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RESUMO

As interfaces digitais, que sdo as formas de comunicagdo entre as pessoas e a
tecnologia, tém se tornado cada vez mais presentes no nosso dia a dia, seja em
smartphones, computadores, sites, aplicativos ou sistemas. No entanto, para
pessoas com Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), o uso
dessas interfaces pode ser um grande desafio. O TDAH é uma condigdo que
dificulta a concentragdo e a organizagao, tornando mais complicado para esses
usuarios interagirem com as tecnologias de forma eficiente e produtiva. Este
trabalho tem como objetivo investigar como as interfaces digitais podem ser
adaptadas para facilitar o uso por pessoas com TDAH, tornando sua interagdo com
esses sistemas mais acessivel e eficiente. A metodologia utilizada inclui trés etapas
principais. A primeira etapa € a Revisdo Sistematica da Literatura, que busca
identificar as praticas existentes no design de interfaces para esse publico, bem
como os desafios enfrentados por esses usuarios. A segunda etapa envolve a
realizagcao de entrevistas com pessoas que possuem TDAH, a fim de entender de
forma pratica quais sao as dificuldades que elas encontram ao utilizar as interfaces
digitais. Por fim, a terceira etapa consiste na juncao das informagdes coletadas para
sugerir melhorias nas interfaces de sistemas, para torna-las mais acessiveis e
eficazes para pessoas com TDAH. A pesquisa ndo apenas analisa estudos
existentes sobre o tema, mas também coleta dados diretamente com os usuarios, o
que proporciona uma visao mais realista sobre as necessidades. A partir desses
dados, foram desenvolvidas sugestdes de melhorias para as interfaces. Essas
modificacdes tém o intuito de facilitar o uso das interfaces para pessoas com TDAH,
reduzindo distragdes e melhorando a navegacéao. O obijetivo final € proporcionar uma
experiéncia mais positiva e pratica para os usuarios com TDAH, ajudando-os a
navegar em sistemas digitais de maneira mais tranquila e eficiente tornando a

tecnologia mais acessivel para todos.

Palavras chave: Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), Design

de interfaces, Revisdo sistematica da literatura, Entrevistas com usuarios.



ABSTRACT

Digital interfaces, which serve as the communication between people and
technology, have become increasingly present in our daily lives, whether on
smartphones, computers, websites, applications, or systems. However, for
individuals with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD), using these
interfaces can be a significant challenge. ADHD is a condition that impairs
concentration and organization, making it more difficult for these users to interact with
technology efficiently and productively. This study aims to investigate how digital
interfaces can be adapted to facilitate use by individuals with ADHD, making their
interaction with these systems more accessible and efficient. The methodology
includes three main stages. The first stage is a Systematic Literature Review, which
seeks to identify existing practices in interface design for this audience, as well as the
challenges faced by these users. The second stage involves conducting interviews
with people who have ADHD, in order to understand the practical difficulties they
encounter when using digital interfaces. Finally, the third stage consists of
synthesizing the collected data to suggest improvements in system interfaces,
making them more accessible and effective for people with ADHD. The research not
only analyzes existing studies on the topic but also gathers data directly from users,
providing a more realistic view of their needs. Based on this data, suggestions for
interface improvements were developed. These modifications aim to simplify
interface use for people with ADHD by reducing distractions and improving
navigation. The ultimate goal is to provide a more positive and practical experience
for ADHD users, helping them navigate digital systems more calmly and efficiently,

making technology more accessible to everyone.

Keywords:, Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD), Interface design,

Systematic literature review, User interviews,
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1 INTRODUGAO

No cenario digital atual, a interacdo entre seres humanos e a tecnologia
desempenha um papel fundamental em nossas vidas diarias. Desde os primérdios
da computagdo, as interfaces de usuario surgiram como o ponto central dessa
interacao, atuando como a ponte entre os individuos e os sistemas digitais. Ao longo
do tempo, essas interfaces ndo apenas facilitaram a comunicagdo com as maquinas,
mas também moldaram profundamente a maneira como os usuarios experimentam
e navegam pelo mundo digital.

A medida que a tecnologia continua a evoluir, surgem novos desafios na
concepgao de interfaces digitais que atendam as demandas de um mundo cada vez
mais conectado. A proliferacdo de dispositivos moveis, realidade aumentada e
inteligéncia artificial introduz novas camadas de complexidade a interagao
humano-computador. Nesse contexto, € essencial considerar ndo apenas a
acessibilidade e usabilidade, mas também a personalizacdo e adaptacdo das
interfaces as necessidades individuais dos usuarios.

No entanto, adaptar a interface para funcionar em diferentes dispositivos e
tecnologias também é uma tarefa dificil. Esses desafios exigem uma abordagem
cuidadosa e centrada nas necessidades especificas de cada usuario para garantir
uma experiéncia positiva. Além disso, existem desafios na concepg¢ao e construcao
de interfaces graficas. Conceber e construir telas intuitivas e acessiveis apresentam
muitos desafios devido a diversidade do publico-alvo, que varia em conhecimento,
habilidades e areas de atuagdo. A complexidade esta em garantir que a interface
seja compreensivel e facil de usar para todos os usuarios, independentemente de
seu nivel de experiéncia técnica, habilidades, capacidades ou limitagoes.

No contexto de concepcgao de interfaces graficas para o publico-alvo que
envolve pessoas com Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), em
que a atencdo € um fator essencial, ha muitos desafios envolvidos. Por exemplo,
uma quantidade alta de informagdes projetadas nas telas pode levar usuarios com
TDAH a perderem o foco durante a execugao de certas atividades.

O TDAH, conforme descrito pela Associagao Americana de Psiquiatria (2014),
€ um transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por alguns niveis

problematicos de desatengdo, falta de organizagdo e/ou hiperatividade e
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impulsividade. A desatengao inclui dificuldade em manter a concentragédo e foco em
algumas atividades ou informagbes e praticas de estudo diario, e pode parecer
desinteressante ouvir pessoas falando determinados assuntos especificos. Além da
desatencdo, ha outros desafios envolvidos, como por exemplo, hiperatividade e
impulsividade, inquietacdo, dificuldade em permanecer sentado, interrupcdo das

atividades alheias e incapacidade de esperar.

1.1 Problematica

De acordo com dados do Ministério da Saude (Martins, 2022), estima-se que
5% a 8% da populagdo mundial tenha TDAH. Apesar dos avangos significativos, as
interfaces graficas nem sempre atendem as diversas necessidades dos usuarios
com TDAH. Cada pessoa possui sua propria gama de habilidades, preferéncias e
desafios, e as interfaces digitais muitas vezes falham em proporcionar uma
experiéncia verdadeiramente acessivel para todos. Especialmente para aqueles que
enfrentam dificuldades especificas, como o TDAH, e desta forma, as interfaces
graficas podem representar um adicional de frustragéo e distracao.

Para individuos com TDAH, manter o foco e a concentragdo em um ambiente
digital repleto de estimulos pode ser particularmente desafiador. As interfaces
convencionais, muitas vezes sdo sobrecarregadas de informagdes e complexidades
desnecessarias, podendo dificultar ainda mais a realizagao de tarefas simples, o que

pode levar a um experiéncia de usuario frustrante para pessoas com TDAH.

1.2 Justificativa

Nesse contexto desafiador, surge a necessidade de desenvolver interfaces
graficas que sejam adaptadas e otimizadas para atender as necessidades
especificas de usuarios com TDAH, oferecendo uma experiéncia mais amigavel,
intuitiva e menos distrativa. Por isso, € fundamental discutir a importancia de propor
uma interface especifica para pessoas com essa condicdo devido as necessidades
unicas desse grupo. Individuos com TDAH enfrentam dificuldades especificas
relacionadas a atencdo e concentragdo, o que pode tornar a interagcdo com

interfaces digitais convencionais desafiadoras e muitas vezes frustrantes.
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Além disso, a falta de interfaces adequadas para pessoas com TDAH pode
impactar negativamente sua produtividade e bem-estar geral. Contudo a sobrecarga
de informacdes, os elementos visuais excessivos e a complexidade de navegacéo,
podem dificultar ainda mais a capacidade desses usuarios de manter o foco e a
concentragdo durante a utilizacdo de aplicativos e sistemas digitais. Portanto,
desenvolver interfaces adaptadas as necessidades do publico com TDAH nao sé6 é
uma medida importante para promover a inclusao digital, mas também para

melhorar sua qualidade de vida e eficiéncia em suas atividades diarias.

1.3 Objetivos

Conforme Watzlawick (2009) O segredo para um trabalho de pesquisa
bem-sucedido €& ter um objetivo claro. Depois de definir esse objetivo, todo o
restante do estudo se organiza em torno dele. Com isso, esse estudo se concentra
no desenvolvimento de melhorias adaptadas para pessoas com TDAH,
considerando suas dificuldades especificas e propondo solucbes baseadas em
usabilidade e acessibilidade.

Portanto, este projeto tem como objetivo fundamental investigar a literatura
buscando aprofundar-se no tema para melhor entender os principais desafios
enfrentados por pessoas com TDAH e propor melhorias mais acessiveis e
adaptadas as necessidades delas. Reconhecendo os desafios especificos que
esses individuos enfrentam ao interagir com tecnologias digitais, este trabalho busca
contribuir com a criacdo de uma experiéncia que leve em consideracido suas

dificuldades de concentragao.

1.3.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo geral investigar os principais desafios

enfrentados por pessoas com TDAH no design de interface.

1.3.2 Objetivos especificos

Este trabalho tem como objetivos especificos:
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Investigar as principais dificuldades enfrentados por pessoas com TDAH na
literatura por meio de uma Revisao Sistematica da Literatura;

Analisar os desafios de forma pratica por meio de entrevistas com pessoas
com diagnosticadas com TDAH,;

Desenvolver propostas de melhorias de design para aumentar a

acessibilidade para usuarios com TDAH.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta sec¢ao, serdo apresentados conceitos importantes para o entendimento
deste trabalho. Esses conceitos se distribuem em trés principais topicos que sao:
Conceitos de desafios cognitivos em usuarios com TDAH (Sec¢éao 2.1), Principios de
design para interfaces (Secao 2.2) e Design de Interface para pessoas com TDAH
(Secéo 2.3).

2.1 Conceitos e desafios cognitivos em usuarios com TDAH

Nesta secao, serdo apresentados conceitos relativos a cognicao e os desafios
enfrentados por usuarios com TDAH. Estes conceitos serao distribuidos em trés
topicos, sdo eles: conceitos e definicdes de TDAH, desafios cognitivos para pessoas

com TDAH e necessidades especificas de pessoas com TDAH.

2.1.1 Conceitos e definicoes de TDAH

De acordo com Rohde et al. (2001), as definigdao dos sintomas do TDAH sao
descritas como a falta de atengdo, que pode ser identificada pelos sintomas de
dificuldades de prestar atencdo em detalhes, manter o foco em tarefas simples e até
parecer que nao esta ouvindo alguém falar quando estdo conversando, logo em
seguida temos a hiperatividade que pode ser caracterizada por frequentes
caracteristicas, a falta de controle nas maos e pés, correr bastante em lugares onde
sdo considerados inapropriados, por fim temos a impulsividade que pode ser
representado por respostas precipitadas, falta de paciéncia, geralmente participar de
discussdes onde ndo foi citado. Juntas, elas podem classificar o transtorno de
TDAH.

Segundo a Associagao Americana de Psiquiatria (2014), no manual destinado
a pratica clinica e a pesquisa em psiquiatria para padronizar os critérios diagnosticos
das desordens que afetam a mente e as emocgbes, o TDAH consiste de um
transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por niveis prejudiciais de
desatengédo, desorganizagéo e/ou hiperatividade-impulsividade.

Hernandez (2007) também definiu TDAH em trés sintomas fundamentais:

diminuicdo da atencdo, impulsividade e hiperatividade. A desatencdo e
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desorganizagado se manifestam como dificuldade em manter o foco em uma tarefa,
parecer ndo ouvir quando falam com a pessoa, e perder objetos frequentemente, de
forma inadequada para a idade ou nivel de desenvolvimento da pessoa.

Segundo Associagdo Americana de Psiquiatria (2014), na infancia, o TDAH
frequentemente se sobrepbe a transtornos geralmente considerados "de
externalizacdo", como o transtorno desafiador de oposicdo e o transtorno de
conduta. O TDAH geralmente persiste na vida adulta, causando dificuldades no
funcionamento social, académico e profissional. Richters e Cols (1995) também
caracterizaram o TDAH como desatencdo, hiperatividade e impulsividade, uma
desordem comportamental frequente na infancia.

Conforme Harpin (2005), ainda no cenario escolar e social, a crianga com
sintoma de impulsividade pode ter muitas dificuldades de se socializar com outros
colegas e em locais como parquinhos clubes, pois a crianga pode agir sem pensar
assim gerando uma consequéncia de suas agoes, resultando em dificuldades de
relacionamento com os colegas e até mesmo com os professores, por essa razao é
necessario escolas preparadas.

No segundo artigo, intitulado “O transtorno de déficit de atengdo e
hiperatividade (TDAH) e os desafios no contexto escolar: o ludico como principal
contribuinte,” Ketlyn Selmer discute como o TDAH, associado a dislexia, € uma das
maiores causas de dificuldades escolares no Brasil. O estudo indica que cerca de
7% das criancas brasileiras sdo afetadas pelo transtorno, o que o posiciona como
um problema relevante de saude publica, demandando atencao especial no
ambiente escolar e estratégias eficazes para apoiar o desenvolvimento académico e
social dessas criangas.

Para que as escolas estejam preparadas para atender adequadamente
estudantes com TDAH, € necessario adotar praticas pedagogicas inclusivas e
flexibilizar os métodos de ensino. Isso inclui capacitar os professores para que eles
compreendam as particularidades do transtorno e utilizem estratégias adaptadas as

necessidades dos alunos.
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De acordo com Vasconcelos et al (2017)

E por meio dos jogos e brincadeiras que as criangas passam a
compreender e a utilizar regras empregadas no processo
ensinoaprendizagem. Com atividades ludicas que acontecem as melhores
experiéncias intelectuais e reflexivas. [...] Os jogos sao fundamentais para
desenvolver diferentes condutas impostas pela escola e pelos professores,
também a aprendizagem de diversos tipos de conhecimentos,
desenvolvendo a criatividade, interesse, envolvimento, participacdo e
interacdo do educando; proporcionando a crianca diagnosticada com TDAH,

mais facilidade, envolvimento e desenvolvimento no processo

ensinoaprendizagem. (p. 6).

Escolas que implementam praticas pedagogicas inclusivas, como o uso de
atividades ludicas, tém um papel essencial no desenvolvimento de estudantes com
TDAH. Tais estratégias, como destacam Vasconcelos et al. (2017), promovem um
ambiente mais engajador e acessivel, onde as criangas diagnosticadas com o

transtorno podem superar suas dificuldades cognitivas e sociais.

2.1.2 Desafios cognitivos para pessoas com TDAH

De acordo com Poeta e Neto (2005), o TDAH, junto com a dislexia, € uma das
principais causas de fracasso escolar, com dificuldades de aprendizagem presentes
em 20% das criangas com esse transtorno. Quanto mais estruturado o ambiente e
maior o numero de demandas, mais o comportamento dessas criangas se desvia do
esperado. Em contrapartida, em ambientes menos estruturados e com poucas
demandas, € mais dificil diferencia-las de seus colegas.

O transtorno é dividido em trés subtipos: um com predominancia de
dificuldades de atengao, outro com impulsividade e hiperatividade prevalentes, e um
que combina ambos. Para Rohde et al. (2004), o subtipo com sintomas
predominantemente de desatencdo € mais comum em mulheres e frequentemente
ocorre junto com o tipo combinado. Aqueles com dificuldades de atengao
apresentam caracteristicas notaveis, como falta de foco e dificuldade em prestar
atengao aos detalhes, o que resulta em erros grosseiros em atividades diversas,

sejam escolares ou ndo. Além disso, possuem uma organizagdao deficiente,
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dificultando ainda mais a execucgédo de suas tarefas. Também aparentam nao ouvir
quando sao diretamente dirigidas (Rohde et al., 2004).

As principais dificuldades apresentadas sao a desatencao que pode resultar
em um mau andamento escolar, ja que quando na infancia, ela pode ter problemas
para manter o foco nas tarefas da escola e especialmete em casa justamente por ter
dificuldades de seguir as instru¢cdes dos professores e pais, juntamente com a
hiperatividade que pode levar a comportamentos exagerados na sala de aula,
dificultando o aprendizado ndo apenas para o proprio aluno, mas dos outros

colegas.

Para Hernandez (2007)

Sao imprescindiveis a presenca adicional de outros critérios, sem os quais
nao se pode diagnosticar uma crianga com TDAH: impedimento funcional,
presenca dos sintomas em dois ou mais ambientes diferentes, conduta que
afeta negativamente sua adaptacéo social, escola ou outros ambientes (p.
128).

O desafio é ainda maior quando o TDAH esta associado a outras condigdes,
como transtornos de aprendizagem. Essas combinagdes podem complicar ainda
mais o diagndstico, exigindo uma abordagem ainda maior nesse caso, por isso é
importante ter apoio tanto dentro quanto fora do ambiente escolar. Compreender os
sintomas e ter empatia € o minimo que a sociedade pode fazer para amenizar as
dificuldades encontradas no TDAH e outras condi¢gdes neuropsiquiatricas. Isso é
fundamental para garantir que criangas e adolescentes recebam o suporte

necessario para conseguir ter um bom desempenho académico, social e emocional.
2.1.3 Necessidades especificas de pessoas com TDAH

A medida que a tecnologia avanca, a falta de acessibilidade vem se tornando
cada vez mais preocupante para garantir que todos os usuarios possam desfrutar
das mesmas experiéncias, porém toda pessoa é diferente, cada individuo tem suas
particularidades, habilidades e necessidades diferentes, algumas delas mais que
outras como € o caso de pessoas com problemas cognitivos, sensoriais e motores, o
que é preocupante por que deixa o uso das interfaces digitais ainda mais desafiador
(Monteiro, 2023).
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Quando falamos em necessidades especificas, estamos nos referindo as
demandas particulares e unicas de um determinado grupo ou individuo. Segundo
Monteiro (2023), pessoas com TDAH podem ser consideradas neurodivergentes,
assim como aquelas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), Transtorno de
Ansiedade e outras condigbes que podem afetar aspectos cognitivos, sensoriais e
emocionais.

No contexto do TDAH, as necessidades especificas se referem aos desafios
e dificuldades enfrentados por pessoas com essa condigdo, sejam em ambientes
digitais ou fisicos, essas necessidades podem incluir uma variedade de aspectos,
como a capacidade de se concentrar em tarefas por longos periodos de tempo, lidar
com a impulsividade, além de nao conseguir organizar as informacdes de forma
clara e compreensivel. Portanto, ao considerar essas necessidades, € importante
adaptar ambientes e recursos para torna-los mais acessiveis e funcionais.

No contexto do uso de dispositivos eletrébnicos por meio de telas, certas
adaptagdes podem ajudar a reduzir a sobrecarga de informacgdes. Para pessoas
com TDAH, em particular, distragdes visuais podem ser muito prejudiciais, tornando
dificil para elas o que € importante. Para Monteiro (2023), ao minimizar essas
distracbes e organizar as informag¢des de maneira ldgica, as interfaces adaptadas
permitem que os usuarios se concentrem mais facilmente nas tarefas que eles
pretendem fazer, as Interfaces bem adaptadas tornam as tarefas mais faceis de
serem realizadas, assim melhorando aqueles que podem ter dificuldade em manter
o foco por longos periodos de tempo. Com interfaces simples e faceis de usar, é
mais rapido e facil realizar as tarefas, o que pode aumentar a produtividade e reduzir
a frustracao.

Levando isso em consideracao, as interfaces graficas tém alguns critérios a
serem abordados para facilitarem um pouco suas abordagens. Primeiro, a
simplicidade facilita a compreensao para todos os usuarios, inclusive aqueles com
dificuldades de compreensdo. Quando as interfaces sao projetadas de maneira
simples e clara, € mais facil para todos acessarem os sistemas de maneira a
entenderem o que esta sendo mostrado. Isso é especialmente importante para
pessoas com TDAH, que podem ter dificuldade em processar informagoes

complexas ou em manter o foco em tarefas mais complicadas.
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O design visual, a organizacdo da informacédo e o feedback do usuario
desempenham papéis cruciais na usabilidade das interfaces digitais, especialmente
para pessoas neurodivergentes. Quando a qualidade de uma tela acessivel é levada
a sério desde o comeco do desenvolvimento as tendéncias é ficar com os resultados
das interfaces mais claras, objetivos, e facil de usar. Estas caracteristicas podem
afetar significativamente a experiéncia dos usuarios. Um design visual com muita
informacéo estimulante pode sobrecarregar as pessoas com TDAH, dificultando a
focalizagdo em tarefas importantes. Da mesma forma, uma organizagdo confusa
pode levar a uma sensacado de desordem e dificultar a localizagdo de conteudos

relevantes.

2.2 Principios de design para interfaces

2.2.1 Métodos e Estratégias

De acordo com Hix e Hartson (1993), a interagao entre o usuario e o sistema
pode ser vista como o conjunto de eventos que ocorrem quando uma pessoa e um
sistema computacional trabalham juntos para completar tarefas com um propdésito
especifico. Essa definicdo destaca a importancia da colaboragcao eficiente entre
usuario e sistema para atingir objetivos especificos. A clareza e responsividade do
sistema sdo cruciais para uma interacao eficaz, influenciando diretamente a
satisfagdo e produtividade do usuario. Portanto, interfaces intuitivas sdo essenciais
para o sucesso das tarefas.

Para Moran (1981 apud BARBOSA, SILVA, 2010), a interface de um sistema
interativo inclui todas as partes do sistema com as quais o usuario interage, seja
fisicamente (movimentos e percepg¢des) ou mentalmente, durante o uso. De acordo
com Hix e Hartson (1993), a interface é a unica conex&o entre o usuario e o sistema.
Consequentemente, a maioria dos usuarios tende a acreditar que o sistema se
resume a interface com a qual interagem.

Para criar experiéncias de usuario eficazes e intuitivas, € necessario uma
série de conceitos, técnicas e abordagens que orientam o processo de criagcdo de
interfaces digitais. Nesse contexto, os métodos e estratégias desempenham um

papel crucial para essa criagao pois elas referem-se as técnicas e procedimentos
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utilizados para criar e desenvolver uma interface de usuario. Isso inclui desde a
pesquisa do usuario até a prototipagem, testes de usabilidade e interagdo. Por meio
da pesquisa do usuario, designers podem obter feedback interessantes sobre as
necessidades, preferéncias e comportamentos dos usuarios, orientando assim o
design da interface.

Segundo Alcalde e Wiltgen (2018), na engenharia moderna, os protétipos
sao criados para testar e aperfeicoar pecas e dispositivos antes de serem
finalizados. Eles se parecem com o produto final, mas ainda precisam de
modificagdes, que s6 podem ser feitas com um protétipo fisico.

A prototipagem € uma etapa essencial do processo de design, permitindo que
os designers criem versodes iniciais da interface para testar e validar seus trabalhos.
Esses protoétipos podem ser de baixa ou alta fidelidade, variando de esbogos simples
a designs mais elaborados. Os testes de usabilidade ajudam a identificar problemas

e garantem que a interface seja intuitiva e facil de usar para o publico-alvo.
2.2.2 Método Estrela

Segundo Preece et al. (2005), o modelo de Ciclo de Vida Estrela foi proposto
em 1989 por Hartson e Hix, a partir de um trabalho empirico em que eles
observaram como os designers de interfaces trabalhavam. O Método Estrela &
composto por seis atividades principais conforme visto na Figura 1: andlise de
tarefas, especificagcdo de requisitos, projeto conceitual e formal, prototipagao,
implementacdo e avaliacdo. Cada uma dessas atividades desempenha um papel

crucial no processo de desenvolvimento de interfaces.
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Figura 1: Modelo de Ciclo de Vida Estrela

Implementacio Analise das tarefas

o~

Prototipacio |e—— |Avaliacio |«————s | Especificacdo
I de requisitos

Projeto conceitual e formal

Fonte: Hartson e Hix (1989)

De acordo com Preece et al. (2005), as atividades do Método Estrela podem

ser descritos da seguinte forma:

Atividade de anadlise de tarefas: envolve examinar a situacdo atual,
identificar as necessidades e oportunidades de melhorias.

A especificagao de requisitos, ndo apenas coleta dados dos
representantes dos usuarios sobre suas necessidades, mas também
define quais tarefas serdo abordadas durante o desenvolvimento do
sistema.

Na atividade de projeto conceitual e formal: sdo exploradas
diferentes alternativas de design para as interfaces do sistema,
envolvendo diretamente o0s usuarios para garantir que suas
necessidades e preferéncias sejam atendidas. Durante a atividade de
prototipacdo, sdo criadas versbes das solugdes para interface,
permitindo que os usuarios as avaliem. Esses protétipos ajudam a
compreender e refinar o design antes que a programacao final seja
iniciada.

A atividade de implementagao: foca na construgcado das interfaces do
sistema, transformando os designs e protétipos em funcionalidades
reais e utilizaveis.

Por fim, a atividade de avaliagdo analisa os resultados das etapas

anteriores, visando identificar e corrigir possiveis problemas,
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garantindo que o sistema final seja eficaz e atenda as expectativas dos

usuarios.

2.2.3 Projeto centrado no Usuario

De acordo com Sobral (2019), a usabilidade e a navegabilidade estao juntas
como uma interacdo, e sado frequentemente utilizadas quando precisa-se tratar
relagdes entre o usuario e a interface. A autora ainda fala que o desenvolvimento de
interfaces interativas requer um estudo bastante especifico para conseguir
redirecionar as interfaces para os usuarios que querem usa-la.

Nesse contexto, no projeto centrado no usuario, a simplificagdo das telas é
essencial para garantir uma experiéncia de usuario eficaz. Isso envolve a remogao
de elementos desnecessarios e a organizagao cuidadosa dos elementos restantes
para tornar a interface mais limpa e facil de entender. Ao simplificar o layout, os
designers podem direcionar a atengdo do usuario para os elementos mais
importantes da interface, facilitando a realizacédo de tarefas e a navegagao pelo
sistema.

Além de tudo o uso de uma linguagem clara e icones menos complicados
desempenha um papel fundamental na facilitacdo da compreensao e navegagéao do
usuario. Utilizar termos simples e diretos, juntamente com icones visualmente
intuitivos, ajuda os usuarios a entender rapidamente a funcionalidade da interface e
a tomar as acdes desejadas. Isso reduz a carga cognitiva do usuario e aumenta a
eficiéncia da interacéo.

Os usuarios devem ser capazes de prever como a interface ira responder as
suas agdes com base em experiéncias passadas. Isso significa manter elementos de
design, como cores, tipografia e layout, consistentes em toda a interface, bem como
seguir design amplamente reconhecidas e simples. Assim promovendo a confianga
do usuario na interface e reduzindo a probabilidade de erros.

Conseguir adotar estratégias para simplificar interfaces, utilizar linguagem e
icones claros, além manter a consisténcia no design de interacédo, € fundamental
para criar interfaces eficazes e amigaveis ao usuario. Ao priorizar as necessidades e
expectativas do usuario durante todo o processo de design, os designers podem

criar experiéncias que sao intuitivas, eficientes e satisfatérias para os usuarios.
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2.2.4 Foco na usabilidade e facilidade de uso

A norma ISO/IEC 9126 (1991), que criou definicbes sobre qualidade de
software, desempenhou um papel crucial na padronizagcao das definicoes e critérios,
incluindo a usabilidade como um componente essencial. Ao estabelecer diretrizes
claras, permitiu que desenvolvedores e designers se concentrem na criagao de
interfaces mais amigaveis e eficientes para os usuarios. Desde entdo, a usabilidade
tornou-se um aspecto fundamental no desenvolvimento de sistemas, contribuindo
para melhorar a experiéncia do usuario e a aceitagao dos produtos no mercado.

De acordo com os estudos de Sobral (2019), a “usabilidade é o principal
conceito que deve ser pensado no desenvolvimento de uma interface". Contudo a
usabilidade é essencial para garantir que a interface seja eficaz, eficiente e
satisfatéria para os usuarios. A usabilidade € considerada um dos atributos
fundamentais para a aceitabilidade dos sistemas, conforme proposto por Nielsen
(1993), que contribuiu para ajudar a area de Interface homem computador (IHC) e os
design de interface a terem uma qualidade melhor para desenvolverem seus
projetos com eficiéncia e conforto.

De acordo com Nielsen (1993), a usabilidade ndo se resume a uma unica
caracteristica de uma interface, mas é tradicionalmente composta por cinco atributos
distintos: facilidade de aprendizado, eficiéncia, capacidade de memorizacio,
capacidade de lidar com erros e satisfagcdo do usuario. Cada um desses atributos
desempenha um papel importante na avaliagdo e no aprimoramento da experiéncia
do usuario em um sistema ou aplicativo.

Conforme Sommerville (2011), propriedades emergentes sdo caracteristicas
que sO aparecem quando o sistema é visto como um todo, como desempenho,
seguranga e usabilidade. Essas propriedades dependem da interagdo entre os

componentes e o ambiente, sendo essenciais para o sucesso do sistema.
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2.3 Design de Interface para pessoas com TDAH

2.3.1 Adaptacgao as Preferéncias do Usuario.

O design de interface adaptado para pessoas com TDAH desempenha um
papel importante para facilitar a experiéncia digital. Uma abordagem fundamental
envolve a personalizagdo da interface para atender as preferéncias individuais dos
usuarios. Isso significa oferecer opgdes que permitam ajustes de acordo com as
necessidades especificas de cada pessoa. Ao permitir essa personalizagao, os
designers podem capacitar os usuarios a adaptarem a interface de acordo com suas
proprias capacidades cognitivas e preferéncias visuais, promovendo assim uma
experiéncia mais acessivel e satisfatoéria.

Um aspecto importante do design de interface voltado para TDAH, é a
inclusdo de opgdes de ajuste de cores, tamanhos de fonte e disposicédo de
elementos. A capacidade de modificar esses aspectos visuais da interface pode
ajudar a minimizar distragdes e aprimorar a leitura mais facil para individuos com
dificuldades de concentragao e foco. Por exemplo, oferecer op¢des de alto contraste
ou esquemas de cores personalizaveis pode facilitar a distingao entre elementos na
tela, enquanto permitir o aumento do tamanho da fonte pode tornar o texto mais
legivel e facil de acompanhar.

Thorat (2015) apresenta o Color Universal Design (CUD) como um método de
design voltado para garantir que as informagdes visuais sejam entendidas
corretamente por pessoas com diferentes formas de ver as cores, incluindo aquelas
com daltonismo ou outros problemas relacionados a cores. Em muitos lugares, é
necessario seguir diretrizes que exigem o uso de graficos compativeis com o CUD
em locais publicos. Assim podemos utilizar desse método como recursos que
oferecem diretrizes valiosas para garantir que as informagbes visuais sejam
percebidas de forma clara por todos os usuarios, independentemente de suas
habilidades visuais ou cognitivas.

Segundo Chagas (2022), os padrbées de projeto sdao como plantas
pré-projetadas de uma construgéo, que vocé pode alterar para se adequar melhor na
resolugdo de um problema recorrente em seu cédigo. Assim fornecendo exemplos

mais praticos de como implementar opg¢des de ajuste de interface de forma eficaz.
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Ao seguir essas diretrizes e padrdes, os designers podem criar interfaces que

sejam mais acessiveis e adaptaveis as necessidades variadas dos usuarios com
TDAH, promovendo assim uma experiéncia digital mais inclusiva e satisfatéria para

todos.

2.3.2 Flexibilidade na Organizagcao e Navegagao

De acordo com Camargo e Vidotti (2008), arquitetura da informagao engloba
uma série de procedimentos metodoldgicos destinados a auxiliar os
desenvolvedores em diversas etapas, como organizagdo, armazenamento,
representacdo, navegacao, recuperagao, apresentacdo e distribuicdo de
informacdes. Além disso, ela pode abordar aspectos relacionados a infraestrutura
tecnologica, a elaboragao de documentacao para analise e projeto de sistemas, a
criacdo de interfaces, a coleta de dados, personalizagao, acessibilidade, usabilidade,
e outros processos relevantes.

A arquitetura na organizagcédo € essencial para os usuarios, pois permite que
cada um se adapte ao ambiente digital principalmente quando € aplicada para
pessoas com TDAH, esses procedimentos sao cruciais para criar ambientes digitais
que sejam intuitivos, acessiveis e que minimizem distragbes devido as
necessidades especificas. Isso melhora a experiéncia do individuo, assim ficara
mais eficiente o acesso e a recuperagao de informacgdes, independentemente de
suas habilidades ou preferéncias individuais no sistema.

Segundo Camargo e Vidotti (2008), a facilidade de uso e a melhoria da
usabilidade em ambientes digitais estdo ligadas a interagdo entre o usuario e o
sistema. Isso envolve principios de acessibilidade, usabilidade e personalizacéo, que
podem aumentar a utilizacdo do ambiente e facilitar a recuperagao e o acesso as
informacdes por todos os tipos de usuarios.

Além do mais, a flexibilidade esta diretamente relacionada a interface, devido
a sua capacidade de adaptacdo e personalizacdo para atender as diversas
necessidades e preferéncias dos usuarios com TDAH. Uma interface flexivel
permite que os usuarios ajustem a aparéncia e o layout de acordo com seus gostos

pessoais, como mudar temas, cores e organizar elementos na tela. Também oferece
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configuragbes ajustaveis para algumas fungdes especificas, adaptando o sistema
as necessidades individuais dos usuarios.

A compatibilidade com diferentes dispositivos € essencial, pois a interface
deve se adaptar automaticamente a diferentes tamanhos de tela e resolugdes,
garantindo uma experiéncia consistente em computadores, tablets e smartphones,
além de suportar multiplas plataformas.

Com tudo, para desenvolver interfaces eficazes para pessoas com TDAH, é
fundamental que as interfaces podem ser simples e claras, evitando elementos
desnecessarios que possam causar distracdo. Um design limpo e minimalista ajuda
a manter o foco do usuario na tarefa principal. Além disso, a organizacao e estrutura
da informacédo devem ser logicas e intuitivas. O uso de hierarquias visuais claras e

secdes bem definidas facilita a navegagéao e a rapida localizagao de informacgdes.
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3 METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho divide-se em trés etapas principais: 1) uma
revisdo sistematica da literatura, 2) entrevistas com usuarios com TDAH, e 3) a
aplicagao de melhorias em uma interface de sistema.

A Revisao Sistematica da Literatura é importante para fundamentar
teoricamente o estudo, permitindo a compreensao das melhores praticas e desafios
relacionados ao design de interfaces para pessoas com TDAH. As entrevistas com
usuarios oferecem uma visdo pratica e real das dificuldades e preferéncias
enfrentadas por esse publico, enriquecendo o estudo com dados qualitativos.
Finalmente, as sugestdes de melhorias, para melhorar uma interface especifica visa
validar e aplicar as descobertas, criando um produto mais acessivel e eficaz para
pessoas com TDAH. De acordo com Watzlawick (2009) Se um problema é
importante, € bem provavel que ja tenham tentado resolvé-lo antes, o que permite
comparar as solugdes anteriores e aprender com elas. Cada etapa complementa a

anterior, garantindo uma abordagem de investigacdo mais completa.

3.1 Revisao Sistematica da Literatura

O principal objetivo da revisdo é identificar quais sdo as principais
caracteristicas e principios de design que podem ser aplicados a concepgao de
interfaces para pessoas com TDAH, bem como as dificuldades e beneficios dessas
interfaces. Para conducdo da Revisdo Sistematica da Literatura, foram usadas as
diretrizes de pesquisa propostas por Kitchenham e Charters (2007).

A questdo de pesquisa abordada nesta investigacéo foi definida como: “De
que forma as interfaces de usuario podem ser projetadas para melhorar a
usabilidade e acessibilidade para pessoas com TDAH?”. Para responder a
questao de pesquisa foi derivado uma sub questdes especificas (QE), que foi:

e QE1 - Quais os principais desafios no contexto de interfaces enfrentados por

pessoas com TDAH na literatura por meio de uma revisao bibliografica?
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3.1.1 Estratégia de Busca

Foram utilizadas fontes automaticas de busca de dados como estratégias
para a selegao dos estudos. Inicialmente, realizou-se a busca por palavras-chave e

sinbnimos relacionados a questao de pesquisa.

Tabela 1 - Palavras chaves: Termos e sinbnimos para as bases de dados.

Termo Sinénimo

Interface de usuario Interface homem-maquina
Experiéncia do usuario Usabilidade

Transtorno de Déficit de Atencdo e | Disturbio de Atencéo com
Hiperatividade Hiperatividade

Design de Ul Design de interfaces

TDAH Déficit de Atengao com Hiperatividade
Design de UX Design centrado no usuario
Neurodesenvolvimento Disturbios do neurodesenvolvimento
Design interacéo Design de interagéo

Design inclusivo Design inclusivo

Fonte: Elaborado pela autora

Para obter os resultados mais relevantes na biblioteca digital ACM Digital
Library, combinamos palavras-chave especificas para formar uma string de pesquisa
apropriada. Os critérios utilizados para definir essa sequéncia de busca foram:
maximizar o numero de resultados recuperados e garantir que os estudos fossem
fortemente relacionados ao tema de interesse. Com base nesses critérios, foi

definida a seguinte string de busca:
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("user interface” OR "Ul design" OR "user experience" OR "UX design" OR
"interaction design" OR "inclusive design" OR "accessibility design") AND ("ADHD"
OR "Attention Deficit Hyperactivity Disorder" OR "neurodiversity" OR "cognitive
accessibility" )

Para obter os resultados mais relevantes no Google Académico, utilizamos
uma combinagdo especifica de palavras-chave para criar uma string de pesquisa
eficaz. Os critérios estabelecidos para formular essa busca incluiram a obtencéo do
maior numero possivel de resultados e a selecdo de estudos que estivessem
intimamente relacionados ao topico de interesse (Tabela 1).

Para garantir a obtengao dos resultados mais pertinentes na biblioteca digital
IEEE Xplore, foi utilizado uma combinacdo de palavras-chave cuidadosamente
selecionadas para criar uma string de busca eficaz. Os critérios adotados para
definir essa sequéncia de busca incluiram maximizar o numero de resultados
relevantes e assegurar que os estudos estivessem diretamente relacionados ao

tema em questao (Tabela 2)

Tabela 2 - String de pesquisa de QE1 para cada base de dados dos sites.

Base String Trabalhos

Retornados
ACM ("user interface” OR "Ul design" OR ‘"user |498
Digital experience" OR "UX design" OR "interaction design"

Library OR "inclusive design" OR "accessibility design") AND
("ADHD" OR "Attention Deficit Hyperactivity Disorder"

OR "neurodiversity" OR "cognitive accessibility" )

(("interface de usuario" OR "design de UI" OR | 279

"experiéncia do usuario" OR "design de UX" OR

Google "design de interagdo" OR "design inclusivo" OR
Académic | "design de acessibilidade") AND ("TDAH" OR
o] "Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade"

OR "ADHD" OR "neurodiversidade" OR
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"acessibilidade cognitiva" OR "transtornos do

neurodesenvolvimento"))

IEEE ("user interface” OR "Ul design" OR "user | 152
Xplore experience" OR "UX design" OR "interaction design"
OR "inclusive design" OR "accessibility design" OR
"HCI" OR "human-computer interaction” OR
"interface  design" OR "digital interface” OR
"usability") AND ("ADHD" OR "Attention Deficit
Hyperactivity Disorder" OR "neurodiversity" OR
"cognitive accessibility" OR "neurodevelopmental

disorders" OR "learning disabilities")

Fonte: Elaborado pela autora

3.1.2 Fontes de Dados

Consideramos as publicagbes recuperadas de trés bibliotecas digitais
especializadas e de renome cientifico-académico na area da Ciéncia da
Computacgao, como segue: IEEE Xplore, Google Académico e ACM Digital Library.
Restringimos a busca aos estudos publicados no periodo de 2019 a 2024. Os
documentos de referéncia foram recuperados dentro do escopo da pesquisa coberta

nesta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL).

3.1.3 Selegao dos estudos

Apoés realizar a busca, os estudos recuperados nas bibliotecas digitais (IEEE
Xplore, ACM Digital Library e Google Académico) foram analisados com base em
Critérios de Inclusédo (Cl) e Exclusdo (CE). Esses critérios foram estabelecidos para
selecionar os estudos mais relevantes sobre a proposta de interface para usuarios
com TDAH. Em seguida, os estudos selecionados foram classificados e passaram
por uma avaliacdo de qualidade. Os critérios de inclusdo e exclusao levaram em

conta a qualidade dos estudos em termos de idioma, tipo, ano de publicacdo e sua
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relevancia para o tema desta pesquisa. A Tabela 1 apresenta os critérios definidos

para esta revisao sistematica da literatura.

Tabela 3. Critérios de inclusdo e exclusdo.

Descrigao Classificagao
Estudos relacionados a Aplicacdes ativas sobre Interfaces (ol
voltadas para usuarios com TDAH
Estudos publicados entre 2019 e 2024 Cl2
Estudos escritos em lingua inglesa e portuguesa Ci3
Estudos com falta de relevéancia cientifica comprovada sem CE1
citacbes
Estudos néo finalizados CE2
Estudos que nao estao relacionados com a questao de pesquisa | CE3

Fonte: Elaborada pela autora

O processo de sele¢do dos estudos primarios englobou duas fases, como mostra a

Figura 2. Cada uma destas sao detalhadas a seguir.

Figura 2: Fluxograma do passo a passo do estudo

Planejamento 1rd filtro

Base de Dados

2rd filtro

20
estudos

| 929
estudos

_ . | |EEE Xplore
Formulagao de string .’f T o

("user interface” OR "Ul design"” OR

"user experience” OR "UX design” OR 4'
“interaction design” OR “inclusive ‘I
design™ OR "accessibility design”) /
AND ("ADHD" OR "Attention Deficit
Disorder” OR

OR "

Hyperactivity

y
accessibility” )

Fonte: Elaborada pela autora
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Fase 1: Aplicagao da String de Busca

e Nesta fase, a string de busca foi aplicada em trés bibliotecas digitais: ACM
Digital Library, |IEEE Xplore, e Google Académico. Devido as particularidades
da sintaxe de pesquisa em cada repositorio, nao foi possivel usar uma string
padrao em todas as plataformas. Portanto, foi necessario adaptar a sintaxe
para cada mecanismo de busca. Como resultado, 929 estudos iniciais foram
identificados apds a execugao da string nessas bases eletrénicas.
Fase 2: Filtragem e Analise Preliminar

e (Cada um dos 929 estudos foi analisado por meio da leitura do titulo e resumo
de cada texto. Critérios de inclusédo e exclusdo foram aplicados para refinar os
resultados. Ao final desta fase, 21 estudos foram selecionados para leitura
integral.
Fase 3: Avaliacao de Qualidade e Selegao Final

e Na fase final, foram aplicados Critérios de Qualidade (CQ) para avaliar
rigorosamente os estudos relacionados ao tema da pesquisa. Apds essa
avaliacao, 21 trabalhos foram selecionados para compor a Revisao
Sistematica da Literatura (RSL).

3.1.4 Avaliagao de Qualidade

Para garantir que o conjunto final de estudos fosse composto pelos mais relevantes
temas de design de interfaces para usuarios com TDAH, foram estabelecidos
critérios de qualidade especificos. Esses critérios avaliaram aspectos como clareza
do relatério, credibilidade das fontes, e relevancia para o tema em questéo.

Foram utilizados os seguintes critérios para a classificagao da qualidade dos
estudos: clareza do relatério, credibilidade das fontes, relevancia para o tema,
periodo de publicagdo, discusséo critica e contribuigdo significativa. Esses critérios
permitiram avaliar de forma sistematica a qualidade das informag¢des, garantindo que
os estudos relevantes sejam confiaveis e possam ser incluidos na analise.

Cada estudo foi lido na integra, e uma pontuagao foi atribuida a cada critério de
qualidade com base nos seguintes parametros:
e A publicacdo nao atende ao critério de qualidade [0]

e A publicagado atende plenamente ao critério de qualidade [1].
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Se um estudo ndo atendesse ao critério de clareza , ele seria excluido. Da mesma
forma, se os critérios de credibilidade ndo fossem cumpridos, o estudo também seria
eliminado. Ao final desse processo, 23 estudos foram considerados adequados e

direcionados para a fase de extracido dos resultados.

Tabela 4. Critérios de qualidade.

Questoes Critérios Avaliagao

O estudo apresenta uma descrigdo clara | Clareza do Relatério 1

e detalhada dos métodos e resultados?

O estudo é publicado em uma fonte Credibilidade das Fontes 1

cientifica confiavel e revisada?

O estudo ¢ diretamente relevante paraa | Relevancia para o Tema 1
pesquisa sobre design de interfaces para

usuarios com TDAH?

O estudo esta dentro do periodo de Periodo de Publicagéo 1
publicagcao estabelecido (2019-2024)?

O estudo apresenta uma discusséao Discussao Critica 1
critica dos resultados e suas implicagcdes

para o design de interfaces?

O estudo contribui significativamente Contribui¢cao Significativa 1
para o entendimento do design de

interfaces para usuarios com TDAH?

Fonte: Elaborado pela autora

3.1.5 Extragao e Sintese dos Dados

Nesta etapa, vao ser coletadas informacdes dos estudos para responder a questao
de pesquisa especificada na Secao 3.2. As informacdes extraidas de cada estudo

incluem: titulo, autores, ano e local de publicagcdo, e os principais desafios no
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contexto de interfaces enfrentadas por pessoas com TDAH. Esses dados serao
organizados e analisados para apresentar os resultados em graficos e tabelas,

facilitando a interpretacao e a sintese das informacgdes.

3.2 Entrevistas com usuarios com TDAH

Nesta fase, foram realizadas entrevistas com o objetivo de coletar dados
sobre as necessidades e dificuldades dos usuarios com TDAH ao interagirem com
interfaces digitais em geral. As entrevistas foram semi-estruturadas e conduzidas
com individuos diagnosticados com TDAH. os usuarios que participaram das
entrevistas foram identificados por meio de laudos médicos apresentados. Esses
laudos, que sao documentos formais emitidos por profissionais de saude
especializados, como psiquiatras e psicologos, fornecem a confirmacado do
diagnostico do transtorno. As perguntas das entrevistas se concentram em entender
os tipos de interfaces que eles usam, os principais desafios que enfrentam e as
funcionalidades ou caracteristicas que consideram mais uteis ou prejudiciais. Serao
pessoas diagnosticadas com TDAH acima de 18 anos, ou caso seja menor, ter um
termo de autorizagdo do responsavel, sera elaborado um termo de consentimento
livre e esclarecido para todos os participantes deste trabalho. O termo de
consentimento completo estara disponivel no apéndice. Na Tabela 1, temos uma

demonstracdo de como serao feitas as entrevistas.

Tabela 5 : Roteiro de entrevistas:

Vocé pode descrever sua experiéncia geral ao usar telas de aplicativo? Quais

sdo as principais dificuldades que vocé enfrenta?

Quais elementos de uma interface digital vocé acha mais dificil de usar ou

entender?

3 | Vocé prefere telas com mais detalhes ou menos detalhes? Por qué?

4 | Como vocé lida com notificacdes e alertas em aplicativos?

5 | Quais tipos de personalizagéo vocé gostaria de ter em uma interface? Por
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exemplo, mudar cores, tamanhos de fonte, ou a disposicdo dos elementos,

visao noturna?

Quéao importante é para vocé receber resposta imediata do sistema apos

realizar uma agao?

Vocé prefere usar toques, digitagdo ou comandos de voz ao interagir com

uma interface? Pode explicar suas razdes?

Pode dar exemplos de interfaces que vocé considera bem projetadas para
8 | pessoas com TDAH? O que vocé mudaria nas interfaces que vocé usa

atualmente para torna-las mais acessiveis?

Fonte: Elaborada pela autora

As entrevistas serdo realizadas utilizando um roteiro semi-estruturado com
perguntas especificas sobre o tema. Essas perguntas seréao direcionadas a usuarios
diagnosticados com TDAH, focando em suas experiéncias e interagdes com
interfaces digitais. Essas perguntas tem como objetivo saber como os usuarios se
sentem ao usar algumas interfaces, visando entender as dificuldades encontradas
nas interfaces.

Apods a coleta dos dados, a analise sera realizada para identificar padroes e
temas recorrentes. As respostas das entrevistas, observagdes e questionarios serao
analisadas, para interpretar os dados. Serdo identificadas dificuldades comuns,
funcionalidades preferidas e elementos distrativos, agrupando essas informagdes
em categorias.

A analise de dados sera feita para interpretar as informagdes coletadas. As
respostas das entrevistas, serdo examinadas para identificar padrées e temas
recorrentes que os usuarios irdo relatar nas entrevistas no passo anterior. O objetivo
€ compreender as dificuldades comuns, as funcionalidades preferidas e os

elementos distrativos nas interfaces digitais.
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3.3 Proposta de melhoria de interface

A partir da compreensao das principais dificuldades e desafios enfrentados
por usuarios com TDAH de forma geral, pode-se aplicar esse conhecimento para
propor melhorias para um sistema especifico. O objetivo é apresentar um conjunto
de requisitos a partir das entrevistas que poderdo ser usadas como guia para
elaboragao de protdétipos para um sistema mais acessivel para pessoas com TDAH.
Para implementar essas melhorias, este estudo propde o uso do Modelo de Ciclo de
Vida Estrela proposta por Hartson e Hix (1989), que € composta por seis atividades
principais: analise de tarefas, especificagcdo de requisitos, projeto conceitual e

formal, prototipagéo, implementagao e avaliagao, representadas pela Figura 3:

Figura 3: Representacéo das fases do projeto.

Fase 1

o

Fase 2

Fase 5 Anilise de Requisitos iy
=y — )
|- ]|
ﬁ _ﬂ Fase 6

} / Analise de dados

—
b~
Avaliagdo

Aplicagdo \
ﬁ

Fase 4 ./' Fase 3

ER TN
5 A

Modelo de Prototipagdo Projeto conceitual e formal

Fonte: Elaborado pela autora.

Fase 1: Anadlise de Requisitos - Para esta fase, aplica-se o conhecimento
obtido a partir das entrevistas realizadas na Sec¢do 3.2, em que conheceu-se 0s
principais desafios encontrados por usuarios com TDAH ao lidarem com interfaces.

Fase 2: Analise de dados - As respostas das entrevistas e observacdes

realizadas sdo analisadas, para interpretar os dados. Nesta etapa, sao identificadas
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as dificuldades mais frequentes, as funcionalidades preferidas, e os principais
desafios, com as informag¢des sendo organizadas em categorias.

Fase 3: Projeto conceitual e formal - Nesta fase, o objetivo é explorar
alternativas de design para as interfaces do sistema a partir do envolvimento das
analises de dados dos usuarios. O projeto conceitual envolve a criagado de esbogos,
que representam as ideias iniciais para a interface. O projeto formal consiste na
elaboragcdo de designs mais detalhados, incluindo elementos visuais, tipografia,
cores e disposicdo de elementos na tela. Durante essa fase, € crucial garantir a
consisténcia e a acessibilidade do design, levando em consideragdo as
necessidades especificas dos usuarios com TDAH.

O projeto conceitual sera feito com base em ideias de interfaces derivadas da
analise de dados coletados nas entrevistas realizadas com usuarios diagnosticados
com TDAH. Nesta fase, o objetivo é explorar alternativas de design que possam
minimizar as dificuldades enfrentadas pelos usuarios com TDAH, como distracdes
visuais e complexidade de navegacao. Envolver os usuarios durante o processo de
design é fundamental para garantir que as solugdes propostas atendam
efetivamente as suas necessidades.

Fase 4: Prototipacado - Na fase de prototipagao, versdes das solugdes de
interfaces sao desenvolvidas para serem avaliadas, os protétipos podem variar em
complexidade, desde prototipos de baixa fidelidade, como esbocos, e protétipos de
alta fidelidade, que se assemelham visualmente a interface final. Os protétipos
construidos nesta fase auxiliam no entendimento do design das interfaces antes da
sua implementacgao final, permitindo ajustes e refinamentos com base no feedback
dos usuarios.

Os protétipos construidos nesta fase vao ser projetados na plataforma
Figma'. Esses prototipos sdo fundamentais para entender o comportamento dos
usuarios ao interagir com a interface, fornecendo ajustes e refinamentos da
interface.

Fase 5. Aplicagao - Na fase de Implementacao, o objetivo é transformar os
designs e prototipos refinados em um sistema funcional. Esta etapa inclui a
codificacdo e o lancamento da interface para os usuarios finais. E fundamental

assegurar que todas as funcionalidades projetadas sejam implementadas

' https://www.figma.com
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corretamente e que o sistema opere de acordo com as expectativas, especialmente
levando em conta as necessidades dos usuarios com TDAH. Contudo, dadas as
restricdes de tempo, ndo sera possivel implementar as propostas de melhorias
sugeridas durante esta revisao sistematica.

Fase 6: Avaliagao - Na fase de Avaliagao, o objetivo € analisar e verificar a
eficacia das interfaces desenvolvidas na fase de prototipagem e implementagao para
verificar se esta tudo certo para ser liberado para os usuarios com TDAH. A
avaliagdo €é um processo continuo que ocorre durante todo o ciclo de
desenvolvimento, mas se torna mais focalizado nesta fase. E possivel ir de qualquer

fase para outra iterativamente, porém, deve passar antes pela avaliacao.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo sera dividida em duas partes: Secdo 4.1 que apresenta e discute os
resultados da revisao bibliografica e a Sec¢do 4.2 sobre os resultados do estudo da

interface.
4.1 Resultados da Revisao Sistematica da Literatura

Para responder a principal questdo de pesquisa deste trabalho, foi realizada
uma analise dos estudos selecionados. A Figura 4 contém os dados qualificados de

cada ano de publicacéao.

Figura 4 - Grafico de distribuicdo de estudos por ano e base de dados

Quantidade de Trabalhos Publicados por Ano

3 W 2019
W 2020
B 2021
B 2022
B 2023

2024

ACM Digital IEEE Xplore Google Académico

Fonte: Elaborado pela autora

O grafico apresenta o numero de fontes de pesquisa extraidas de trés
diferentes bases de dados (ACM Digital, IEEE Xplore e Google Académico) ao longo

de um periodo de seis anos, de 2019 a 2024, o uso de fontes das trés bases de
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dados variou ao longo dos anos. A ACM Digital Library teve mais fontes usadas em
2020 e 2022, com menos uso nos outros anos.

A IEEE Xplore foi usada de forma mais constante, com poucas fontes em
geral e nenhum uso em 2021, 2023, e 2024. O Google Académico mostrou um
padrao irregular, com diferentes quantidades de fontes utilizadas a cada ano, sem
um padréo claro.

Em resumo, o Grafico 1 demonstra uma tendéncia de variagao na utilizagao
de fontes ao longo dos anos, com a ACM Digital sendo a base mais frequentemente
utilizada, enquanto o IEEE Xplore apresentou menor utilizagdo geral e o Google
Académico teve um uso mais irregular.

Para responder a questdo de pesquisa sobre os principais desafios
enfrentados por pessoas com TDAH ao lidarem com interfaces graficas na literatura,
foi realizada uma analise detalhada dos estudos selecionados buscando responder

essa questao.

4.1.1 Desafios relacionados a atengao

Cicuto (2024) destaca as necessidades de jovens com TDAH no co-design de
tecnologias, como a necessidade de interatividade, feedback imediato, e ambientes
de aprendizado dindmicos e engajadores que mantenham sua atencdo. O desafio é
criar ferramentas que promovam a auto agéncia e sejam projetadas com foco nas
capacidades dos alunos, para que o aprendizado seja mais inclusivo e eficaz.

Moraes et al. (2022) destacam que criangas com TDAH enfrentam desafios
como falta de concentracédo e hiperatividade. Os autores sugerem que o uso de
tecnologias educacionais pode ajudar a enfrentar esses desafios, melhorando a
experiéncia de aprendizagem e facilitando a adaptacdo educacional ao oferecer
suporte pratico e adaptado as necessidades dos alunos.

De acordo com Ferreira (2023) Pessoas com TDAH enfrentam desafios ao
usar interfaces graficas devido a dificuldades de foco, sobrecarga de informacéo,
gerenciamento de tarefas, e falta de usabilidade e feedback. O aplicativo "Focus Me"
aborda esses problemas ao oferecer uma interface personalizavel, gerenciamento
de tarefas, lembretes e exercicios de concentragdo, melhorando a usabilidade e a

experiéncia do usuario.
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Ross et al. (2023) discutem o potencial das agita¢des virtuais para aumentar
a atencao dos alunos em palestras online, pois ha uma dificuldade para manter o
foco, sugerindo que essas agitagcdes devem ser adaptadas ao contexto, visualmente
atraentes, faceis de usar e interativas para serem eficazes.

Spiel et al. (2022) destacam que a pesquisa em tecnologias para TDAH tem
se concentrado em diminuir comportamentos que desviam dos padroes
neuronormativos, em vez de envolver ativamente as pessoas com TDAH no
desenvolvimento de solugdes.

Cibrian et al. (2020) apontam que criangas com TDAH enfrentam desafios ao
usar tecnologias vestiveis, como smartwatches, devido a fatores como desconforto
fisico, preocupacgdes com privacidade de dados e limitagdes funcionais relacionadas
ao tamanho reduzido da tela. De forma semelhante, Tavakoulnia et al. (2019)
destacam que esses dispositivos também podem gerar dificuldades adicionais, como
o alto custo, o risco de distragdes e o constrangimento causado por notificagdes,
reforcando as barreiras especificas enfrentadas por esse publico.

Dibia (2016) apresenta o FOQUS, um aplicativo para smartwatch que utiliza
ferramentas como a técnica Pomodoro, meditagdo guiada e mensagens positivas
para ajudar adultos com TDAH e problemas de atengdo. Os resultados iniciais
sugerem que essas intervengdes podem ser eficazes no manejo de condigdes de
saude mental e estresse.

Segundo os autores Peres et al. (2021) o objetivo do aplicativo desenvolvido
durante o hackathon é melhorar a adeséo ao tratamento e ajudar no gerenciamento
dos habitos diarios de pacientes com TDAH. As principais funcionalidades do
aplicativo incluem o bloqueio de outros aplicativos durante periodos criticos para
manter o foco, um sistema de bonificagdo que recompensa o uso ativo do app com
descontos em medicamentos e consultas, alarmes configuraveis para lembretes de
medicagao e compromissos, além de integracdo com dispositivos de rastreamento e
localizacdo para otimizar o gerenciamento do tempo e garantir a adesdo ao
tratamento. Essas funcionalidades visam proporcionar uma ferramenta adaptada as
necessidades especificas dos pacientes com TDAH, facilitando o acompanhamento

€ a organizagao de sua rotina.



43

4.1.2 Problemas relacionadas a Falta de Acessibilidade

Cunha (2023) identifica a necessidade de melhorar os recursos de
acessibilidade do Android para pessoas com dislexia, destacando a importancia de
corrigir a interpretagao e reduzir a taxa de falhas na navegagao. O estudo revela a
necessidade de otimizar a arquitetura de informacdo para proporcionar uma
experiéncia mais acessivel e eficiente.

Moreno et al. (2021) exploram como a aplicagdo de padrbes de design de
acessibilidade cognitiva pode melhorar a interface de sistemas web para pessoas
com deficiéncias cognitivas, utilizando o sistema Easier como exemplo e incluindo
testes de usuario para avaliar a eficacia da interface.

Guedes et al. (2022) e Theil et al. (2022) compartilham um foco no design de
tecnologias assistivas que envolvem todas as partes interessadas e consideram
necessidades complexas para criar solu¢gdes mais inclusivas e apropriadas. Guedes
et al.(2022) enfatizam a importancia de envolver todas as partes interessadas no
design para reduzir taxas de abandono e garantir que as solu¢des atendam melhor
as necessidades especificas da populagdo com deficiéncia intelectual. De forma
complementar, Theil et al.(2022) defendem que o design de tecnologias assistivas
deve considerar as necessidades complexas de usuarios com multiplas deficiéncias,
adotam.

Lister et al. (2020) analisam como interfaces conversacionais podem ser
projetadas para melhorar a acessibilidade para diversos grupos de deficiéncia,
sugerindo que, com o design adequado, essas tecnologias podem oferecer suporte
significativo e personalizavel.

O trabalho de Souto Maior (2022) explora a acessibilidade a Web voltada para
O publico neurodivergente, destacando a necessidade de compreender esse
publico-alvo. O estudo aborda elementos do design de interface que podem
melhorar a acessibilidade na web quando utilizados adequadamente. O objetivo &
oferecer diretrizes praticas para desenvolvedores e designers, preenchendo uma
lacuna na area de design de interfaces para esse publico especifico.

Kwan et al. (2022) destacam que criangas com TDAH enfrentam desafios
significativos em comportamentos e aprendizagem, necessitando de metodologias

personalizadas e abordagens mais diversificadas. Além disso, os métodos
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tradicionais de reabilitacdo mostram falta de personalizacao e dificuldade em manter
a atengao, evidenciando a necessidade de desenvolver tecnologias interativas,
como Realidade Virtual (RV), para criar um processo de reabilitagdo mais adaptado
e eficaz.

Cardona-Reyes et al. (2020) discutem a necessidade de interfaces de usuario
mais naturais e adaptadas em ambientes de realidade virtual para suportar terapias
de criangas com TDAH. Eles identificam a falta de interfaces especificas para
usuarios e especialistas como um desafio e propdem um modelo de design para
atender a essas necessidades, evidenciando a importancia de criar interfaces que
considerem as capacidades dos usuarios e integrem-se bem em plataformas de

realidade virtual para melhorar o suporte terapéutico.

4.1.3 Problemas relacionados a falta de usabilidade

Leme et al. (2019) destacam a necessidade de melhorar o design de
interfaces de aplicativos para alunos com TDAH, apontando falhas significativas na
usabilidade e acessibilidade. Os autores do estudo enfatizam a importancia de uma
abordagem de design eficaz e mais apropriada para atender as demandas
especificas desses alunos, com o objetivo de capacitar professores e aprimorar o
processo de ensino-aprendizagem.

Os autores Aruanno et al. (2018) exploram como o aplicativo HoloLearn,
usando Realidade Mista, pode ajudar pessoas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento a aprender tarefas diarias e melhorar a autonomia,
mostrando aceitagao positiva, embora com algumas questdes de usabilidade. Eles
recomendam mais pesquisas para validar esses resultados e indicam que o
HoloLearn pode ser um complemento util para intervengdes tradicionais.

De acordo com Cano et al. (2020) discutem como a tecnologia loT pode ser
usada para desenvolver ambientes de aprendizado que combinam objetos fisicos e
digitais, beneficiando criangas com necessidades especiais ao promover interagcdes
mais ricas e dinamicas.

Shabbir et al. (2019) identificam a falta de diretrizes especificas para o design
de interfaces de jogos sérios voltados para criangas com dislexia. Os principais

desafios incluem a necessidade de interfaces intuitivas e visuais claras,
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engajamento e interatividade com feedbacks imediatos, e personalizagdo adaptada
ao nivel de habilidade da crianga. Com isso, o objetivo é criar uma experiéncia de

usuario satisfatoria, tornando o aprendizado mais eficaz e acessivel para criancas

com dislexia.
Tabela 6. Dificuldades apontadas dos estudos analisados
Estudo Dificuldades apontadas
Cicuto (2024) Necessidade de interatividade, feedback imediato, e
ambientes de aprendizado dindmicos que mantenham
sua atencéao
Cibrian et al. (2020) Problemas com privacidade e distragdes.

Tavakoulnia et al. (2019) | Desconforto fisico, preocupag¢des com privacidade e
distragao devido a notificacdes

Ross et al. (2023) Agitagdes virtuais devem ser adaptadas, dificuldade
para manter o foco

Spiel et al. (2022) Foco em mitigar comportamentos

Moreno, Alarcon, e Falta de acessibilidade no design da interface para

Martinez (2021) pessoas com TDAH

Guedes et al. (2022) Importéncia de envolver todas as partes interessadas

no design para reduzir taxas de abandono de usuarios
nas plataformas digitais

Theil et al. (2022) Importancia de considerar necessidades complexas
de usuarios com multiplas deficiéncias no design de
tecnologias com mais acessibilidade

Cano et al. (2020) Desafios na combinagao de forca fisica e digital

Lister et al. (2020) Necessidade de interfaces conversacionais acessiveis
para melhorar a acessibilidade para diversos grupos
de deficiéncia.

Aruanno et al. (2018) Problemas de usabilidade no uso de Realidade Mista
para ajudar pessoas com Transtornos do
Neurodesenvolvimento a aprender tarefas diarias.

Dibia (2016) Necessidade de intervengdes eficazes para o manejo
de condi¢gdes de saude mental e estresse em
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individuos com TDAH.

Ferreira, (2023)

Dificuldades de foco e sobrecarga de informagao

Peres et al. (2021)

Manter o foco nas atividades

Morais et al. (2022)

Falta de concentracao nas atividade

Maior (2022)

Melhoria na acessibilidade dos usuarios

Cunha (2023)

Foco em melhorar a acessibilidade das pessoas com
problemas cognitivos.

Leme, Portugal e Couto
(2019)

Melhoria de acessibilidade e usabilidade

Kwan et al. (2022)

Falta de personalizagao e dificuldades em manter a
atencao.

Cardona-Reyes et al.

Necessidade de interfaces mais naturais, para

(2020) usuarios com TDAH

A necessidade de interfaces intuitivas e visuais
claras, ressaltando a dificuldade de uso quando estas
caracteristicas nao estao presentes.

Shabbir et al. (2019)

Fonte: Elaborada pela autora
4.2 Resultados e Discussao das Entrevistas

Nesta secado, sao discutidos os resultados das entrevistas realizadas com
usuarios com TDAH, focando nas suas experiéncias e desafios ao interagir com
interfaces digitais de forma geral. Os entrevistados consistem em cinco pessoas,
sendo quatro homens e uma mulher, com idades variando entre 21 e 24 anos.
Dentre eles, dois residentes em Sdo Mamede, dois em Patos e um em Santa Luzia.
Quatro dos participantes estudam em instituicbes de ensino superior e trabalham.
Todos os participantes envolvidos nesta pesquisa tém acesso a telas Este grupo
apresenta um perfil diversificado de usuarios, proporcionando uma variedade de
perspectivas e experiéncias.

As informacbes obtidas fornecem uma visdo abrangente sobre as
necessidades especificas desse grupo com relagao a atengdo dos usuarios durante
o uso de interfaces, os entrevistados destacaram varios aspectos que afetam sua

experiéncia, confirmando alguns pontos encontrados na revisdo de literatura dessa
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pesquisa. As entrevistas ndo se limitaram a uma aplicagao especifica, mas sim em
telas de forma ampla. Em geral, percebeu-se que a atengao dos usuarios pode ser
significativamente impactada pela complexidade das interfaces e pela forma como
as informacdes sao apresentadas.

O Entrevistado 1 relatou: “N&o tenho grande dificuldade em entender ou usar
a maioria dos aplicativos. Porém, ha interfaces nas quais o usuario tem que ir numa
caca ao tesouro para achar o que quer fazer...”. Neste comentario, o usuario parece
demonstrar que interfaces com navegagcdo pouco intuitiva podem tornar a
experiéncia negativa podem desestimular o uso e gerar distragdo. Esse relato esta
em consonancia com Shabbir et al. (2019) que fala justamente que as interfaces
confusas, com pouca clareza visual e falta de personalizagcdo, dificultam o
engajamento e o aprendizado, exigindo designs mais intuitivos e adaptados ao nivel
da crianga e sobrecarregadas dificultam a retencdo da atencdo e o engajamento dos
usuarios com TDAH.

Ferreira (2023) discute sobrecarga de informacgdes e dificuldades de foco, o
que esta diretamente relacionado ao que o Entrevistado 2 também mencionou: “Os
menus sdo um pouco dificeis de entender, porém botbées e icones sdo mais faceis
de compreender’. Apesar do comentario se referir a menus em geral, percebe-se
que ha uma necessidade de clareza nos elementos de navegacao. Quanto aos
elementos visuais que afetam o engajamento e a atencdo, a preferéncia por
interfaces que balanceiam informagdes minimas com elementos visuais destacados
foi uma constante.

De acordo com Peres et al. (2021), ao abordarem a importancia de manter o
foco nas atividades, reforcam a relevancia de interfaces minimalistas e organizadas,
o que é refletido no comentario do Entrevistado 3 que mencionou: "Gosto do
minimalista, mas com cores em destaque", o que pode revelar que um design
visualmente organizado, mas com detalhes que facilitam a navegacao, ajuda a
manter a concentracdo. Isso reforca a tese de que a combinagao de simplicidade
com elementos visuais estratégicos € essencial para manter a atengcédo de usuarios
com dificuldades de foco.

Um dos pontos evidenciados nas entrevistas € a necessidade de interfaces
mais atrativas e acessiveis para aumentar o engajamento dos usuarios. O

Entrevistado 1 comentou sobre sua insatisfacdo com as interfaces: “Também ha
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aplicativos com interfaces "chatas": sem cor, muito texto, pouca imagem... Ou seja, a
interface ndo é estimulante o suficiente para me fazer ficar engajada mesmo que a
aplicacdo em si seja importante.” Esse feedback demonstra a importancia de
interfaces conversacionais acessiveis, como apontado por Lister et al. (2020), que
defendem que tais interfaces podem promover maior engajamento e melhorar a
navegacgao para grupos diversos, incluindo pessoas com deficiéncia cognitiva.

O comentario do Entrevistado 4 destaca a importancia de interfaces sem
distragdes: “Prefiro o menor nivel de distragcbes possivel. Um site sem anuncios, com
foco no conteudo principal, facilita a navegag¢do e ajuda a manter a concentragéo.”
Esse tipo de interface simplificada é essencial para facilitar a navegacéao e evitar que
elementos desnecessarios desviem o foco, especialmente para quem lida com
questdes de atengao

A personalizagdo da interface foi um aspecto frequentemente mencionado
nas entrevistas. A maioria dos entrevistados expressou interesse em poder ajustar
elementos visuais para atender melhor as suas necessidades. O Entrevistado 1
destacou a importancia de opgdes como “Todo aplicativo deveria ter um modo
escuro, a opg¢do para aumentar o tamanho da fonte, e, se a aplicagdo for de uso
escolar, aquela ferramenta que Ié o texto selecionado em voz alta (bom para
usuarios deficientes visuais, disléxicos e aqueles como eu que tem que se forgar a
estudar o assunto).” Sua fala reflete a ideia de que a personalizagao pode tornar a
interface mais inclusiva e acessivel a diferentes perfis de usuarios.

Ja o Entrevistado 4 mencionou: “A personalizagdo é uma forma de dar
liberdade ao usuario, tornando a experiéncia mais pessoal e menos frustrante. Nao
gosto da tela branca, prefiro modo noturno e o tamanho da fonte é necessario.” Ele
mencionou o desconforto com telas brancas e a necessidade de ajustes no tamanho
da fonte, enfatizando que interfaces adaptaveis podem ser mais eficazes para
usuarios com TDAH.

A personalizagao da interface foi considerada essencial pelos Entrevistados 1
e 4, especialmente para acessibilidade e conforto visual. Ambos destacaram a
importancia de um modo escuro e a possibilidade de ajustar o tamanho da fonte,
além de ferramentas como leitura de texto, que tornam a experiéncia mais inclusiva
assim como mencionado pelo autor Morais et al. (2022), que ressaltam a

importancia de interfaces adaptaveis para manter a concentragcdo. Essas melhorias
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foram vistas como formas de reduzir frustragdes e oferecer mais liberdade para
atender melhor as preferéncias e necessidades individuais dos usuarios.

Essa busca por interfaces adaptaveis se alinha justamente com as
observagbes de Cardona-Reyes et al. (2020), que enfatizam a importancia de
interfaces mais naturais para usuarios com TDAH, o que pode reduzir a carga
cognitiva e facilitar a navegagao. Ja Shabbir et al. (2019) destacam que interfaces
intuitivas e visuais claras sdo essenciais, pois a falta dessas caracteristicas pode
dificultar o uso.

De forma geral, os resultados das entrevistas revelam a importancia da
personalizagdo na experiéncia de usuarios com TDAH ao interagir com interfaces
digitais. Os participantes expressaram de forma clara e consistente que a
capacidade de adaptar a interface as suas necessidades individuais ndo apenas

facilita a navegagao, mas também promove um senso de controle e conforto.

4.3 Propostas de melhorias para um sistema

Um dos objetivos deste trabalho concentra-se na proposta de melhorias para
uma interface grafica adaptada para usuarios com TDAH, visando atender as suas
necessidades especificas e melhorar a sua experiéncia de uso. As percepcgdes e
desafios relatados tanto pelos entrevistados como encontrados na literatura
fornecem uma compreensao melhor sobre os elementos da interface que dificultam
ou facilitam a experiéncia de navegagéao e uso.

RF1 - O sistema deve permitir que o usuario crie atalhos para paginas
especificas, facilitando o acesso a funcionalidades importantes. Esse requisito surge
da necessidade destacada pelo Entrevistado 1, que comparou a navegacao atual a
uma “caca ao tesouro”, e pelo Entrevistado 4, que apontou a dificuldade em lidar
com excesso de informacdes, o que torna o processo mais complexo. Ferreira
(2023) reforga que a sobrecarga de informagdes compromete o foco, tornando
essencial a priorizagao dos dados mais relevantes.

RF2 - O usuario deve conseguir ajustar para tema escuro conforme
preferéncia do wusuario, Essa sugestdo estd alinhada com o feedback do
Entrevistado 4, que prefere o modo noturno e apontou a tela branca como
desconfortavel, além das observagdes de Shabbir et al. (2019), que ressaltam a

importancia de interfaces que considerem aspectos visuais claros e adaptaveis.
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RF3 - O sistema deve permitir ajustes no tamanho da fonte, oferecendo maior
conforto de leitura e acessibilidade, especialmente para pessoas com dificuldades
de foco ou visdo. Esse requisito foi mencionado como essencial pelos entrevistados
1 e 4, que destacaram a necessidade de controle sobre o tamanho da fonte para
facilitar a leitura, apoiado também por Shabbir et al. (2019), que enfatiza a
dificuldade de uso quando essas personalizacdes ndo estao presentes.

RF4 - O sistema deve incluir uma ferramenta de leitura de texto em voz alta
para paginas de conteudo extenso, atendendo a necessidades especificas, como
TDAH ou deficiéncia visual. Essa sugestdo é baseada no Entrevistado 1, que
mencionou a utilidade desse tipo de funcionalidade em contextos educacionais,
especialmente para tornar o conteudo mais acessivel para diferentes perfis de
usuarios.

RF5 - O sistema deve permitir personalizagdes visuais adicionais, como o
ajuste de layout e organizagdo de menus, para que o usuario tenha liberdade de
adaptacao conforme suas preferéncias e necessidades especificas. Essa sugestao
esta alinhada com o feedback dos Entrevistados 1 e 4, que veem a personalizagao
como essencial para um uso mais confortavel e satisfatério. A observacdo de
Cardona-Reyes et al. (2020) sobre a necessidade de interfaces mais naturais
também reforgca a importancia de interfaces adaptaveis para melhorar a experiéncia
de usuarios com TDAH.

RNF1 - O sistema deve evitar o uso de anuncios ou elementos que possam
desviar a atencdo do usuario, mantendo uma interface limpa e focada no conteudo
principal. A melhoria foi sugerida com base no Entrevistado 4, que destacou a
necessidade de menor nivel de distragdes, e esta alinhada com Ross et al. (2023),
que apontam que elementos de distracdo devem ser adaptados para ajudar os
usuarios a manter o foco.

RNF2 - O sistema deve oferecer uma navegacgao intuitiva, com menus claros
e botdes identificaveis, evitando “caga ao tesouro” de funcionalidades. Esse requisito
foi destacado pelo Entrevistado 1, que mencionou que botdes e icones mais claros
tornam a navegac¢ao mais facil. Shabbir et al. (2019) também enfatiza a importancia

de interfaces intuitivas e visuais claras, especialmente para usuarios com TDAH.
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Tabela 7. Requisitos funcionais e nao funcionais das melhorias.

ID Descri¢cao Justificativa

RF1 O sistema deve permitir ajustes | Para facilitar a leitura
no tamanho da fonte

RF2 O usuario deve conseguir | Para melhor conforto de visdo
ajustar para tema escuro

RF3 O sistema deve permitir que o | Facilitando o acesso a funcionalidades
usuario crie atalhos para | importantes.
paginas especificas.

RF4 O sistema deve incluir uma | Atendendo a necessidades especificas,
ferramenta de leitura de texto | como TDAH ou deficiéncia visual.
em voz alta para paginas de
conteudo extenso,

RF5 O sistema deve permitir | Para que o usuario tenha liberdade de
personalizacdes visuais | adaptacao conforme suas preferéncias
adicionais, como o ajuste de | e necessidades especificas.
layout e organizagdo de menus,

RNF1 O sistema deve evitar o uso de | Mantendo uma interface limpa e focada
anuncios ou elementos que | no conteudo principal.
possam desviar a atengao do
usuario,

RNF2 O sistema deve oferecer uma | Evitando “caga ao tesouro” de

navegacao intuitiva,

funcionalidades.

Fonte: Elaborado pela autora

4.4. Feedback dos Entrevistados

Apés a elaboragéo das propostas de melhorias, realizamos uma consulta aos

entrevistados com fins de coletar informagbes, O Entrevistado 1 relatou que: "Em

pleno século XXI, o TDAH ainda e visto como uma doenga de mentirinha e uma

desculpa para ser pregui¢oso, entdo ha muitos aspectos da nossa condigdo que s&o

tratados com indiferenca em diversos ambitos. Apds a pandemia do covid 21, o uso

da internet se tornou indispensavel para o viver em sociedade, seja trabalhando,

estudando ou simplesmente socializando, mas a caréncia de espagos digitais

apropriados para pessoas neurodivergentes ficou ainda mais 6bvia.”
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O Entrevistado 1 também comentou sobre as perguntas realizadas nas
entrevistas e como elas foram essenciais para fundamentar as melhorias na
pesquisa. O Entrevistado comentou que: “As questbes abordadas na pesquisa e
mudangas sugeridas pela autora me tocaram profundamente. O ruido nas interfaces
de sites e aplicativos podem até ser fonte de incbmodo para pessoas neurotipicas,
mas duvido que causaram dano emocional ou as impedia de estudar o assunto da
prova do dia seguinte. Nesse sentido, o que pode parecer um mero obstaculo é uma
verdadeira montanha.”

O Entrevistado 1 também comentou: “Como foi possivel perceber apés a
pesquisa, pessoas com TDAH n&o estdo pedindo adaptacbes absurdas ou
impossiveis de realizar, 0 que nés pedimos ndo apenas nos beneficia, mas também
a todos.”

O Entrevistado 1 também destacou a importancia do trabalho e como ele
beneficia ndo apenas as pessoas com TDAH, mas a sociedade como um todo.

O Entrevistado comentou que: “Na minha humilde opinido, isso torna esse
trabalho mais belo, ao pesquisar uma forma de usar a tecnologia para ajudar um
determinado tipo de pessoa, Dayane acabou determinando uma férmula que
beneficia a todos. Eu preciso que a fonte do texto seja maior para me concentrar
melhor, mas pessoas com baixa visdo necessitam de fontes maiores para conseguir
ler. Esse é apenas um exemplo entre muitos. Eu estou muito satisfeita e agradecida
por fazer parte de algo tdo importante, obrigadal’

O Entrevistado 2 afirmou que as melhorias nos requisitos abordam de forma
clara e precisa as principais necessidades. O Entrevistado comentou: “Sim, eles
estdo muito bons de acessibilidade para pessoas com TDAH, capturando as ideias
centrais discutidas na entrevista.”

O Entrevistado 3 destacou que: "Os requisitos abordados, quando
desenvolvidos, tém potencial para melhorar significativamente a acessibilidade do
site para pessoas com TDAH, pois atendem diretamente a algumas das principais
necessidades enfrentadas por esse publico.” O entrevistado também ressaltou que:
“O conteudo da entrevista capturou as ideias centrais de forma clara e objetiva,
transmitindo as diretrizes propostas com preciséo e refletindo bem as necessidades

e expectativas discutidas.”
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O Entrevistado 4 relatou que: “De forma geral, o sistema esta alinhado com o
que foi discutido, afirmando que um sistema que respeite todas as diretrizes
propostas sera acessivel e facil de utilizar.” Além disso, ressaltou que: “As diretrizes
propostas nédo trariam qualquer prejuizo a experiéncia dos usuarios neurotipicos”
expressando sua satisfagdo com as melhorias: "Gostei!". O Entrevistado 5,
comentou que: "eu gostei da abordagem das melhorias, as propostas s&o boas,

atendem as necessidades que o publico dessa pesquisa precisa’.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa, foi possivel observar através de pesquisas feitas, como
usuarios diagnosticados com TDAH interagem com interfaces digitais. Em seguida,
realizamos uma revisao sistematica da literatura para entender melhor as diretrizes e
recomendagdes ja propostas por especialistas no campo, como Shabbir et al. (2019)
e Cardona-Reyes et al. (2020), que enfatizam a importancia de interfaces intuitivas e
adaptaveis para minimizar a carga cognitiva.

Apos a revisao sistematica, conduzimos entrevistas com cinco usuarios
diagnosticados com TDAH, que falaram sobre suas experiéncias diarias com
interfaces digitais. Os entrevistados ressaltaram a necessidade de interfaces mais
claras e simples.

As melhorias propostas, como a criagdo de atalhos personalizados (RF1), a
implementacdo de um modo escuro e ajustes nos elementos visuais (RF2), e a
simplificagdo da navegacao (RF3), foram fortemente apoiadas pelos participantes. O
feedback sobre a importancia de reduzir distracbes, como a eliminagdo de anuncios
(RF4), e a necessidade de um design mais atraente (RF5) destacam a urgéncia de
desenvolver interfaces que atendam melhor as necessidades dos usuarios com
TDAH.

Os resultados obtidos enfatizam que a personalizacédo e a adaptagao das interfaces
digitais sdo importantes ndo apenas para facilitar a navegagado, mas também para
promover um maior senso de controle e conforto para os usuarios.

Além disso, essas consideragcbes ndo se limitam apenas a usuarios com
TDAH, mas podem beneficiar um publico mais amplo, contribuindo para um design
digital mais inclusivo para outras areas de estudos.

Entretanto, essa pesquisa enfrentou algumas limitagbes. A busca por
participantes foi um desafio significativo, pois encontrar usuarios diagnosticados com
TDAH dispostos a compartilhar suas experiéncias pode ser complicado.

Além disso, a procura por conteudos atualizados e relevantes sobre o tema
também apresentou dificuldades, ja que a area de design de interfaces para
usuarios com TDAH ainda estda em desenvolvimento, e as publicagcbes mais

recentes nem sempre estao facilmente acessiveis.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, ....nome do sujeito da pesquisa, nacionalidade, idade), estou sendo
convidado a participar de um estudo denominado...(Proposta de interface para
usuarios com TDAH), cujos objetivos e justificativas sdo: ...(apresentar uma
proposta de interface para usuarios com TDAH, com o objetivo de ajudar a
melhorar sua experiéncia de uso e atender as suas necessidades especificas.)
A minha participagdo no referido estudo sera no sentido de ...( Ajudar através
dessa entrevista a entender melhor as necessidades de usuarios com TDAH).
Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, posso esperar alguns beneficios, tais
como: (Ajudar a entender melhor as necessidades para a construgdo de uma
tela mais acessivel e preparada para os usuarios.) Recebi, os esclarecimentos
necessarios sobre os possiveis desconfortos e riscos decorrentes do estudo, como,
...(cansaco ou fadiga, vontade de sair). Estou ciente de que minha privacidade
sera respeitada, ou seja, meu nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa,
de qualquer forma, me identificar, sera mantido em sigilo. Também fui informado de
que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar meu consentimento a
qualquer momento, sem precisar justificar, e de, por desejar sair da pesquisa, posso
optar por métodos alternativos, que sao: ...(Entrevistas online ou presenciais, de
acordo com disponibilidade do participante). Os pesquisadores envolvidos com o
referido projeto sdo...(Dayane Kelly orientada por José Aldo, aluna da UEPB,
projeto de TCC.) e com eles poderei manter contato pelos telefones (83) 9
9607-3713 Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e
compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre
consentimento em participar, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor
econdmico, a receber ou a pagar, por minha participagao.

Em caso de reclamagao, devo ligar para a coordenagao de curso do CCEA Patos
pelo numero. (83) 3421-1477).

Patos-PB, ... de ... de 2024.
Nome e assinatura do sujeito da pesquisa

Nome(s) e assinatura(s) do(s) pesquisador(es) responsavel(responsaveis)
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