Por fim, as heuristicas 1, 7 e 8 incidem sobre feedback, eficiéncia e design,
ajudando os usudarios a realizar tarefas por meio da memorizacao e do acesso rapido, bem
como proporcionando boas préaticas em cores, pictogramas e elementos visuais.

A aplicacdo das heuristicas de Nielsen é muito relevante para a concepcao de
sistemas para usuarios autistas, uma vez que leva em conta aspectos comportamentais e
ambientais. No entanto, as pessoas autistas tém uma série de caracteristicas que precisam ser
consideradas, mas que nao sao totalmente cobertas por estas heuristicas.

5 Concluséo

Ao considerar essas heuristicas e sua aplicacao Unica neste dominio, os designers podem
comegar a construir uma melhor compreensdo de como abordar o design de interfaces de PCA
para usuarios autistas.

Como trabalhos futuros, estamos desenvolvendo heuristicas especificas para o nosso
contexto. Além disso, a prancha do Projeto ASSISTIVE esti em fase final de desenvolvimento
e, quando pronta, serdo validadas as novas heuristicas com profissionais e sera realizado um
teste de usabilidade da prancha com usuarios autistas.
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