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Abstract. Introduction: Digital technologies remain inaccessible to people 
with cognitive disabilities, due to limited support for memory, symbol 
comprehension, and interface consistency. Objective: This study presents 
the participatory development of a mobile application designed to support 
daily task management through inclusive interaction strategies. Methodology: 
With 24 users, the application integrates time-based task fltering, simplifed 
iconography, and multimodal feedback. Results: Field testing revealed 
improvements in comprehension, engagement, and autonomy, particularly with 
consistent navigation patterns and verbal prompts. Our fndings emphasize the 
value of inclusive design practices grounded in user participation. 
Keywords Cognitive Accessibility, Daily Activities, Inclusive Design, 
Participatory Design, Assistive Technology. 

Resumo. Introdução: Tecnologias digitais persistem inacessíveis para pessoas 
com defciências cognitivas, devido ao baixo suporte à memória, à compreensão 
de símbolos e à consistência da interface. Objetivo: Este estudo 
objetiva apresentar o desenvolvimento participativo de um aplicativo móvel 
projetado para apoiar à gestão de tarefas diárias com estratégias de interação 
inclusiva. Metodologia: Com 24 usuários, o aplicativo integra fltragem de 
tarefas baseada no horário, iconografa simplifcada e feedback multimodal. 
Resultados: Visitas de campo revelaram melhorias na compreensão e 
autonomia, sobretudo com padrões de navegação. Nossos resultados enfatizam 
o valor de práticas de design inclusivas baseadas na participação do usuário. 
Palavras-Chave Acessibilidade Cognitiva, Atividades Diárias, 
Inclusivo, Design Participativo, Tecnologia Assistiva. 

Design 

1. Introdução 
A defciência cognitiva impõe obstáculos signifcativos relacionados aos quesitos 
da absorção de informações, memorização e resolução de problemas, impactando 
a vida pessoal, o meio social e áreas como a acadêmica e a profssional 
[da Silva Freitas e Viegas 2023]. Interfaces que promovem clareza, minimizam carga 
cognitiva e reduzem dependência da navegação alfabética podem desempenhar um papel 
fundamental na melhoria da acessibilidade [Bakken et al. 2021] [Esposito et al. 2024]. O 
design inclusivo fornece uma estrutura poderosa para enfrentar esses desafos, adotando 
a diversidade cognitiva e física como base para a inovação [Herriott 2016]. Quando 
combinada com abordagens participativas e lideradas pelo usuário, essa flosofa de design 
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garante que as soluções sejam baseadas na experiência vivida e nas necessidades da 
realidade. 

Considerando as limitações apresentadas, conduzimos um processo de 
desenvolvimento colaborativo com 24 participantes com defciência intelectual, focado 
na cocriação de um aplicativo móvel para auxiliar na gestão de tarefas diárias. O 
envolvimento ativo dos participantes durante se mostrou essencial durante os testes, 
permitindo-nos destacar suas experiências, preferências e necessidades. Entre as 
estratégias adotadas, destacam-se o reforço positivo, estímulos multimodais (visuais, 
táteis e auditivos) e interfaces simplifcadas auxiliaram os usuários, que se benefciam 
de alternativas ao texto, o que promove engajamento mais confante e autônomo. 

O aplicativo resultante organiza as tarefas em categorias baseadas em períodos 
e incorpora elementos de interface, como caixas de seleção, botões, ícones, retornos de 
áudio e conteúdo em vídeo para auxiliar a compreenção e conclusão das tarefas, baseado 
em uma abordagem centrada no usuário. 

Este estudo foi guiado pela seguinte questão de pesquisa: “como um aplicativo 
móvel pode ser desenvolvido para apoiar indivíduos com defciência intelectual na gestão 
de tarefas diárias e na redução de barreiras de acessibilidade cognitiva?” Para responder 
a essa questão, este processo foi fundamentado em princípios de design participativo e 
compreendeu múltiplas etapas iterativas, como revisão bibliográfca, visitas etnográfcas 
de campo, criação do protótipo, desenvolvimento de uma versão funcional, testes de 
usabilidade e refnamento com base no feedback dos usuários. 

2. Metodologia 

2.1. Confguração, Participantes e Cuidados Éticos 

Este estudo envolveu 24 indivíduos, com idades entre 25 e 40 anos, todos fliados à 
APAE, instituição brasileira especializada no apoio à pessoas com defciência intelectual. 
Foram realizadas várias sessões de interação: as iniciais avaliaram o protótipo com 9 
participantes, e as seguintes o aplicativo funcional com 16 participantes, incluindo um 
que já havia participado anteriormente. Para evitar perspectivas baseadas nos défcits, 
os diagnósticos individuais não foram divulgados. A seleção foi realizada pela equipe 
da APAE, seguindo critérios institucionais. As sessões ocorreram em uma sala de 
tecnologia, orientadas por um educador especializado que incentivou o engajamento. 
Os pesquisadores facilitaram as atividades, apoiaram as interações e documentaram as 
observações. O estudo foi aprovado por comitê de ética, com TCLE e TALE assinados, 
e todos os dados foram usados apenas para fns acadêmicos, sem registro de informações 
identifcáveis. Coletamos insights do processo de codesign, padrões de interação e 
reuniões pós-sessão, garantindo melhorias no aplicativo [Silveira 2016]. 

2.2. Desenvolvimento do Aplicativo Funcional 

Previamente ao desenvolvimento da versão funcional do aplicativo, foi criado um 
protótipo digital estruturado de forma modular. Os recursos incluíam caixas de seleção, 
botões de navegação e lembretes visuais. A iconografa foi simplifcada e priorizada 
com base na clareza semântica e na relevância para as rotinas diárias dos participantes 
[Woodward et al. 2023]. 
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A versão funcional foi implementada utilizando React Native, escolhido por 
suas capacidades multiplataforma. A tela inicial apresenta tarefas dinamicamente de 
acordo com o horário do dispositivo, o que reduz a ambiguidade e aprimora a relevância 
contextual [Oliveira e Rodrigues 2022]. 

Os principais elementos visuais e funcionais do protótipo foram mantidos e 
recursos de áudio e vídeo foram adicionados para melhorar a acessibilidade. A lógica 
de navegação foi projetada com renderização condicional e gerenciamento de estados 
para suportar transições contextuais e estados de tarefas persistentes. 

3. Design e Desenvolvimento 

O projeto teve início com a elaboração de um protótipo digital desenvolvido na ferramenta 
Figma, refnado iterativamente com base no feedback dos participantes e posteriormente 
evoluiu para um aplicativo móvel completo, projetado para melhorar a usabilidade para 
pessoas com defciência intelectual. 

3.1. Desenvolvimento do Aplicativo 

O aplicativo foi desenvolvido utilizando React Native, que possibilita a criação de 
interfaces dinâmicas. Ao ser iniciado, o sistema identifca o horário atual por meio do 
relógio do dispositivo local e exibe as tarefas correspondentes àquele período. Cada 
tela de tarefas segue um layout consistente, com ícones à esquerda, nomes de tarefas 
centralizados e caixas de seleção à direita. O aplicativo suporta atualizações em tempo 
real e rastreamento de tarefas. Para aprimorar a acessibilidade, o aplicativo fornece 
feedback em áudio com mensagens de voz simples, por exemplo, "Parabéns! Você 
concluiu a tarefa de escovar os dentes!"e incorpora vídeos instrucionais para orientação 
visual. 

Figura 1. Capturas de Tela do Aplicativo Funcional 

Visando a validação do aplicativo, uma segunda etapa de testes foi realizada na 
APAE, incluindo participantes com experiência limitada em dispositivos móveis e não-
leitores. Cada participante interagiu individualmente com o aplicativo, com o apoio 
físico, se necessário, dos pesquisadores. As interações foram observadas, registradas e 
complementadas com notas de campo. 
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Os resultados indicaram melhora na interação com o uso dos recursos de áudio e 
vídeo. Alguns participantes preferiram ou precisaram da reprodução automática de áudio, 
indicando a importância de minimizar a complexidade da interação. 

A validação demonstrou que o aplicativo implementa efetivamente os princípios 
do design inclusivo em uma solução operacional. Embora sejam necessários refnamentos 
adicionais, o engajamento dos participantes e o aumento da independência validam a 
relevância e o potencial impacto do aplicativo. 

4. Discussão 
Ao abordar nossa questão central de pesquisa, refetimos sobre como estratégias 
inclusivas e o design participativo moldaram o processo de desenvolvimento. O sucesso 
deste projeto não foi defnido apenas pela implementação técnica, mas sim pelo papel 
central que os participantes desempenharam no refnamento da usabilidade. 

4.1. Interpretação de Ícones e Clareza Visual 
Um padrão que consistente nas interações do usuário foi a complexidade envolvida na 
interpretação dos elementos visuais, particularmente os ícones. As mudanças foram 
motivadas por associações verbais espontâneas e pela necessidade de alinhar os recursos 
visuais às rotinas dos participantes. Isso se alinha a estudos anteriores [Seale 2014] 
[Pavão e Dias 2024], que destacam que recursos visuais simplifcados e contextualizados, 
melhoram o reconhecimento e a usabilidade. 

4.2. Navegação, Feedback e Participação do Usuário 
Os participantes apresentaram desempenho melhor e consistentemente 
quando os elementos da interface permaneceram em posições previsíveis, 
confrmando a importância da consistência funcional [Passerino e Montardo 2007] 
[da Rosa et al. 2023]. Posicionamentos estáveis dos botões “Próximo” e “Voltar” 
levaram alguns participantes a generalizar estratégias de navegação entre as telas, 
promovendo maior confança e autonomia. O feedback imediato e afrmativo 
apoiou ainda mais a iniciativa e a independência, ecoando descobertas sobre 
motivação e aprendizagem para usuários neurodivergentes [Woodward et al. 2023] 
[Guedes et al. 2023] [Colin Gibson e Dunlop 2021]. 

Identifcou-se que os ícones devem refetir as vivências dos participantes, 
e não suposições do designer, aspecto também abordado em estudos anteriores 
[Guedes et al. 2023]. Outros esforços enfatizaram de forma semelhante adaptações 
centradas no usuário como o projeto AppInventor [da Silva Freitas e Viegas 2023] que 
desenvolveu um currículo não alfabetizado para dar suporte à autonomia na busca por 
emprego, enquanto o GraphoGame [Pavão e Dias 2024] usou ajuda de áudio e vídeo 
gamifcadas para promover a alfabetização. 

5. Conclusões 
Este estudo demonstra como o design participativo pode subsidiar aplicativos móveis 
acessíveis que promovam a autonomia de pessoas com defciência intelectual. Por 
meio de codesign iterativo e testes em ambientes reais, desenvolvemos e validamos um 
aplicativo que auxilia nas tarefas diárias. Os resultados reforçam que o design inclusivo 
é mais efcaz quando baseado em experiências vividas e no diálogo contínuo com os 
usuários. 
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