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RESUMO

VIEIRA, Amanda Jhennifer Marques. Desenvolvimento de Jogos Digitais Cogniti-
vos: o processo de redesign da interface de jogos digitais voltados a Criancas
com TEA. Orientadora: Tatiana Aires Tavares. 2026. 76 f. Trabalho de Concluséo
de Curso (Ciéncia da Computacdo) — Centro de Desenvolvimento Tecnoldgico,
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2026.

O uso de jogos digitais como recurso de apoio a avaliagdo e ao acompanha-
mento de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) tem se ampliado, porém
suas interfaces nem sempre consideram as caracteristicas perceptivas, sensoriais e
cognitivas desse publico. Inserido nesse cenario, este trabalho apresenta o processo
de redesign da interface do LetraMania, jogo cognitivo de formagéo de palavras a
partir de imagens, desenvolvido no ambito do projeto “Marcadores de interagdo em
jogos digitais: estratégias para coleta de dados durante sessdes com individuos
em investigacdo do Transtorno do Espectro do Autismo”. O objetivo foi reprojetar a
interface do jogo mediante a aplicacao sistematica de diretrizes de design visual e
acessibilidade, preservando a mecanica e os objetivos pedagdgicos da versao origi-
nal. O percurso metodolégico compreendeu revisdo bibliografica sobre redesign de
jogos digitais, Interagdo Humano-Computador e diretrizes de acessibilidade; analise
da verséo original para identificacdo de problemas de usabilidade, acessibilidade e
design visual; formulacao de propostas de redesign fundamentadas em um conjunto
de dez recomendacdes de interface visual para jogos cognitivos, organizadas nas
categorias de elementos interativos, elementos informativos, elementos graficos e
estilo; prototipacao; e implementacao utilizando a Godot Engine. O redesign resultou
na reducao da carga cognitiva por tela, na substituicdo de indicadores numéricos por
representacdes simbolicas familiares ao universo infantil, na eliminacao da pressao
temporal, na ampliacdo do contraste e das areas de interagdo, na adocao de uma
metafora visual coerente com a mecanica e na introdugao de um personagem medi-
ador responsavel pela orientagdo do jogador. A versao redesenhada foi submetida
a uma avaliagdo comparativa com a versao original por meio de percurso cognitivo
(Cognitive Walkthrough), conduzida por dois avaliadores.

Palavras-chave: Jogos digitais; Redesign de interface; Diretrizes de design; Acessibi-
lidade; Transtorno do Espectro Autista.



ABSTRACT

VIEIRA, Amanda Jhennifer Marques. Development of Cognitive Digital Games: the
interface redesign process of digital games aimed at Children with ASD. Advisor:
Tatiana Aires Tavares. 2026. 76 f. Undergraduate Thesis (Computer Science) —
Technology Development Center, Federal University of Pelotas, Pelotas, 2026.

The use of digital games as a support resource for the assessment and moni-
toring of children with Autism Spectrum Disorder (ASD) has expanded, yet their
interfaces do not always account for the perceptual, sensory and cognitive character-
istics of this audience. Within this context, this work presents the interface redesign
process of LetraMania, a cognitive word-formation game based on images, developed
within the project “Interaction markers in digital games: strategies for data collection
during sessions with individuals under investigation for Autism Spectrum Disorder”.
The objective was to redesign the game interface through the systematic application of
visual design and accessibility guidelines, preserving the mechanics and pedagogical
objectives of the original version. The methodological approach comprised a literature
review on digital game redesign, Human-Computer Interaction and accessibility
guidelines; analysis of the original version to identify usability, accessibility and visual
design problems; formulation of redesign proposals grounded in a set of ten visual
interface recommendations for cognitive games, organized into the categories of
interactive elements, informational elements, graphic elements and style; prototyping;
and implementation using the Godot Engine. The redesign resulted in reduced
cognitive load per screen, the replacement of numerical indicators with symbolic
representations familiar to children, the elimination of time pressure, increased
contrast and interaction areas, the adoption of a visual metaphor consistent with the
mechanics, and the introduction of a mediating character responsible for guiding the
player. The redesigned version was submitted to a comparative evaluation against the
original version through a Cognitive Walkthrough, conducted by two evaluators.

Keywords: Digital games; Interface redesign; Design guidelines; Accessibility; Autism
Spectrum Disorder.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contexto do Trabalho

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condi¢cao do neurodesenvolvimento
caracterizada por dificuldades persistentes ha comunicagéo e na interagao social, as-
sociadas a presenca de interesses restritos e comportamentos repetitivos. Trata-se
de uma condi¢do heterogénea, com ampla variagdo quanto ao tipo e a intensidade
das manifestagdes e quanto ao nivel de suporte requerido por cada individuo (Shaw;
Williams; Patrick; Valencia-prado; Durkin et al., 2025).

Os indicadores de prevaléncia do TEA vém crescendo de forma consistente nas
ultimas duas décadas. Nos Estados Unidos, o levantamento mais recente da rede de
vigilancia do Centers for Disease Control and Prevention, referente ao ano de 2022,
identificou o transtorno em 1 a cada 31 criancas de oito anos de idade, propor¢cao
superior a registrada no levantamento anterior, de 1 a cada 36 (Shaw; Williams; Pa-
trick; Valencia-prado; Durkin et al., 2025). Cabe observar que esse crescimento néao
indica necessariamente aumento na incidéncia da condicao, refletindo também a am-
pliagédo dos critérios diagndsticos, o aprimoramento dos instrumentos de identificacao
e a maior conscientizagédo social a respeito do tema.

No Brasil, 0 Censo Demografico 2022 incluiu, pela primeira vez, um quesito des-
tinado a investigar o diagnéstico de autismo na populacdo, em atendimento a Lei
n® 13.861/2019 (Brasil, 2019). Os resultados preliminares da amostra, divulgados
em 2025, identificaram 2,4 milhdes de pessoas com diagnostico de TEA, correspon-
dendo a 1,2% da populacgéo residente com dois anos ou mais de idade. A prevaléncia
mostrou-se maior entre homens (1,5%) do que entre mulheres (0,9%), e o grupo etéario
com maior propor¢ao de diagnosticos foi o de 5 a 9 anos, alcangando 2,6% (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica, 2025).

No plano normativo, a Lei n® 12.764/2012 instituiu a Politica Nacional de Prote-
céo dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista, que reconhece a
pessoa com TEA como pessoa com deficiéncia para todos os efeitos legais (Brasil,
2012). Entre as diretrizes dessa politica, destaca-se a atencao integral as necessida-
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des de saude da pessoa com TEA, que compreende o direito ao diagnéstico precoce,
ao atendimento multiprofissional e ao acesso a medicamentos e nutrientes, assegu-
rados por meio do Sistema Unico de Saude (SUS) (Brasil, 2012). Esse conjunto de
garantias reforca a relevancia de recursos e instrumentos que apoiem os profissionais
responsaveis pela avaliacao e pelo acompanhamento dessas criancgas.

O processo de avaliagdo diagnéstica do TEA apoia-se predominantemente na ob-
servacao clinica do comportamento da crianca em situacdes estruturadas e semies-
truturadas, conduzida por profissionais de diferentes areas. Entre os instrumentos
comumente empregados nesse processo, destacam-se protocolos padronizados de
observacao e entrevista, como o ADOS (Autism Diagnostic Observation Schedule) e o
ADI-R (Autism Diagnostic Interview-Revised), além de instrumentos de triagem como
o M-CHAT (Modified Checklist for Autism in Toddlers), utilizados em articulacao com os
critérios diagnosticos do DSM. Grande parte dessas avaliagées apoia-se, contudo, no
registro manual das observacdes realizadas durante as sessées, o que pode dificul-
tar a padronizacao, a recuperagao e a comparacao sistematica dos dados coletados,
além de estar sujeito a variacées na atencdo e na memoria do observador.

Nesse cenario, jogos digitais tém sido investigados como recurso de apoio a pratica
profissional, seja pelo carater ludico que favorece o engajamento da criancga, seja pela
possibilidade de registro automatico de informagdes geradas durante a interacgao.

Este trabalho insere-se no projeto de pesquisa “Marcadores de interacdo em jo-
gos digitais: estratégias para coleta de dados durante sessdes com individuos em
investigacdo do Transtorno do Espectro do Autismo”, aprovado pelo Comité de Etica
em Pesquisa sob 0 CAAE n® 87436225.1.0000.5317 (Parecer n® 7.678.430, de 30 de
junho de 2025), desenvolvido no Centro de Desenvolvimento Tecnol6gico da Univer-
sidade Federal de Pelotas. O projeto tem como objetivo geral desenvolver estratégias
para o uso de marcadores de interacdo, por meio de dispositivos médveis, durante
intervencgdes direcionadas ao tratamento de pacientes com TEA, utilizando jogos digi-
tais que integrem conceitos de design, Interacdo Humano-Computador e visualizacdo
de dados. Ele reune um conjunto de jogos digitais — entre os quais o LetraMania —,
com o propédsito comum de possibilitar a coleta de dados comportamentais durante
sessoes conduzidas por profissionais de saude com criangcas em processo de inves-
tigacdo diagnédstica para TEA ou ja diagnosticadas e em fase de acompanhamento.
Este trabalho posiciona-se, nesse conjunto, como uma contribuicdo voltada especi-
ficamente ao redesign da interface visual de um dos jogos do projeto, com foco em
acessibilidade e usabilidade para o publico infantil com TEA.

A eficacia de uma ferramenta digital nesse contexto, contudo, ndo depende apenas
de sua concepgao funcional. A interface constitui 0 meio pelo qual a crianga acessa
a atividade proposta, e caracteristicas como densidade informacional, composicao
cromatica, dimensao dos elementos interativos e clareza do feedback influenciam di-


Vinicius Kruger da Costa
Comentário do texto
Colocar a referência de onde se tirou essa informação. Bibliografia... foi do DSM mesmo?

Vinicius Kruger da Costa
Realce

Vinicius Kruger da Costa
Realce
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retamente a compreensao da tarefa, o engajamento e a permanéncia da crianga na
atividade. Interfaces que ndo consideram as caracteristicas perceptivas, sensoriais e
cognitivas do publico-alvo podem introduzir barreiras que comprometem tanto a expe-
riéncia ludica quanto a qualidade das informacgdes obtidas durante a interacao.

1.2 Historico e Justificativa

O jogo LetraMania, apresentado por Rasch; Guilherme; Pinho; Santos; Tavares;
Cassuriaga; Ritta (2026), foi desenvolvido no a&mbito da disciplina de Desenvolvimento
de Softwares, ministrada pela Profa. Dra. Tatiana Aires Tavares com apoio do Prof.
Me. Anderson dos Santos Ritta, no curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacéo
da Universidade Federal de Pelotas. O jogo integra o conjunto de aplicagdes conce-
bidas no ambito do projeto de pesquisa mencionado na secao anterior, e propée uma
atividade cognitiva de formacao de palavras a partir do reconhecimento de imagens.

Em sua concepgéo inicial, o desenvolvimento priorizou a acessibilidade e a usabi-
lidade para o publico infantil, considerando fatores como faixa etaria, mecéanicas pe-
dagdgicas e estilo visual, com atencao a reducao da sobrecarga sensorial — por meio
de um fundo visual estatico e de espagamento adequado entre os elementos — e a
compatibilidade com dispositivos moveis (Rasch; Guilherme; Pinho; Santos; Tavares;
Cassuriaga; Ritta, 2026), em um contexto no qual ndo havia, ainda, um referencial sis-
tematizado de recomendacdes de interface voltadas ao publico infantil que orientasse
as decisOes de projeto visual. A auséncia desse referencial ndo configura limitacao
atribuivel ao trabalho original, mas caracteriza a condicdo em que ele foi produzido:
as decisbes de interface apoiaram-se em critérios gerais de usabilidade e na percep-
cao estética dos desenvolvedores, sem parametros especificos para a faixa etaria e o
perfil dos usuarios finais.

Paralelamente, no ambito do mesmo grupo de pesquisa, foi formulado um conjunto
de dez recomendacgdes de interface visual voltadas a jogos cognitivos para a primeira
infancia, organizadas nas categorias de elementos interativos, elementos informativos,
elementos graficos e estilo. A disponibilidade desse referencial criou a oportunidade
de submeter a interface do LetraMania a um processo de redesign fundamentado, no
qual cada decisao de projeto pudesse ser rastreada a uma recomendacéao especifica,
em vez de apoiar-se exclusivamente na percepcao do projetista.

Justificam-se, assim, a realizacao deste trabalho e a escolha do LetraMania como
objeto por trés razdes.

Do ponto de vista pratico, 0 jogo destina-se a uso efetivo em sessdes conduzi-
das por profissionais de saude com criangas em investigacao ou acompanhamento de
TEA, de modo que a qualidade da interface tem consequéncia direta sobre a experi-
éncia dessas criancas e sobre a viabilidade da atividade proposta.


Vinicius Kruger da Costa
Realce
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Do ponto de vista metodol6gico, a aplicacdo das recomendacdes a um caso con-
creto permite verificar sua operacionalidade, evidenciando quais sao diretamente apli-
caveis, quais demandam interpretacdo e quais apresentam tensdes entre si. Esse
retorno constitui contribuicdo ao préprio referencial, ainda em carater preliminar.

Do ponto de vista académico, o trabalho documenta um processo de redesign inte-
gralmente fundamentado em diretrizes de projeto, com registro explicito da correspon-
déncia entre decisbGes e recomendacgdes, contribuindo para a discussao sobre o0 uso
de guidelines no desenvolvimento de jogos digitais cognitivos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Realizar o redesign da interface do LetraMania, jogo cognitivo de formacgao de
Eavras voltado a criangas, mediante a aplicacao sistematica de diretrizes de design
visual propostas por Azevedo (2026).

1.3.2 Objetivos Especificos

Para o alcance do objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especifi-
cos:

» Revisar a literatura sobre redesign de jogos digitais, diretrizes de acessibilidade e
principios de Interagcdo Humano-Computador aplicaveis ao projeto de interfaces
voltadas ao publico infantil;

* Analisar a interface da versao original do LetraMania a luz das recomendacdes
de interface visual adotadas, identificando os pontos de ndo conformidade;

 Elaborar propostas de redesign fundamentadas nas recomendacdes identifica-
das, registrando a correspondéncia entre cada decisdo de projeto e a recomen-
dacédo que a fundamenta;

* Prototipar e implementar a interface redesenhada utilizando a Godot Engine, pre-
servando a mecanica e os objetivos pedagogicos da versao original;

* Avaliar a versao redesenhada por meio de percurso cognitivo (Cognitive Walkth-
rough), comparando-a com a versao original quanto a facilidade de aprendiza-
gem;

* Documentar as divergéncias assumidas em relacdo as recomendacdes adota-
das e as razdes que as fundamentaram.


Vinicius Kruger da Costa
Realce
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1.4 Estrutura da Monografia

Esta monografia esta organizada em cinco capitulos:

1. Capitulo 1 — Introducéo: apresenta a contextualizacao do problema, os objetivos
e a insercao do trabalho em um projeto de pesquisa mais amplo.

2. Capitulo 2 — Redesign de Jogos Cognitivos para Ambientes Digitais: reune os
fundamentos conceituais que embasam o estudo, relacionando o processo de
redesign ao desenvolvimento de jogos digitais, as diretrizes de acessibilidade e
aos principios da Interagcdo Humano-Computador.

3. Capitulo 3 — Processo de Redesign: descreve a analise da versao original do
jogo, os problemas identificados, as propostas de redesign fundamentadas nas
diretrizes adotadas, a prototipacédo e a implementacéo das alteragdes.

4. Capitulo 4 — Avaliacdo do Redesign: apresenta o procedimento de avaliacdo
da versdo redesenhada, os instrumentos utilizados, os resultados obtidos e sua
discusséao.

5. Capitulo 5 — Conclusao: sintetiza as principais contribui¢cdes do trabalho, discute
suas limitagdes e apresenta perspectivas para aprimoramentos futuros.
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2 REDESIGN DE JOGOS COGNITIVOS PARA AMBIENTES
DIGITAIS

O crescente emprego de jogos digitais em contextos educacionais e terapéuticos
tem impulsionado pesquisas voltadas ao redesign de jogos cognitivos, especialmente
aqueles originados de jogos fisicos. Nesse cenario, o processo de redesign vai além
da simples digitalizagdo de componentes e mecanicas, exigindo a reavaliacdo da ex-
periéncia de interacdo de modo a preservar os objetivos pedagdgicos e cognitivos do
jogo original, ao mesmo tempo em que incorpora as potencialidades oferecidas pelas
tecnologias digitais. Para isso, torna-se necessario integrar conhecimentos provenien-
tes de diferentes areas, como Design de Jogos, Interagdo Humano-Computador (IHC),
Design de Interacao, Experiéncia do Usuario (UX) e Acessibilidade, permitindo que as
decisdes de projeto sejam fundamentadas em principios e diretrizes consolidados na
literatura (Oliva-zamora; Larreina-morales, 2024).

Diante desse contexto, este capitulo apresenta os principais conceitos e trabalhos
relacionados ao redesign de jogos cognitivos para ambientes digitais. Inicialmente,
séo discutidos os processos de adaptacao de jogos fisicos para plataformas computa-
cionais e as contribui¢cdes da literatura sobre redesign de jogos digitais. Em seguida,
sao abordadas diretrizes para o desenvolvimento de jogos inclusivos e os fundamentos
da Interacdo Humano-Computador que subsidiam o projeto e a avaliacao de interfa-
ces. Por fim, sdo apresentados principios e recomendacdes projetuais que orientam o
desenvolvimento de jogos digitais centrados no usuario, constituindo o embasamento
tedrico que fundamenta o processo de redesign adotado neste trabalho.

2.1 Redesign de Jogos Digitais

Segundo Mesquita; Juca (2026), o redesign de jogos digitais compreende um con-
junto de atividades voltadas a atualizacao ou adaptacao de jogos existentes, preser-
vando sua identidade e seus objetivos enquanto incorpora melhorias proporcionadas
por novas tecnologias, dispositivos e paradigmas de interagdo. Um caso particular
desse processo corresponde a adaptagao de jogos fisicos para ambientes digitais, si-
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tuacao recorrente em jogos educacionais e cognitivos originalmente concebidos para
utilizacdo em contextos terapéuticos ou de ensino.

Nesses cenarios, a adaptacao transcende a simples digitalizacdo de componen-
tes, regras e mecénicas. O processo exige o redesenho da experiéncia de interacao,
considerando aspectos como interface, usabilidade, feedback, acessibilidade e expe-
riéncia do usuario, de forma a manter os objetivos pedagogicos e cognitivos do jogo
original enquanto explora recursos caracteristicos do ambiente digital, como automa-
cao de regras, elementos multimidia, personalizacao, registro automatico de dados e
interagdo em tempo real.

Ainda no ambito das diretrizes de acessibilidade aplicadas a jogos digitais, Cheiran
(2013) aborda a dispersao e a falta de padronizacédo das recomendacgdes existentes
na area. O autor observa que os recursos de acessibilidade costumam ser minimos
nos jogos disponiveis no mercado e que as solugdes especializadas, voltadas a defici-
éncias especificas, tendem a atender apenas parte das necessidades dos jogadores,
excluindo aqueles com outros tipos de limitagdo — sejam elas visuais, auditivas, moto-
ras ou cognitivas.

Para organizar esse conjunto disperso de recomendacodes, o trabalho apoia-se em
uma técnica de analise de conteludo que classifica e reestrutura as diretrizes sob a
organizacédo da Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0, referéncia conso-
lidada na comunidade de acessibilidade. A proposta & entdo validada por meio de
avaliagdes manuais de acessibilidade aplicadas a um conjunto pré-definido de jogos,
em um estudo de caso que verifica a consisténcia das diretrizes reunidas. Dessa
forma, o trabalho evidencia a importancia de recomendacdes de projeto sistematiza-
das como instrumento para orientar o desenvolvimento e a avaliagao de jogos digitais
mais acessiveis, reforcando o entendimento de que decisdes de interface fundamen-
tadas em diretrizes consolidadas favorecem nao apenas jogadores com deficiéncia,
mas a experiéncia de uso de um publico mais amplo. Trata-se, assim, de referén-
cia relevante para pesquisas que buscam fundamentar o redesign de interfaces em
guidelines de projeto.

2.2 Redesign de Interfaces sob a Perspectiva da Interacao
Humano-Computador

Sob a perspectiva da Interacdo Humano-Computador (IHC), esse processo de re-
design esta diretamente relacionado ao projeto e a avaliagao das interfaces de usuario.
De acordo com a Interaction Design Foundation (IxDF, 2026), a IHC é um campo mul-
tidisciplinar dedicado ao estudo, desenvolvimento e avaliagdo da interagao entre seres
humanos e sistemas computacionais. Ao longo de sua evolugéo, a area passou a in-
tegrar conhecimentos provenientes da Ciéncia da Computagao, Psicologia Cognitiva,
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Design, Ergonomia e Ciéncias Sociais, com o objetivo de desenvolver sistemas que
proporcionem interagdes eficientes, eficazes e satisfatérias. Nesse contexto, a avalia-
cao de interfaces desempenha papel fundamental ao permitir identificar problemas de
usabilidade, compreender o comportamento dos usuarios e fornecer evidéncias que
subsidiem o aprimoramento continuo do projeto de sistemas interativos.

O Design de Interacao representa uma das principais areas da IHC e pode ser
compreendido como o processo de concepgao de produtos e servicos interativos que
permitam aos usuarios alcancar seus objetivos de forma eficiente (Norman, 2013).
Esse processo envolve decisdes relacionadas a organizacao dos elementos da inter-
face, aos fluxos de interacdo, aos mecanismos de feedback e as formas de comuni-
cagao entre usuario e sistema. Complementarmente, a Experiéncia do Usuério (User
Experience — UX), conceito introduzido por Donald Norman, amplia essa visdo ao
considerar as percepcdes, emocgoes e respostas dos usuarios antes, durante e apos a
interacao com um produto digital (Nielsen, 1993). Conforme destacam Norman (2013),
fatores como usabilidade, estética, funcionalidade e aspectos emocionais influenciam
diretamente a experiéncia do usuario, podendo favorecer sentimentos de satisfagéo,
confianca e motivagao ou, inversamente, provocar frustracdo e desorientacdo. Em
jogos cognitivos destinados ao publico infantil, esses fatores assumem importancia
ainda maior, uma vez que influenciam diretamente o engajamento, a compreenséo
das atividades e a permanéncia da crianca durante a interacao.

Benyon (2011) sintetizam diversos principios classicos da literatura de IHC e De-
sign de Interagéo, reunindo recomendagdes como visibilidade, consisténcia, familia-
ridade, affordance, navegacao, controle, feedback, recuperacao de erros, restrigoes,
flexibilidade e sociabilidade. Esses principios constituem importantes diretrizes para
o desenvolvimento e a avaliagdo de interfaces digitais, orientando decisdes de projeto
que favorecem a intuitividade, a aprendizagem e a eficiéncia da interacdo. Quando
aplicados ao redesign de jogos cognitivos para criancas, tais principios contribuem
para a construgdo de interfaces mais acessiveis, compreensiveis e adequadas as ca-
racteristicas cognitivas do publico-alvo. Dessa forma, o uso de guidelines e recomen-
dacdes projetuais torna-se um elemento central no processo de redesign, oferecendo
suporte sistematico para a adaptacao de jogos fisicos ao ambiente digital e para o
desenvolvimento de experiéncias que conciliem objetivos educacionais, terapéuticos
e ludicos.

2.3 Recomendacoes de Interface Visual para Jogos Cognitivos

O processo de redesign conduzido neste trabalho fundamenta-se em um conjunto
de dez recomendacgdes de interface visual voltadas a jogos cognitivos digitais para a
primeira infancia, desenvolvidas por Azevedo (2026). As recomendacdes estao or-


Vinicius Kruger da Costa
Realce

Vinicius Kruger da Costa
Realce

Vinicius Kruger da Costa
Comentário do texto
Faltou em algum lugar definir o que é isso de modo mais consistente aqui dentro da fundamentação.


22

ganizadas em quatro categorias — elementos interativos, elementos informativos, ele-
mentos graficos e estilo —, cada uma reunindo um conjunto de cédigos identificadores
(D1 a D10) e de subitens especificos, apresentados a seguir.

2.3.1

Elementos Interativos

Os elementos interativos compreendem os componentes da interface manipulados
diretamente pela crianga: os botdes de comando e navegacéo (D1) e os objetos de
gameplay (D2), isto €, os elementos que respondem as acdes de toque e movimento
durante a resolugcéo dos desafios propostos.

D1 - Botoes

D1.1 Estilo visual expressivo e ludico para botdes destinados a crianca (gradien-
tes, contornos, relevo, sombras, brilho); em areas exclusivas de adultos (confi-
guracoes, relatérios), preferir estilo minimalista convencional.

D1.2 Botdes destinados a interacao da crianca, de forma exclusiva ou comparti-
lhada, devem utilizar apenas icones, sem rétulo textual.

D1.3 Rétulos textuais, quando presentes, devem preferir fontes arredondadas
(ex.: Nunito, Varela Round, Quicksand, Fredoka, Balsamiq Sans).

D1.4 Estruturar a hierarquia visual entre botées por meio de tamanho, cor e
posicionamento, destacando agdes principais.

D1.5 Cores vibrantes para a¢des primarias e cores neutras/tonais para acoes
secundarias; manter consisténcia do mesmo tipo de botdo em toda a interface.

D1.6 Comunicar visualmente os estados do botdo (habilitado, pressionado, de-
sabilitado).

D1.7 Dimensdes e espagcamentos internos consistentes, baseados em escala
modular (preferencialmente multiplos de 8 pontos).

D1.8 Area de toque minima de 2cm x 2cm para botdes destinados a crianca;
minimo de 1cm x 1cm para botdes de uso adulto ou de menor prioridade durante
0 gameplay.

D2 — Objetos de Gameplay

D2.1 Area de toque minima de 2cm x 2cm para objetos de gameplay, podendo
ser maior, nunca menotr.

D2.2 Na auséncia de instrucdes prévias, 0os objetos de gameplay devem comu-
nicar por si s6 a forma de interacao, seja por semelhanca com elementos do
mundo real, seja por metaforas visuais que conectem a mecanica a uma ideia ja
reconhecida pela crianga.
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2.3.2 Elementos Informativos

Os elementos informativos correspondem aos componentes responsaveis por co-
municar o estado do sistema e o resultado das a¢des da crianca: o Head-up Display
ou HUD (D3), que reune painéis de informagao sobrepostos a tela de gameplay, como
indicadores de vidas e pontuacao; e o feedback de gameplay (D4), que engloba as
respostas do sistema as acdes da crianca, classificadas nas categorias de acerto,
erro, vitoria e dica.

D3 - Head-up Display (HUD)

» D3.1 Utilizar icones familiares ao universo infantil para representar informagdes
de sistema (ex.: coragbes para vidas, estrelas para pontuacao), reduzindo a
dependéncia de textos e nUmeros.

» D3.2 Representar quantidades por icones repetidos em sequéncia, com mu-
danca de estado visual para indicar perda ou ganho, limitando o numero de
unidades por indicador; evitar barras de progressao para criancas de até 4 anos.

D4 — Feedback de Gameplay

» D4.1 Feedback de acerto: sutil, breve e focalizado, confirmando o sucesso sem
desviar excessivamente a atengéo da atividade principal.

» D4.2 Feedback de erro: breve, claro e encorajador, sem carater punitivo, sinali-
zando a necessidade de nova tentativa sem gerar frustracao.

» D4.3 Feedback de vitéria: mais intenso, expressivo e visualmente destacado que
os demais tipos de feedback.

» D4.4 Feedback de dica visual: convengdes como pulsacdo, contorno ou pisca-
gem, direcionando a atengao ao elemento-alvo; pode ser acionado por solicita-
¢cao ou automaticamente apds inatividade ou tentativas incorretas sucessivas.

» D4.5 Manter consisténcia na representacao visual dos feedbacks, utilizando os
mesmos efeitos para um mesmo tipo de evento ao longo da interagao.

2.3.3 Elementos Graficos

Os elementos graficos abrangem os icones (D5), utilizados para representar fun-
¢cOes e status de forma imediatamente reconhecivel, e as ilustragées (D6), que com-
pdem a identidade visual do jogo — cenarios, objetos e personagens.

D5 — icones

» D5.1 Adequar os icones ao repertorio de experiéncias da crianca, priorizando
representacdes proximas do literal; para funcdes destinadas a adultos, priorizar
convengdes consolidadas de interfaces digitais.
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» D5.2 Manter consisténcia visual entre icones de uma mesma categoria funcional
(nivel de detalhamento, espessura de traco, estilo).

» D5.3 Priorizar formas arredondadas na composicao dos icones, evitando cantos
angulares.

D6 — llustracoes

» D6.1 llustractes estilizadas e simplificadas, associadas a estilos como o cartoon,
priorizando expressividade e reconhecimento imediato; evitar abstracdo exces-
siva e detalhes como texturas complexas, sombreamentos realistas e reflexos.

+ D6.2 Manter consisténcia no estilo visual adotado entre os elementos (ex.: es-
pessura de contorno).

» D6.3 Evitar representacdes estereotipadas de género, etnia e cultura.

» D6.4 Buscar equilibrio na representacao de personagens femininos e masculi-
nos, quando o jogo se destina a ambos 0s géneros.

» D6.5 Para personagens recorrentes, preferir personagens antropomorficos, por
ampliarem as possibilidades de identificagdo da crianga e minimizarem associa-
cOes a esteredtipos.

» D6.6 Quando houver mais de um personagem recorrente, garantir que cada um
apresente caracteristicas visuais distintas (proporcao corporal, penteado, cores
predominantes, acessorios).

» D6.7 Preferir formas arredondadas para tornar os personagens mais amigaveis
visualmente.

» D6.8 Quando a compreensdo das emocgdes dos personagens for relevante, utili-
zar expressoes faciais claras, exageradas e facilmente distinguiveis.

2.3.4 Estilo

A categoria estilo reune as recomendacgdes relativas a cor (D7), a forma (D8), a
organizacao espacial e a relacao entre figura e fundo (D9), e a tipografia (D10).
D7 - Cor

» D7.1 Optar por paletas vivas e multicoloridas, combinando cores frias (azul,
verde, roxo) e quentes (vermelho, amarelo, laranja).

» D7.2 Evitar cores muito escuras (cinza escuro, azul-marinho) em grandes areas
da interface, exceto quando houver justificativa tematica.
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D7.3 Evitar o uso simultaneo de saturacao e brilho em niveis maximos, mesmo
nas cores mais vibrantes da paleta.

D7.4 Combinar diferentes graus de intensidade/vivacidade de cor entre os ele-
mentos, garantindo contraste entre eles.

D7.5 Utilizar contraste adequado conforme a WCAG 2.2: minimo de 4,5:1 para
textos normais e 3:1 para textos grandes e componentes funcionais.

D7.6 Utilizar significados simbdlicos da cor de forma intencional, explorando as-
sociagdes emocionais e culturais.

D7.7 Atribuir significados semanticos as cores de forma consistente (ex.: verme-
lho para erro, verde para acerto).

Forma

D8 Priorizar cantos arredondados em componentes de interface (botbes, mo-
dais) e em elementos graficos (icones, personagens).

Espaco / Figura e Fundo

D9.1 Diferenciar claramente elementos de primeiro plano e fundo, priorizando
detalhamento e contraste no primeiro plano; o fundo pode ter cores sélidas ou
elementos simplificados, com menor nivel de detalhamento.

D9.2 Estruturar a tela de gameplay em zonas: area central para a atividade prin-
cipal, regido superior para HUD e navegacéao, e elementos auxiliares (ex.: perso-
nagem guia) em cantos inferiores, reduzindo interferéncia sobre a area central.

D9.3 Agrupar elementos relacionados por proximidade e espagamento, estrutu-
rando a hierarquia visual e reforcando a separagao entre conjuntos distintos.

D9.4 Adotar escalas consistentes de espacamento (ex.: sistema baseado em
multiplos de 8 pontos).

D10 — Tipografia

D10.1 Priorizar uso reduzido de texto em areas destinadas a crianga; quando
necessario, utilizar fonte sem serifa, de formas arredondadas, em letra bastao,
com tamanho minimo de 14pt.

D10.2 Limitar o sistema tipografico a uma familia principal; uma segunda fonte
decorativa é permitida apenas para titulos e feedbacks de vitéria.

D10.3 Estruturar a hierarquia tipogréfica por variagcdes de tamanho, peso e cor,
com base em uma escala tipografica predefinida.
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2.3.5 Aplicacao ao Contexto do TEA

O conjunto de recomendagdes apresentado foi formulado para jogos cognitivos
voltados a primeira infancia de forma geral, ndo especificamente para o publico com
TEA, conforme ja discutido na Secao 1.2. Sua aplicacao a este trabalho justifica-se
pela convergéncia entre as necessidades de acessibilidade cognitiva e sensorial da
primeira infancia e caracteristicas frequentemente associadas ao TEA, como maior
sensibilidade a estimulos sensoriais intensos, preferéncia por previsibilidade e proces-
samento visual mais direto — fatores que reforcam a pertinéncia de principios como
a reducao da carga cognitiva por tela, o contraste adequado, a consisténcia visual
e o feedback claro e nao punitivo. Ainda assim, uma validacao especifica das re-
comendacbes para o publico com TEA permanece necessaria, e 0s pontos em que
essa diferenca de publico exigiu decisdes de projeto especificas sdo retomados na
Secao 4.6.

As dez recomendacodes dialogam diretamente com os principios gerais de Intera-
c¢ao Humano-Computador e Design de Interagdo apresentados nas Secoes 2.1 e 2.2:
a énfase em consisténcia (D1.5, D5.2, D6.2, D9.4), em visibilidade e feedback (D3 e
D4) e em affordance por meio do reconhecimento de padrdées do mundo real (D2.2)
refletem, em nivel operacional, os principios sintetizados por Benyon (2011); j&a a orga-
nizagédo espacial voltada a reducéo da carga cognitiva (D9) e a atencéo a experiéncia
emocional da crianca durante a interacao (D4, D6.8) dialogam com a perspectiva de
Design de Interacao e Experiéncia do Usuario discutida a partir de Norman (2013).

2.4 Trabalhos Relacionados

Procurando relacionar o trabalho proposto com a literatura, apresentam-se os tra-
balhos de Mesquita; Juca (2026) e Bruzzi; Mota (2023).

Mesquita; Juca (2026) propéem o G.A.M.E. (Guide for the Adaptation of Modern
Board Games to Digital Environments), um guia destinado ao processo de adaptagéo
de jogos de tabuleiro modernos para plataformas digitais. O trabalho demonstra que
a mudanca de plataforma altera significativamente a forma como os jogadores intera-
gem com 0 jogo, exigindo a reinterpretacdo da interface, dos mecanismos de feedback,
da comunicacao entre jogadores e da mediagao das regras. A partir de uma revisao
da literatura e da andlise de jogos digitais derivados de jogos de tabuleiro, os autores
consolidam um conjunto de diretrizes que orientam decisdes relacionadas a preser-
vacao das mecanicas centrais, reorganizacao da interface, automatizagéo das regras
e aproveitamento das potencialidades do meio digital. O guia constitui um importante
referencial metodoldgico para projetos de adaptacédo, embora tenha sido concebido
especificamente para jogos de tabuleiro.

Sob outra perspectiva, Bruzzi; Mota (2023) investigam o redesign visual do perso-
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nagem Crash Bandicoot, analisando como diferentes versdes do protagonista preser-
vam — ou modificam — sua identidade ao longo da evolucdo da franquia. Os autores
demonstram que alteracées em elementos como formas, proporgdes, cores e estilo
artistico influenciam diretamente a percepg¢do dos jogadores sobre o personagem,
evidenciando que processos de redesign devem equilibrar inovagado e preservacao
das caracteristicas responsaveis pelo reconhecimento da identidade visual. Embora
o estudo esteja centrado no redesign de personagens, seus resultados reforcam um
principio aplicavel ao redesign de jogos cognitivos: mudancas na interface e na apre-
sentacao visual devem preservar os elementos essenciais da experiéncia original.

Os trabalhos analisados convergem ao reconhecer que o redesign de jogos de-
manda decisdes fundamentadas em diretrizes de projeto capazes de preservar a iden-
tidade do artefato original enquanto promovem melhorias de interacdo. Entretanto,
observa-se que essas pesquisas concentram-se em aspectos especificos do processo
de redesign, como adaptacao de jogos de tabuleiro ou redesign de personagens, nao
contemplando de forma integrada aspectos de Design de Jogos, Interacdo Humano-
Computador, Experiéncia do Usuario e Acessibilidade voltados ao redesign de jogos
cognitivos. Essa lacuna motiva a presente pesquisa, que busca reunir e organizar di-
retrizes provenientes dessas diferentes areas em um catalogo unificado para apoiar o
redesign de jogos cognitivos.

Tabela 1 — Comparacgao entre os trabalhos relacionados.

Trabalho Foco Contribuicao Limitacao
Mesquita; Adaptacdo de jo- Propbe o guia Restrito a adaptacao
Juca (2026) gos de tabuleiro G.AM.E., de jogos de tabuleiro;
para o meio digi- com diretrizes n&o aborda diretrizes
tal para preservar gerais de UX, IHC
mecanicas e e acessibilidade para
explorar recur- jogos cognitivos.
sos digitais
Bruzzi; Mota Redesign visual Analisa a pre- Focado em iden-
(2023) de personagens  servacgao da tidade visual de
identidade  vi- personagens, sem
sual durante tratar do redesign da
processos de interacao ou de jogos
redesign cognitivos.
Este traba- Redesign de jo- Integra diretri- Abrange especifica-
lho gos cognitivos zes de Design mente jogos cogniti-
de Jogos, IHC, vos digitais.
UX e Acessibi-
lidade em um
catalogo para
apoiar proces-

sos de redesign

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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2.5 Avaliacao de Interfaces e o Percurso Cognitivo

A etapa de avaliacao deste trabalho apoia-se em métodos de inspecéao de usabi-
lidade, categoria de técnicas em que especialistas examinam uma interface a luz de
principios e heuristicas de projeto, sem a participacao direta de usuarios finais. Dife-
rentemente dos testes com usuarios, que demandam a presencga do publico-alvo, os
métodos de inspecao permitem identificar problemas de interagdo em fases iniciais do
desenvolvimento, a baixo custo e de forma sistematica (Benyon, 2011).

Entre esses métodos, adota-se neste trabalho o Percurso Cognitivo (Cognitive
Walkthrough), proposto por Polson; Lewis; Rieman; Wharton (1992), cujo foco € a
facilidade de aprendizagem (learnability) da interface — isto €, a capacidade de um
usuario iniciante compreender como operar o sistema sem treinamento prévio. O mé-
todo consiste em percorrer, passo a passo, a sequéncia de acoes necessarias para
concluir uma tarefa, avaliando, em cada passo, se 0 usuario conseguiria reconhecer a
acao correta e interpretar o retorno do sistema. Para tanto, cada passo € examinado
a partir de quatro perguntas-diagnéstico: se o usuario tentara atingir o efeito correto;
se percebera que a acao correta esta disponivel; se associara a acao correta ao efeito
pretendido; e se, ao executa-la, perceberd que avanca em direcdo a conclusao da
tarefa.

A escolha do Percurso Cognitivo como métrica de avaliacao justifica-se pela natu-
reza deste trabalho, centrado na facilidade de aprendizagem de uma interface voltada
a criancas em processo inicial de alfabetizacdo, e pela possibilidade de aplica-lo de
forma comparativa entre a versao original e a versédo redesenhada do LetraMania, sem
depender de testes com o publico-alvo. O detalhamento do procedimento de aplica-
cao, incluindo a caracterizacdo dos avaliadores e a tarefa avaliada, é apresentado no
Capitulo 5.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia adotada no desenvolvimento deste trabalho,
descrevendo o tipo de pesquisa, 0os procedimentos de coleta de dados, os procedimen-
tos de andlise empregados e a forma como os resultados sdo apresentados ao longo
desta monografia.

3.1 Tipo de Pesquisa

Este trabalho articula duas etapas complementares: (i) um processo de redesign
de interface fundamentado na aplicacao sistematica de um conjunto de dez recomen-
dacbes de design visual para jogos cognitivos, descrito no Capitulo 4; e (ii) uma etapa
de avaliacdo da versao redesenhada, descrita no Capitulo 5, conduzida por meio de
percurso cognitivo (Cognitive Walkthrough).

3.2 Coleta de Dados

A coleta de dados deste trabalho ocorreu em duas frentes.

Na etapa de redesign, os dados foram obtidos por meio da analise da versao ori-
ginal do LetraMania a luz das dez recomendagodes de interface visual adotadas como
referencial projetual, conforme detalhado na Secgéo 4.2.

Na etapa de avaliacdo, os dados foram obtidos por meio do percurso cognitivo
(Cognitive Walkthrough), descrito na Secao 5.1.1, aplicado de forma comparativa entre
a versao original e a versao redesenhada da interface.

O percurso foi aplicado a tarefa de formar a palavra correspondente a imagem
apresentada, decomposta em cinco passos, percorridos comparativamente entre a
versdo original e a versao redesenhada pelos dois avaliadores. Os resultados foram
registrados em formato de tabela, relacionando cada passo as mudangas identificadas
entre as duas versdes, conforme apresentado na Secéo 5.1.1.
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3.3 Procedimentos de Analise

Os dados obtidos no percurso cognitivo foram analisados a partir da comparacao,
passo a passo, das respostas as quatro perguntas-diagnéstico do método entre a
versao original e a versdo redesenhada, conforme descrito na Se¢éo 5.1.1.

3.4 Apresentacao dos Resultados

Os resultados deste trabalho sdo apresentados de forma descritiva, ilustrada por
figuras comparativas entre a versao original e a versao redesenhada da interface (Ca-
pitulo 4), e complementada pela discussdo dos achados do percurso cognitivo (Capi-
tulo 5).



4 PROCESSO DE REDESIGN

Este capitulo descreve o processo de redesign da interface do LetraMania. Inici-
almente, apresenta-se a versdo original do jogo e sua estrutura de interacdo. Em se-
guida, relata-se a andlise conduzida sobre essa versao a luz das recomendagdes de
interface visual adotadas como referencial projetual, seguida da apresentagao das pro-
postas de redesign, da etapa de prototipacdo e da implementacdo. Por fim, discutem-
se as divergéncias assumidas em relagcdo as recomendacdes e as razbes que as
fundamentaram.

4.1 O Jogo Original

O LetraMania € um jogo cognitivo de formacéo de palavras destinado a criancas,
no qual o jogador identifica o objeto representado por uma imagem e compde a palavra
correspondente selecionando letras disponiveis na tela. O jogo tem como base o jogo
fisico Forma Palavras, e seu objetivo pedagdgico é estimular a linguagem verbal e
oral da crianca, o raciocinio, 0 vocabulario, a comunicacao e a cooperacao (Rasch;
Guilherme; Pinho; Santos; Tavares; Cassuriaga; Ritta, 2026).

Na verséo original, ilustrada na Figura 1, a tela de gameplay apresenta simultane-
amente quatro imagens, cada uma acompanhada de um conjunto de espagos vazios
correspondentes as letras da palavra a ser formada. Abaixo dessas areas, um banco
reune aproximadamente trinta letras, entre as necessarias a composicao das palavras
e letras distratoras. A regiao superior da tela exibe um temporizador regressivo, uma
pontuacdo numérica e a quantidade de vidas restantes, esta ultima expressa textu-
almente. Os controles de audio e de retorno situam-se na regido inferior da tela. A
composi¢ao cromatica € predominantemente monocromatica, estruturada em tons de
azul.

A versdo original organiza o conteudo em trés niveis de dificuldade progressiva,
com palavras agrupadas por tema: o nivel 1 apresenta quatro palavras de quatro le-
tras, o nivel 2 quatro palavras de cinco letras € o nivel 3 quatro palavras de seis letras,
devendo os niveis ser completados em ordem crescente (Rasch; Guilherme; Pinho;
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Santos; Tavares; Cassuriaga; Ritta, 2026). Vogais e consoantes sao diferenciadas
por cor. Em caso de resposta incorreta, o jogador pode tentar novamente dentro do
numero de vidas disponiveis, sendo perdida no maximo uma vida por palavra, inde-
pendentemente da quantidade de erros cometidos na tentativa, com indicativo visual
(piscar em vermelho) e sonoro. Diante de erros consecutivos ou de inatividade pro-
longada, o jogo oferece dicas: destaca as letras faltantes da palavra incompleta e, se
necessario, insere automaticamente a primeira letra correta em tonalidade reduzida. E
relevante observar que, ja na versao original, 0 menu de configuracoes permitia a(ao)
profissional de saude responsavel ativar ou desativar a exibicdo do temporizador e
da pontuacdo durante a partida, em reconhecimento de que essa informacao pode
pressionar ou estressar a crianca (Rasch; Guilherme; Pinho; Santos; Tavares; Cassu-
riaga; Ritta, 2026) — ponto retomado na Secao 4.3.2 sobre a decisédo de eliminar esses
elementos no redesign.

Figura 1 — Tela de gameplay da versao original do LetraMania
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Fonte: Elaborada pela autora a partir do jogo original (Rasch; Guilherme; Pinho; Santos;
Tavares; Cassuriaga; Ritta, 2026).

4.2 Analise da Versao Original

A andlise da versao original foi conduzida por meio da inspecao sistematica da
interface a luz das dez recomendagbes apresentadas na Sec¢do 2.3, verificando-se,
para cada elemento visual e interativo, sua conformidade com as recomendacdes cor-
respondentes. Cabe destacar que a versao original foi desenvolvida anteriormente a
formulacao dessas recomendacdes, de modo que a analise ndo tem carater avaliativo
em relagdo ao trabalho anterior, mas busca identificar oportunidades de aprimora-
mento a partir de um referencial projetual sistematizado.
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Trés aspectos concentraram os problemas de maior impacto sobre a experiéncia
de interacao.

O primeiro refere-se a densidade informacional da tela. A apresentagdo simul-
tAnea de quatro palavras, somada a um banco de aproximadamente trinta letras, dis-
tribui a atencédo do jogador entre multiplos alvos concorrentes e nao estabelece qual-
quer agrupamento que oriente a ordem de resolucao das atividades, contrariando a
recomendacao D9.3, segundo a qual a proximidade e o espacamento devem ser em-
pregados para estruturar a hierarquia visual e delimitar conjuntos.

O segundo diz respeito a composicao cromatica. A predominancia de azul es-
curo em grande area da tela contraria diretamente a recomendacao D7.2, que desa-
conselha o0 uso de cores escuras em extensas porgdes da interface por reduzirem a
atratividade visual para o publico infantil. Adicionalmente, a auséncia de variagao de
intensidade cromatica entre os elementos, todos apresentados em tonalidades proxi-
mas, nao atende a recomendacao D7.4, que orienta a combinacao de diferentes graus
de vivacidade como forma de estabelecer contraste entre os componentes.

O terceiro concerne a representacao das informacoes de sistema. O temporiza-
dor, a pontuacao e as vidas sao comunicados por meio de nimeros e texto, ao passo
gue a recomendacao D3.1 orienta o uso de icones familiares ao universo infantil para
representar tais informagoes, reduzindo a dependéncia de recursos textuais e numéri-
cos cuja compreensao pode nao estar consolidada no publico-alvo. A recomendacao
D3.2 complementa esse ponto ao indicar a representacao de quantidades por meio de
icones repetidos em sequéncia, com mudanca de estado visual para sinalizar perda
ou ganho.

A Tabela 2 sintetiza os problemas identificados e as recomendag¢des correspon-
dentes.
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Tabela 2 — Problemas identificados na verséo original e recomendacdes relacionadas

Recomendacao | Problema identificado

D2.1 Objetos de gameplay com area de toque inferior ao
minimo recomendado

D2.2 Auséncia de metéfora visual que conecte a mecéanica
a referéncias reconheciveis pela crianca

D3.1 Informacdes de sistema expressas por texto e nume-
ros

D3.2 Quantidades nao representadas por icones repetidos
com mudancga de estado

D4.4 Auséncia de dica visual indicando o elemento-alvo ou
0 proximo passo

D6.2 Emprego de emojis do sistema, cujo estilo grafico ndo
apresenta unidade com os demais elementos

D7.1 Paleta monocromatica, sem combinacdo de cores
frias e quentes

D7.2 Azul escuro ocupando extensa area da interface

D7.4 Auséncia de variagao de intensidade cromatica entre
elementos

D8 Emprego de cantos angulares em pecas e espagos

de destino

D9.2 Controles de navegacao posicionados na regiao infe-
rior da tela

D9.3 Quatro palavras simultdneas, sem agrupamento ori-
entador

D10.1 Tipografia sem serifa, porém sem formas arredonda-
das

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

4.3 Propostas de Redesign

As propostas de redesign foram organizadas segundo as quatro categorias em que
as recomendacoes se estruturam, de modo que cada decisédo de projeto possa ser
rastreada a recomendacao que a fundamenta. A Figura 2 apresenta as duas versdes
da tela de gameplay, permitindo visualizar o conjunto das alteragdes discutidas nas
subsecdes seguintes.

4.3.1 Elementos Interativos

A alteracado de maior alcance sobre os objetos de gameplay consistiu na reducao
do numero de palavras apresentadas simultaneamente, de quatro para uma. Con-
sequentemente, o banco de letras foi reduzido de aproximadamente trinta para seis
elementos. Essa decisdo atende a recomendacgao D9.3, ao eliminar a concorréncia
entre alvos simultaneos, e viabiliza 0 cumprimento da recomendacgédo D2.1, uma vez
qgue o espaco liberado permitiu ampliar a area de toque de cada peca — fator especial-
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Figura 2 — Comparacao entre a tela de gameplay original e a versao redesenhada
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(a) Versao original (b) Versao redesenhada
Fonte: Elaborada pela autora (2026).

mente relevante para criangas em primeira infancia, cujas dimensdes dos dedos sédo
menores e cuja precisdo motora fina ainda esta em desenvolvimento, tornando alvos
de toque maiores essenciais para reduzir erros de selecao nao intencionais. No pro-
jeto final, cada peca foi dimensionada em 148x148 dp, 0 que resultou em uma area
de toque de aproximadamente 4x4 cm no dispositivo utilizado — cerca do dobro do
minimo de 2x2 cm estabelecido pela recomendagao D2.1, em conformidade com a
orientacao de que a area de toque possa ser maior, nunca menor.

Adotou-se ainda uma metafora visual que perpassa toda a tela de gameplay: a
representacdo das letras como elementos de uma sopa de letrinhas. Essa escolha
atende a recomendacao D2.2, que orienta o emprego de metaforas capazes de conec-
tar a mecéanica do jogo a uma ideia ou figura ja reconhecida pela crianga, conferindo
coeréncia visual a experiéncia. A metafora manifesta-se tanto nos objetos manipula-
veis quanto nos elementos de cenario.

Quanto aos botdes, manteve-se o0 uso exclusivo de icones, sem roétulo textual, con-
forme a recomendacdo D1.2, aplicavel a botées destinados a interagao infantil. Os
botdes passaram a apresentar contorno, preenchimento cromatico e maior dimensao,
incorporando o estilo visual expressivo indicado pela recomendagéao D1.1. O botéo de
retorno, por sua vez, foi dimensionado em 64 x64 dp (aproximadamente 1,7x1,7 cm
no dispositivo utilizado), medida inferior a das pecas por tratar-se de um controle de
menor prioridade durante o gameplay e de uso associado ao adulto responsavel pela
sessao, e ndo a crianga — situacao para a qual a recomendacao D1.8 admite area de
toque minima de 1x1 cm, igualmente atendida.

4.3.2 Elementos Informativos

O painel de informagbes do sistema foi integralmente reformulado. A pontuagéo
numérica foi substituida por estrelas e a indicacdo textual de vidas por coracoes,
atendendo a recomendacao D3.1, que apresenta precisamente esses dois elementos
como exemplos de icones familiares ao universo infantil. A quantidade de unidades
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por indicador foi limitada, conforme orienta a recomendacao D3.2, de modo a evitar
poluicdo visual.

O temporizador regressivo foi eliminado. A prépria equipe da verséo original ja
reconhecia o temporizador e a pontuacdo como elementos potencialmente estressan-
tes para a criancga, a ponto de torna-los opcionais no menu de configuracées (Rasch;
Guilherme; Pinho; Santos; Tavares; Cassuriaga; Ritta, 2026). O redesign avanca
sobre esse reconhecimento ao eliminar definitivamente a pressao temporal da expe-
riéncia, em vez de manté-la como uma opcéao configuravel, de modo a garantir que
nenhuma sesséo de jogo — independentemente da configuracdo adotada pelo profis-
sional responsavel — submeta a crianga a esse fator de estresse.

A Figura 3 apresenta o menu de configura¢des da versao redesenhada, acessivel
ao profissional de saude responséavel pela sessao. Diferentemente da versao original,
0 menu nao inclui opcéo de exibicdo do temporizador, refletindo sua eliminagao de-
finitiva da experiéncia. Estdo disponiveis para ajuste o tema cromatico da interface,
o tempo de inatividade necessario para o acionamento da dica visual (Figura 4), o
numero total de vidas, e a exibicdo ou ocultagdo da pontuacdo. O personagem Ollie,
no estado de repouso apresentado na Figura 8, acompanha essa tela, reforcando a
consisténcia da presenca do personagem mesmo fora do contexto de gameplay ativo.

Figura 3 — Menu de configura¢des da versdo redesenhada
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Ajusta do seujeitinho!

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

O tratamento do feedback de erro e da dica visual foi refinado em relagéo a ver-
sao original. Em ambas as versdes, a perda é limitada a, no maximo, uma vida por
palavra, independentemente do numero de erros cometidos na mesma tentativa. A
forma de sinalizar o erro, no entanto, foi alterada: em vez do indicativo de piscar em
vermelho empregado na versao original, o redesign destaca em vermelho o proprio
espaco de destino onde a letra deveria ter sido posicionada, tornando mais precisa
a indicacéo do local do erro, e o personagem Ollie complementa o aviso com uma
mensagem de incentivo (“Vamos tentar de novo?”), reforcando o carater ndo puni-
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tivo do feedback. Diante de demora prolongada na selegc&o, o sistema aciona uma
dica visual, ilustrada na Figura 4: a letra correta para a posigcdo em aberto treme
levemente, enquanto as demais letras do banco tém sua opacidade reduzida, dire-
cionando a atencdo da crianga para a alternativa correta — sem, no entanto, inserir
a letra automaticamente, como ocorria na versao original, preservando a autonomia
da crianga na concluséo da tarefa. A solucao dialoga com duas recomendacées. O
tratamento do erro, com indicagao precisa do local, mensagem de incentivo do perso-
nagem mediador e perda de vida limitada, atende a D4.2, que orienta que o feedback
de erro seja breve, claro e encorajador, sem carater punitivo. Ja a dica ativada por
inatividade atende a D4.4, que prevé a representacao de dicas visuais por meio de
convengdes como destaque ou alteracao de opacidade, acionadas automaticamente
diante de inatividade prolongada.

Figura 4 — Dica visual ativada por inatividade: a letra correta treme levemente e as demais
letras do banco tém a opacidade reduzida
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

O feedback de vitéria, apresentado na Figura 5, é exibido ao final de cada fase,
sinalizando a conclusao da atividade. Em atendimento a recomendagéo D4.3, que ori-
enta que o feedback de vitdria seja mais intenso, expressivo e visualmente destacado
gue os demais tipos de feedback, a tela combina uma composicao festiva — com con-
fetes e a palavra “Parabéns!” representada nas mesmas pecas coloridas empregadas
na mecanica do jogo — ao estado de comemoracao do personagem Ollie, ja apre-
sentado na Figura 8, acompanhado da mensagem de incentivo “Vocé mandou muito
bem!”. Um botao de “Continuar” permite a crianga prosseguir para a etapa seguinte.

O feedback de acerto, referente a recomendacao D4.1, ocorre a cada selecéao
correta de letra durante a formacgédo da palavra, sendo sinalizado por um efeito so-
noro breve, sem elemento visual adicional — em conformidade com a orientagdo de
que esse tipo de feedback seja sultil, breve e focalizado, confirmando o progresso da
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Figura 5 — Feedback de vitéria exibido ao final de uma fase
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

crianga sem desviar sua atencao da atividade em curso.

Cabe destacar que, na versao original, a conclusdo de uma fase ndo era acompa-
nhada de nenhum feedback especifico. A introducdo do feedback de vitéria ao final
de cada fase constitui, portanto, um elemento inteiramente novo em relacao a versao
original, reforcando o carater motivacional da experiéncia a cada etapa concluida.

4.3.3 Elementos Graficos

Os emojis do sistema empregados na versao original foram substituidos por ilus-
tracoes proprias, em estilo simplificado com contornos definidos, atendendo as re-
comendacbes D6.1 e D6.2, que orientam, respectivamente, o uso de ilustragdes estili-
zadas com reconhecimento imediato e a manutencao de consisténcia no estilo visual
adotado.

Introduziu-se um personagem mediador, denominado Ollie, apresentado na Fi-
gura 6, responsavel por orientar e incentivar o jogador ao longo da partida. O per-
sonagem foi concebido a partir de uma referéncia pessoal da autora: um ursinho de
pellcia de sua infancia, que serviu de ponto de partida visual para sua silhueta. A
concepcgao do personagem observa a recomendacao D6.5, que indica a preferéncia
por personagens antropomorficos — ndo humanos, dotados de caracteristicas e com-
portamentos humanos — por ampliarem as possibilidades de identificagdo da crianga
e minimizarem associacoes a estereotipos; nesse sentido, optou-se deliberadamente
por um personagem que nao fosse humano nem representasse uma crianga. A es-
colha do nome seguiu principio semelhante de neutralidade: buscou-se um nome que
nao remetesse de forma marcada ao género feminino ou masculino, em conformidade
com a recomendacao D6.3, que orienta evitar representacdes estereotipadas de gé-
nero. A recomendacgédo D6.7, relativa a preferéncia por formas arredondadas como
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forma de tornar os personagens visualmente mais amigaveis, orientou a definicdo de
sua silhueta.

Figura 6 — Tela inicial do jogo, com a apresentacao do personagem mediador Ollie

OLa, me chamo Ollie,
serei o seu guia!
Vamos comegar?

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

O processo de criacao do personagem foi conduzido integralmente pela autora,
com apoio das ferramentas Figma e Adobe lllustrator, e envolveu a producao de estu-
dos preliminares anteriores a definicao do visual final apresentado na Figura 6, apre-
sentados na Figura 7. Os primeiros estudos definiram a propor¢gao do personagem —
corpo arredondado e cabec¢a de dimenséo equivalente ao corpo —, além de explorarem
variagdes de expressao, como felicidade, sono, saudagao e surpresa, e testes de pos-
tura. Em uma segunda etapa, foram estudadas expressées emocionais adicionais, in-
cluindo raiva, tristeza, encantamento e confusdo, bem como varia¢cdées no formato das
orelhas e na cor do corpo. Desse processo, optou-se pela orelha em formato de folha,
entre as alternativas de orelha pontuda, arredondada e de coelho, descartadas, e pela
tonalidade de verde-musgo, escolhida entre quatro variagées testadas, mantendo-se
bochechas coradas em todas as expressdes associadas a estados positivos.

Cabe destacar que uma das expressoes estudadas nessa etapa foi descartada por
ser considerada excessivamente assustadora para criancas. Essa decisdo, tomada
ainda na fase de esboco, é consistente com a diretriz adotada para o comportamento
do personagem ao longo do jogo, discutida anteriormente: a de nao atribuir ao Ollie
reacbes que pudessem gerar desconforto, inseguranga ou desanimo na crianga.

Ao longo da partida, o Ollie interage verbalmente com a crianga, oferecendo orien-
tacdo e mensagens de incentivo. Optou-se por ndo atribuir ao personagem reacoes
de tristeza ou deséanimo diante de respostas incorretas, de modo a evitar que sua pre-
senca desestimulasse a crianca durante o jogo — decisdo alinhada a recomendacéao
D4.2, ja discutida na Secao 2.3, que orienta que o feedback de erro seja breve, claro
e encorajador, sem caréater punitivo.

Para expressar essa presenca acolhedora em diferentes momentos da experiéncia,
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foram desenvolvidos quatro estados de expressao para o personagem, apresentados
na Figura 8, em atendimento a recomendacgao D6.8, que orienta o0 uso de expressdes
faciais claras e exageradas quando a compreensao das emocodes do personagem for
relevante a experiéncia. O primeiro estado, de saudacao — com os olhos fechados, bi-
godes a mostra e um braco acenando —, € exibido na tela de boas-vindas, no inicio da
sessao. O segundo, de olhos arregalados, corresponde ao modo padrao do persona-
gem durante as fases de jogo. O terceiro, de comemoragdo — com 0s bragos erguidos
e expressao de alegria —, é acionado quando a crianga vence uma fase ou nivel. Por
fim, o quarto estado, de repouso — com os olhos fechados, a boca entreaberta e sim-
bolos de soninho (“zzz”) —, € empregado na tela de configuragdes, evocando a ideia de
gue o personagem aguarda enquanto o profissional responsavel ajusta os parametros
da sessdo. Em nenhum dos quatro estados o personagem apresenta expressdes de
tristeza ou frustracao, reforcando a consisténcia da presenca do Ollie como uma figura
acolhedora ao longo de toda a experiéncia.

Os icones de audio e de retorno foram redesenhados com formas arredondadas,
conforme a recomendacao D5.3, mantendo-se consisténcia de estilo entre si, como
orienta a recomendagéo D5.2.



Figura 7 — Estudos de personagem do Ollie: proporcao, expressoes, orelhas e cor
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Figura 8 — Estados de expressao do Ollie: saudacao, padrao, comemoracao e repouso

o9

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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4.3.4 Estilo

A paleta foi integralmente reformulada. Substituiu-se a composicdo monocroma-
tica em azul escuro por uma paleta viva e multicolorida, combinando cores frias e
quentes, conforme orienta a recomendacgao D7.1, e eliminando a ocupagao de gran-
des areas por cores escuras, desaconselhada pela recomendagédo D7.2. A variacédo
de intensidade cromatica entre os elementos atende a recomendacgao D7.4, estabele-
cendo contraste entre os componentes da interface. A verificacao formal de contraste
conforme a recomendagao D7.5, incluindo a combinagéo entre as pecas e o fundo, é
retomada na Secéo 4.6.

Adotaram-se cantos arredondados em pecas, botdes e espacos de destino, con-
forme a recomendacao D8. Quanto a organizacao espacial, a interface foi estruturada
nas zonas previstas pela recomendacao D9.2: a regido superior passou a concentrar
o painel de informacdes e o controle de retorno, a area central foi reservada a ati-
vidade principal, e o personagem mediador foi posicionado em canto inferior. Essa
distribuicao buscou reduzir a interferéncia dos elementos informativos (HUD) sobre a
area de interacdo, de modo que o posicionamento das informacdes de sistema nao
competisse com o0 espaco de manipulacdao das pegcas nem comprometesse 0 uso da
interface por criangas em primeira infancia.

A tipografia foi ajustada para fonte sem serifa de formas arredondadas em letra
bastao, conforme a recomendacao D10.1, tendo sido adotada a familia Nunito, na
variacao ExtraBold. As letras manipulaveis da mecéanica foram exibidas em corpo de
96 pt e as falas do personagem mediador em 24 pt, ambos bem acima do tamanho
minimo de 14 pt previsto pela recomendacgao D10.1.

4.4 Prototipacao

O processo de prototipacao seguiu uma atégia de fidelidade crescente, par-
tindo de wireframes de baixa fidelidade, avan;gjo para uma primeira versao navega-
vel (V1) da tela de gameplay e culminando na versao final refinada, apresentada ao
longo deste capitulo.

A etapa inicial de peseframing, apresentada na Figura 9, definiu a estrutura basica
de cada uma das cinﬁlas do jogo — Inicio, Menu, Game, Configuracdes e Sucesso
—, sem preocupagao com estilo visual, cor ou ilustragdo. Nessa fase foram estabe-
lecidas decisdes estruturais como o posicionamento dos controles de navegacao, a
organizacao do banco de letras e do espaco de resposta na tela de Game, e a estru-
tura em lista do menu de Configuracdes.

A partir dos wireframes, foi desenvolvida uma primeira versdo navegavel (V1) da
tela de gameplay, posteriormente refinada até a versao final apresentada ao longo
deste trabalho. A Figura 10 compara as duas iteracoes.
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Wireframe é uma representação esquemática da interface de um produto digital, utilizada para definir sua estrutura, hierarquia de informações, organização dos elementos e fluxos de interação, sem se preocupar inicialmente com aspectos visuais como cores, tipografia ou identidade gráfica. Seu objetivo é apoiar o planejamento da experiência do usuário antes do desenvolvimento do layout final.
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Figura 9 — Wireframes de baixa fidelidade das telas do jogo

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Figura 10 — Comparagéo entre a versdo V1 e a versao final da tela de gameplay

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Entre a V1 e a verséo final, destacam-se as seguintes mudancgas. Primeiro, a in-
troducao do indicador de pontuagcdo em estrelas: a V1 exibia apenas o indicador de
vidas em coragdes, sem qualquer representacdo de pontuacdo em tela. Segundo,
a introducao do personagem mediador Ollie, apresentado na Figura 6 e ausente na
V1. Terceiro, a substituicdo das imagens de pista — de icones em estilo de contorno
simples, como o pato utilizado na V1, por ilustragbes coloridas e estilizadas, como a
cama utilizada na versao final, em conformidade com a recomendacao D6.1. Quarto,
o refinamento do indicador de vidas, passando a representar visualmente o estado de
perda de uma vida por meio de um coracdo com contorno vazio, recurso ainda nao pre-
sente na V1. Por fim, o plano de fundo também foi alterado entre as duas iteragdes,
passando de uma composicdo mais plana para uma textura de madeira com maior
profundidade visual — mudanga que, como discutido na Secao 4.6, esta na origem de
uma das divergéncias assumidas em relacdo as recomendacdes adotadas, ao intro-
duzir maior nivel de detalhamento no fundo do que o orientado pela recomendacao
D9.1.

4.5 Implementacao

O redesign foi implementado na Godot Engine, versao 4.3, a mesma plataforma
empregada no desenvolvimento da versdo original (Rasch; Guilherme; Pinho; Santos;
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Tavares; Cassuriaga; Ritta, 2026). A légica de jogo da versao original foi preservada,
sendo substituidos os elementos de interface conforme as propostas de redesign apre-
sentadas na secéo anterior.

4.6 Divergéncias em Relacao as Recomendacoes

Nem todas as decisdes de projeto convergiram integralmente com as recomenda-
cbOes adotadas. Registram-se a seguir as divergéncias identificadas e as considera-
¢bes que as acompanham.

A recomendacgao D9.1 orienta que os elementos de fundo apresentem menor nivel
de detalhamento, admitindo cores sélidas, elementos graficos simplificados ou cena-
rios suaves, de modo a evitar competicdo com o primeiro plano. A recomendagao
D6.1, em sentido convergente, desaconselha o emprego de texturas complexas e re-
flexos. O cenario adotado na tela de gameplay apresenta textura e volume — uma
superficie de madeira e uma tigela de sopa —, sobre os quais se dispdem diretamente
os objetos de gameplay. Para verificar o impacto dessa escolha sobre a distincao
figura-fundo, mediu-se a razao de contraste entre as pecas e o fundo de sopa segundo
os critérios da WCAG 2.2 (recomendacao D7.5). Os valores obtidos situaram-se, na
maior parte dos casos, abaixo do minimo de 3:1 recomendado para elementos gra-
ficos, variando de aproximadamente 1,1:1, para as pecas amarelas, a 3,6:1, para as
pecas roxas — estas as Unicas a atingir o limiar. Reconhece-se, portanto, que o con-
traste cromatico entre as pecas e o fundo é insuficiente a luz da recomendagao D7.5,
sendo a separacgao figura-fundo sustentada sobretudo por recursos de profundidade
— sombra projetada e leve elevagao das pecas — e ndo pela diferenca de cor. Trata-se
de uma limitagdo assumida do redesign, cuja corre¢cdo — pela redugéo da saturagéo e
do detalhamento do fundo ou pela adocao de um contorno mais marcado nas pecas
— € retomada como direg&o de trabalho futuro na Sec¢éo 6.2.

A recomendacao D9.2 indica que elementos auxiliares, como o personagem guia,
sejam posicionados em cantos inferiores de modo a reduzir interferéncia na area cen-
tral. Embora o personagem observe esse posicionamento, o baldo de fala associado
a ele projeta-se sobre a regido do banco de letras. Essa sobreposi¢édo, no entanto, é
limitada no tempo: o baldo desaparece apos a instrucdo inicial, ndo permanecendo
em tela durante a execucéo da tarefa pela crianca.

A recomendacao D10.1 orienta o uso reduzido de texto em areas destinadas a
crianga. A mediagéo por meio de falas do personagem introduz conteudo textual em
uma interface cujo publico pode encontrar-se em processo inicial de alfabetizacao.
As falas do Ollie sdo apresentadas exclusivamente em formato textual, sem narracao
em audio, o que constitui uma divergéncia em relacao ao espirito da recomendacéo
D10.1 e representa uma barreira potencial para criangas que ainda ndo decodificam
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texto escrito — ponto retomado como direcao de trabalho futuro na Secao 6.2.

Por fim, cabe registrar que as recomendacdes adotadas foram formuladas para
jogos cognitivos voltados a primeira infancia, ao passo que este trabalho dirige-se
a um jogo empregado com criangas em investigacdo ou acompanhamento de TEA.
Como discutido na Secao 2.3, essa aplicagao justifica-se pela convergéncia entre as
necessidades de acessibilidade cognitiva e sensorial da primeira infancia e caracteris-
ticas frequentemente associadas ao TEA — maior sensibilidade a estimulos sensoriais
intensos, preferéncia por previsibilidade e processamento visual mais direto —, sem
gue isso dispense uma validagédo especifica das recomendagdes para esse publico,
retomada na Secao 6.2 e nas sugestoes de trabalhos futuros.
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5 AVALIACAO DO REDESIGN

5.1 Testes Realizados

5.1.1 Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough)

O Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough) € um método de inspe¢ao de usa-
bilidade fundamentado na analise das acées que um usuario realizaria para executar
uma tarefa em uma interface, cujos fundamentos conceituais foram apresentados na
Secao 2.5. Nesse método, avaliadores percorrem passo a passo 0s cenarios de inte-
racao, verificando se um usuario — especialmente um usuario iniciante — conseguiria
compreender quais acoes realizar, identificar os controles adequados e interpretar
corretamente o feedback fornecido pelo sistema. Seu principal objetivo é identificar
problemas relacionados a facilidade de aprendizagem (learnability), permitindo detec-
tar dificuldades de interacdo antes da realizacao de testes com usuarios. O método
foi proposto por Polson; Lewis; Rieman; Wharton (1992) e é amplamente utilizado na
avaliacao de interfaces durante as fases iniciais do desenvolvimento.

5.1.2 Procedimento de Aplicacao

Neste trabalho, o percurso cognitivo foi aplicado de forma comparativa entre a ver-
sdo original e a versdo redesenhada da interface do LetraMania: a mesma tarefa
€ percorrida em ambas as versdes, observando-se, a cada passo da sequéncia de
aclbes, se e como as alteragdes propostas pelo redesign afetam a compreenséo da
acao a ser realizada e a interpretagéo do feedback fornecido pelo sistema. O pro-
cedimento seguiu as etapas propostas por Polson; Lewis; Rieman; Wharton (1992),
adaptadas a essa comparagao.

A avaliacdo foi conduzida por dois avaliadores: a autora deste trabalho, graduanda
em Ciéncia da Computacao e responsavel pelo redesign da interface, que atua pro-
fissionalmente como UX e Product Designer ha cinco anos; e um segundo avaliador,
bacharel em Design Digital, sem envolvimento nas decisdes de redesign do LetraMa-
nia. A inclusdo de um segundo avaliador externo ao processo de projeto busca reduzir
o0 viés de avaliacao a que um avaliador Unico, autor do proprio redesign, estaria sujeito.
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Cabe registrar que nenhum dos dois avaliadores possui formagao especifica na area
do TEA; essa limitagédo € retomada na Sec¢éo 6.2.

1. Definicao das entradas da analise: o usuario-alvo considerado foi a crianga
em processo inicial de alfabetizacdo, em investigacdo ou acompanhamento de
TEA. A tarefa avaliada foi formar a palavra correspondente a imagem apresen-
tada, aplicada de forma equivalente nas duas versdes da interface. A sequéncia
de acdes que compde essa tarefa é: (i) observar a imagem e identificar o objeto
representado; (ii) localizar a letra correta no banco de letras; (iii) selecionar a
letra e posiciona-la no espacgo correspondente; (iv) repetir a selegcao até comple-
tar todas as letras da palavra, sendo a palavra confirmada automaticamente ao
ser corretamente completada, sem exigir uma acao de confirmag¢ao manual; (v)
perceber o feedback do sistema e, se aplicavel, seguir para a proxima palavra ou
fase.

2. Percurso passo a passo: para cada acao da sequéncia, o avaliador interage
primeiro com a versdo original e, em seguida, com a versdo redesenhada, res-
pondendo em cada uma as quatro perguntas-diagnostico do método e compa-
rando os resultados:

» O usuario tentara atingir o efeito correto?
» O usuario percebera que a acao correta esta disponivel?
» O usuario associara a acao correta ao efeito que pretende alcancar?

» Ao realizar a acao correta, o usuario percebera que esta progredindo em
direcdo a conclusao da tarefa?

3. Registro do que mudou: para cada passo, registra-se se a resposta as quatro
perguntas se manteve igual entre as duas versoes ou se houve mudanca — e,
quando houve, se essa mudanga representa uma melhoria (por exemplo, uma
pergunta que falhava na versao original passa a ser atendida na versao redese-
nhada) ou um novo problema introduzido pelo redesign. Ao todo, 0s cinco passos
da tarefa foram percorridos integralmente pelos dois avaliadores, em ambas as
versoes.

4. Consolidacao: os registros de todos os passos sao reunidos para sintetizar o
gue mudou entre as duas versoes da interface do ponto de vista da facilidade de
aprendizagem, evidenciando os pontos em que o redesign teve maior impacto
positivo e eventuais pontos que ainda representam risco. A consolidagéo reune
os registros dos dois avaliadores, considerando tanto os pontos de convergéncia
guanto eventuais divergéncias entre eles.



48

5.1.3 Resultados do Percurso Cognitivo

A Tabela 3 sintetiza as mudancas identificadas entre a verséo original e a versdo
redesenhada, passo a passo, ao longo da tarefa de formar a palavra correspondente
a imagem apresentada.

De modo geral, o percurso cognitivo comparativo evidenciou que o redesign pre-
servou regras estruturais ja presentes na versao original — como o limite de uma vida
perdida por palavra — combinando-as com mudancas voltadas a redugédo da carga
cognitiva e ao aumento da acessibilidade motora: a diminuicdo do nimero de estimu-
los simultaneos (imagens e letras), a ampliagdo das areas de toque e a maior preciséo
na indicagao do erro. Observou-se também a introducao de elementos inteiramente
novos em relacéo a versao original, como o feedback de conclusao de fase e o suporte
por dica nos momentos de transicdo entre etapas, antes inexistentes, além de dicas
que orientam a crianca sem resolver a tarefa por ela. Em conjunto, essas mudancas
sugerem uma melhora na facilidade de aprendizagem da interface redesenhada, sem
qgue, no entanto, o percurso cognitivo permita avaliar a experiéncia sob a perspectiva
especifica de criangas com TEA — lacuna ja discutida na Segao 6.2. Cabe registrar
que os dois avaliadores convergiram nas conclusdes ao longo dos cinco passos, sem
que nenhum deles identificasse problemas de usabilidade introduzidos pelo redesign
em relacdo a versao original; o segundo avaliador acrescentou, ainda, a sugestao de
disponibilizar uma configuragdo opcional sem o sistema de vidas nas primeiras parti-
das, apontando uma possivel direcao de refinamento.
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Tabela 3 — Mudangas identificadas no percurso cognitivo comparativo

Passo O que mudou entre as versoes
1. Observar a ima- | A reducdo do numero de palavras exibidas simulta-
gem e identificar o | neamente, de quatro para uma, eliminou a concor-

objeto representado

réncia visual entre imagens na tela, tornando mais
direta a identificac&o do objeto-alvo pela crianga.

2. Localizar a letra
correta no banco de
letras

A reducéo do banco de letras, de aproximadamente
trinta para seis elementos, diminuiu a quantidade
de itens a serem escaneados visualmente, facili-
tando a localizacdo da letra correta. Em conjunto
com a reducdo do numero de palavras exibidas si-
multaneamente (Passo 1), essa mudancga contri-
buiu para que a crianca permanecesse focada em
uma unica tarefa por vez, reduzindo a confusao so-
bre qual atividade realizar ou em que ordem pros-
seguir — problema ja identificado na analise da ver-
sao original (Secao 4.2, recomendacao D9.3).

3. Selecionar a letra
e posiciona-la no es-
pago correspondente

A ampliagédo da area de toque das letras e dos es-
pacos de destino, viabilizada pelo espaco liberado
com a reducéao do banco de letras, tornou a selegao
mais acessivel aos dedos da crianca, reduzindo o
risco de toques ndo intencionais em alvos vizinhos.

4. Repetir a selegéo
até completar a pala-
vra (confirmagéo au-
tomatica)

Em ambas as versdes, a perda de vida por erro
de selecdo é limitada a, no maximo, uma por pa-
lavra/fase — ndo é uma mudanga do redesign. A
forma de indicar o erro, porém, mudou: a original
sinaliza por meio de piscar em vermelho, enquanto
a redesenhada destaca em vermelho o espaco de
destino especifico onde o erro ocorreu, comple-
mentado por uma mensagem de incentivo do per-
sonagem Ollie (“Vamos tentar de novo?”). Quanto
a dica por inatividade, presente em ambas as ver-
sdes, a original insere automaticamente a letra cor-
reta apds certo tempo, enquanto a redesenhada
apenas destaca a letra correta (tremor) e reduz a
opacidade das demais, sem preenché-la automati-
camente, preservando a autonomia da criang¢a na
concluséo da tarefa.

5. Perceber o feed-
back do sistema e se-
guir para a préxima
etapa

A transicdo para a proxima palavra ou fase nao é
automatica: a crianga precisa interagir para pros-
seguir (por exemplo, acionando o botao “Continuar”
exibido na tela de vitéria, Figura 5). Caso demore
para fazé-lo, o sistema aciona uma dica, no mesmo
padrdao empregado durante a formacéo da palavra,
direcionando a atencdo da crianga para a agao ne-
cessaria. Na versdo original, a conclusdo de uma
fase ndo era acompanhada de nenhum feedback
especifico; a redesenhada introduz, portanto, tanto
o feedback de conclusdo (sonoro na palavra, tela
de vitéria na fase) quanto o suporte por dica em
caso de inatividade nesse momento de transigéo.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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5.2 Discussao

A discussao a seguir interpreta os achados do percurso cognitivo comparativo (Se-
céo 5.1.1) a luz dos objetivos deste trabalho e do referencial teérico apresentado no
Capitulo 2.

Em primeiro lugar, os resultados sugerem que a aplicagdo sistematica das dez
recomendacodes de interface visual (Sec¢ao 2.3) produziu mudangas concretas e ras-
tredveis em cada um dos cinco passos avaliados, confirmando a viabilidade de utilizar
um catalogo de diretrizes como instrumento orientador do processo de redesign, e
nao apenas como referéncia abstrata. A reducdo do numero de estimulos simulta-
neos (Passos 1 e 2) decorre diretamente da recomendagdo D9.3, ao passo que a
ampliacdo das areas de toque (Passo 3) decorre da recomendacédo D2.1 — em am-
bos os casos, decisdes de projeto especificas puderam ser associadas a problemas
especificos identificados na andlise da versao original (Secéo 4.2).

Em segundo lugar, o percurso cognitivo evidenciou que nem todas as mudancgas
observadas resultam da introdugéo de elementos inteiramente novos; parte delas con-
siste no refinamento de mecanicas ja presentes na versao original, como o tratamento
do erro (Passo 4) e o sistema de vidas, cuja regra de perda limitada por palavra foi
preservada do original. Esse achado reforca o entendimento discutido no Capitulo 2
de que o redesign de jogos digitais ndo se limita a substituicdo de elementos, mas
envolve a reavaliacao da experiéncia de interagcdo como um todo, preservando aspec-
tos que ja funcionavam adequadamente e intervindo de forma direcionada nos pontos
problematicos.

Em terceiro lugar, a auséncia de feedback ao final de uma fase na versao original
(Passo 5) representa a divergéncia mais acentuada identificada no percurso cognitivo,
e sua correcao no redesign — por meio do feedback de vitéria e do personagem medi-
ador — dialoga diretamente com os principios de visibilidade e feedback discutidos por
Benyon (2011) na Secéo 2.2, segundo 0s quais o sistema deve comunicar claramente
seu estado ao usuario em todos os momentos da interagdo, e ndo apenas durante a
execucao da tarefa principal.

Por fim, cabe reconhecer os limites interpretativos do percurso cognitivo enquanto
método de inspecao conduzido por avaliadores da area de design, sem formacéao es-
pecifica em TEA. Os achados aqui discutidos indicam melhora na facilidade de apren-
dizagem da interface sob uma perspectiva de usabilidade geral, mas ndo permitem
afirmar, com 0 mesmo grau de confianca, que as mudancas atendam as necessidades
sensoriais e cognitivas especificas de criancas com TEA — questao que permanece
em aberto e é retomada na Sec¢éo 6.2 e nas sugestdes de trabalhos futuros.


Vinicius Kruger da Costa
Realce


6 CONCLUSAO

6.1 Consideracoes Finais

Este trabalho teve como objetivo geral realizar o redesign da interface do LetraMa-
nia, jogo cognitivo de formagéo de palavras voltado a criangas, mediante a aplicagéo
sistematica das diretrizes de design visual propostas por Azevedo (2026). Os objetivos
especificos apresentados no Capitulo 1 foram contemplados ao longo deste trabalho.

A revisdo da literatura sobre redesign de jogos digitais, diretrizes de acessibilidade
e principios de Interagdo Humano-Computador, apresentada no Capitulo 2, forneceu
0 embasamento tedrico para as decisdes de projeto discutidas ao longo do trabalho,
além de situar as dez recomendacdes adotadas — organizadas nas categorias de ele-
mentos interativos, informativos, graficos e estilo — em relacdo a principios mais am-
plos de design de interagdo. A andlise da verséo original do LetraMania a luz dessas
recomendacoes, apresentada no Capitulo 4, permitiu identificar de forma sistematica
0s pontos de ndo conformidade que orientaram o processo de redesign, evitando que
as decisdes de projeto se apoiassem exclusivamente na percepgao estética da autora.

As propostas de redesign, também descritas no Capitulo 4, resultaram na redugéo
da carga cognitiva por tela, na substituicdo de indicadores numéricos por represen-
tacdes simbdlicas familiares ao universo infantil, na eliminacao da pressao temporal,
na ampliacdo do contraste e das areas de interacdo, na adogdo de uma metéafora
visual coerente com a mecanica do jogo e na introdugéo do personagem mediador Ol-
lie. Cada uma dessas decisdes pbde ser rastreada a uma recomendacao especifica
do referencial adotado, cumprindo o proposito metodoldgico central deste trabalho:
substituir decisdes de projeto apoiadas apenas na percepcao estética por decisdes
fundamentadas e documentaveis. A implementacao da interface redesenhada na Go-
dot Engine, mantendo a légica de jogo da versao original, demonstrou a viabilidade
técnica das propostas.

A avaliagdo da versdo redesenhada, conduzida por meio de percurso cognitivo
comparativo (Capitulo 5), evidenciou melhorias na facilidade de aprendizagem da in-
terface em relacao a versao original, tanto pela preservacao de regras estruturais que
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ja funcionavam adequadamente — como o limite de uma vida perdida por palavra —
qguanto pela introducao de elementos até entdo ausentes, como o feedback de conclu-
sao de fase. Ao mesmo tempo, o processo de redesign revelou pontos de divergéncia
em relacdo as recomendacbes adotadas, documentados na Secao 4.6, decorrentes
sobretudo do fato de essas recomendacgdes terem sido formuladas para a primeira
infancia de forma geral, e ndo especificamente para o publico com TEA a que este
trabalho se dirige.

Em sintese, este trabalho demonstra que o uso de um catéalogo de diretrizes de
design como instrumento sistematico de redesign de interface é viavel e produz deci-
sbes de projeto rastreaveis e justificaveis, mesmo quando aplicado a um contexto —
jogos cognitivos para criangcas com TEA — que diverge parcialmente do publico para o
qual essas diretrizes foram originalmente formuladas. A divergéncia identificada néao
invalida a abordagem, mas evidencia a necessidade de validagao e refinamento es-
pecificos para esse publico, retomados na Se¢édo 6.2 e nas sugestdes de trabalhos
futuros.

6.2 Limitacoes do Trabalho

A pesquisa apresentou limitagdes que devem ser consideradas na interpretagéo
dos resultados apresentados.

A principal delas refere-se ao escopo da avaliacdo da versdo redesenhada, que
ficou restrita ao percurso cognitivo, conduzido por dois avaliadores da area de design
— a autora deste trabalho e um segundo avaliador —, nenhum deles com formacgéao
especifica na area do TEA. Nao houve validagcao da interface com profissionais de
saude ou educacao especializados em TEA, tampouco testes com usuérios reais, isto
€, criancas em investigacdo ou acompanhamento de TEA. Essa limitacao restringe a
generalizagdo dos achados: as melhorias identificadas dizem respeito a facilidade de
aprendizagem da interface sob uma perspectiva de usabilidade geral, ndo estando va-
lidadas empiricamente quanto a adequacgao as caracteristicas sensoriais e cognitivas
especificas desse publico.

Relacionado a esse ponto esta o fato de que as dez recomendacdes de interface
visual adotadas como referencial projetual foram formuladas para jogos cognitivos vol-
tados a primeira infancia de modo geral, e ndo especificamente para o publico com
TEA a que este trabalho se dirige, conforme discutido na Secéo 1.2 e na Secao 4.6.
Embora a aplicacdo dessas recomendacgdes se justifique pela convergéncia entre as
necessidades de acessibilidade da primeira infancia e caracteristicas frequentemente
associadas ao TEA, a auséncia de um referencial formulado e validado especifica-
mente para esse publico constitui uma limitagdo do estudo.

O processo de redesign também envolveu divergéncias assumidas em relacao as
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recomendactes adotadas, documentadas na Secao 4.6: a textura e o volume do ce-
nario de fundo, em desacordo com as recomendagdes D9.1 e D6.1, cuja verificagéo
de contraste (D7.5) revelou razbes majoritariamente abaixo do minimo de 3:1 entre
as pecas e o fundo, ficando a separacéo figura-fundo dependente de recursos de pro-
fundidade; a sobreposicao temporaria do baldo de fala do personagem Ollie a area
do banco de letras; e a auséncia de narracao em audio para acompanhar as falas do
personagem, o que pode representar barreira para criangas em processo inicial de
alfabetizacgao.

Por fim, cabe registrar que a implementagéo da interface redesenhada foi realizada
e testada em um Unico ambiente de desenvolvimento (Godot Engine, versao 4.3),
nao tendo sido conduzidos testes formais de desempenho ou de compatibilidade em
diferentes dispositivos e configuragdes de hardware.

6.3 Trabalhos Futuros

A partir das limitacdes identificadas na Secao 6.2, apontam-se as seguintes dire-
¢cOes para a continuidade deste trabalho.

A principal delas é a validacao da interface redesenhada com profissionais de
saude e educacao especializados em TEA e/ou com usuarios reais, isto é, cri-
ancas em investigacdo ou acompanhamento de TEA. O percurso cognitivo conduzido
neste trabalho permitiu identificar problemas de usabilidade e de facilidade de apren-
dizagem sob a perspectiva de dois avaliadores da area de design, mas nao avalia
aspectos especificos da adequacao da interface as caracteristicas perceptivas, sen-
soriais e cognitivas desse publico, tampouco a experiéncia de uso por criangcas. Uma
etapa futura de avaliacdo com especialistas em TEA, complementada por observacéo
de sessbes com usuarios reais, permitiria contrastar os achados do percurso cognitivo
com uma perspectiva de dominio que os avaliadores deste trabalho nao possuiam.

Relacionado a esse ponto, sugere-se o refinamento das recomendacoes de in-
terface visual adotadas como referencial projetual para o publico especifico de
criancas com TEA. Conforme discutido na Se¢ao 1.2, o conjunto de dez recomen-
dacdes utilizado neste trabalho foi formulado para jogos cognitivos voltados a primeira
infancia de forma geral, ndo especificamente para o publico com TEA. A validagcéao
proposta no paragrafo anterior forneceria subsidios empiricos para propor ajustes ou
extensdes a essas recomendagdes, tornando-as mais aderentes as caracteristicas
sensoriais e cognitivas frequentemente observadas nesse publico.

Outra direcao de continuidade envolve a revisao dos pontos de divergéncia as-
sumidos durante o redesign, apresentados na Secéo 4.6. Entre eles, destacam-se:
0 aumento do contraste entre os objetos de gameplay e o cenario de fundo — hoje ma-
joritariamente abaixo do minimo de 3:1 previsto pela recomendag¢éao D7.5 —, por meio
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da reducgao do detalhamento e da saturagao do fundo ou da ado¢c&o de um contorno
mais marcado nas pecas; o ajuste do posicionamento ou do comportamento do baldo
de fala do personagem Ollie, de modo a evitar sua sobreposicao a area do banco de
letras; e a avaliacdo da inclusdo de narragcdo em audio que acompanhe as falas do
personagem, reduzindo a dependéncia de leitura em uma interface cujo publico pode
encontrar-se em processo inicial de alfabetizacao.

No ambito da experiéncia de jogo, propbde-se a ampliacao da diversidade de
conteudo, com novos conjuntos de imagens e palavras, e a introducao de configura-
coes de acessibilidade ajustaveis pelo usuario ou pelo profissional que conduz
a sessao — como contraste, tamanho dos elementos interativos e controle do volume
sonoro —, de modo a atender a variabilidade de sensibilidades sensoriais observada
entre criancas com TEA.

Por fim, considerando que o LetraMania integra o conjunto de aplica¢des do projeto
de pesquisa “Marcadores de interacdo em jogos digitais” mencionado no Capitulo 1,
sugere-se investigar a integracao da versao redesenhada aos mecanismos de co-
leta de dados de interacao empregados pelo projeto, de modo que os ganhos de
usabilidade e acessibilidade obtidos neste trabalho também favorecam a qualidade
dos dados coletados durante as sessdes de avaliagdo conduzidas com o jogo.
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APENDICE A — Instrumento de Coleta do Percurso Cognitivo — Avaliador 1

Este apéndice apresenta o instrumento de coleta do percurso cognitivo compa-
rativo, preenchido pela autora deste trabalho (Avaliador 1), conforme procedimento
descrito na Se¢éo 5.1.1.
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PERCURSO COGNITIVO (COGNITIVE WALKTHROUGH)
COMPARATIVO
Redesign da Interface do LetraMania
Instrumento de coleta — Avaliador 1 (preenchido)

1. Contexto do método

O Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough) é um método de inspecao de usabilidade proposto por Polson et
al. (1992). Neste trabalho, ele foi aplicado de forma comparativa: a mesma tarefa é percorrida na versdo original
e na versao redesenhada da interface, observando-se, a cada passo, se e como as alteracdes afetam a
compreensdo da acdo e a interpretacdo do feedback do sistema.

Usuario-alvo: crianga em processo inicial de alfabetizacéo, em investigacdo ou acompanhamento de TEA.
Tarefa avaliada: formar a palavra correspondente a imagem apresentada.

2. ldentificagao do avaliador
Nome: Amanda Jhennifer Marques Vieira

Formacao / area de atuacao: Graduanda em Ciéncia da Computagao (UFPel); UX e Product Designer ha
5 anos

Envolvido(a) nas decisoes de redesign da interface? Sim (autora do redesign)

Data de aplicacao: 22/06/2026

3. Sequéncia de acdes da tarefa

i. Observar a imagem e identificar o objeto representado

ii. Localizar a letra correta no banco de letras

iii. Selecionar a letra e posiciona-la no espaco correspondente

iv. Repetir a selecdo até completar a palavra (confirmagao automatica)

v. Perceber o feedback do sistema e seguir para a préxima etapa

Passo 1 — Observar a imagem e identificar o objeto representado

Pergunta-diagnoéstico Versao Original Versdo Redesenhada
Sim [/ Nio O Sim [J NioO
P1. O usudrio tentard atingir o efeito Comentdrio: Concorre com outras Comentdrio: Sem concorréncia
correto? trés imagens exibidas ao mesmo visual; uma tinica imagem por tela.
tempo.
P2. O usuario percebera que a agio Sim 4 Nao [ Sim (74 Nao [l
correta esta disponivel? Comentdrio: — Comentdrio: —
Sim [] Nio[J Sim (] Nio [
P3. O usudrio associara a agdo correta a0 | Comentdrio: Exige esforco extra para | Comentdrio: Associagdo direta, sem
efeito que pretende alcangar? escolher entre quatro tarefas necessidade de escolha entre tarefas.
simultaneas.
P4. Ao realizar a a¢do correta, o usuario Sim [J NaoO Sim [J NioO
percebera que esta progredindo em Comentdrio: — Comentdrio: —
direcdo a conclusdo da tarefa?

O que mudou entre as duas versoes neste passo?

A reducdo do nimero de palavras exibidas simultaneamente, de quatro para uma, eliminou a concorréncia visual entre
imagens na tela, tornando mais direta a identificacdo do objeto-alvo pela criancga.
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Pergunta-diagnéstico

Versao Original

Versao Redesenhada

P2. O usuério percebera que a acdo
correta esta disponivel?

Comentdrio: Banco com
aproximadamente 30 letras exige
mais escaneamento visual.

P1. O usudrio tentard atingir o efeito Sim ] Nao [ Sim (] Nio [
correto? Comentdrio: — Comentdrio: —
Sim [/ Nio O Sim ] Nio O

Comentdrio: Banco reduzido a 6
letras; localizacdo mais rapida.

direcdo a conclusao da tarefa?

P3. O usudrio associard a acio corretaao | Sim [J Nao [ Sim [ Nao [J
efeito que pretende alcangar? Comentdrio: — Comentdrio: —
P4. Ao realizar a acdo correta, 0 usuario Sim [ Nio[J Sim [ Nio [
perceberd que esta progredindo em Comentdrio: — Comentdrio: —

O que mudou entre as duas versoes neste passo?

A reducdo do banco de letras, de aproximadamente trinta para seis elementos, diminuiu a quantidade de itens a serem
escaneados visualmente, facilitando a localizacédo da letra correta. Em conjunto com a redugdo do niimero de palavras
(Passo 1), contribuiu para que a crianga permanecesse focada em uma unica tarefa por vez.

Passo 3 — Selecionar a letra e posiciona-la no espaco correspondente

Pergunta-diagnéstico

Versao Original

Versao Redesenhada

P2. O usuério percebera que a acdo
correta estd disponivel?

Comentdrio: Area de toque menor;
espaco mais disputado entre
elementos vizinhos.

P1. O usudrio tentara atingir o efeito Sim ] Nao [ Sim [] Nio [
correto? Comentdrio: — Comentdrio: —
Sim [/ Nio O Sim [ Nio O

Comentdrio: Area de toque ampliada,
adequada aos dedos de criangas
pequenas.

direcdo a conclusdo da tarefa?

P3. O usudrio associard a acdo correta ao | Sim 4 Nao O Sim [ Néo [
efeito que pretende alcancar? Comentdrio: — Comentdrio: —
P4. Ao realizar a acdo correta, o0 usuario Sim [ NioO Sim ] Nio O
percebera que esta progredindo em Comentdrio: — Comentdrio: —

O que mudou entre as duas versoes neste passo?

A ampliacdo da area de toque das letras e dos espagos de destino, viabilizada pelo espaco liberado com a redugao do
banco de letras, tornou a selecdo mais acessivel aos dedos da crianga, reduzindo o risco de toques ndo intencionais em

alvos vizinhos.

Passo 4 — Repetir a selecdo até completar a palavra (confirmacéao

automatica)

Pergunta-diagnoéstico

Versao Original

Versao Redesenhada

correta esta disponivel?

Comentdrio: Indicativo de piscar em

P1. O usudrio tentara atingir o efeito Sim [ Nao[J Sim [J NioO
correto? Comentdrio: — Comentdrio: —
P2. O usudrio percebera que a agao Sim [ NioO Sim [J NioO

Comentdrio: Espaco de destino
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Pergunta-diagnéstico

Versdo Original

Versao Redesenhada

vermelho, sem indicar o local exato
do erro.

especifico fica vermelho; Ollie
complementa com mensagem de
incentivo.

P3. O usuaério associard a agdo correta ao
efeito que pretende alcangar?

Sim [/ Nio O
Comentdrio: Dica tardia insere a letra

automaticamente, resolvendo pela
crianga.

Sim [/ Nio O

Comentdrio: Dica apenas destaca
(tremor + opacidade), preservando a
autonomia da crianga.

P4. Ao realizar a agdo correta, o usuario
perceberd que esta progredindo em
direcdo a conclusdo da tarefa?

Sim [ NaoO
Comentdrio: —

Sim [J NioO
Comentdrio: —

O que mudou entre as duas versdes neste passo?

Em ambas as versodes, a perda de vida por erro é limitada a uma por palavra/fase — nao é uma mudanca do redesign.
Mudou a forma de indicar o erro (piscar genérico vs. espago especifico + fala do Ollie) e o funcionamento da dica por
inatividade (insere a letra automaticamente vs. apenas destaca, sem preencher).

Passo 5 — Perceber o feedback do sistema e seguir para a proxima etapa

Pergunta-diagnoéstico

Versao Original

Versao Redesenhada

P1. O usudrio tentara atingir o efeito
correto?

Sim[J Nao [/
Comentdrio: Auséncia de feedback
especifico ao concluir uma fase.

Sim [/ Nio O

Comentdrio: Feedback evidente: tela
de vitdéria com confete, mensagem e
personagem.

P2. O usuério percebera que a agao
correta esta disponivel?

Sim 0 Nao [4

Comentdrio: Nada sinaliza que a
crianga pode avangar para a proxima
etapa.

Sim [J NioO
Comentdrio: Botao "Continuar"

explicito; dica visual se a crianga
demorar.

direcdo a conclusdo da tarefa?

de concluséo da fase.

L. L Sim [] Nao [/ Sim [J NioO
P3. O usuario associara a agdo correta ao . L ) o
efeito que pretende alcancar? Comentarlo.h Associagao pouco clara Comentdrio: —
entre concluir a fase e prosseguir.
P4. Ao realizar a agdo correta, 0 usuario Sim [J Nao [/ Sim [] Nao [
percebera que esta progredindo em Comentdrio: Sem confirmacao visual | Comentdrio: —

O que mudou entre as duas versoes neste passo?

Na versao original, a conclusdo de uma fase ndo era acompanhada de nenhum feedback especifico. A redesenhada
introduz tanto o feedback de conclusdo (sonoro na palavra, tela de vitéria na fase) quanto o suporte por dica em caso

de inatividade nesse momento de transicao.

5. Observacdes gerais do avaliador

De modo geral, o percurso evidenciou que o redesign preservou regras estruturais ja presentes na versdo original
— como o limite de uma vida perdida por palavra — combinando-as com mudancas voltadas a reducdo da carga
cognitiva e ao aumento da acessibilidade motora. Também chamou atencdo a introducdo de elementos
inteiramente novos, como o feedback de conclusdo de fase, ausente na versdo original. Como avaliadora, ndo
identifiquei pontos em que o redesign tenha introduzido novos problemas de usabilidade em relacdo a versao

original nos passos avaliados.
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APENDICE B — Instrumento de Coleta do Percurso Cognitivo — Avaliador 2

Este apéndice apresenta o instrumento de coleta do percurso cognitivo compara-
tivo, preenchido pelo segundo avaliador (Avaliador 2), conforme procedimento descrito
na Secao 5.1.1.
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PERCURSO COGNITIVO (COGNITIVE WALKTHROUGH)
COMPARATIVO

Redesign da Interface do LetraMania
Instrumento de coleta — Avaliador 2

1. Contexto do método

O Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough) é um método de inspecao de usabilidade proposto por Polson et
al. (1992). Neste trabalho, ele foi aplicado de forma comparativa: a mesma tarefa é percorrida na versdo original
e na versao redesenhada da interface, observando-se, a cada passo, se e como as alteracdes afetam a
compreensdo da acdo e a interpretacdo do feedback do sistema.

Usuario-alvo: crianga em processo inicial de alfabetizacéo, em investigacdo ou acompanhamento de TEA.
Tarefa avaliada: formar a palavra correspondente a imagem apresentada.

2. ldentificagao do avaliador

Nome: Hugo Amaro de Souza Neto

Formacao / area de atuacao: Bacharel em Design Digital
Envolvido(a) nas decisdes de redesign da interface? Nao

Data de aplicagao: 21/06/2026

3. Sequéncia de acOes da tarefa

i. Observar a imagem e identificar o objeto representado

ii. Localizar a letra correta no banco de letras

iii. Selecionar a letra e posiciona-la no espago correspondente

iv. Repetir a selecdo até completar a palavra (confirmacdo automatica)

v. Perceber o feedback do sistema e seguir para a proéxima etapa

4. Instrucdes de preenchimento
Para cada passo, responda ds quatro perguntas-diagnéstico considerando primeiro a versdo original e depois

a versdo redesenhada. Marque Sim ou Ndo e registre um breve comentdrio justificando sua resposta. Ao final
de cada passo, descreva livremente o que, na sua percep¢do, mudou entre as duas versoes.

Passo 1 — Observar a imagem e identificar o objeto representado

Pergunta-diagnéstico Versado Original Versdo Redesenhada
Sim [4 Ndo [/ Sim [4 Ndo [/
Comentario: O jogo original Comentdrio: Com apenas uma
permite preencher as palavras palavra e uma imagem, a atencdo
P1. O usudrio tentard atingir o efeito livremente, sem um objetivo fica mais objetiva quanto ao que
correto? especifico em evidéncia. se pede.
Sim [4/ Ndo [J Sim ['4/ Nao [J
Comentario: As letras ficam em Comentario: Com menos letras, é
.. , N evidéncia para serem mais pratico visualizar todas as
P2. O usudrio percebera que a agdo . ~
g . selecionadas. opgoes.
correta esta disponivel?
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Pergunta-diagnéstico

Versdo Original

Versao Redesenhada

P3. O usuério associard a agdo correta ao
efeito que pretende alcancar?

Sim [[4 Nao [7

Comentério: Como o0 jogo nao
direciona a uma palavra
especifica, isso pode dificultar a
concluséo do desafio.

Sim [[4 Nao [7

Comentério: O foco em uma tnica
palavra facilita a atencdo do
usuario.

P4. Ao realizar a a¢do correta, 0 usudrio
perceberd que esta progredindo em
direcdo a conclusdo da tarefa?

Sim [/4 Néo [7

Comentario: —

Sim [74 Nao [7

Comentario: —

O que mudou entre as duas versodes neste passo?

A redugdo de quatro palavras para uma torna a experiéncia mais direta e dindmica, ajudando a crianca a manter
um direcionamento claro e a atencdo voltada apenas a resolucdo do objetivo.

Passo 2 — Localizar a letra correta no banco de letras

Pergunta-diagnéstico

Versao Original

Versao Redesenhada

P1. O usuaério tentara atingir o efeito
correto?

Sim [4 Nao [J

Comentario: As multiplas palavras
da versdo original geram duvida:
o usuario pode achar a letra de
outra palavra antes e hesitar sobre
seu objetivo inicial.

Sim [4/ Ndao [7
Comentario: O nimero reduzido e
o foco especifico facilitam.

P2. O usudrio percebera que a agdo
correta esta disponivel?

Sim [[4 Néo [7

Comentario: Um banco maior de
letras aumenta o esforco para
encontrar a letra correta.

Sim [[4 Nao [7
Comentério: O banco reduzido
facilita a visualizagdo.

P4. Ao realizar a acdo correta, o usudrio
perceberéd que esta progredindo em
direcdo a conclusdo da tarefa?

Comentario: Ambas as versoes dao
retorno visual ao selecionar uma
letra.

Sim [/4 Néo [7 Sim [%4 Nao [7
L. ., N Comentario: — Comentdrio: —
P3. O usuario associara a a¢ao correta ao
efeito que pretende alcancar?
Sim [[4 Néo [7 Sim [%4 Nao [7

Comentario: Ambas as versoes dao
retorno visual ao selecionar uma
letra.
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A reducdo do nimero de palavras levou também a reducdo do banco de letras, o que possibilitou um redesign
visual dos quadros. O resultado é uma experiéncia mais objetiva e de localizacdo mais facil.

Passo 3 — Selecionar a letra e posiciona-la no espaco correspondente

Pergunta-diagnéstico

Versdo Original

Versao Redesenhada

P2. O usuério percebera que a acao
correta esta disponivel?

Comentario: Muitos elementos
pequenos no banco podem
dificultar o toque no elemento
desejado.

Sim [4 Néo [7 Sim [4 Néo [7
.. .. . Comentario: — Comentério: —
P1. O usudrio tentara atingir o efeito
correto?
Sim [ Nao [J Sim [4 Néo [7

Comentario: Quadros e letras
maiores facilitam o toque, e as
cores distintas ajudam a
diferenciar um elemento do outro.

P4. Ao realizar a acdo correta, 0 usudrio
perceberé que esta progredindo em
direcdo a conclusdo da tarefa?

Comentario: A colocacdo da letra
na versdo original também gera
retorno visual, sinalizando o
progresso.

Sim [[4 Nao [7 Sim [[4 Nao [7
L. ., - Comentario: — Comentario: —
P3. O usudrio associard a acdo correta ao
efeito que pretende alcancar?
Sim [[4 Nao [7 Sim [4 Nao [7

Comentério: O retorno de selegdo
auxilia o entendimento do
usudrio.

O que mudou entre as duas versoes neste passo?

A redugédo do banco de letras permitiu ampliar os quadros e as letras, melhorando a experiéncia de selecdo pelo

usuario.

Passo 4 — Repetir a selecao até completar a palavra (confirmacéo

automatica)

Pergunta-diagnoéstico

Versao Original

Versao Redesenhada

P1. O usudrio tentard atingir o efeito
correto?

Sim [[4 Néo [7

Comentario: —

Sim [/4 Nao [7

Comentario: —
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Pergunta-diagnéstico

Versdo Original

Versao Redesenhada

P2. O usudrio percebera que a agdo
correta estd disponivel?

Sim [[4 Nao [7

Comentario: O jogo da feedback de
erro e conta com um sistema de
vidas.

Sim [[4 Nao [7

Comentario: O feedback de erro
indica o espaco exato do erro,
além da perda de uma vida; o
mascote incentiva a crianca a
seguir sem se desmotivar.

P3. O usuério associard a agdo correta ao
efeito que pretende alcancar?

Sim [/4 Néo [7

Comentario: Apds uma falha, a
letra correta é preenchida
automaticamente depois de alguns
segundos (tempo configuravel);
assim, a crianga nao participa do
progresso quando trava, pois o
jogo avanga sozinho.

Sim [%4 Nao [7

Comentério: O feedback visual
ajuda a crianga a completar o
desafio, reforcando a sensacao de
superagao e sucesso.

P4. Ao realizar a agdo correta, o usuério
perceberé que esta progredindo em
direcdo a conclusao da tarefa?

Sim [[4 Néo [7

Comentario: —

Sim [[4 Nao [7

Comentario: —

O que mudou entre as duas versdes neste passo?

Com o mascote e os elementos visuais (coragOes para as vidas), a falha se torna menos frustrante. Auxiliar a
crianga com uma dica, mantendo a liberdade de errar de novo, d4 autonomia e incentiva a tentativa —
diferentemente do preenchimento automatico da versdo original. Seria interessante permitir configurar partidas
sem vidas nas primeiras tentativas e introduzir as vidas depois, como um novo desafio.

Passo 5 — Perceber o feedback do sistema e seguir para a proxima etapa

Pergunta-diagnéstico

Versdo Original

Versao Redesenhada

P1. O usuaério tentara atingir o efeito
correto?

Sim [‘ddo
Comentério: Nao ha feedback
especifico ao concluir uma etapa.

Sim [4 Néo [7

Comentario: Tela de sucesso ao
completar a fase, com o
personagem parabenizando o
usudrio pelo desafio.

P2. O usudrio percebera que a agao
correta estd disponivel?

Sim [Ado

Comentéario: Nenhum elemento
indica a crianga que ela ja pode
avangar para a etapa seguinte.

Sim [4 Nao [7

Comentario: Botdo “Continuar”
apos o feedback de sucesso da
fase.




67

Pergunta-diagnostico Versdo Original Versdo Redesenhada
Sim [Ado Sim [4 Néo [7
Comentario: A ligacdo entre Comentario: —

concluir a fase e prosseguir nao

P3. O usuério associard a agdo correta ao . .
fica evidente.

efeito que pretende alcancar?

Sim [‘4dldo Sim [4/ Ndo [J
Comentario: Ndo ha confirmacao Comentério: —

P4. Ao realizar a agdo correta, 0 usudrio . . .
visual de que a fase foi concluida.

perceberéd que esta progredindo em
direcdo a conclusdo da tarefa?

O que mudou entre as duas versodes neste passo?

Concluir a etapa é mais prazeroso no redesign por conta dos feedbacks adicionados. A tela de sucesso, com o
mascote comemorando a conquista, é importante para a crianga se sentir realizada e seguir engajada no jogo.

5. Observacoes gerais do avaliador

O redesign traz claras vantagens visuais em relacdo ao jogo original. A interface ficou mais agradavel para
criangas, com destaque para a paleta de cores mais atraente e a introdu¢do de um mascote, que acrescenta uma
camada de interatividade ao atuar como guia que motiva as criancas com frases de incentivo ao longo das fases.
Ainda entre os elementos visuais, destaca-se a troca do contador textual de vidas pelo icone de coragdo —
metafora visual consolidada nos jogos, de entendimento imediato para as criangas.

A reducdo de quatro palavras para uma concentra a atencdo da crianga em uma unica tarefa, facilitando o foco
no objetivo principal e a execugdo do desafio. A mudanga também resultou em quadros de letras maiores, que
aumentam a precisao e reduzem selecdes acidentais.
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ANEXO A — Parecer Consubstanciado do CEP

Este anexo apresenta o Parecer Consubstanciado do Comité de Etica em Pes-
quisa referente ao projeto “Marcadores de interacdo em jogos digitais: estratégias
para coleta de dados durante sessées com individuos em investigacdo do Transtorno
do Espectro do Autismo” (CAAE n® 87436225.1.0000.5317, Parecer n® 7.678.430), no
ambito do qual este trabalho foi desenvolvido, conforme mencionado na Secéo 1.2.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Marcadores de interacdo em jogos digitais: estratégias para coleta de dados durante
sessbes com individuos em investigagdo do Transtorno do Espectro do Autismo

Pesquisador: ANDERSON DOS SANTOS RITTA

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 87436225.1.0000.5317

Instituicdo Proponente: Escola Superior de Educacéo Fisica-Universidade Federal de Pelotas
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.678.430

Apresentacdo do Projeto:

O diagnéstico do autismo passou por uma profunda evolugédo ao longo dos anos. Nas décadas de 1980 e
1990, Matson; Kozlowski (2011) em seu trabalho ¢ The increasing prevalence of autism spectrum disordersg..
Descreveram que os critérios diagnosticos foram formalmente incorporados ao DSM (Manual Diagnéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais), refletindo uma maior compreensédo dos diversos subtipos e
comorbidades associadas ao transtorno. No entanto, a expansao dos critérios de diagnostico, somada ao
aumento da conscientizacdo, fez com que os indices de prevaléncia de autismo subissem de maneira
significativa. Na rota de buscar por contribui¢cdes que possam ajudar na identificacdo de sintomas eauxilio
nos tratamentos dessa problematica, o uso de jogos digitais como ferramenta de suporte no tratamento da
saude tem se mostrado uma abordagem inovadora e eficaz para diversas condi¢cfes. Estudos recentes
destacam que jogos digitais podem ser aplicados em intervencdes de salde mental para jovens,
promovendo melhorias no bem-estar, satisfacao de vida e humor, além de facilitar a reabilitagdo emocional e
o controle comportamental. Esses jogos sdo desenvolvidos com elementos que incentivam o engajamento,
permitindo que os jogadores pratiquem novas habilidades e adquiram conhecimento em um ambiente
seguro e motivador. Além disso, 0 modelo de cuidado progressivo (Stepped Care Model) tem sido utilizado
para mapear o uso de jogos em diferentes niveis de gravidade das condi¢cdes de salide mental,
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desde a prevencao até o tratamento de problemas complexos (FERRARI et al., 2022).Neste trabalho é
abordada a intersecdo entre tecnologia e terapia no contexto do Transtorno do Espectro Autista (TEA). A
proposta central é utilizar jogos digitais como uma ferramenta para perceber e identificar comportamentos e
interacdes de individuos com TEA, facilitando a coleta de dados relevantes para posterior analise das
terapeutas.

Objetivo da Pesquisa:
OBJETIVOS:
Conforme o pesquisador responsavel:

Objetivo Geral: Desenvolver estratégias para o uso de marcadores de interagcéo, através de dispositivos
moveis durante intervencdes direcionadas ao tratamento de pacientes com TEA, utilizando jogos digitais
integrando conceitos de design, interface humano computador e visualizacdo de dados.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:
Conforme o Pesquisador responsavel.

Riscos:

A intervencao através de jogos digitais ndo envolve riscos diferentes ou majorados do que a corriqueira
utilizac&@o de outros aplicativos educacionais ou ndo; estes, comumente utilizados por profissionais de satde
durante suas sessdes de investigacdo ou tratamento. Mesmo assim, salienta-se que 0s jogos desenvolvidos
dentro deste projeto utilizardo padrdes de mecéanica e paleta de cores adequados e validados pelos
Profissionais de Salde que irdo mediar as sessdes; assim como o tempo de exposicao aos mesmos de
forma controlada e sem excessos.

Beneficios:

Busca-se sugerir e sedimentar estratégias para coleta de dados durante sessfes com individuos em
investigacdo do Transtorno do Espectro do Autismo para que sirvam de arcabougo para desenvolvimentos
de jogos digitais futuros e também auxiliar cada vez mais profissionais de salde em suas atividades
contribuindo com sua atuacao profissional e por consequéncia a melhoria da qualidade de vida dos
individuos participantes

Comentarios e Consideragfes sobre a Pesquisa:
Projeto proveniente do Pés-Graduacdo em Computacao do Centro de Desenvolvimento
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Tecnoldgico da Universidade Federal de Pelotas

Consideracdes sobre os Termos de apresentacédo obrigatoéria:
Vide campo Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequactes

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

* Verificar que a assinatura na folha de rosto é da professora orientadora e ndo do diretor/coordenador do
departamento

Resposta - Documento préprio anexado na plataforma.

* Por envolver a participacdo de pessoas na intervencgéo, € preciso o TCLE dos responsaveis (salientar que
envolverdo 100 pessoas), termo de consentimento dos responsaveis (termo assentimento das préprias).
Resposta - Documento préprio anexado na plataforma.

* Rever os critérios de inclusdo dos participantes

Sugestao: Participardo do estudo tanto as criancas que estao em investigacao para TEA como também as
gue estdo em fase de tratamento... Diante disso como seria possivel estabelecer rela¢des dos resultados
encontrados aos participantes... Uns serdo pessoas com TEA ou nao.

Resposta - Serdo incluidas no estudo crian¢as que se enquadrem em uma das seguintes condicdes:

a) estejam em processo de investigacdo diagndstica para Transtorno do Espectro Autista (TEA);

ou b) ja tenham diagnéstico confirmado de TEA e estejam em fase de acompanhamento.

Essa abordagem permite contemplar diferentes estagios do percurso diagndstico e terapéutico,
possibilitando a andlise comparativa entre criangas com diagnostico confirmado e aquelas ainda em
investigacdo. Consequentemente, os resultados poderéo ser interpretados considerando os diferentes perfis
dos participantes, incluindo tanto aqueles com TEA confirmado quanto aqueles para os quais o diagndstico
ainda néo foi estabelecido

* Quais critérios foram levados em conta para definir as instituigcBes participantes

Resposta - A escolha das instituic6es participantes foi orientada por critérios praticos e logisticos, a fim de
viabilizar a realizacdo do estudo de forma eficiente. Foram considerados os seguintes critérios:

1. Proximidade geogréafica: foram priorizadas instituicdes localizadas em regides de facil acesso para os
pesquisadores, com o objetivo de facilitar o deslocamento, o0 acompanhamento das

Endereco: Av Duque de Caxias 250, prédio da Direcéo - Térreo, sala 03

Bairro: Fragata CEP: 96.030-001
UF: RS Municipio: PELOTAS
Telefone: (53)3310-1801 Fax: (53)3221-3554 E-mail: cepfamed@ufpel.edu.br

Pagina 03 de 07



73
FACULDADE DE MEDICINA DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DE 6 o Bt
PELOTAS - UFPEL

Continuacéo do Parecer: 7.678.430

atividades e a coleta de dados presencial, quando necessaria.

2. Disponibilidade e interesse em patrticipar: foram incluidas apenas instituicbes que demonstraram interesse
e disponibilidade para colaborar com o estudo, permitindo o acesso aos participantes elegiveis, bem como o
cumprimento das etapas previstas no cronograma da pesquisa.

Esses critérios visaram garantir maior viabilidade operacional do estudo, respeitando os limites éticos e
logisticos da pesquisa.

* Inserir o termo de anuéncia das instituicdes.
Resposta - Documento préprio anexado na plataforma.

* Como sera conduzida a formacgado dos profissionais para utilizar os aplicativos no seu trabalho,
considerando que o Pesquisador ndo estara presente nas sessdes que serdo realizadas pelos terapeutas?
Resposta - A formacao dos profissionais sera conduzida de forma sisteméatica, levando em conta que 0s
terapeutas ja participaram ativamente de todo o processo de concepcédo e desenvolvimento do aplicativo.
Essa participacdo prévia contribuiu para a familiarizacdo com a proposta, funcionalidades e objetivos da
ferramenta, o que representa um diferencial importante no processo de implementagéo pratica. Além disso,
sera realizada uma etapa formal de capacitacdo especifica, composta por:

1. Sessfes de treinamento presenciais e/ou remotas, nas quais serdo apresentadas instru¢des detalhadas
sobre o uso do aplicativo, simulacdes de sua aplicacdo em contexto terapéutico e esclarecimento de
duvidas;

2. Material de apoio, como manuais, videos tutoriais e guias de uso passo a passo, que estardo disponiveis
para consulta durante todo o periodo de uso;

3. Canais de suporte remoto, por meio dos quais os terapeutas poderdo entrar em contato com o
pesquisador e sua equipe para suporte técnico ou orientacdo metodoldgica sempre que necessario.
Essas ac¢fes visam garantir que os profissionais se sintam seguros e preparados para utilizar o aplicativo de
forma autbnoma em suas sessdes, mantendo a fidelidade a proposta da pesquisa e assegurando a
gualidade da intervencdo, mesmo sem a presenca direta do pesquisador.

* Foi definido que serdo 3 sessdes de uso, os dias podem ser consecutivos ? serdo feitas 1
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sessdo por semana?

Resposta - Embora esteja prevista, inicialmente, a realizagdo de aproximadamente trés sessdes de uso do
aplicativo, a definicdo exata da quantidade de sessdes e da forma de execucao (se em dias consecutivos,
semanais ou intercalados) ficara a critério do terapeuta responsavel por cada caso. Essa flexibilidade é
essencial para respeitar o planejamento terapéutico individualizado, considerando as necessidades
especificas de cada crianca e a rotina de atendimento ja estabelecida. Dessa forma, o profissional podera
adaptar a frequéncia das sessdes para garantir que a aplicacao do recurso ocorra de forma natural, eficaz e
integrada ao processo terapéutico.

* Para refletir: S&o varios profissionais que trabalhardo com os aplicativos, a diferenca de trabalho entre os
profissionais, ndo exerceria influéncia nos resultados encontrados do estudo referente a intera¢do dos
alunos?

Resposta - A participacao de diferentes profissionais no uso dos aplicativos é uma caracteristica intencional
e bem-vinda neste estudo. Do ponto de vista dos alunos, essa diversidade representa uma oportunidade de
aprendizagem rica, ao permitir que interajam com distintos estilos de mediacao, linguagens e estratégias de
conducéo. Esse tipo de variacdo favorece o desenvolvimento de habilidades sociais e comunicativas em
contextos mais amplos, simulando situac8es reais e diversas de interagdo, 0 que esta alinhado com os
principios do design participativo centrado no usudrio. Ja na perspectiva dos resultados do estudo, a
heterogeneidade entre os profissionais € compreendida ndo como uma limitacdo, mas como parte do proprio
processo de investigacdo. Ela oferece dados relevantes sobre a flexibilidade, aplicabilidade e adaptag¢éo do
aplicativo em contextos terapéuticos variados. Isso contribui para uma anélise mais realista do seu uso
préatico. Portanto, as diferengas na atuacéo dos profissionais séo consideradas ndo como uma interferéncia
negativa, mas como um elemento enriquecedor, que amplia a compreensédo sobre o uso do aplicativo e seu
potencial de impacto em contextos diversos.

* O autor menciona que as criancas serao selecionadas apés o experimento. Seria importante destacar os
critérios que serdo levados em conta para a sele¢é@o dos participantes.

Resposta - A selegdo das criangas participantes sera realizada com base em critérios previamente definidos,
mesmo que ocorra apos o desenvolvimento inicial do aplicativo. Os dois principais critérios considerados
serdo:
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1. Indicacdo do terapeuta responsavel, que, com base em sua experiéncia clinica e conhecimento do perfil
da crianca, avaliara a pertinéncia e os possiveis beneficios da participacdo no estudo;

2. Disponibilidade da crianca e de sua familia, assegurando que haja condi¢des praticas e de agenda para a
realizacdo das sessOes previstas, respeitando o bem-estar e o ritmo individual de cada participantes.

Esses critérios visam garantir uma selecdo ética, cuidadosa e adequada ao contexto da pesquisa,
respeitando as necessidades das criancas e favorecendo a qualidade das interacfes durante a aplicacdo do
aplicativo.

* Sugere-se apontar 0s riscos minimos para os participantes.

Resposta - A pesquisa envolve o uso de jogos digitais por criancas em contexto terapéutico, e 0s riscos
associados séo considerados minimos. Entre os possiveis riscos, destacam-se:

¢, Cansaco ou desatencdo momentanea, devido ao tempo de exposicdo a tela ou ao nivel de engajamento
da crianca com a atividade;

¢ Frustragdo leve, caso a crianga encontre dificuldades para compreender ou concluir alguma etapa do jogo;
¢, Desinteresse ou resisténcia a atividade, especialmente se a crianca estiver em um dia emocionalmente
mais sensivel ou apresentar dificuldades de interagéo.

Para minimizar esses riscos, a mediacao dos terapeutas responsaveis sera essencial, permitindo adaptar a
conducao da atividade conforme as necessidades e os limites de cada crianca. Além disso, os jogos foram
desenvolvidos com foco em acessibilidade, linguagem ludica e usabilidade adequada a faixa etaria e ao
perfil dos participantes, o que contribui para tornar a experiéncia positiva, segura e respeitosa.

Resposta do CEP: Pendéncias atendidas

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
Informacgdes Béasicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO_P | 26/06/2025 Aceito
do Projeto ROJETO 2492281.pdf 21:12:41
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Bairro: Fragata CEP: 96.030-001
UF: RS Municipio: PELOTAS
Telefone: (53)3310-1801 Fax: (53)3221-3554 E-mail: cepfamed@ufpel.edu.br
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Outros Carta_Resposta.docx 26/06/2025 [ANDERSON DOS Aceito
21:11:51 |SANTOS RITTA

Outros Carta_de_Anuencia.docx 26/06/2025 |ANDERSON DOS Aceito
21:07:27 SANTOS RITTA

TCLE/Termos de |Termo_de Consentimento_Livre_e Escl| 26/06/2025 |ANDERSON DOS Aceito

Assentimento / arecido.docx 21:06:19 |SANTOS RITTA

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | Anderson_projeto_detalhado.pdf 26/06/2025 |ANDERSON DOS Aceito

Brochura 21:04:29 |SANTOS RITTA

Investigador

Folha de Rosto folhaDeRosto_cep_assinado?2.pdf 26/06/2025 |ANDERSON DOS Aceito
21:01:54 |SANTOS RITTA

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

N&o
PELOTAS, 30 de Junho de 2025
Assinado por:
Patricia Abrantes Duval
(Coordenador(a))

Endereco: Av Duque de Caxias 250, prédio da Direcéo - Térreo, sala 03
Bairro: Fragata CEP: 96.030-001
UF: RS Municipio: PELOTAS
Telefone: (53)3310-1801 Fax: (53)3221-3554 E-mail:

cepfamed@ufpel.edu.br

Pagina 07 de 07




	Introdução
	Contexto do Trabalho
	Historico e Justificativa
	Objetivos
	Objetivo Geral
	Objetivos Específicos

	Estrutura da Monografia

	Redesign de Jogos Cognitivos para Ambientes Digitais
	Redesign de Jogos Digitais
	Redesign de Interfaces sob a Perspectiva da Interação Humano-Computador
	Recomendações de Interface Visual para Jogos Cognitivos
	Elementos Interativos
	Elementos Informativos
	Elementos Gráficos
	Estilo
	Aplicação ao Contexto do TEA

	Trabalhos Relacionados
	Avaliação de Interfaces e o Percurso Cognitivo

	Metodologia
	Tipo de Pesquisa
	Coleta de Dados
	Procedimentos de Análise
	Apresentação dos Resultados

	Processo de Redesign
	O Jogo Original
	Análise da Versão Original
	Propostas de Redesign
	Elementos Interativos
	Elementos Informativos
	Elementos Gráficos
	Estilo

	Prototipação
	Implementação
	Divergências em Relação às Recomendações

	Avaliação do Redesign
	Testes Realizados
	Percurso Cognitivo (Cognitive Walkthrough)
	Procedimento de Aplicação
	Resultados do Percurso Cognitivo

	Discussão

	Conclusão
	Considerações Finais
	Limitações do Trabalho
	Trabalhos Futuros

	Referências
	Instrumento de Coleta do Percurso Cognitivo – Avaliador 1
	Instrumento de Coleta do Percurso Cognitivo – Avaliador 2
	Parecer Consubstanciado do CEP





