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RESUMO

Tendo em vista a lacuna de pesquisas com individuos adultos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) que apresentam desafios na comunicagao oral, este estudo ex-
plorou o potencial da participagao de adultos autistas nos processos de desenvolvimen-
to de produtos de Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA). A metodologia ado-
tada contemplou a revisao sistematica da literatura, entrevistas semiestruturadas e a
aplicacao de sondas digitais junto ao publico-alvo. Os dados coletados junto aos adul-
tos autistas revelaram a utilizagao dos recursos de CAA como ferramentas essenciais
para mediar a autonomia e proporcionar conforto em ambientes sociais. Ademais,
a pesquisa estabeleceu requisitos de design para a proxima geragao de recursos de
CAA, destacando a importancia da personalizagao do recurso, a integragao de tecno-
logias como transcrigao de audio e inteligéncia artificial, e a melhoria da portabilidade
para uso em diferentes contextos. Em suma, os resultados reforgam o papel central
da inclusao dos adultos autistas em processos de design de produtos para comunica-
¢ao alternativa.

Palavras-chave: design participativo; adultos autistas; design de produto,
comunicacao alternativa; sondas digitais.



ABSTRACT

Given the lack of research involving adults with Autism Spectrum Disorder (ASD)
who experience challenges in oral communication, this study explored the potential
of including autistic adults in the development processes of Augmentative and
Alternative Communication (AAC) products. The adopted methodology included a
systematic literature review, semi-structured interviews, and the application of digital
probes with the target audience. The data collected from autistic adults revealed
that AAC tools are essential for mediating autonomy and providing comfort in social
environments. Furthermore, the research established design requirements for the
next generation of AAC resources, emphasizing the importance of customization, the
integration of technologies such as audio transcription and artificial intelligence, and
improved portability for use in different contexts. In summary, the results reinforce
the central role of including autistic adults in the design processes of alternative
communication products.

Keywords: participatory design; autistic adults; product design; alternative
communication; digital probes.
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1. INTRODUGAO

In a world of silence, communication is
everywhere. You just have to know how to look.

— Carly Fleischmann

A comunicacao é a base de toda a sociabilidade e fortalece o sentimento de per-
tencer a uma comunidade através da troca de mensagens (UNESCO, 1983). Assim,
é através da comunicagao que o individuo garante sua participagdo no meio social,
sendo capaz de compartilhar seus interesses, desejos e aspectos do seu jeito de ser.
Como afirma Bordenave (1997), comunicagdo e sociedade sdo uma coisa s, visto
que a comunicagao foi o canal pelo qual os padrées de vida de cada cultura foram
transmitidos e é pelo qual o ser humano aprende a ser membro de uma coletividade.

Em seus primeiros meses de vida, a necessidade do individuo em se comunicar é
expressa principalmente através de uma linguagem nao verbal, como quando o cho-
ro é um indicativo que a crianga necessita de algo ou quando o ato de apontar para
um objeto indica que se tem a intengdo de obté-lo (Mousinho et al., 2008). Conforme
cresce, novos meios de comunicagao vao sendo adquiridos, onde essas pessoas de-
senvolvem a linguagem verbal e passam a se comunicar principalmente por meio do
uso da fala e da escrita.

A comunicagao €, portanto, uma necessidade basica do ser humano, onde sua
importancia é percebida quando, por um acidente ou doenga, perde-se a capacidade
de se comunicar (Bordenave, 1997). Este é o caso de pessoas com Necessidades
Complexas de Comunicagao (NCC). Segundo o Department of Communities, Disability
Services and Seniors (DCDSS, 2018), individuos com NCC podem apresentar
dificuldades perceptiveis na comunicacdo expressiva e/ou receptiva em razao de
alguma condigao fisica, mental ou neurolégica, como é o caso de pessoas com
Deficiéncia Intelectual, Sindrome de Down, Esclerose Lateral Amiotréfica, Paralisia
Cerebral ou Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Esta pesquisa foi conduzida por uma pesquisadora autista. A perspectiva da
pesquisadora permite um olhar mais sensivel acerca das experiéncias do publico-
alvo descrito a seguir, influenciando na escolha dos métodos e protocolos a serem
adotados para a realizagéao do estudo.
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1.1 Delimitagao do estudo

Esta pesquisa se concentrara em pessoas diagnosticadas com Transtorno do
Espectro Autista.

O TEA é definido pela Organizagdo Mundial da Satide (OMS, 2023) como um grupo
de condigbes que esta presente entre 1 a cada 100 criangas no mundo e se caracte-
riza principalmente por dificuldades expressivas na comunicacao e interagdo social,
padroes de comportamento atipicos e interesses restritivos e/ou repetitivos. Ainda
segundo a OMS (2023), embora haja critérios estabelecidos para o seu diagnéstico,
o autismo se manifesta de maneira diferente em cada individuo e, geralmente, é acom-
panhado por comorbidades. De acordo com Klin (2006), e corroborado por um estudo
de Posar e Visconti (2020), estima-se que entre 20 a 30% das pessoas diagnosticadas
com Transtorno do Espectro Autista ndo utilizam a fala para se comunicar, tornando os
produtos voltados para comunicagao ferramentas essenciais para auxiliar nos proces-
sos comunicativos de pessoas no espectro.

Ao longo dos anos diversos pesquisadores direcionaram seus estudos para de-
senvolver e analisar os efeitos de diferentes tecnologias na comunicagao de individuos
com autismo, como sistemas de comunicagao por troca de imagens (PECs), aplicati-
vos para smartphones e tablets e dispositivos sintetizadores de voz (Schlosser; Blis-
chak, 2004; Schlosser et al., 2007; Boster; McCarthy, 2018; Thomas-Stonell et al., 2016).
No entanto, muitas das pesquisas e tecnologias desenvolvidas se concentraram em
criangas e sao poucos os estudos que envolveram adultos como publico-alvo.

Dado que o autismo € uma condi¢gao permanente, € preciso compreender as neces-
sidades dos individuos que precisam utilizar esses recursos de comunicagao também
na fase adulta. No entanto, segundo a OMS (2023), as habilidades e necessidades de
pessoas autistas variam e podem evoluir com o tempo, tornando um desafio projetar
tecnologias para essa populagao.

1.2 Problema de pesquisa

Uma maneira de compreender as necessidades de usuarios de determinados pro-
dutos é adotando uma abordagem participativa durante o processo de design, onde
o usuario final é incluido durante o desenvolvimento e atua como especialista de sua
prépria experiéncia (Sanders; Stappers, 2008). No entanto, tendo em vista que o autis-
mo € um espectro e que cada autista possui caracteristicas e necessidades especifi-
cas, levanta-se o seguinte questionamento: como incluir adultos autistas em proces-
sos de design de produtos?
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1.3 Objetivo geral

O objetivo desta pesquisa é investigar o potencial da inclusao de adultos autistas
em processos de design de produtos de comunicacgao alternativa.

1.4 Objetivos especificos

Como objetivos especificos, propde-se:

+ Investigar as contribuicdes da participagao ativa de pessoas autistas em pro-
cessos de design de produtos voltados para comunicacgao;

+ Discutir estratégias para incluir adultos com TEA em processos de design
de produtos;

+ ldentificar quais as principais tecnologias utilizadas por adultos autistas para
comunicagao alternativa;

« Verificar em quais niveis de suporte estdo inseridos os adultos no espectro
autista que fazem uso de comunicagao alternativa; e

+ Mapear requisitos para o design de tecnologias para comunicagao alternativa.

1.5 Estrutura da dissertagao

A presente dissertacao esta estruturada em cinco capitulos. O Capitulo 1 corres-
ponde a introducdo, na qual sdo apresentados o tema, a justificativa, o problema de
pesquisa e os objetivos. O Capitulo 2 apresenta a fundamentacao tedrica, que estabe-
lece a base conceitual sobre comunicacao, Transtorno do Espectro Autista, Comunica-
¢cao Aumentativa Alternativa e Design Participativo. No Capitulo 3 sdo apresentados os
procedimentos metodolégicos que foram adotados para a realizagao desta pesquisa,
incluindo os métodos de coleta e analise de dados. O Capitulo 4 revela os resultados da
revisao sistematica da literatura e da investigagao empirica com o publico-alvo desta
pesquisa, além de discutir os principais achados. Por fim, no Capitulo 5 sao feitas as
consideracgdes finais, onde sdo sintetizados os resultados obtidos com a revisao sis-
tematica e investigacao de campo, destacando as principais contribui¢cdes do estudo,
limitagdes e sugestdes para pesquisas futuras.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Comunicacao e Transtorno do Espectro Autista

| am an autistic girl but autism doesn'’t define
who | am or how I'm going to live my life.

— Carly Fleischmann

A comunicacao € uma expressao da atividade social, marcada pela busca do ser
humano em encontrar maneiras de aumentar o impacto, a diversidade e a inteligibili-
dade de suas mensagens, assim como melhorar a sua propria capacidade em recebé-
-las (UNESCO, 1983). A troca de mensagens fortalece o sentimento do individuo em
pertencer a uma sociedade, além de fomentar o trabalho e facilitar a harmonia entre
os grupos (UNESCO, 1983). Desta forma, a comunicagdo é uma necessidade bdasica
do ser humano, pois foi por meio dela que valores culturais foram transmitidos e é por
meio dela que o ser humano aprende a fazer parte do meio social (Bordenave, 1997).

O processo de comunicagao acontece, primordialmente, por meio do uso da lin-
guagem. Segundo Nunes (2003 apud Bloom; Lahey, 1978;), a linguagem pode ser defi-
nida como um conjunto de simbolos arbitrarios, construidos e convencionados social-
mente para representar ideias. De acordo com De Aguiar (2004), a linguagem é dividida
em duas modalidades, a linguagem verbal e a ndo verbal. A primeira organiza-se
na linguagem articulada, que forma a lingua, sendo expressa através de palavras fala-
das ou escritas, enquanto a segunda se utiliza de imagens, gestos, simbolos graficos
e visuais durante a comunicacao (De Aguiar, 2004).

Para Soares (2005) os sistemas verbais abrangem ainda trés aspectos distintos:
a linguagem interna, a linguagem receptiva e a linguagem expressiva. A linguagem in-
terna é a primeira com a qual temos contato, pois diz respeito a internalizagao das ex-
periéncias vivenciadas com a lingua materna na construg¢ao de sua propria linguagem.
Uma pessoa que se comunica em diferentes codigos de linguagem — como exemplo
uma pessoa bilingue — tera como linguagem interna a sua lingua nativa. No caso de
uma pessoa que nasceu surda, por exemplo, sua linguagem interna seria a lingua de
sinais. Por outro lado, de acordo com a autora, a linguagem receptiva se refere a ca-
pacidade de um individuo compreender uma palavra por meio de feedback auditivo ou
visual. Em outras palavras, a linguagem receptiva se refere a como o individuo recebe
ou interpreta uma mensagem transmitida por outra pessoa, tal como quando alguém
recebe uma mensagem por meio de texto ou audio. Ja a linguagem expressiva englo-
ba os diferentes modos com que o individuo se comunica com outrem apés ter sua
linguagem interna e receptiva estabelecidas. Um exemplo de linguagem expressiva
seria o0 uso da fala e da escrita para se comunicar.
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Conforme descrito por Soares (2005), a linguagem interna, receptiva e expressiva
podem sofrer alteragdes a depender de condigdes ou caracteristicas fisicas, psicolo-
gicas ou neuroldgicas especificas, como € o caso de um individuo com surdocegueira
que pode apresentar maior dificuldade com a linguagem receptiva por nao receber
estimulos no nivel auditivo e visual, ou uma pessoa com apraxia da fala que tem difi-
culdade em se expressar por meio da linguagem oral.

Uma das principais caracteristicas observadas em pessoas com Transtorno do
Espectro Autista é a dificuldade com a comunicagao e interagdo social (DSM-5-TR,
2023). Esse déficit pode afetar tanto a forma como individuos dentro do espectro
compreendem a mensagem de outras pessoas (linguagem receptiva) como também
pode afetar a forma como esses individuos se expressam (linguagem expressiva).
Além disso, é sabido que o TEA é uma condicdo permanente e ha uma estimativa de
que entre 20% e 30% das pessoas diagnosticadas com autismo nao utilizam a fala
para se comunicar (Klin, 2006; Posar; Visconti, 2021). Em razdo da elevada prevaléncia
do autismo na populagao e considerando a comunicacdo como um elemento funda-
mental para a integragao do individuo na sociedade em que vive (UNESCO, 1983), esta
pesquisa tem como publico-alvo adultos autistas que manifestam algum nivel de difi-
culdade na comunicagao oral e utilizam recursos que lhes permitem se expressar para
além da fala. Esses individuos, ao atingirem a vida adulta, sdo apresentados a novos
desafios e, por apresentarem dificuldades no uso da linguagem oral, podem enfrentar
problemas no convivio social, onde o comprometimento da linguagem pode levar a
consequéncias que poderao prejudicar oportunidades de trabalho e vida independen-
te (Posar; Visconti, 2021). Para tanto, é necessario entender um pouco melhor sobre o
Transtorno do Espectro Autista.

2.1.1 Transtorno do Espectro Autista

O Transtorno do Espectro Autista é uma condicdo do neurodesenvolvimento
caracterizado, segundo o Manual Diagnodstico e Estatistico de Transtornos Mentais
em sua 52 edigcdo (DSM-5-TR, 2023), por déficits persistentes na comunicacgao e in-
teracao social, que inclui déficits na reciprocidade social, em comportamentos nao
verbais e em habilidades para desenvolver, manter e compreender relacionamentos.
Além disso, observa-se comportamentos restritivos e/ou repetitivos em individuos
com TEA que englobam desde movimentos corporais até interesses pessoais e ati-
vidades do dia a dia. Segundo a OMS (2023), estima-se que 1 em cada 100 criangas
esteja dentro do espectro. No entanto, estudos recentes tém demonstrado que a pre-
valéncia do autismo na populagdo pode ser maior do que o estimado. A cada dois
anos o Centers for Disease Control and Prevention (CDC), uma das mais importantes
agéncias de saude dos Estados Unidos, divulga um relatério de monitoramento, in-
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titulado de Autism and Developmental Disabilities Monitoring (ADDM), que identifica
a prevaléncia do autismo na populagao dos Estados Unidos com base em estudos
realizados em criangas com 8 anos de idade. A titulo de comparagéao, no ano de 2000,
1 em cada 150 criangas nos Estados Unidos era autista. Em 2010, esse numero au-
mentou para 1 em cada 68 criangas e, em seu estudo mais recente que avaliou crian-
¢as no ano de 2022, observou-se que 1 em cada 31 criangas esta dentro do espectro
(SHAW et al., 2025). Além disso, pessoas diagnosticadas com autismo geralmen-
te possuem condigdes concomitantes, como Epilepsia, Depressao, Transtorno do
Déficit de Atencédo e Hiperatividade e Transtorno de Ansiedade (OMS, 2023).

Embora se defina critérios para o diagnéstico do Transtorno do Espectro Autista,
a identificacao da condicao no individuo acontece por meio de investigagao clinica. A
OMS (2023) esclarece que o TEA se trata de um grupo de condi¢des que se manifesta
de maneira particular em cada individuo. Em outras palavras, o autismo ¢é identificado
pela observacao e avaliagdo do comportamento do individuo e estes comportamen-
tos variam de uma pessoa para a outra (Grandin, 2023). Logo, nenhum autista é igual.
Enquanto alguns necessitam de um nivel de suporte maior para realizar atividades do
dia a dia que sdo consideradas simples pela maioria das pessoas (como amarrar os
cadargos ou pentear os cabelos), outros conseguem levar uma vida com total inde-
pendéncia (OMS, 2023). Por isso, faz-se necessario esclarecer os diferentes niveis de
suporte para se evitar possiveis estereotipos acerca da pessoa autista.

2.1.1.1 Niveis de suporte

De acordo com o DSM-5-TR (2023), o Transtorno do Espectro Autista é dividido
em trés niveis de suporte: Nivel 1, Nivel 2 e Nivel 3. Embora ocorra essa separag¢ao, o
DSM-5-TR (2023) reconhece que a gravidade do autismo pode variar de acordo com
o contexto ou oscilar com o tempo e que a comunicagao social e comportamen-
tos restritivos e repetitivos devem ser classificados de maneira separada, conforme
Quadro 1. A titulo de exemplo, essa divisao nos permite inferir que uma unica pessoa
pode ter nivel 1 de suporte para comunicagao social e nivel 2 para comportamentos
restritivos e repetitivos, ou o contrario.
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Quadro 1. Niveis de gravidade no Transtorno do Espectro Autista

Nivel de
gravidade

Comunicagao social

Comportamentos restritos
e repetitivos

Nivel 1

“Exigindo apoio’

Nivel 2

“Exigindo apoio
substancial”

Nivel 3

“Exigindo
apoio muito
substancial”

J

Na auséncia de apoio, déficits na comu-
nicacdo social causam prejuizos nota-
veis. Dificuldade para iniciar interagoes
sociais e exemplos claros de respostas
atipicas ou sem sucesso a aberturas
sociais dos outros. Pode parecer apre-
sentar interesse reduzido por intera-
¢Oes sociais. Por exemplo, uma pessoa
gue consegue falar frases completas e
envolver-se na comunicagao, embora
apresente falhas na conversagao com
os outros e cujas tentativas de fazer
amizades sao estranhas e comumente
malsucedidas.

Déficits graves nas habilidades de co-
municagao social verbal e ndo verbal;
prejuizos sociais aparentes mesmo
na presenga de apoio; limitagdo em
dar inicio a interagdes sociais e res-
posta reduzida ou anormal a abertu-
ras sociais que partem de outros. Por
exemplo, uma pessoa que fala frases
simples, cuja interagao se limita a inte-
resses especiais reduzidos e que apre-
senta comunicagao nao verbal acentu-
adamente estranha.

Déficits graves nas habilidades de co-
municagao social verbal e nao verbal
causam prejuizos graves de funciona-
mento, grande limitagdo em dar inicio
a interagdes sociais e resposta mini-
ma a aberturas sociais que partem de
outros. Por exemplo, uma pessoa com
fala inteligivel de poucas palavras que
raramente inicia as interag¢des e, quan-
do o faz, tem abordagens incomuns
apenas para satisfazer a necessida-
des e reage somente a abordagens so-
ciais muito diretas.

Inflexibilidade de comporta-
mento causa interferéncia sig-
nificativa no funcionamento
em um ou mais contextos. Difi-
culdade em trocar de atividade.
Problemas para organizagao e
planejamento sao obstaculos
a independéncia.

Inflexibilidade do comporta-
mento, dificuldade de lidar com
a mudanga ou outros compor-
tamentos restritos/repetitivos
aparecem com frequéncia sufi-
ciente para serem 6bvios ao ob-
servador casual e interferem no
funcionamento em uma varieda-
de de contextos. Sofrimento e/
ou dificuldade de mudar o foco
ou as agoes.

Inflexibilidade de comporta-
mento, extrema dificuldade em
lidar com a mudanga ou outros
comportamentos restritos/re-
petitivos interferem acentuada-
mente no funcionamento em
todas as esferas. Grande soffri-
mento/dificuldade para mudar
o foco ou as agdes.

Fonte: American Psychiatric Association et al. (2023, p.164)
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Embora o TEA seja uma condi¢ao que se manifesta de diferentes maneiras em
cada individuo, foram definidos critérios para a avaliagao, que auxiliam na identifi-
cacao do TEA e evitam possiveis erros de diagnéstico. O DSM-5-TR (2023) definiu
cinco critérios de avaliagao:

+ Critério A, que considera o prejuizo persistente ha comunicagao e interagao
social do individuo em multiplos contextos;

« Critério B, que diz respeito aos padrdes restritivos e repetitivos de comporta-
mento, interesses ou atividades;

« Critério C, que indica que esses padrdes limitados ou repetitivos de compor-
tamento podem ser observados desde o inicio da infancia, mesmo que nao
estejam mais presentes no individuo (no caso de diagnésticos tardios);

« Critério D, que informa que tais déficits prejudicam de forma significativa a ro-
tina diaria da pessoa; e

« Critério E, que define que os déficits de comunicacao social ndo estao alinha-
dos com o nivel de desenvolvimento individual e os prejuizos excedem as difi-
culdades esperadas com base no nivel do desenvolvimento.

Além disso, como descrito pelo DSM-5-TR (2023), muitos individuos com Trans-
torno do Espectro Autista também apresentam comprometimento intelectual e/ou da
linguagem, que pode se manifestar por meio de atraso da fala ou de uma compreen-
sao da linguagem aquém da producao. Ainda segundo o manual, o comprometimen-
to da linguagem inclui a auséncia de fala inteligivel ou uso de palavras isoladas e a
linguagem receptiva pode se mostrar mais atrasada do que a linguagem expressiva.

Para auxiliar nos atos comunicativos de pessoas com necessidades complexas
de comunicagao — incluindo individuos com TEA —, ao longo dos anos, pesquisadores
tém estudado e desenvolvido métodos alternativos para comunicacao. Esses esfor-
¢os se consolidaram como uma area de pesquisa que passou a ser reconhecida como
Comunicacdo Aumentativa Alternativa (CAA), conforme discutido por Mirenda (2001).
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2.2 Comunica¢ao Aumentativa Alternativa

O que me fez insistir nisso foi o pensamento
de que para viver como um ser humano nada
seria mais importante do que a capacidade de
me expressar. Para mim, a prancha de alfabeto
nao é s6 uma ferramenta para organizar
frases: é como eu comunico aos outros o que
quero e preciso que eles entendam.

- Naoki Higashida

A Comunicagdo Aumentativa Alternativa (CAA) é uma area de pesquisa, pratica cli-
nica e pratica educacional, que visa compensar deficiéncias graves de comunicacao que
podem afetar a compreensao e/ou producdo da fala e da linguagem (Beukelman; Mi-
renda, 1998 apud ASHA', 1991; Mirenda, 2016). Segundo Beukelman e Mirenda (1998),
pessoas que fazem uso da CAA, ou que necessitam desse recurso, estao inseridas em
diferentes faixas etarias e apresentam uma variedade de deficiéncias, sejam congéni-
tas — como paralisia cerebral, sindrome de Down e autismo — ou adquiridas, como as
decorrentes de lesdes cerebrais e esclerose lateral amiotréfica. Essas condi¢cdes podem
comprometer a capacidade do individuo de se expressar por meio da fala.

Tal como descrito por Shane et al. (2011), a CAA foi originalmente desenvolvida a
partir do desafio de fornecer recursos de comunicagao expressiva para pessoas com
pouca ou nenhuma fala funcional. Para Mirenda (2016), o sistema de CAA de um indivi-
duo é composto por dois elementos basicos: gestos/simbolos e técnicas/dispositivos.
Dessa forma, a pessoa € ensinada a usar a CAA por meio de uma combinagao de estra-
tégias projetadas para atingir uma comunicacao funcional e independente.

Embora a Comunicagdo Aumentativa Alternativa seja utilizada por qualquer pessoa
que apresente dificuldades na comunicacao, Shane et al. (2011) apontam que estraté-
gias de CAA para individuos com TEA comecgaram a ser exploradas nas décadas de 1980
e 1990, com o desenvolvimento de uma variedade de recursos de Comunicagao Aumen-
tativa Alternativa. Ainda de acordo com os pesquisadores, as primeiras estratégias de
CAA utilizadas com a populagao autista eram de natureza nao tecnologica, com foco
principalmente no uso de sinais manuais para se comunicar. No entanto, apos a adogao
de placas manuais para comunicacao de individuos com TEA, surgiram as primeiras fer-
ramentas de CAA de baixa tecnologia, como o Sistema de Comunicacgao por Troca de
Imagens (PECs), de Bondy e Frost (1985), levando a uma maior adogao de abordagens
de CAA em intervengdes para o TEA. Assim, com a crescente aceitagao no uso da Comu-
nicacao Aumentativa Alternativa, ferramentas de CAA mais avangadas comegaram a ser
desenvolvidas para fins de comunicagao expressiva (Shane et al., 2011).

1 American Speech-Language-Hearing Association
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Conforme Beukelman e Light (2020), os sistemas de CAA sao classificados entre
opcoes sem auxilio e opgcoes com auxilio. A CAA sem auxilio ndo requer nenhum equi-
pamento ou tecnologia externa para se comunicar, como € o caso do uso de gestos,
expressoes faciais e lingua de sinais. Ja as op¢des com auxilio necessitam de algum
equipamento ou suporte externo para efetuar a comunicagao. Ainda segundo os auto-
res, as opcdes com auxilio sdo divididas entre opgdes de baixa e alta tecnologia. Entre
as opgoes de baixa tecnologia estdo as placas de comunicagao e sistemas de troca de
imagens. Ja as opgoes de alta tecnologia incluem dispositivos de geragao de fala base-
adas em computador, tecnologias para celulares e tablets e uma grande variedade de
aplicagdes de CAA e midias de comunicagao digital (Beukelman; Light, 2020).

No decorrer dos anos, diversos autores tém se dedicado ao estudado e ao desenvol-
vimento de ferramentas de CAA para pessoas com necessidades complexas de comuni-
cagdo (Light; Mcnaughton, 2012; Mcnaughton et al., 2012; Mcnaughton et al., 2014; Light
etal.,, 2019;Babb et al., 2020; Chapin et al., 2022). Estudos tém analisado os efeitos da Co-
municagao Aumentativa Alternativa para pessoas com TEA, e a literatura tem demonstra-
do que o uso de ferramentas de CAA nao prejudica o desenvolvimento da comunicagao,
podendo, inclusive, contribuir para a produgao de fala natural. Em uma meta-analise realizada
por Millar, Light e Schlosser (2006), foram examinados 27 casos de participantes com
idades entre 2 e 60 anos, todos com deficiéncia intelectual e/ou autismo. Os autores
observaram que, entre os 27 casos analisados, nenhum demonstrou diminui¢ao na pro-
ducéao da fala em decorréncia das intervencoes de CAA, 11% nao mostraram mudangcas,
enquanto 89% demonstraram ganhos na fala — ainda que modestos.

Embora a literatura tenha avangado no estudo e desenvolvimento de recursos de
Comunicacao Aumentativa Alternativa para pessoas autistas, observa-se que grande
parte da producao cientifica nessa drea tem se concentrado no publico infantil (Schlosser;
Blischak, 2004; Schlosser et al., 2007; Thomas-Stonell et al., 2016; Boster; McCarthy, 2018;
Chapin et al., 2022). Essa énfase acaba por negligenciar a populagdo adulta com TEA
que, ao ingressar em uma nova fase do ciclo de vida, manifesta uma necessidade cres-
cente de expressar suas opinides e desejos e participar ativamente da sociedade.

Durante o desenvolvimento de produtos, € fundamental considerar as necessidades
do usudrio final, a fim de garantir que o produto gerado cumpra efetivamente seu pro-
poésito. No entanto, ao projetar tecnologias de comunicagao voltadas majoritariamente
para criangas, levanta-se o seguinte questionamento: como o adulto autista se sentira ao
utilizar essas mesmas tecnologias para se comunicar? Além disso, a inclusao do usuario
final durante o design do produto pode ser um elemento-chave para a criagao de solu-
¢cOes mais adequadas as necessidades dos individuos. A perspectiva de um profissional
que avalia o uso de uma tecnologia pode divergir daquela de quem a utiliza em sua rotina,
uma vez que observagdes realizadas em ambientes isolados do contexto cotidiano po-
dem apresentar resultados distintos daqueles obtidos em ambientes reais de uso. Nesse
sentido, busca-se com esta pesquisa investigar o potencial da participagdo de adultos
autistas no design de recursos alternativos para comunicagao, por meio da adogao de
uma abordagem de Design Participativo.
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2.3 Design Participativo

Participatory Design is not just about
acquiring requirements for system developers,
but also about the more fundamental ethical
argument of giving users a voice in the design
of technology they will use.

- Kaska Porayska-Pomsta et al.

O Design Participativo (DP) é uma abordagem que se fundamenta na participagcéo
ativa do usudrio final durante todas as etapas do processo de design de produtos. O
Design Participativo surgiu entre as décadas de 1970 e 1980 na Escandinavia a partir
da insatisfagdo de trabalhadores que utilizavam Sistemas de Informacao falhos. De
acordo com Greenbaum (1993 apud Greenbaum, 1979; Kraft, 1977), os sistemas de
computador naquele periodo eram projetados para dividir os trabalhadores e até mes-
mo suprimir as habilidades que possuiam, além de que muitos dos sistemas nao fun-
cionavam adequadamente, o que prejudicava o desempenho dos trabalhadores que os
utilizavam. A partir do momento em que esses funcionarios passaram a se familiarizar
com os hardwares e softwares, comegaram também a manifestar suas insatisfagdes a
respeito do desenvolvimento dos sistemas e desejar que suas vozes fossem ouvidas.
Emerge, a partir disso, a necessidade de se incluir no processo de desenvolvimento de
sistemas para computador aqueles que sao afetados diretamente por essas tecnolo-
gias (Greenbaum, 1993). Com o objetivo inicial de propor uma maior democracia no
ambiente de trabalho, o Design Participativo desenvolveu-se como um design orien-
tado para o trabalho que, através da parceria entre profissionais e sindicatos, buscava
permitir aos trabalhadores determinar a forma como as novas tecnologias seriam in-
troduzidas no ambiente corporativo (Ehn, 1993; Spinuzzi, 2005).

No principio, o Design Participativo se utilizava de um conceito de envolvimento
de usuarios diferente do que se tem praticado ao longo dos anos. O DP fazia uso de
uma abordagem nao mediada, onde um representante do sindicato dos trabalhado-
res e o profissional atuavam conjuntamente no projeto (Crabtree, 1998). No entanto,
com o passar dos anos e o aperfeicoamento das técnicas, passou-se a enfatizar a
interdisciplinaridade entre as partes interessadas e o desenvolvimento de métodos
praticos que apoiassem o envolvimento do usudrio (Crabtree, 1998). Essa evolugdo
conceitual do Design Participativo ja era antecipada por Simonsen e Kensing (1997),
que alertavam que a maneira como o usuario é visto durante o desenvolvimento do
produto pode interferir diretamente nos resultados do projeto, tendo como consequéncia
solugdes inapropriadas. Assim, faz-se necessario utilizar técnicas e abordagens que
possam oferecer uma inclusao real do usuario nos processos de design.
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Uma das caracteristicas do Design Participativo elencadas por Pelle Ehn (1993)
€ a promessa de que a participagao de usuarios qualificados no processo de design
pode contribuir e aumentar a qualidade dos produtos. A partir do momento em que
se compreendem as reais necessidades do usuario, diminuem-se as chances daquele
produto vir a apresentar problemas ou se tornar motivo de queixa de seus utilizadores.
Além disso, quando ha um trabalho conjunto entre usuario e profissional, o usuario
ganha mais experiéncia e conhecimento sobre a tecnologia, ao mesmo tempo que o
profissional aprende com as experiéncias do usudrio (Greenbaum, 1993).

Os usuarios possuem o entendimento pratico necessario, mas
carecem de insight sobre novas possibilidades técnicas. O pro-
jetista deve entender o processo de trabalho especifico que uti-
liza uma ferramenta. As ferramentas baseadas em computador
apresentam desafios especiais porque sdo tecnicamente com-
plexas, mas, se bem projetado, pode ser simples e poderoso
para o trabalhador qualificado (Ehn, 1993, p.57, tradugéo nossa).

Embora a principio se possa imaginar o Design Participativo como uma aborda-
gem similar ao Design Centrado no Usuario (DCU), é importante esclarecer que se
trata de metodologias distintas. Greenbaum (1993) defende que, embora o DCU possa
ser uma porta de entrada para o Design Participativo, ele por si sé ndo é participativo.

O Design Centrado no Usuario, segundo Lowdermilk (2013), consiste em uma mé-
todo de Design de Softwares que coloca o usuario no centro de seu desenvolvimento.
O DCU caminha contra pressupostos subjetivos acerca do comportamento do usua-
rio, utilizando-se de dados para fundamentar suas decisdes no processo de design,
pois “qualquer decisao de design que leve em conta observar e ouvir 0s usuarios nao
serd baseada em caprichos ou preferéncias pessoais” (ibid, p.27). Por outro lado, o
Design Participativo — embora também tenha como um de seus pressupostos ouvir a
opiniao de quem realmente usa determinado artefato — permite que este usuario parti-
cipe ativamente durante o processo de design do produto, desde a sua concepgao até
a sua prototipagem, desta forma tornando o trabalho de pesquisa e design nao algo
em nome do usudrio, e sim realizado com o usudrio (Spinuzzi, 2005).

Para envolver o usudrio durante o projeto, o designer deve analisar e definir qual
o melhor método a adotar para garantir a inclusao do usuario final nos processos de
design. Segundo Blomberg (1993), a etnografia oferece uma perspectiva Unica para
a compreensao das atividades deste usuario, embora a autora esclareca que Design
e Etnografia evoluiram em contextos bastante diferentes e em relagdo a preocupa-
¢coes distintas.
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2.3.1 A importancia da abordagem etnografica no Design Participativo

A etnografia é uma abordagem que se origina da Antropologia, na qual o etnégra-
fo fica imerso nas atividades de uma determina comunidade de modo a desenvolver
uma compreensao do comportamento humano através do trabalho de campo realiza-
do durante um determinado periodo de tempo (Blomberg, 1993; Simonsen; Kensing,
1997). Logo, a etnografia oferece uma oportunidade para o designer entender as ver-
dadeiras necessidades de seus usuarios para desenvolver produtos que atendam a
problemas reais. No entanto, Blomberg (1993, p.123, tradugéo nossa) afirma que,

(...) enquanto o etndgrafo estd interessado em entender o com-
portamento humano refletido nos modos de vida de diversas co-
munidades de pessoas, o designer esta interessado em projetar
artefatos que dardo suporte as atividades dessas comunidades.

Dessa maneira, para fazer uso de uma abordagem etnografica no desenvolvimento
de tecnologias é preciso considerar que em um contexto de Design, o objetivo da et-
nografia € desenvolver uma compreensao completa das praticas dos individuos como
base para o design de novos artefatos, tendo em vista que o comportamento real das
pessoas difere de como é descrito por aqueles que o fazem (Simonsen; Kensing, 1997).
Em outras palavras, perguntar para uma pessoa como ela exerce determinada fungao
é diferente de observar a pessoa realizando-a, isso porque “o que as pessoas dizeme o
que elas fazem nédo é a mesma coisa” (Blomberg, 1993, p.130, tradugdo nossa).

Um dos principios etnograficos descritos por Blomberg (1993), é a de que a Etno-
grafia permite compreender o mundo a partir do ponto de vista das pessoas estuda-
das. Além disso, a autora afirma que determinados comportamentos s6 podem ser
compreendidos no contexto cotidiano em que ocorrem. Por isso, a abordagem etno-
grafica no Design Participativo se mostra benéfica para o desenvolvimento de futuras
tecnologias, onde o profissional deixa de lado pressupostos acerca de um determina-
do problema e passa a projetar artefatos realmente uteis para as atividades diarias
das pessoas, nao buscando as opinides de seus usuarios apenas durante as fases de
prototipagem e testes de usabilidade do produto.

Uma compreensao desenvolvida por meio da etnografia pode
desafiar uma compreensao imediata desenvolvida principal-
mente por meio de reunides, entrevistas e analises de docu-
mentos (Simonsen; Kensing, 1997, p.87, tradugdo nossa).
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2.3.2 O papel da empatia no design de novos produtos

Outra maneira para se identificar as necessidades de usuarios durante o desenvol-
vimento de novos produtos é através do uso de técnicas do Design Empatico dentro
do Design Participativo. O Design Empatico, de acordo com Leonard e Rayport (1997),
€ uma maneira de baixo custo onde o profissional analisa o uso de determinados pro-
dutos sob a perspectiva do usuario, sendo assim capaz de identificar necessidades
potencialmente criticas sobre aquele artefato.

Tal como afirma Leonard e Rayport (1997), certos aspectos de um produto ndo
podem ser identificados por meio de grupos focais ou laboratérios de usabilidade e
outros contextos de pesquisa tradicionais. O ambiente em que ocorrem tais obser-
vacdes pode influenciar nos dados que sao coletados durante a analise, isso porque
muitos usuarios sentem-se pressionados a corresponder as expectativas do pesqui-
sador. No entanto, esses dilemas podem ser facilmente resolvidos através do uso de
um conjunto de técnicas do Design Empatico onde a observagao ocorre no proprio
ambiente do usudrio e com isso pode-se obter “acesso a uma série de informagdes
que nao sao acessiveis por meio de outros métodos de pesquisa orientados para a
observacao” (Leonard; Rayport, 1997, p.103, tradugdo nossa). Além disso, os autores
argumentam que sao essas informagoes adicionais obtidas ao observar as pessoas
utilizando seus produtos ou servigos que torna o Design Empatico essencial, visto
que nem sempre 0 usuario esta ciente de suas reais necessidades, seja porque estao
acostumados a utilizar algo de determinada forma ou por acreditar que nao ha tecno-
logia disponivel para que tal produto atenda a todas as suas demandas. Dessa forma,
as técnicas do Design Empatico exploram as capacidades tecnoldgicas existentes e
o pesquisador, dotado do conhecimento acerca do que pode ser feito com tais tecno-
logias, pode redirecionar tais capacidades para o desenvolvimento de novos produtos
(Leonard; Rayport, 1997, p.108, tradugédo nossa):

Quando os representantes de uma empresa exploram o mundo
de seus clientes com os olhos de um novo observador, ao mes-
mo tempo em que carregam o conhecimento do que é possivel
para a empresa fazer, eles podem redirecionar as capacidades
organizacionais existentes para novos mercados.

Diante do exposto, a comunicagao é um aspecto fundamental e inato ao ser huma-
no. Mesmo aqueles que apresentam dificuldades na linguagem oral buscam formas
alternativas de expressao. A compreensao sobre as particularidades da comunicagao
de pessoas autistas, assim como o estudo da comunicagao aumentativa alternativa e
dos principios do design participativo, orientou a definicdo do percurso metodologico
adotado nesta pesquisa.
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3. METODO

Este capitulo apresenta, em detalhes, os procedimentos metodoldgicos que orien-
taram a realizagdo da pesquisa. Trata-se de um estudo de natureza qualitativa, cujo
objetivo foi investigar o potencial da inclusdo de adultos autistas em processos de
design de produtos voltados a comunicagao alternativa. A pesquisa qualitativa busca
compreender, descrever e interpretar fendmenos sociais no contexto em que ocorrem,
seja por meio da analise das experiéncias de individuos ou grupos, da observacao de
interagcdes em desenvolvimento ou da investigagao de documentos e outros regis-
tros que expressem tais experiéncias (Flick, 2009). Diante disso, tal abordagem reve-
la-se pertinente para atender aos objetivos propostos neste estudo. Adicionalmente,
a pesquisa caracteriza-se como exploratéria, uma vez que envolve o levantamento
bibliografico acerca de Design Participativo, Autismo e Comunicagao, bem como a re-
alizacao de investigagdo de campo com o publico-alvo do estudo. Tais procedimentos
conferem ao estudo o carater exploratério, conforme definido por Santos (2007).

A metodologia proposta para esta pesquisa foi baseada no Design Participativo
e fez uso do Digital Probes Kit (Kit de Sondas Digitais, em traducgéao livre), proposto
por Koch e Maal} (2018), e entrevistas semiestruturadas como técnicas de coleta de
dados com o grupo-alvo da pesquisa.

Considerando o publico-alvo e os objetivos do estudo, destaca-se que esta pes-
quisa foi conduzida por uma pesquisadora autista. A perspectiva da pesquisadora
permitiu um olhar mais sensivel acerca das experiéncias de pessoas autistas, influen-
ciando na escolha dos métodos e protocolos adotados para a realizagado da pesquisa.

A seguir sao descritas as técnicas e procedimentos empregados na pesquisa.
3.1 Revisao Sistematica da Literatura

Para investigar as contribui¢cdes da participacao ativa de pessoas autistas em
processos de design de produtos voltados para comunicagao, foram conduzidas
duas revisOes sistematicas da literatura, sendo a primeira nas bases de dados Web of
Science e Scopus, e a segunda no Google Académico.

A Web of Science é uma base de dados multidisciplinar, mantida pela Clarivate, com
cobertura global de mais de 34 mil periédicos e trabalhos que se estendem até o ano de
1864. Ja a Scopus é um banco de dados de propriedade da Elsevier, que abrange 240
disciplinas e guarda trabalhos datados a partir de 1788. Além disso, sua cobertura glo-
bal também permite acesso a pesquisas de paises em desenvolvimento que ndo sao en-
contradas em outras plataformas (Elsevier, 2025). O Google Académico, por outro lado,
€ um mecanismo de busca com acesso gratuito que indexa artigos de periodicos, teses,
dissertacoes, livros e outros tipos de literatura académica, de todas as areas amplas
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de pesquisa. Nele sao indexados artigos e resumos de grandes editoras e repositorios,
com acesso gratuito ou por assinatura (Google Académico, 2024). A revisao da literatu-
ra no Google Académico foi feita por meio do Publish or Perish, de Harzing (2006), um
software que recupera citagdes académicas a partir de diversas fontes.

A primeira revisao sistematica teve como objetivo investigar a literatura cientifica
acerca dos tipos de tecnologias e métodos empregados para desenvolver recursos
para comunicagao por meio do Design Participativo com pessoas autistas ou seus
representantes, enquanto a segunda revisao foi adotada para verificar a consisténcia
dos achados iniciais.

Nas revisOes sistematicas da literatura foi aplicada a Teoria de Enfoque Meta
Analitico Consolidado — TEMAC, de Mariano e Rocha (2017). O TEMAC visa garantir
que caracteristicas importantes para uma avaliacao de qualidade de artigo sejam res-
peitadas e permite a insercao de quantas bases de dados sejam necessarias para o
pesquisador, incorporando analises de conteudo de maneira pessoal e via programas
informaticos, além de uma maior quantidade de indices bibliométricos para garantir a
precisdo do método (Mariano; Rocha, 2017).

Foi definido como string de pesquisa os termos ‘Participatory Design’, e foi aplica-
do o booleano AND para os termos ‘Autism’ e ‘Communication’. Apos a realizagao das
buscas na Web of Science, Scopus e Google Académico, foram aplicados os seguintes
critérios de exclusao no resultado obtido:

+ Artigos de revisdo da literatura;

+ Artigos que nao envolvam pelo menos um individuo com TEA no estudo;

+ Artigos que nao abordam o desenvolvimento ou estudo dos efeitos de alguma
tecnologia assistiva (digital ou fisica) para comunicagao;

+ Artigos que envolvam apenas especialistas e/ou profissionais da salude nas
oficinas de Design Participativo.

3.2 Entrevista semiestruturada e individual

A entrevista individual foi escolhida como uma das técnicas de coleta de dados
por ser uma interagao que visa conhecer em profundidade a perspectiva da pessoa
entrevistada (Fraser; Gondim, 2004). Através dela, foi possivel analisar o perfil demo-
grafico dos autistas que fazem uso de recursos para comunicagao alternativa, assim
como compreender suas experiéncias no uso dessas ferramentas.

Foram realizadas duas entrevistas semiestruturadas em ambientes virtuais com
o publico-alvo da pesquisa. A primeira entrevista, denominada “Entrevista inicial”,
foi realizada para investigar a experiéncia de adultos com TEA no uso de recursos
alternativos de comunicagao e teve uma duragao estimada em 1 hora. Nela foram
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apresentados os objetivos da pesquisa e os participantes foram informados de que
poderiam retirar sua participagdo em qualquer momento do estudo, sem nenhum
prejuizo. Além disso, nas entrevistas realizadas em plataformas online (como Google
Meet, Zoom ou Teams), foi feito uso de recursos visuais através de slides de texto,
imagem ou fotografias. A literatura sugere que o suporte visual pode facilitar a
compreensao e assimilacao de informagdes em pessoas no espectro autista, pelo
fato de uma parte dos autistas apresentarem uma forma de pensamento mais visual
(Schlosser; Blischak, 2004; Grandin, 2006, 2023). Assim, além de oferecer imagens
para os conceitos apresentados durante as entrevistas, todas as perguntas feitas
oralmente foram disponibilizadas de forma textual, oferecendo suporte tanto aos
participantes quanto a pesquisadora, que também é autista e uma pensadora visual.

A entrevista inicial sera dividida em quatro blocos de perguntas. No primeiro
bloco serdo feitas perguntas a respeito da idade, escolaridade, nivel de suporte a
respeito da comunicagao social e tipos de tecnologias utilizadas para comunica-
¢ao alternativa (CA), de modo a compreender melhor quem sdo os adultos autistas
que fazem uso de recursos de CA. No segundo bloco serao realizadas perguntas a
respeito do primeiro contato dos participantes com algum recurso de comunicagao
alternativa, visando compreender como foi a experiéncia do individuo com recur-
sos de CA, desde a infancia até a fase adulta. O terceiro bloco de perguntas busca-
ra obter uma compreensao mais aprofundada sobre a jornada de uso de recursos
para comunicagao alternativa. Por fim, o quarto bloco de perguntas servira para
identificar caracteristicas e ferramentas essenciais para um recurso ideal.

A segunda entrevista com os participantes, chamada de “Entrevista de retorno”,
sera realizada apds a aplicacao das sondas digitais — que serao descritas a seguir
— e tera uma duragao estimada em 30 minutos. Cinco perguntas serdo feitas aos
participantes com o intuito de compreender as percepg¢des dos envolvidos ao re-
gistrar suas experiéncias durante o processo de sondagem, assim como esclarecer
questionamentos que poderiam emergir a respeito de algum material coletado.

3.3 Digital Probes Kit

Outro método que sera utilizado para a realizagao da pesquisa sera o uso do Di-
gital Probes Kit (ou Kit de Sondas Digitais, em traducgao livre), proposto pelos autores
Daniel Koch e Susanne Maal (2018), que surge como uma adaptagdo das sondas
culturais tradicionais, inicialmente proposta por Gaver, Dunne e Pacenti (1999).

Cultural Probes, ou Sondas Culturais, € uma técnica de coleta de dados projetada
por Gaver, Dunne e Pacenti (1999) que busca estimular a imaginagéo e provocar as
respostas informativas de participantes durante a pesquisa. Os autores desenvolve-
ram um kit contendo objetos como cartdes postais, camera fotografica, mapas, albuns
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de fotos e diarios que foram entregues aos participantes do The Presence Project,
um projeto que visava investigar como a tecnologia poderia ser usada para ampliar
a participagao de idosos em suas comunidades locais. Apés um periodo de tempo
realizando as atividades propostas, os participantes do projeto retornaram o pacote
de sondas aos pesquisadores. Um dos pontos fortes observado pelos autores na
utilizagao das sondas foi o desencadeamento de um didlogo entre os pesquisadores
e 0 publico-alvo, estabelecendo uma conversa com os grupos, que continuou ao longo
do projeto (Gaver; Dunne; Pacenti, 1999).

Tal como afirma Mattelmaki (2006), o Probes &, portanto, uma colegao de tarefas
a serem realizadas pelos participantes da pesquisa que atuam como participantes ati-
vos no processo de design, uma vez que o método se baseia na autodocumentacao,
onde esses individuos coletam e documentam o material, registrando suas experién-
cias, e depois retornam este material aos respectivos pesquisadores.

Embora a utilizagdo do pacote de sondas culturais fornega um material rico durante
a realizagao da pesquisa, ha fraquezas que puderam ser observadas por Koch e Maal}
(2018). Segundo os autores, embora as sondagens culturais tenham sido amplamente
utilizadas ao decorrer dos anos, estas possuem limitagées que raramente sdao docu-
mentadas. Por isso, 0s autores analisaram quatro projetos em que estiveram envolvidos
para identificar quais os efeitos as sondagens tradicionais tiveram na elicitagao de re-
quisitos. A partir disso, os pesquisadores puderam identificar problemas como:

+ Apego dos participantes pelos materiais das sondas no momento em que ti-
nham que devolvé-las aos pesquisadores;

+ Tarefas que ndo eram realizadas pelos envolvidos; e

« S6 conseguiam verificar se os participantes haviam compreendido as instru-
cdes apos recolher as sondas.

Para sanar os problemas percebidos e considerando que, atualmente, muitas pes-
soas carregam consigo um smartphone diariamente, Koch e Maal} propdem o Digital
Probes Kit, que atua sob a forma de um diario digital e tem como base fungdes basicas
de um smartphone para a realizagdo das sondagens, como camera, blocos de notas,
internet, entre outros.

Por isso, levando em consideracao que as sondas culturais podem atuar como um
canal de comunicacgao entre pesquisadores e participantes, facilitando desta maneira
o dialogo entre as partes, e tendo em vista que o publico-alvo desta pesquisa possui
necessidades especificas de comunicagao, incluir também o uso das sondas como um
dos métodos de coleta de dados nesta pesquisa se mostrou adequado para oferecer
mais uma maneira de participagdo na pesquisa, onde se objetiva obter um conjunto
rico de informacdes destes individuos. A escolha pelo Digital Probes Kit, proposto por
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Koch e Maal} (2018), se deu pelas limitagdes das sondas tradicionais, assim como
questodes geograficas, de tempo e econémicas, uma vez que nao seria necessario leva-
mento financeiro para o desenvolvimento dos pacotes de sondagens tradicionais, que
seriam posteriormente enviados para os participantes através de servigos postais.

E importante destacar que, embora o Digital Probes Kit possa superar algumas
das fraquezas das sondas culturais, as sondas digitais proposta pelos autores sao
adequadas apenas a um grupo especifico de participantes, uma vez que necessita
que o individuo possua literacia digital, um smartphone e conhecimentos basicos do
dispositivo (Koch; Maal}, 2018).

3.3.1 Descricdo das Sondas Digitais

As sondas digitais serdao desenvolvidas para que o participante da pesquisa, du-
rante sua rotina cotidiana de uso de recursos para comunicagao alternativa, possa do-
cumentar sentimentos, pensamentos e ideias a respeito do método ou dispositivo que
esta utilizando. O objetivo das sondas, além de oferecer mais um modo de envolver os
participantes autistas na pesquisa, é coletar esses pensamentos e ideias no momento
em que ocorrem, evitando desta forma posterior esquecimento.

Serdo propostas cinco tarefas para serem executadas pelos participantes du-
rante um periodo minimo de sete dias, por meio de trés aplicativos disponiveis para
smartphones:

+ WhatsApp, para mensagens instantaneas;
+ Google Keep, para anotagoes; e
« Camera, para fotografia.

Para os que nao conhecem o Google Keep, sera disponibilizado um tutorial em
PDF sobre as principais ferramentas e fungées que serdo utilizadas durante a realiza-
¢ao das tarefas.

Com a finalidade de evitar sobrecarga, as tarefas serdo liberadas uma por dia e
planejadas para serem simples e rapidas de serem integradas ao cotidiano dos par-
ticipantes. Além disso, para incentivar a participagao dos envolvidos, sera adotada
uma abordagem gamificada. Os participantes receberdo orientagdes claras sobre o
funcionamento do diario digital, assim como objetivos, metas e regras do processo.
No Quadro 2, sdo descritas as comunicacdes das sondas que serao enviadas aos par-
ticipantes no aplicativo WhatsApp.
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Dia

Dia 1

Dia 2

Quadro 2. Kit de Sondas Digitais

Mensagem enviada
INicIOo

Bem-vindo(a) ao desenvolvimento do seu didrio digital. Ao longo da semana, se-
rao liberadas algumas tarefas a serem completadas para que o objetivo de criar
um diario digital sobre seu recurso de comunicagao seja alcangado. Para tornar
sua experiéncia mais dinamica e divertida, pense nas tarefas como se fossem
fases de um jogo que precisam ser completadas para que o jogo seja finalizado
CcOom sucesso.

Objetivo: Desenvolver um diario digital
Meta: Completar tarefas diarias para desbloquear novas tarefas

Instrugoes:

+ Sera liberada apenas uma tarefa por vez, e para que a proxima tarefa seja
liberada, é necessario completar a tarefa atual.

+ As tarefas serdo liberadas a partir das 9 horas da manha e podera ser con-
cluida até as 21 horas da noite. Algumas atividades poderao ter prazos de
conclusao diferentes das demais tarefas.

+ Caso tenha duvidas ao realizar alguma tarefa, digite “ajuda” para falar com
a pesquisadora.

Para iniciar nossa jornada, digite “iniciar”.
[aguarda resposta do participante]

Iniciado! A fase 1 foi desbloqueada e sera enviada amanha as 9 horas da manha.
Até logo, participante!

[09:00]: FASE 1: Meu recurso de comunicagao é...

Ol4, participante! Para comegarmos, estou curiosa para saber qual é o recurso de
comunicagao alternativa que vocé utiliza em seu dia a dia. Entdo sua primeira ta-
refa sera tirar fotos do seu recurso de comunicagao e envia-las para mim por aqui
mesmo, tudo bem?

Caso vocé utilize um recurso digital, como aplicativo para celulares e tablet, vocé
pode tirar foto da tela do seu recurso de comunicagao. Se o aplicativo estiver ins-
talado no mesmo dispositivo que vocé esta usando para falar comigo agora, vocé
pode enviar capturas da tela do aplicativo.

[aguarda respostas do participante]
[21:00] Tarefa concluida!

Préxima fase desbloqueada! As instrugdes serao enviadas amanha!
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Dia
Dia 3

Dia 4

Dia 5

Mensagem enviada

[09:00]: FASE 2: Onde eu utilizo meu [nome do recurso de comunicagao]?

0l3, participante! Tire fotos dos diferentes lugares em que vocé esta utilizando seu
recurso de comunicacao durante o dia de hoje e envie aqui fazendo uma descrigao
da imagem, por exemplo: “usando na faculdade”, “usando no parque”, “usando no

supermercado”’, “usando em casa” e assim por diante.

[aguarda respostas do participante]

[21:00] Tarefa concluida!

Préxima fase desbloqueada! As instrugdes serao enviadas amanha!
[09:00] FASE 3: O que esta em minha mente? | Parte 1

0l4, participante! A fase 3 inicia hoje e levara 2 dias para ser completada. Portan-
to, durante o dia de hoje e de amanh3, vocé terd uma misséo especial. O objetivo
da missdo é estar atento(a) aos seus pensamentos durante o uso do seu recurso
de comunicacgao alternativa e anotar no Google Keep os pensamentos que forem
surgindo sobre o seu [nome do recurso de comunicagao]. Por exemplo: ha alguma
ferramenta que poderia tornar o recurso melhor? Ha algo que te incomoda no re-
curso utilizado? Ha alguma ferramenta ou fungao que te deixa feliz quando utiliza?
Anote o que vier em sua mente, todas as ideias e comentarios sao bem-vindos!
Entao, Fase 3 — Parte 1 iniciada!

[aguarda respostas do participante]
[09:00] FASE 3: O que esta em minha mente? | Parte 2

Bom dia, participante! Passando apenas para lembra-lo(la) da sua tarefa atual.
Hoje é o segundo dia da fase 3. Nao esqueca de anotar seus pensamentos durante
0 uso do seu recurso de comunicagao alternativa no Google Keep. Suas ideias e
opinides sao importantes para nés! Até logo!

[aguarda respostas do participante]
[21:00] Tarefa concluida!

Préxima fase desbloqueada! As instrugdes serao enviadas amanha!
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Dia
Dia 6

Dia 7

Mensagem enviada
[9:00]: FASE 4: O que eu mais procuro em um recurso de comunicagao?

Ol4, participante! A tarefa de hoje é uma enquete para ser respondida! Marque
a resposta ou as respostas sobre o que mais vocé procura em um recurso de
comunicagao:

- Facilidade para utilizar o recurso (usabilidade)

- Conseguir me comunicar rapidamente (velocidade)

- Possibilidade de modificar o recurso para meus objetivos de uso (personalizagéo)
- Poder levar meu recurso de comunicagdo para qualquer lugar (praticidade)

- Conseguir me comunicar com um grupo maior de pessoas (amplitude)

- Fazer parte de um grupo social (integragéo)

Sinta-se a vontade para comentar aqui outras caracteristicas que vocé considera im-
portante para um bom recurso de comunicagao e que ndo foram mencionadas acima.

[aguarda respostas do participante]

[21:00] Tarefa concluida!

Fase final desbloqueada! As instrugdes serdo enviadas amanha!
[9:00]: FASE 5: Os dois lados do meu recurso de comunicagao

0l4, participante! Enfim chegamos a ultima fase do desenvolvimento do seu diario
digital! Esta preparado(a)? Durante o uso do seu recurso de comunicagao, tente en-
contrar os pontos positivos e negativos e faga uma lista deles no Google Keep. Caso
tenha dificuldade ou sé consiga mencionar os pontos positivos ou apenas os pontos
negativos, nao se preocupe. Anote tudo o que considera importante mencionar.

Para te ajudar, j4 deixei a tarefa preparada no seu aplicativo de anotagdes. E s6
acessar e editar.

[aguarda respostas do participante]

[21:00] Todas as fases foram completadas com sucesso! Muito obrigada pela sua
participacao! Espero que tenha sido divertido realizar as tarefas e tenha tido uma ex-
periéncia legal ao refletir sobre seu recurso de comunicagao alternativa. Orientagdes
serdo enviadas a respeito da proxima etapa da pesquisa! Até logo, participante!

Fonte: Autora.
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3.4 Selec¢ao de participantes

A pesquisa foi realizada com seis adultos autistas que fazem uso de recursos
de comunicagao alternativa, selecionados de forma intencional com base em crité-
rios de inclusao e exclusao previamente definidos, e contou com o apoio da Associa-
cao Pré-Autistas (ASPAS) para o recrutamento de participantes.

O procedimento de coleta de dados consistiu na aplicagao de um formulario de in-
teresse na pesquisa (Apéndice D), desenvolvido na plataforma Google Forms, e que foi
divulgado com o apoio da Associagao Pro-Autistas para que as pessoas interessadas
em participar do estudo pudessem preenché-lo. Durante a aplicagao deste formulario,
uma breve introducao acerca dos objetivos da pesquisa foi explicitada, assim como a
pretensao de uso dos dados que seriam coletados e a possibilidade do individuo ser
convidado para a realizacao de entrevistas semiestruturadas e participagao no desen-
volvimento de um diario digital, como parte do processo de coleta de dados utilizando
o kit das sondas digitais. Posto isso, foram apresentadas no formulario perguntas
em relacdo ao individuo (como idade; sexo; se possui diagndstico formal, suspeita ou
em investigacdo para TEA), perguntas a respeito do uso de comunicacao alternativa
(como método de comunicacdo utilizado e frequéncia de uso), assim como foram
feitos questionamentos a respeito das entrevistas semiestruturadas (como local onde
ocorreriam as entrevistas, tempo de duracao, se estariam confortaveis em gravar as
entrevistas, em manter cAmera aberta etc.).

Levando em consideragao que um dos métodos de coleta de dados ¢é o Kit de Son-
das Digitais de Koch e MaaR (2018), também foram incluidas perguntas a respeito de
aplicativos de smartphones que seriam utilizados para a realizagao das tarefas.

3.4.1 Critérios de Inclusdo e Exclusao

Baseado nas respostas obtidas no formuldrio de interesse na pesquisa, foram
aplicados critérios de inclusdo e exclusao para selecionar os participantes para a re-
alizacao das entrevistas semiestruturadas e pesquisa de campo utilizando as sondas
digitais. Os critérios estabelecidos foram:

Critérios de inclusao:

* Individuos adultos com idade igual ou superior a 18 anos;
* Que foram formalmente diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista e
estejam nos niveis 1, 2 ou 3 de suporte.

37



Critério de exclusao:

+ Individuos que nao se sentissem confortaveis em realizar as tarefas do diario
digital (uso das sondas digitais);

+ Que nao se sentissem confortaveis em participar das entrevistas semiestruturadas;

+ Que nao tivessem nocodes sobre o uso dos aplicativos necessarios para a reali-
zacao das tarefas; ou que nao tivessem interesse em aprender a utilizar esses
aplicativos para a pesquisa; ou que ndo possuissem alguém que pudesse auxi-
lia-los no uso dessas ferramentas, se necessario.

3.4.2 Participantes do estudo

O numero total de participantes foi delimitado de acordo com o resultado da ana-
lise dos formularios, apds aplicados os critérios de inclusao e exclusao. Para definir
a quantidade de participantes, foi adotado o critério de saturagao tedrica, onde “inter-
rompe-se a coleta de dados quando se constata que elementos novos para subsidiar a
teorizacdo almejada ndo sdo mais alcancgados a partir do campo de observagao” (Fon-
tanella et al., 2011). Em um estudo de Fontanella et al. (2011), o ponto de saturagéo de
uma das categorias definidas pelos autores foi atingido na sexta entrevista. A litera-
tura sugere que, quando ha um roteiro de entrevista adequado, o ponto de saturagao
é atingido em, no maximo, 15 entrevistas (Nascimento et al., 2018). Logo, foi definido
que o estudo seria realizado com um grupo de 6 a 15 individuos. Além disso, como fo-
ram adotados dois métodos para a coleta de dados com os participantes, a definigcao
do numero de participantes também considerou o minimo recomendado para o uso
das sondas. De acordo com Mattelmaki (2006), durante a aplicagdo de sondagens, um
tamanho adequado para o grupo é entre 5 e 10 participantes.

Vale ressaltar que os(as) participantes selecionados(as) para a primeira entre-
vista semiestruturada s@o os(as) mesmos(as) que participaram das etapas seguin-
tes da pesquisa.
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3.5 Procedimentos para analise de dados

A analise dos dados coletados foi conduzida por meio da técnica de analise de
conteldo, proposta por Laurence Bardin (2016). A analise de conteldo, segundo
Bardin (2016), é classificada como um conjunto de técnicas de andlise das comuni-
cagoes que segue procedimentos sistematicos e objetivos de descrigao do conteu-
do das mensagens.

O processo analitico é separado em trés fases: (1) pré-andlise, (2) exploragdo do
material e (3) tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagdo. Segundo Bardin
(2016), a pré-analise corresponde ao periodo de intuicdes, mas tem por objetivo siste-
matizar as ideias iniciais, definindo a escolha dos documentos, a elaboragao das hipo-
teses e objetivos, e a elaboragao dos indicadores que fundamentam a interpretagcao
final. Ja a fase de exploragdo do material consiste essencialmente em operagdes de
codificagcao, decomposi¢cao ou enumeragao dos dados coletados. Por fim, a terceira
fase, corresponde a etapa de analise dos dados obtidos e interpretagao dos sentidos.

Para dar prosseguimento ao processo de analise, todas as entrevistas foram
transcritas, mantendo o nivel de transcrigao para capturar apenas a esséncia, evitando
a transcricao de caracteristicas da conversacgao (repeticdes, pausas, abreviacdes, ca-
coetes verbais), como exposto em Gibbs (2009). Além disso, para garantir a anonimi-
zacgao dos envolvidos na pesquisa, todos os/as participantes foram identificados/as
por numeros, utilizando como base a ordem de inscricdo ao Formulario de Interesse
na Pesquisa (por exemplo: P01, P02, P10...). Mais detalhes sobre os procedimentos
adotados para a andlise dos dados serao descritos no capitulo de resultados.

3.6 Aprovacgao do Comité de Etica

Esta pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesqui-
sa com Seres Humanos (CEP) da Universidade de Brasilia, registrado sob o CAAE:
81888624.8.0000.5540, em acordo com as resolu¢des N° 196/1996, N° 466/2012 e
N° 510/2012 do Conselho Nacional de Saude. O processo de pesquisa envolveu a as-
sinatura dos participantes ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e ao
Termo de autorizagao para utilizagdo de imagem e som de voz para fins de pesquisa,
disponiveis no Apéndice B e Apéndice C, respectivamente.

Dado o exposto, esta pesquisa buscara demonstrar o potencial da inclusao de
adultos autistas em processos de design de tecnologias para comunicagao, visando
aumentar a qualidade desses produtos, uma vez que se compreende as reais neces-
sidades desses usuarios.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo descreve os resultados obtidos por meio da revisao sistematica da
literatura e da investigagdo empirica realizada com o publico-alvo desta dissertagao.
Através da revisao sistematica, foi possivel identificar tecnologias de comunicagao
desenvolvidas por meio de uma abordagem participativa com pessoas autistas, en-
quanto que a investigagdo com adultos com TEA revelou como esses individuos se re-
lacionam com seus recursos de comunicacgao, identificando dificuldades e melhorias
para o design de recursos que atendam melhor cada pessoa no espectro autista. Os
resultados de cada abordagem adotada sao descritos a seguir.

4.1 Revisao Sistematica da Literatura

A fim de investigar como se deu a participacao de pessoas autistas em processos
de design de tecnologias para comunicagao, assim como identificar as principais tec-
nologias desenvolvidas e/ou estudadas para essa populagao, foram conduzidas duas
revisdes sistematicas da literatura sobre os termos “Participatory Design” (Design Par-
ticipativo), “Autism” (Autismo) e “Communication” (Comunicagdo), sendo a primeira
revisao realizada na Web of Science e Scopus, e a segunda no Google Académico
através da ferramenta Publish or Perish. A seguir sao discutidos os resultados obtidos
em cada uma delas.

4.1.1 Coleta de dados na Web of Science e Scopus

A primeira busca foi realizada na Web of Science sobre os termos de pesquisa pre-
viamente definidos e seus respectivos descritores, localizando 38 artigos publicados
até julho de 2023. O artigo mais antigo, intitulado Social Use of Computer-Mediated
Communication by Adults on the Autism Spectrum, é de Burke, Kraut e Williams (2010)
e examina os sucessos e desafios de adultos autistas ao utilizarem a Comunicagao
Mediada por Computador (CMC) e as comunidades online como suporte social. Se-
gundo os autores, a CMC oferece um ambiente estruturado e sem muitos estimulos
sensoriais, fatores considerados benéficos para individuos com TEA que apresentam
dificuldades com a comunicagao social e hipersensibilidade a fatores do ambiente.
Além disso, pelo fato de a CMC possibilitar a comunicagao assincrona, os autores
afirmam que isso permite aos usudarios um tempo de processamento adicional, for-
necendo para a pessoa mais tempo para interpretar a mensagem recebida, o que nao
acontece em uma conversa frente a frente. Todavia, embora a CMC oferega beneficios
para individuos com TEA, Burke, Kraut e Williams (2010) apontam que a CMC também
apresenta desvantagens, como é o caso de salas de bate papo que mudam de foco
rapidamente — dificultando o acompanhamento de uma conversa — ou quando erros
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ortograficos ou gramaticais podem se tornar um obstaculo para pessoas com TEA
que possuem padrdes de escrita inflexiveis. No entanto, os autores reconhecem opor-
tunidades para a interagdo humano-computador atender as necessidades de comuni-
cacgao de adultos com autismo.

Apos a coleta de dados na Web of Science, foi realizada uma busca na Scopus
utilizando a mesma string de pesquisa e seus descritores, que recuperou 41 artigos
indexados até julho de 2023 na plataforma. O artigo mais antigo na base de dados é
de De Leo e Leroy (2008), sob o titulo Smartphones to facilitate communication and
improve social skills of children with severe autism spectrum disorder: Special educa-
tion teachers as proxies. Nesse artigo os autores apresentam uma visao geral sobre a
abordagem adotada para projetar um aplicativo para smartphones com o objetivo de
facilitar a comunicacgao e habilidades sociais de pessoas diagnosticadas com TEA se-
vero. O projeto envolveu professores de educagao especial que atuaram nao apenas
como professores, mas também como representantes dos usuarios finais.

No artigo de De Leo e Leroy (2008), os autores fazem uma breve descricdo do
Sistema de Comunicacao por Troca de Imagens (PECs), de Bondy e Frost (1985), que
consiste na impressao de imagens que representam sentimentos, desejos e neces-
sidades cotidianas, no qual o usuario é ensinado a trocar aquela imagem por aquilo
que gostaria de receber. No entanto, De Leo e Leroy (2008) explicam que recursos de
baixa tecnologia como o PECs sdo “complicados, demorados e ineficientes”(ibid, p.46,
traducdo nossa), principalmente quando professores de educacdo especial precisam
utilizar tal recurso com uma grande quantidade de individuos. Por esta razéo, os auto-
res desenvolveram um aplicativo que oferece um novo formato de midia para comuni-
cacao e socializagao, e supera as deficiéncias das imagens em papel.

Apds finalizadas as coletas de dados na Web of Science (38) e Scopus (41), foram
obtidos 79 artigos, nos quais foram aplicados os critérios de exclusdo definidos ante-
riormente para a selegdo dos trabalhos que farao parte desta revisdo. Apds aplicados os
critérios de exclusao e removendo deste numero também aqueles que estao indexados
em ambas as plataformas, 16 trabalhos tornaram-se elegiveis para esta pesquisa.

No Quadro 3 sao descritas as tecnologias para comunicagcao e métodos empre-
gados para envolver pessoas autistas em processos de design.
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Quadro 3. Tecnologias desenvolvidas por meio do Design Participativo com

autistas e seus representantes.

Tecnologia Publico-alvo Resumo e métodos empregados
Aplicativo Criangas Resumo: O artigo apresenta uma visao geral da abor-
dagem utilizada e dos desafios encontrados ao pro-
jetar um aplicativo para smartphones para facilitar a
Smartphones comunicacdo e aprimorar as habilidades sociais de
to faciI{'tate. criangas com Transtorno do Espectro Autista grave.
communication Os autores adotaram o Design Participativo utilizando
and improve professores da educagdo especial de criancas com
social skills of TEA como representantes da populagdo-alvo.
children with i ) )
severe autism Métodos: Erytrgwsta§ F:qm profess‘ores, pais e tgrapeu-
spectrum ta§ pgra 0s ln\f:lghts |n|C|a.s do de3|gn..Em segwdg, um
disorder: special primeiro prototlpp de baixo custo foi desen\{oIV|do e
education com!:)arado com imagens em papel. O§ pesqwsac!ores
teachers as contfnuaram g refinar o design por meio de entrevistas
proxies semiestruturais com os professores.
De Leo e Leroy
(2008)
Comunicacao Adultos Resumo: O artigo examina os sucessos e desafios
Mediada por da comunicagdo mediada por computador (CMC) e
Computador comunidades online para suporte social de adultos
autistas. Caracteristicas do autismo — como dificulda-
‘ des com sinais nao verbais e necessidade de estrutura
Social use — e caracteristicas da CMC - como reducéo de sinais
of computer- externos e troca estruturada — sugerem que ambos
mediated

communication
by adults on the
autism spectrum

Burke, Kraut e
Williams (2010)

seriam uma combinacgao ideal. No entanto, os autores
discutem os desafios que envolvem a CMC e fazem
consideragdes sobre intervengdes e oportunidades de
Design Participativo.

Métodos: Entrevistas e observagdes realizadas com
16 adultos autistas de 17 a 37 anos e QI normal (70 ou
superior). Foram avaliados o uso de sistemas como
mensagens de texto, e-mails, mensagens instantane-
as e sites de redes sociais.
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Tecnologia

Technology
Enhanced
Learning — TEL

Criangas

ECHOES II: the
creation of a
technology
enhanced learning
environment
for typically
developing
children and
children on the
autism spectrum

Guldberg et al.
(2010)

Cronogramas
visuais

Criangas

vSked: evaluation
of a system
to support
classroom
activities for
children with
autism

Hirano et al.
(2010)

Publico-alvo

Resumo e métodos empregados

Resumo: O artigo descreve como pesquisadores de
diversas areas de pesquisa estao trabalhando em con-
junto com equipes de design com criangas, cuidado-
res e profissionais para criar um ambiente multimodal
exploratdrio para criangas. O ECHOES I, um ambien-
te de aprendizagem, visa ser tanto uma intervengao
educacional quanto um ambiente por meio do qual
os pesquisadores investigam a aprendizagem infantil.
Foi projetado para criangas de cinco a sete anos com
desenvolvimento tipico e autismo, com o objetivo de
permitir que as criangas aprimorem habilidades de in-
teragéo social e comunicagéo.

Métodos: Design participativo com profissionais,
criangas com desenvolvimento tipico e autismo, pais
e professores. Foram empregadas atividades apro-
priadas a idade das criangas para fornecer os gatilhos
necessarios para os primeiros protétipos do ambiente
TEL chamado ECHOES II.

Resumo: O uso de simbolos para representar uma
série de atividades ou etapas tem sido utilizado com
sucesso por cuidadores para ajudar criangas com au-
tismo a compreender, estruturar e prever atividades
em suas vidas diarias. A partir de trabalho de campo
e sessdes de Design Participativo, os autores desen-
volveram o vSked, um sistema de programagao visual
interativo e colaborativo, projetado para sala de aula
do ensino fundamental. O artigo apresenta os princi-
pios de design, a solugdo técnica e os resultados da
implementagao bem-sucedida do vSked.

Métodos: Abordagem participativa com professores,
neurocientistas, especialistas em autismo e pais. Foi
feito trabalho de campo para aprofundar alguns conhe-
cimentos e foram observadas as interagdes dos alunos
com professores e outros membros da sala de aula.
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Método IDEAS
(Interface Design
Experience for
the Autistic
Spectrum)

Criancas

Developing
IDEAS: Supporting
children with
autism within
a participatory
design team

Benton et al.
(2012)

Aplicativo Adolescentes

Designing
interaction
though sound and
movement with
children on the
autistic spectrum

Keay-Bright
(2012)

Resumo: IDEAS é um método para envolver criangas
com TEA no processo de design de tecnologia. O arti-
go estende o método IDEAS para permitir o uso com
uma equipe de design fornecendo suporte adicional
especifico para dificuldades de comunicagao e cola-
boragado que possam surgir. O artigo apresenta os re-
sultados do teste do método estendido.

Métodos: Um estudo para testar o método estendi-
do foi conduzido com duas equipes de design, cada
uma envolvendo 3 criangas autistas. O método esten-
dido foi projetado para uso com criangas individuais
em uma sessdo Unica de design envolvendo: (1) uma
introducdo ao tépico de design, (2) discussao de ex-
periéncias anteriores/ demonstragdo de software se-
melhante, (3) geracao de ideias de design proéprias, (4)
desenho do design de interface de sua melhor ideia,
além da incluséao de cronogramas visuais. Replicou-se
atividades da versao anterior, porém com a inclusao
de mais detalhes em cada sesséo.

Resumo: O artigo documenta a criagdo do ReacTickles
MAGIC, uma série de aplicagdes tecnoldgicas ex-
ploratérias que utilizam entradas multitoque e sen-
soriais em dispositivos de consumo. O conceito do
ReacTickles baseia-se em atividades de causa e efei-
to altamente responsivas ao interesse individual. O
publico-alvo sao individuos no espectro autista que
apresentam comprometimentos na comunicagao so-
cial e tém oportunidades limitadas de autoexpressao
e interagao significativa com outras pessoas. O artigo
revisa os principios basicos de design que emergiram
de pesquisas iniciais com essa populagao-alvo e des-
creve como elas foram incorporados ao ReacTickles
MAGIC. O artigo discute o impacto dos métodos de de-
sign participativo na a avaliagdo formativa inicial, no
qual tiram conclusdes para conceitos futuros.

Métodos: O estudo envolveu 6 adolescentes de 15
anos com autismo e baixo funcionamento e 3 de
seus professores. Os adolescentes participaram de
um workshop envolvendo os professores, 2 progra-
madores, 1 designer e 1 investigador para o projeto
do ReacTickles MAGIC.
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Tecnologia

Ambientes
virtuais/

Realidade virtual

Collaborative
virtual
environment
for conducting
design sessions
with students with
autism spectrum
conditions

Millen et al.
(2012)

Aplicativo

Tablet-based
activity schedule
for children
with autism in
mainstream
environment

Fage et al. (2014)

Publico-alvo

Criangas

Adolescentes

Resumo e métodos empregados

Resumo: O artigo relata um teste experimental do
Island of Ideas, um ambiente virtual colaborativo pro-
jetado para facilitar atividades de Design Participati-
vo com alunos com TEA. Segundo os autores, jovens
estudantes com autismo frequentemente tém dificul-
dades em se comunicar com outras pessoas pessoal-
mente e a realidade virtual oferece uma plataforma no
qual os alunos podem se comunicar em um ambiente
seguro e previsivel. Os pesquisadores relatam que o
design participativo com usudrios finais é uma parte
importante no desenvolvimento de tecnologias bem-
-sucedidas, utilizaveis e agradaveis. Por isso, como de-
signer de tecnologia para jovens estudantes com TEA,
0s autores buscam envolver esses usuarios no design
de software. Por isso, desenvolveram o Island of Ideas.

Métodos: Os autores desenvolveram um ambiente
virtual chamado Island of Ideas CVE para a realiza-
¢ado de sessdes de design participativo com crian-
¢as com TEA.

*Q artigo possui acesso restrito e por isso nao foi pos-
sivel identificar quais métodos foram utilizados na
pesquisa.

Resumo: O artigo apresenta um aplicativo para tablets
com cronogramas visuais, desenvolvido seguindo
uma abordagem de design participativo com profes-
sores regulares, professores de educacgéo especial e
auxiliares escolares. O aplicativo aborda dois domi-
nios de atividades: rotinas de sala de aula e comuni-
cagao verbal.

Métodos: Envolveu design participativo com profes-
sores regulares, professores de educacgédo especial e
auxiliares escolares. A avaliagao da eficiéncia do apli-
cativo foi realizada com 10 adolescentes autistas com
13 a 17 anos. Os estudantes participavam de um pro-
grama de inclusao durante 1 hora por semana e 5 dos
alunos foram equipados com o aplicativo e 5 fizeram
parte do grupo controle.
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Aplicativo

A participatory
approach for
game design
to support the
learning and

communication of
autistic children

Porcino et al.
(2015)

Cronogramas
visuais

MyCalendar:
fostering
communication
for children with
autism spectrum
disorder through
photos and videos

Abdullah e
Brereton (2015)

Criancas

Criancas

Resumo: No artigo os autores propdem aplicar um
processo de design participativo para desenvolvimen-
to de jogos para dispositivos moéveis com foco na
aprendizagem e comunicagao de criangas autistas.
O estudo utiliza um jogo para auxiliar pessoas com
autismo e descreve o processo completo de design
empregado na pesquisa. Como resultado foi possivel
notar a necessidade de permitir alta customizacao e
personalizacao das atividades digitais para promover
0 engajamento do usuario e a jogabilidade.

Métodos: Foram realizadas 6 sessodes individuais de
design participativo envolvendo 1 pesquisador, 1 tera-
peuta e criangas autistas de 3 a 10 anos. Foi oferecida
uma lista de tarefas a realizar durante a sessao para
que a crianga tivesse a oportunidade de marcar os
itens se desejasse criar um sentimento de participagao
e vitoria. Ao final da sesséo, o terapeuta respondia um
questionario a respeito da interagdo da crianga para
oferecer maiores detalhes nas avaliagdes.

Resumo: O artigo apresenta o MyCalendar, um protoé-
tipo de aplicativo de calendario visual desenvolvido
para ajudar criangas com TEA e atrasos de linguagem
a se comunicarem sobre suas proprias atividades
e interesses nos ambientes doméstico e escolar. O
MyCalendar foi desenvolvido apés trabalho de campo
e sessodes de design participativo com pais, professo-
res e criangas do ensino fundamental de uma Unidade
de Educacao Especial de uma escola primaria austra-
liana, voltada principalmente para criangas com TEA.

Métodos: Foram realizadas sessdes de Design Parti-
cipativo para o desenvolvimento do calendario visual.
Foram envolvidas 11 criangas com TEA e habilidades
verbais limitadas, 10 pais e 4 professores e o calenda-
rio foi avaliado durante 6 meses. Os pais foram solici-
tados a tirar fotos e videos de atividades de interesse
da crianga e os professores foram solicitados a fazer
notas sobre essas midias.
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Framework

The case for
conversation: A
design research

framework for
participatory

feedback from

autistic children

Brown et al.
(2016)

Ambiente virtual

Collaborative
virtual
environment to
facilitate game
design evaluation
with children with
ASC

Roper et al.
(2019)

Criancas

Criancgas e
adolescentes

Resumo: O artigo descreve a abordagem de design
centrado no seu humano adotada ao longo do desen-
volvimento do Responsive Dome Environment, um es-
paco multissensorial interativo projetado para estimu-
lar a comunicagao social entre criangas e seus pais ou
responsaveis. O estudo reconhece o valor da voz ativa
usando uma abordagem de pesquisa-a¢ao que se en-
quadra ndo como pesquisa sobre pessoas, mas com
pessoas. O artigo apresenta um estudo de caso e ar-
gumenta que o emprego de métodos interdisciplinares
possibilita abrir multiplos caminhos de comunicagéo e
leva a um panorama mais rico da experiéncia participa-
tiva. Os autores também apresentam as “sondas con-
versacionais” (conversational probes), uma estrutura
de design usada para estimular e registrar feedback
em estudos experimentais com criangas autistas.

Métodos: 6 criangas com desenvolvimento tipico e
atipico participaram do estudo, onde o pesquisador
realizou observagdes e foi visualmente separado da
interacdo da crianga e dos pais dentro do ambiente
chamado de Responsive Dome Environment.

Resumo: O artigo explora o uso de ambientes virtuais
colaborativos (CVEs) como um meio pelo qual alunos
com autismo avaliam jogos de computador existentes e
oferecem sugestdes para o desenvolvimento de jogos.
De acordo com os autores, apesar das barreiras devido
as dificuldades de comunicagao e ideagao para crian-
¢as com TEA, métodos de design participativo adapta-
dos podem facilitar com sucesso o seu envolvimento
direto. Por isso, os autores fazem uma comparagao en-
tre CVEs, onde os usudrios sao representados por ava-
tares e videopods, com uma condi¢ao presencial.

Métodos: O estudo envolveu 12 alunos com desen-
volvimento tipico (8-9 anos), 12 alunos com TEA de
maior capacidade (12-14 anos) e 4 alunos com TEA
de menor capacidade (12-14 anos) e exigia que as os
participantes visualizassem e interagissem com os
jogos de computador online de dentro de ambiente
virtual para comunicar suas ideias ao pesquisador e
melhorar o jogo.
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Ambiente virtual/

Realidade virtual

Empowering
autistic adults
through their
involvement in the
development of a
virtual world

Politis et al.
(2019)

Technology
Enhanced
Learning — TEL

The ECHOS
platform
to enhance
communication
for nonverbal
children with
Autism: A case
study

Johnson et al.
(2020)

Adultos

Criancas

Resumo: O artigo contribui para a literatura bastante
limitada sobre a aplicagdao de abordagens de design
participativo no desenvolvimento de produtos para
pessoas com deficiéncias do neurodesenvolvimento.
Os autores apresentam o desenvolvimento de uma
plataforma de mundo virtual tendo como ponto de
partida uma versao inicial minimamente viavel. Em
seguida, foi criada uma estrutura de rede para testar
cada recurso do mundo virtual, permitindo que os usu-
arios conectados, a maioria no espectro do autismo,
interagissem entre si em tempo real e observassem os
efeitos uns dos outros. O artigo descreve em detalhes
nao apenas a contribui¢cao dos participantes em cada
fase, mas também as limitagdes da aplicagdo de uma
abordagem de design participativo com uma popula-
¢ao neurodiversa, para que eles sejam parceiros iguais
no processo e se envolvam de forma significativa.

Métodos: Foram realizadas sessdes de testes com 15
adultos, dentre os quais 8 com diagnostico de TEA. Os
participantes receberam e-mail com instrucdes a respei-
to do cronograma de testes e questionario com questoes
envolvendo hardware, bugs, entre outras informacgdes.

Resumo: O artigo apresenta um estudo multifasico
de oito meses para uma plataforma translacional,
ECHOS, que utiliza o conhecimento unico dos cuidado-
res primarios para aprimorar as trocas comunicativas
e afetivas entre individuos com Transtorno do Espec-
tro Autista minimamente verbais e a comunidade em
geral. O artigo apresenta a metodologia de design, os
resultados e as reflexdes do estudo de caso e fornece
insights sobre o desenvolvimento com e para a comu-
nidade com necessidades especiais.

Métodos: Foram realizadas entrevistas e pesquisas
com 5 familias com criangas ndo verbais ou minima-
mente verbais e 18 entrevistados com TEA. Utilizou-se
sensores vestiveis para coletar dados das criangas
para, posteriormente, serem rotulados pelos pais, dan-
do significado para a comunicagao nao verbal.
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Voice-based
Conversational
Agent (VCAs)

Exploring the use
of a voice-based
conversational
agent to empower
adolescents with
autism spectrum
disorder

Cha et al. (2021)

Aplicativo

The Inclusion of
Children on the
Autism Spectrum
in the Design
of Learning
Technologies:
A Small-Scale
Exploration
of Adults’
Perspectives

Boyle e Arnedillo-
Sanchez (2022)

Adolescentes

Criancas

Resumo: Agentes Conversacionais Baseados em Voz
(VCAs) tém servido como assistentes pessoais que
apoiam individuos com necessidades especiais. Ado-
lescente com TEA também podem se beneficiar de
VCAs para lidar com necessidades e desafios cotidia-
nos, que vao do autocuidado a comunicagao social.
O artigo explora como os VCAs poderiam encorajar
adolescentes com TEA a navegar por varios aspectos
de suas vidas diarias por meio do uso de VCAs por
duas semanas e uma série de workshops de design
participativo. Os autores propdem implicagdes do uso
de tecnologias prontas para uso como assistente pes-
soal para usuarios com TEA no design de Tecnologia
Assistiva e sugerem implicagées de design para pro-
mover oportunidades positivas e, a0 mesmo tempo,
mitigar os desafios restantes dos VCAs para adoles-
centes com autismo.

Métodos: O estudo envolveu 8 adolescentes com TEA
de 16 a 19 anos. Foram feitas oficinas de design par-
ticipativo, entrevistas individuais e uso de VCAs por
duas semanas.

Resumo: O artigo examina a participagao de criangas
com autismo nas varias etapas do processo de design
a partir da perspectiva de seus professores e desig-
ners de tecnologia. O estudo explora os desafios de
equalizar o poder entre adultos e criangas com autis-
mo em projetos de design participativo e os resultados
enfatizam o valor da participagdo, a0 mesmo tempo
gue questionam praticas participativas para fases es-
pecificas do design. O estudo revelou a tensao entre o
desejo de garantir a participagao auténtica de criangas
com autismo, onde a comunicagado e o engajamento
sao significativamente comprometidos pela complexi-
dade de sua deficiéncia. Embora o pequeno nimero de
participantes e o escopo modesto do projeto limitas-
sem a generalizagao dos resultados, o estudo apontou
para o valor de reconhecer as contribui¢des das crian-
¢as e a importancia de se esforgar para incorpora-las
no artefato de design final.
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Métodos: Adotando uma abordagem participativa,
uma equipe de trés professores e dois desenvolvedo-
res trabalharam com criangas para projetar um aplica-
tivo de desenvolvimento da linguagem e alfabetizagéao
para uso em uma sala de aula de educagao especial.
5 criangas com TEA entre 8 e 11 anos participaram de
uma série de 4 workshops colaborativos para ajudar a
projetar um aplicativo para apoiar a identificagao de
letras e combinar sons com imagens de objetos co-
muns. Foram realizadas entrevistas individuais e gru-
po focal com professores e designers de tecnologia.

Fonte: Adaptado de Web of Science e Scopus.

Por meio da anadlise dos artigos foi possivel notar que a adogao do design parti-
cipativo para o desenvolvimento de produtos para comunicagao de pessoas autistas
é relativamente recente, com o primeiro artigo localizado de De Leo e Leroy (2008).
Embora as buscas na Web of Science e Scopus tenha resultado em um namero consi-
derdvel de 79 publicagdes, apenas 16 (20,25%) destas abordaram o estudo ou desen-
volvimento de tecnologias por meio do design participativo com pessoas com TEA ou
ligadas diretamente a elas, o que sugere que muito do que se tem publicado na lite-
ratura especializada refere-se a revisdes de literatura ou a trabalhos que envolveram
apenas especialistas e/ou profissionais da saude nas oficinas de design. No entan-
to, é possivel observar que diferentes tipos de recursos para comunicagao tém sido
desenvolvidos por meio de uma abordagem participativa, especialmente aplicativos
para dispositivos mdveis, ambientes virtuais/realidade virtual, e ambientes de apren-
dizagem aprimorados por tecnologia (TEL), como pode ser observado na Figura 1.

Figura 1. Tecnologias abordadas nos artigos

Comunicagéo Mediada por Computador (CMC)
Método IDEAS*

Voice-based Conversational Agent (VCAS)

—_— )

Framework

Technology Enhanced Learning — TEL
Cronogramas visuais

Ambientes virtuais/Realidade virtual 3

Aplicativo movel 5

Fonte: Adaptado de Web of Science e Scopus.

*Interface Design Experience for the Autistic Spectrum.
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Embora os autores reconhegam a importancia de se incluir o usuario final no de-
sign da tecnologia, os pesquisadores apontam que envolver pessoas autistas em pro-
cessos de design pode implicar desafios em razao dos diferentes niveis de suporte e
dificuldades com comunicagao e interagao social que pessoas com TEA podem apre-
sentar, impactando diretamente a contribuicdo dessas pessoas nos projetos. Para su-
perar algumas dessas barreiras comunicacionais, alguns autores tém encontrado nos
ambientes virtuais o potencial de incluir esses individuos em atividades de design.

O artigo de Millen et al. (2012) apresenta um teste experimental de um ambiente
virtual colaborativo (CVE) que foi projetado para atividades de design participativo
com alunos com TEA, onde os autores enxergaram na realidade virtual um meio no
qual os alunos poderiam se comunicar em um ambiente seguro e previsivel. Ja Roper
etal. (2019) explora o uso de CVEs como uma maneira pela qual alunos podem avaliar
jogos de computador e oferecer sugestdes para o seu desenvolvimento.

Por outro lado, outros trabalhos analisados buscaram oferecer métodos ou estru-
turas préprias para facilitar as oficinas de design com a populagao-alvo. Benton et al.
(2012) propéem o método IDEAS que foi projetado para envolver criangcas com TEA
em processos de design de tecnologias, enquanto Brown et al., (2016) apresentou
uma estrutura de design chamada de “Sondas Conversacionais”, que visa estimular e
registrar feedback em estudos experimentais com criangas autistas.

Um ponto que chama a atengao é que, embora o TEA seja uma condi¢do per-
manente, muitos trabalhos ainda se concentram majoritariamente no publico infantil.
Dos 16 artigos selecionados para esta revisao, 11 abordaram o desenvolvimento ou
estudo de tecnologias para criangas, 4 tinham como populagao-alvo adolescentes e
apenas 2 artigos focavam no adulto autista (Figura 2).

Figura 2. Publico-alvo

= Criangas Adolescentes Adultos

Fonte: Adaptado de Web of Science e Scopus
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As tecnologias desenvolvidas ndo sé se concentraram em criangas, como tam-
bém eram frequentemente projetadas para intervengdes em ambientes educacionais,
visando o aprimoramento de habilidades sociais (De Leo; Leroy, 2008; Guldberg et al.,
2010; Fage et al., 2014; Abdullay; Brereton, 2015; Boyle; Arnedillo-Sanchez, 2022). Além
disso, o envolvimento de criangas pequenas com comprometimento da linguagem em
processos de design tem sido desafiador, dificultando a participagao direta do usuario
no design de produtos. No artigo de De Leo e Leroy (2008), ao projetarem um aplicado
para smartphones, os autores adotaram o design participativo com professores da
educacgao especial, que atuaram nao apenas como professores, e sim também como
representante da populagao-alvo, tendo em vista que eram criangas com TEA severo.

Ainda que os artigos tenham demonstrado uma participagao equiparada entre
pais (7) e professores (7) no desenvolvimento e estudo das tecnologias analisadas, no
artigo de Johnson et al., (2020), os pais de criangas minimamente verbais afirmaram
que a tecnologia existente era pouco acessivel para seus filhos e que eles entendem
melhor as intengées comunicativas de seus filhos do que outros que interagem com
eles, como professores e babas. Esse relato leva a reflexao sobre a necessidade de, ao
projetar tecnologias para individuos que nao podem ser incluidos diretamente no pro-
cesso de design, analisar com cuidado quem podera atuar melhor como representan-
te desse usuario, a fim de obter uma visdo mais abrangente das necessidades e con-
textos daquele individuo, garantindo que suas demandas sejam realmente atendidas.

Os principais resultados obtidos a partir desta revisao sistematica também fo-
ram submetidos e aprovados para apresentagdao em evento cientifico, tendo sido
apresentados no 4° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Tecno-
logia Assistiva, realizado em Florianopolis/SC em 2023. O artigo foi publicado pela
Editora UDESC nos anais do evento e encontra-se disponivel no Anexo A.

4.1.2 Coleta de dados no Google Académico

Com o objetivo de verificar a consisténcia dos achados da revisao anterior, foi
realizada uma segunda revisao sistematica da literatura com os mesmos termos de
pesquisa e descritores no Google Académico através da ferramenta Publish or Perish.

Apods configurar o valor 1000 como o numero maximo de artigos a serem recupe-
rados nesta busca, o Publish or Perish retornou 980 trabalhos publicados entre 1995 e
agosto de 2024, com uma média de 31.82 citagdes por publicagado, conforme a Figura 3.
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Figura 3. Métricas de citagdes

Fonte: Publish or Perish

O Google Académico € um mecanismo de buscas com acesso gratuito que in-
dexa uma grande variedade de fontes, incluindo artigos cientificos, capitulos de livro,
teses, dissertacdes e outros tipos de literatura académica, e que possui uma curadoria
menos rigorosa. Por esta razao, antes de aplicar os critérios de exclusao previamente
definidos, foi necessario realizar uma etapa inicial de filtragem para garantir a relevan-
cia, a qualidade e a adequagao dos documentos ao escopo da pesquisa. Os dados
dos artigos recuperados foram exportados em formato CSV e organizados em uma
planilha do Microsoft Excel. Desta forma, foi possivel utilizar alguns filtros iniciais an-
tes de se aplicar os critérios de exclusdo para selecdo dos artigos. O primeiro filtro
aplicado foi para excluir artigos com menos que 32 citacdes, considerando a média
de citagbes por artigo, segundo as métricas apresentadas pelo Publish or Perish na
busca realizada. Assim, foram excluidos os artigos com nimero igual ou inferior a 31.
0 segundo filtro aplicado foi para remover os resultados que tinham o dominio
“researchgate.net” na coluna “Publisher”. O ResearchGate é uma rede que conecta
cientistas e pesquisadores ao redor do mundo para compartilhar seus trabalhos e
encontrar possiveis colaboradores para futuras pesquisas (ResearchGate, 2025). O
mesmo foi feito para o dominio “academia.edu”, por se tratar, também, de um site para
académicos em formato de rede social. Apds aplicados os filtros iniciais, o numero de
artigos foi reduzido para 206 publicacdes.

A partir dos 206 documentos que passaram nos filtros iniciais, foram aplicados os
critérios de exclusado definidos anteriormente. Apos a aplicagao desses critérios, 42
(20,38%) artigos foram elegiveis para esta revisao.

Entre os resultados apresentados, o artigo mais antigo é de Piper et al. (2006) intitulado
SIDES: a cooperative tabletop computer game for social skills development. O artigo, que
também é o mais citado entre as publicacdes selecionadas, aborda o desenvolvimento
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do SIDES, um jogo cooperativo para quatro jogadores que é executado na mesa
DiamondTouch, uma superficie de mesa interativa que é capaz de receber multiplas
entradas simultaneas e distinguir o toque de cada usuario. O SIDES tem como
objetivo encorajar a tomada de decisdo cooperativa e a participagado equitativa de
adolescentes com autismo.

Por outro lado, o artigo mais recente entre as publicagoes é de Ramirez-Duque et
al. (2021) sob o titulo Collaborative and inclusive process with the autism community:
a case study in Colombia about social robot design, que apresenta um estudo de caso
sobre a abordagem colaborativa utilizada para a constru¢ao de um robé social que
visa auxiliar na terapia de criancas autistas.

A partir da andlise dos 42 artigos, é possivel identificar quais as tecnologias foram
desenvolvidas e/ou estudadas para auxiliar na comunicagao de pessoas no espectro
e observar quais métodos foram empregados para envolver esses individuos nos pro-
cessos de design (Quadro 4).

Quadro 4. Tecnologias desenvolvidas por meio do design participativo com
autistas e seus representantes.

Tecnologia e Publico-alvo Resumo e Métodos

Referéncia

Jogo Adolescentes Resumo: SIDES é um jogo de computador cooperativo
para quatro jogadores para terapia social de grupo, na
mesa DiamondTouch, uma superficie de mesa interativa

SIDES: a que pode receber mdltiplas entradas simultaneas e dis-
cooperative tinguir o toque de cada pessoa usuaria. O SIDES aprovei-
tabletop ta as facilidades da tecnologia de mesa para encorajar a
computer game tomada de decisao cooperativa e a participacao equita-
for social skills tiva de adolescentes com autismo.
development

Métodos: Observagao participante, entrevistas em gru-
po e individuais e testes de prototipos em papel e digitais
durante um periodo de 6 meses com alunos do ensino
fundamental (11 a 14 anos) e terapeutas de um grupo
de terapia de habilidades sociais. Doze alunos e seu te-
rapeuta de habilidades sociais de uma escola estavam
envolvidos neste estudo. A maioria dos alunos tem um
diagndstico de autismo, enquanto os outros alunos que
participaram tém desafios de habilidades sociais decor-
rentes de outros transtornos. Foi empregado uma abor-
dagem de design participativo. A equipe de pesquisa
envolveu estudantes e adultos com autismo, terapeutas
de habilidades sociais e pais de criangas com autismo
em todos os aspectos de design e avaliagao.

Piper et al.
(2006)
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Tecnologia e

Referéncia

Publico-alvo

Resumo e Métodos

Aplicativo

Smartphones
to facilitate
communication
and improve
social skills of
children with
severe autism
spectrum
disorder: special
education
teachers as
proxies

De Leo e Leroy
(2008)

Hardware e
Software

Lessons from
participatory
design with
adolescents
on the autism
spectrum

Madsen et al.
(2009)

Criancas

Adolescentes

Resumo: Os autores apresentam uma visdo geral da
abordagem participativa que utilizaram ao projetar um
aplicativo para smartphones para facilitar a comunica-
¢cao e melhorar as habilidades sociais de criangas com
Transtorno do Espectro Autista grave (TEA).

Métodos: Pelo fato de os usudrios finais serem criangas
na condicdo mais grave do TEA, os autores empregaram
design participativo usando professores de educagao es-
pecial como representantes do publico-alvo. Os insights
iniciais do design do aplicativo sdo baseados em entre-
vistas realizadas com professores, pais e terapeutas. Os
educadores adotaram dois papéis no desenvolvimento do
aplicativo. Primeiro, ajudaram a projetar sob a perspecti-
va de professor para que o software otimize seu tempo
durante as aulas; depois, atuaram como representantes
das criangas, ajudando a projetar o aplicativo tendo em
mente os pontos fortes e as limitagdes dos alunos.

Resumo: O artigo apresenta um sistema desenvolvido
para ajudar adolescentes autistas a aprender a reco-
nhecer expressodes faciais. Os autores focaram nas difi-
culdades sociais que pessoas com autismo enfrentam
e desenvolveram o iSET (Interactive Socio-Emotional
Toolkit), uma combinacéo de software e hardware que
auxilia no reconhecimento, compreensao e expressao
do préprio usuario e dos afetos e emocgdes faciais de ou-
tras pessoas. Foi implementado um processo de design
iterativo e participativo para abordar as dificuldades es-
pecificas dos usudrios.

Métodos: Sessbes de design participativo ocorreram
em uma escola sem fins lucrativos que atende individu-
os com TEA e outros transtornos do desenvolvimento.
4 sessOes foram realizadas ao longo de quatro meses
com sete adolescentes verbais no espectro do autismo
e seus professores. Os participantes eram todos do sexo
masculino com idades entre 10 e 17 anos. O objetivo
das sessdes era identificar problemas de usabilidade do
iSET e fazer mudancas iterativas no hardware e software
gue acomodassem esses problemas. Dois assistentes
clinicos familiarizados com os alunos observaram o que
cada adolescente achou envolvente na tecnologia, bem
como anotou suas dificuldades especificas. Apds as
sessoes de design participativo, os participantes e seus
professores foram entrevistados.
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Tecnologia e

Referéncia

Publico-alvo

Resumo e Métodos

activities for
children with

Comunicacgao Adultos Resumo: Neste artigo os autores analisam as possibi-
Mediada por lidades sociais do uso da Comunicagdo Mediada por
Computador Computador (CMC) para atender as necessidades co-
(CMC) municativas de adultos no espectro autista. Os auto-
res examinaram os sucessos e desafios que adultos
na extremidade do alto funcionamento do espectro do
Social use autismo vivenciam ao usar Comunicagdo Mediada por
of computer- Computador e comunidades online para suporte social.
mediated Consideragdes de intervengdes e oportunidades de de-
communication sign participativo sdo discutidas no trabalho.
by gdults on the Métodos: Observacdes e entrevistas individuais com 16
autism spectrum adultos (13 homens e 3 mulheres) com idade entre 17 e
37 anos e diagnosticados com autismo, para avaliar sis-
temas existentes, incluindo mensagens de texto, e-mail,
B‘u.rke, Areldi e mensagens instantaneas e sites de redes sociais tanto
Williams (2010) em um nivel de mecéanica de comunicagao quanto em
um nivel sociopsicolégico.
Cronograma Criangas Resumo: Os autores desenvolveram o vSked, um siste-
visual ma de cronograma visual interativo e colaborativo proje-
tado para salas de aula do ensino fundamental. O vSked
foi avaliado in situ em uma sala de aula especifica para
vSked: autismo ao longo de trés semanas. Neste artigo, os au-
evaluation tores apresentam os principios de design, a solugéo téc-
of a system nica e os resultados dessa implantagdo bem-sucedida.
to support 0 uso do vSked reduziu o esforgo da equipe necessario
classroom

para usar suportes visuais e seu uso também resultou
em melhorias na qualidade e quantidade percebidas de
comunicacgao e interagdes sociais na sala de aula.

autism
Métodos: Foi utilizada uma abordagem participativa, en-
volvendo professores, neurocientistas, especialistas em
Hirano et al. autismo e pais em todas as fases do processo de design
(2010) iterativo. Os autores também conduziram um trabalho de

campo para aprofundar os desafios do agendamento vi-
sual e ferramentas de comunicagé@o em salas de aula para
criangas com autismo. Ao longo de 9 meses foram feitas
entrevistas com educadores, funcionadrios e terapeutas e
foram observadas as interagdes entre alunos, professo-
res e outros membros da equipe de sala de aula. Foram
realizadas sessdes de design participativo com especia-
listas em autismo e um professor. O vSked foi avaliado
em uma sala de aula que incluia nove alunos entre 8 e 10
anos com diagnésticos de autismo leve a moderado.
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Tecnologia e

Referéncia

Publico-alvo

Resultados e Discussoes|

Resumo e Métodos

Suporte visual
interativo

Interactive visual
supports for
children with

autism

Hayes et al.
(2010)

Criancas

Resumo: Neste artigo, os autores apresentam resulta-
dos de um estudo qualitativo focado em descobrir di-
retrizes de design para suportes visuais interativos que
abordariam os muitos desafios inerentes as ferramen-
tas e praticas atuais. E apresentado trés protétipos que
envolvem o uso de grandes telas de grupo, dispositivos
moveis e tecnologias de gravagao. Os autores apresen-
tam mais orientagdes de design para suportes visuais e
discutem tensdes inerentes ao seu design.

Métodos: A pesquisa foi realizada em 3 escolas: uma es-
cola para criangas de 18 meses a 3 anos, uma pré-escola
de educacao especial e uma escola primaria que integra
salas de aula de educacao regular, salas de aula de edu-
cacao especial geral e salas de aula especificas para au-
tismo. A pesquisa envolveu grupos focais centrados em
criangas com TEA e seus cuidadores, estudo in situ da
implementacao de uma nova tecnologia de computagao
ubiqua para gerenciamento de comportamento em sala
de aula e entrevistas com especialistas e educadores.
Os autores montaram uma equipe de design participa-
tivo que incluia um professor, um especialista em autis-
mo, designers e pesquisadores de computagao ubiqua.

Com base no trabalho de campo, entrevistas e sessoes de
design participativo, os autores projetaram dois protétipos:
Mocotos, um auxilio de comunicagao aumentativa visual
movel, e vSked, um sistema de cronograma visual interativo
multidispositivo. Os autores também projetaram uma nova
intervengao que faz uso de uma tecnologia de computagao
ubiqua ja existente, o Microsoft SenseCam.
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Tecnologia e

Referéncia

Publico-alvo

Resumo e Métodos

Ambiente de
Aprendizado
Aprimorado
por Tecnologia
(TEL)

Designing
technology
for children
with special

needs: bridging
perspectives
through
participatory
design

Frauenberger et
al. (2011)

Método para
projetar um jogo

A method
for involving
children with

autism in design

Millen, Cobb e
Patel (2011a)

Criancas

Criancas

Resumo: Este artigo apresenta e discute técnicas de
cocriagcao para envolver criangas no design de um am-
biente de aprendizagem tecnologicamente aprimorado.
O projeto ECHOES, que envolveu criangas com desen-
volvimento tipico e criangas com condi¢des do espectro
autista, visa criar um ambiente que sustente o desenvol-
vimento das habilidades sociais de criangas entre 5e 7
anos de idade.

Métodos: Para atingir o objetivo de coprojetar o ambien-
te com os participantes, os autores desenvolveram ati-
vidades ludicas para que as criangas respondessem as
questdes da pesquisa sem sentirem as pressodes sociais
da interagao verbal. Participaram das atividades crian-
¢as com desenvolvimento tipico e atipico. As atividades
envolviam exploragao sensorial, brincadeiras imaginati-
vas, narrativas, desenvolvimento de histérias em quadri-
nhos, entre outras atividades.

Resumo: O artigo apresenta um método para envolver
criangas com Transtorno do Espectro Autista no de-
sign participativo de um Ambiente Virtual Colaborativo
(CVE). O trabalho faz parte do projeto COSPATIAL e re-
lata a adaptacdo da metodologia que foi utilizada em
duas sessodes de design participativo com criangas com
desenvolvimento tipico para o projeto do CVE.

Métodos: Um professor com experiéncia em autismo
colaborou com o trabalho de adaptar o método para en-
volver as criangas com TEA. Foi sugerido que as ativida-
des fossem mais estruturadas e restritas, pois atividades
abertas ndo se mostraram adequadas para criangas com
autismo. O método é baseado em uma atividade de pro-
jetar um jogo, que foi desenvolvida para durar uma hora e
ser usada por um pesquisador trabalhando com dois ou
trés alunos. A atividade de design foi dividida em 6 se¢des
principais: (1) introducéo a segao, (2) quais jogos de com-
putador jogamos? (3) o que gostamos/nao gostamos nos
jogos que gostamos? (4) o que sdo amigos? (5) ideias
para um novo jogo e (6) desenhando nosso jogo — design
de interface. Os autores fizeram uso de cronogramas visu-
ais e listas de verificagao das atividades propostas, assim
como mapas mentais, planilhas e flashcards para estrutu-
rar as atividades. O método foi testado com trés estudan-
tes com autismo com idades entre 13 e 14 anos.
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Resultados e Discussoes|

Tecnologia e Publico-alvo Resumo e Métodos
Referéncia
Ambientes Criangas Resumo: O artigo descreve a abordagem de design par-
Virtuais ticipativo que foi utilizada para obtencao de requisitos
Colaborativos do usuario no design de um ambiente virtual colaborati-
(CVE) vo chamado Block Party. O trabalho faz parte do proje-

to COSPATIAL (Communication and social participation:
collaborative technologies for interaction and learning),

Participatory que explora como desenvolver tecnologias educacionais
design approach uteis e efetivas por meio de Superficies Ativas Comparti-
with children lhadas (SAS) e Ambientes Virtuais Colaborativos (CVEs)
with autism para dar suporte ao aprimoramento de habilidades so-

Ciais para criangas com autismo.

Millen, Cobb e Métodos: Uma série de sessdes de revisao de prototi-
Patel (2011b) pos e design de cenadrios foram organizadas com alunos
com desenvolvimento tipico de uma escola regular. Seis
alunos com idades entre 10 e 11 anos participaram de
oficinas de design de 3 horas. Com base nas questodes
observadas pelos autores durante as sessdes de design
participativo com essas criangas, e o conhecimento pré-
vio sobre autismo, os autores realizaram adaptagdes
na metodologia que foi utilizada nas primeiras sessoes
de design realizadas para que as criangas com autismo
também pudessem ser incluidas com sucesso no pro-
cesso de design do ambiente virtual. Cinco alunos diag-
nosticados com autismo e idades entre 16 e 17 anos
participaram de uma sessao de revisao do Block Party,
que foi facilitada por um professor. Todos os alunos se
envolveram com as atividades propostas e fornece-
ram feedback. Tanto o grupo com desenvolvimento ti-
pico como o grupo com TEA foram envolvidos em uma
atividade de design de cenarios para desenvolver suas
proprias ideias para o design de um jogo de computador.
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Tecnologia e

Referéncia

Publico-alvo

Resumo e Métodos

Método IDEAS Criangas

(Interface
Design
Experience for
the Autistic
Spectrum)

IDEAS: an
interface design
experience for
the autistic
spectrum

Benton et al.
(2011)

Jogo Criancas

Usability of a
multi-touch
tabletop
surface to
enhance social
competence
training for
children with
autism spectrum
disorder

Weiss et al.
(2011a)

Resumo: O artigo descreve o desenvolvimento do méto-
do IDEAS, projetado para dar suporte as necessidades
e deficiéncias especificas de criangas com TEA durante
processos de design participativo. Os autores também
apresentam os resultados de um teste inicial envolven-
do o método IDEAS no desenvolvimento de um jogo.

Métodos: o método IDEAS envolve 4 atividades: (1) uma
introdugdo a sessdo, (2) uma discussao sobre experién-
cias anteriores e demonstragao de software existente
relacionado ao topico de design, (3) geracdo e documen-
tagdo de ideias de design, (4) desenho de um design de
interface da melhor ideia. O estudo piloto envolveu 10
criangas com diagndstico de autismo de alto funciona-
mento e 10 criangas com desenvolvimento tipico. Os
participantes tinham entre 11 e 14 anos. Cada crianga
foi solicitada a gerar ideias para um jogo baseado em
matematica e desenhar o design de interface de sua
ideia favorita. Um modelo foi fornecido para as criangas
anotarem suas ideias, além de materiais como canetas
hidrograficas, lapis de cor, papel, cola e imagens pré-de-
senhadas foram fornecidas durante a tarefa de design
de interface. As criangas participaram de sessoes indi-
viduais com um adulto ministrando as tarefas e forne-
cendo suporte, mas nao participando diretamente das
sessodes. As sessdes duravam em média 30 minutos.

Resumo: O artigo apresenta o Join-In Suite, um conjunto
de jogos executado em uma superficie de mesa multiu-
sudrio para dar suporte ao treinamento de competéncia
social para criangas com Transtorno do Espectro Autis-
ta. O Join-In Suite é um aplicativo de 3 usuarios imple-
mentado via mesa DiamondTouch.

Métodos: Foi utilizado design participativo que incluiu
trés grupos focais de terapeutas ocupacionais, profes-
sores e criangas com TEA. Dois grupos focais foram re-
alizados em uma escola primaria que tem classes de
educacao especial para criangas com TEA. O primeiro
grupo consistiu em quatro professores de educacao es-
pecial, trés terapeutas e o diretor da escola. O segundo
grupo focal envolveu 5 criangas do sexo masculino com
autismo. Um terceiro grupo focal envolveu oito profes-
sores de educacao especial especializados em ensinar
criangas com TEA de alto funcionamento. Um estudo
de usabilidade foi realizado com oito criangas do sexo
masculino e idades entre 9 e 13 anos. Foram realizadas
entrevistas com as criangas, que avaliaram o Join-In Suite,
e foi feita aplicagao de questionarios de usabilidade.
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Superficie Ativa
Compartilhada
(SAS) e
Ambientes
Virtuais
Colaborativos
(CVE)

Participatory
design in the
development
of innovative
technologies
for children and
young people
on the autism
spectrum: the
COSPATIAL
project

Criancas

Criancas

Resumo: O artigo apresenta os resultados de dois estu-
dos de usabilidade que avaliaram o uso de tecnologias
colaborativas projetadas para facilitar o aprendizado de
habilidades de competéncia social por criangas com au-
tismo por meio da Terapia Cognitiva-Comportamental.
O primeiro estudo examinou o jogo Join-In Suite, que é
executado em uma superficie ativa compartilhada de
mesa multiusuario (SAS). O segundo estudo trata-se
de um Ambiente Virtual Colaborativo (CVE) chamado
TalkAbout, projetado para dar suporte a compreensao
e a pratica de habilidades de conversagédo social. Am-
bos os protétipos foram desenvolvidos utilizando uma
abordagem de design participativo envolvendo terapeu-
tas ocupacionais, professores e criangas com TEA, e o
estudo faz parte do projeto COSPATIAL.

Métodos: Durante os estudos de usabilidade, terapeu-
tas ocupacionais utilizaram os sistemas para treina-
mento de competéncia social durante uma Unica sessao
de uma hora com pares de criangas com autismo de alto
funcionamento. As criangas tinham entre 9 e 13 anos de
idade. Os autores fizeram uso de grupo focal, entrevis-
tas e administragao de questionarios para as criangas e
terapeutas durante o estudo.

Resumo: O artigo descreve os processos de design
participativo adotados no COSPATIAL (Communication
and Social Participation: Collaborative Technologies
for Interaction And Learning), um projeto colaborati-
vo de trés anos que visava desenvolver tecnologias
interativas para dar suporte a compreensao de habi-
lidades sociais para criangas no espectro autista. A
equipe de design envolveu cientistas da computagao,
psicdlogos, engenheiros de design, terapeutas ocupa-
cionais e educadores.

Métodos: No inicio de 2009 os autores estabeleceram
uma equipe de design central composta por professo-
res e especialistas em TIC de escolas especializadas
em autismo. Os participantes foram envolvidos em uma
série de oficinas na Universidade de Nottingham para
gerar ideias e insumos para tecnologias colaborativas.
As oficinas resultaram em uma série de ideias para as
maneiras pelas quais a colaboragao poderia ser apoiada
por meio de Ambientes Virtuais Colaborativos (CVEs).
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A partir das sessbes de design participativo, trés con-
ceitos foram priorizados para desenvolvimento técnico
no projeto. Dois destes foram desenvolvidos em prototi-
pos sofisticados (“Block Party” e “TalkAbout”) e o Ultimo
(“Catcg the Sheep”) seria desenvolvido durante o ultimo
ano do projeto. Além de oficinas com grupos maiores,
0s autores também realizaram reunides menores regu-
lares com os professores para refinar e desenvolver as
ideias. Houve envolvimento de criangas com desenvol-
vimento tipico e criangas com autismo em sessdes de
design participativo ao longo do projeto.

Resumo: A pesquisa descreve o processo de design de
interagdo de um sistema multitoque de mesa chamado
Trollskogen, que engloba uma série de pequenos aplica-
tivos concebidos para ser uma ferramenta destinada a
melhorar ou permitir a pratica de habilidades de comu-
nicagao social. As trés primeiras etapas do processo de
design sao descritas e os autores concluem o artigo dis-
cutindo as descobertas e observagdes preliminares de
um pequeno estudo de usuario.

Métodos: Entrevistas com usuarios, seus professores,
assistentes e especialistas em Transtorno do Espectro
Autista e Sindrome de Down. Construgdo de cenarios
e prototipagem iterativa. Seis criancas com TEA e/ou
Sindrome de Down e idades entre 5 e 8 anos foram
envolvidas nos processos de design. Os autores cole-
taram dados observacionais na forma de videoclipes,
imagens e notas. No total, 20 micros aplicativos foram
desenvolvidos durante a execugao do projeto. Um tes-
te preliminar de quatro aplicativos foi realizado envol-
vendo as mesmas seis criangas que participaram do
design do Trollskogen.
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Método IDEAS
(Interface
Design
Experience for
the Autistic
Spectrum)

Developing
IDEAS:
Supporting
children with
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a participatory
design team

Benton et al.
(2012)

Criancas

Criancas

Resumo: O artigo identifica os beneficios, desafios e
limitagdes ao utilizar uma abordagem multidisciplinar
para projetar tecnologia interativa para criangas peque-
nas com autismo. Os pesquisadores estiveram envolvi-
dos no projeto do ECHOES, um ambiente de aprendiza-
gem aprimorado por tecnologia que apoia a aquisi¢cao
e exploragdao de habilidades sociais em criangas com
e sem autismo, e que foi desenvolvido através de uma
abordagem de design participativo com o publico-alvo
do projeto.

Métodos: Os autores realizaram um estudo de caso do
projeto ECHOES. A metodologia utilizada no projeto de-
riva de uma combinacao de Pesquisa-agao, Design Par-
ticipativo e Inteligéncia Artificial Aplicada. Os autores or-
ganizaram uma série de oficinas de design participativo
para as criangas que facilitaram a exploragao sensorial e
a geracgao de ideias para o design do ambiente de apren-
dizagem e seus elementos. Os autores discutem desa-
flos que podem ser observados ao conduzir estudos
multidisciplinares, desde questdes éticas fundamentais
a viabilidade tecnoldgica e medigao de sucesso.

Resumo: IDEAS (Interface Design Experience for the
Autistic Spectrum) é um método para envolver criangas
com Transtornos do Espectro Autista (TEA) no proces-
so de design de tecnologia. O artigo estende o método
IDEAS para permitir o uso com uma equipe de design,
fornecendo suporte adicional especifico para dificulda-
des de comunicagéao e colaboragao que possam surgir.

Métodos: Para testar o método, foi conduzido um es-
tudo com dois grupos de criangas com autismo e dois
grupos de criangas com desenvolvimento tipico. O ar-
tigo relata apenas os resultados do grupo de criangas
com TEA. O estudo foi conduzido com duas equipes de
design, cada uma envolvendo trés criangas com autis-
mo, em uma série de seis sessdes semanais de design
participativo focadas em projetar um jogo de matema-
tica. Para ajudar a fornecer a estrutura ao processo de
geragao de ideias, as criangas foram apresentadas aum
jogo de matematica existente e foram solicitadas a con-
centrar suas ideias em como o jogo poderia dar a elas
feedback positivo ou negativo e como elas poderiam ser
recompensadas por vencer o jogo.
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Resumo: Neste artigo é feita uma discussdo acerca
de abordagens participativas para projetar tecnologias
interativas para criangas com deficiéncias. Os autores
baseiam essa discussao em suas proprias experiéncias
com o desenvolvimento de um ambiente de aprendiza-
gem para criangas com condigdes do espectro do au-
tismo chamado ECHOES. Em seguida, apresentam pers-
pectivas futuras e desenvolvem questées de pesquisa
refletindo sobre suas experiéncias.

Métodos: Os autores apresentam alguns trabalhos re-
lacionados e discutem a implementagdo de uma abor-
dagem participativa no projeto ECHOES, um ambiente
de aprendizado projetado para apoiar o desenvolvimen-
to de habilidades sociais em criangas com autismo e
criangas com desenvolvimento tipico. Os autores con-
duziram oficinas de design participativo por meio de
métodos de design para gerar resultados e utilizaram a
fenomenologia existencial como uma estrutura analitica
para interpretar a contribui¢cao das criangas.

Resumo: Neste artigo, é descrito o desenvolvimento de
uma ferramenta para dar suporte as contribuicées de
criangas com Transtorno do Espectro Autista em uma
atividade critica de design. Os autores interpretam a cri-
tica de design como uma atividade na qual designers
envolvem usuarios em uma discussao reciproca sobre
determinado design dentro do contexto de uso preten-
dido que permite aos participantes expressar criticas
e contribuir criativamente para o design. O desenvolvi-
mento da ferramenta faz parte do projeto ECHOES no
qual envolveram criangas com autismo e com desenvol-
vimento tipico em um processo de design participativo
para criar um ambiente de aprendizagem para apoiar o
desenvolvimento de habilidades sociais nas criangas.
Os autores discutem no artigo as dificuldades gerais
de envolver criangas com autismo em trabalhos de de-
sign participativo e estabelecem os requisitos para uma
ferramenta que tem por objetivo permitir que criangas
com TEA se envolvam significativamente na critica do
protétipo do ambiente ECHOES, reduzindo as pressdes
sociais que provavelmente ocorreriam.
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Métodos: Os autores utilizaram a literatura sobre autis-
mo como ponto de partida para desenvolver as diretrizes
para os recursos das ferramentas que auxiliariam crian-
¢as com TEA a se expressarem. Além disso, fizeram uso
de suas experiéncias com as criangas utilizando os va-
rios prototipos do ambiente ECHOES. Foi desenvolvida
a ideia de uma sobreposi¢ao para o ambiente ECHOES
que permitiria que as criangas fizessem anotacgdes da
cena para dar feedback. Os autores também adiciona-
ram uma fungdo de desenho a ferramenta para que as
criangcas pudessem transmitir ideias e pensamentos
mais complexos de forma nao verbal. Uma crianga de 8
anos com autismo de alto funcionamento participou do
teste piloto da ferramenta e professores também avalia-
ram o anotador e deram sugestdes para a ferramenta,
que foram incorporadas posteriormente. Sete criangas
com diagndstico de TEA e idade entre 8 e 13 anos parti-
ciparam de sessoes de critica de design para testarem o
ambiente ECHOES utilizando a ferramenta desenvolvida
e fazerem suas criticas ao sistema.

Resumo: Os autores estudam o uso de cameras vesti-
veis na vida familiar didria de pais de criangas com TEA.
Os autores avaliaram o uso de cameras usadas por
criangas para registrar o contexto de suas atividades e
interagcdes de sua perspectiva. O sistema de cameras
ajudou os pais a enxergar o mundo pelos olhos de seus
filhos, aumentar a compreensao das necessidades das
criancas e melhorar o engajamento social entre os filhos
e seus pais. Com o estudo, os autores puderam identifi-
car uma série de recomendagdes de design que podem
aumentar o potencial do sistema de cameras vestiveis
para familias de criangas com TEA.

Métodos: O estudo envolveu design participativo com
pais de criangas diagnosticadas com Transtorno do Es-
pectro Autista. Participaram da pesquisa cinco familias
que tinha pelo menos uma crianga diagnosticada com
TEA. O estudo foi realizado na residéncia dos participan-
tes e os pais receberam treinamento para utilizar sondas
tecnoldgicas durante 5 semanas. A cada semana, um
pesquisador visitava a familia em suas casas para reali-
zagao de entrevistas e observag¢ao da vida doméstica e
interagdes familiares. Os pais levantaram discussoes a
respeito das cameras que estavam sendo utilizadas, su-
gerindo maneiras de como os pesquisadores poderiam
desenvolver a tecnologia para atingir seu potencial total.
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Resumo: O artigo descreve o processo de desenvolvimen-
to do AutVisComm, um aplicativo de Comunicagédo Au-
mentativa Alternativa (CAA) para smartphones e tablets
que visa apoiar criangas no espectro autista.

Métodos: Foi realizada a aplicagdo de formulario para
pais de criangas com autismo para descobrir as preferén-
cias dos usuarios por plataformas de CAA. Varios proto-
tipos foram desenvolvidos através de uma abordagem de
design participativo envolvendo uma crianga de oito anos
com TEA e sua mae. Como a crianga nao falava, a mae
atuou como sua representante e forneceu feedback sobre
os protétipos do design do aplicativo. Um estudo de usa-
bilidade do aplicativo foi conduzido com quatro criangas
com autismo e sua professora. A professora e as crian-
¢as usaram o AutVisComm por um més.

Resumo: O artigo descreve a experiéncia dos autores
no desenvolvimento e avaliagdo de dois aplicativos de
assisténcia para criangas com autismo. O AutVisComm
€ um sistema de comunicagao assistiva desenvolvido
para tablets, enquanto o Autinect se define como um
conjunto de atividades para ensinar habilidades sociais
a criancas com TEA que usam o Microsoft Kinect.

Métodos - AutVisComm: Uma pesquisa inicial foi rea-
lizada para entender as preferéncias por plataformas
de Comunicagdo Aumentativa Alternativa (CAA). Para
incorporar as contribuicbes de criangas com autismo
que nao sao verbais, foi usado um design participativo
com abordagem proxy, onde o cuidador atua como um
elo entre a crianga e a equipe de desenvolvimento. Uma
crianga de 8 anos e sua mae participaram do estudo ini-
cial. Um primeiro protétipo foi desenvolvido para ser uti-
lizado em um smartphone, mas devido as dificuldades
que a crianga enfrentou para utilizar o aplicativo em uma
tela pequena, os autores decidiram desenvolver a tec-
nologia para tablet. O processo de design da tecnologia
ocorreu em 4 sessoes iterativas. Um estudo de usabili-
dade do AutVisComm foi realizado com quatro criangas
com autismo e sua professora.
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Métodos - Autinect: Os autores buscaram explorar a
adequacao de dispositivos semelhantes ao Kinect
como uma modalidade de interagdo para criangas com
TEA. Um conjunto de atividades foram desenvolvidas
para abranger a gama de gestos que a crianga pode
precisar para controlar uma interface baseada em mo-
vimentos. A escolha das atividades foi baseada nas
contribuicdes de psicologos, professores e pais de
criangas com autismo. Foram realizados estudos infor-
mais de usuarios com criangas com desenvolvimento
tipico com essas atividades. Uma avaliagao foi condu-
zida em uma escola especial destinada a criangas com
deficiéncias cognitivas. Quatro criangas com autismo
participaram do experimento.

Resumo: O artigo apresenta o projeto SHARE-IT, um
serious game (jogo com propédsito educacional) que
combina dados multimodais (como dados de toque de
tela e rastreamento ocular) para melhorar as competén-
cias de comunicagao social de criangas com autismo. O
SHARE-IT visa projetar e implementar uma infraestrutu-
ra para pais e professores se tornarem cocriadores das
experiéncias de aprendizagem aprimoradas pela tecno-
logia de seus filhos.

Métodos: O SHARE-IT se baseia no projeto ECHOES, no
qual um seriuos game foi projetado para criangas com
TEA e emprega um agente de conversagdo chamado
Andy, que atua como parceiro social. 0 SHARE-IT foi de-
senvolvido em parceria com professores e pais de crian-
¢as com TEA, que contribuiram com sugestdes para tor-
nar o agente de conversagao mais confidvel e atraente
para as criangas, assim como introduzir diferentes ni-
veis de dificuldade para o jogo. Seguindo as sugestoes
dos professores, no SHARE-IT os autores desenvolve-
ram uma ferramenta de autoria para que o agente de
conversagao possa exibir emogdes mais complexas.
O ambiente de criagdo do SHARE-IT é destinado ao uso
por professores e pais, para que eles possam adaptar
0 jogo de acordo com as necessidades individuais das
criangas sob seus cuidados. O ambiente de criagdo é
projetado para permitir que atividades existentes sejam
escolhidas e novas sejam criadas a partir de uma paleta
de componentes. Os autores trabalharam com profes-
sores e pais de criangas com TEA na articulagao dos ob-
jetivos pedagdgicos nos quais as atividades individuais
deveriam se concentrar e no conteudo narrativo especi-
fico das atividades em si.
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Resumo: O artigo apresenta trés estudos de caso de
projetos que se concentraram no desenvolvimento de
tecnologias educacionais de realidade virtual para crian-
¢as com autismo. O objetivo do artigo é ilustrar como
criangas e jovens com deficiéncias tém sido incluidas
em processos de design, uma vez que essa populagao
continua subrepresentada em pesquisas devido as difi-
culdades percebidas para obter suas opinides.

Métodos: O primeiro caso é o Asperger’s Syndrome (AS)
Interactive projet, que utilizou tecnologia de realidade vir-
tual e ambientes virtuais para dar suporte ao aprendizado
de habilidades de comunicagéao social para adolescentes
com autismo. O projeto utilizou uma caixa de ferramentas
de métodos por meio dos quais o design do ambiente vir-
tual foi informado por contribui¢cdes de diferentes partes
interessadas em diferentes fases de desenvolvimento.
Professores, especialistas e facilitadores participaram de
workshops para revisar exemplos existentes e grupos de
discussaoforamrealizados paraidentificaramelhorforma
de aplicar os recursos de tecnologia para auxiliar ao apren-
dizado do aluno. Representantes do usuario, assim como
facilitadores e desenvolvedores, revisaram storyboards
de conceitos para informar o layout do ambiente virtual, o
conteudo e as atividades de interagao.

0 caso 2 explora o uso de Ambientes Virtuais Colaborati-
vos para criangas diagnosticadas com autismo. O segun-
do caso aborda o projeto COSPATIAL, que desenvolveu e
avaliou tecnologias colaborativas para envolver criangas
com autismo na comunicagao social. Foram desenvolvi-
das trés aplicagdes de ambientes virtuais que enfatiza-
ram diferentes habilidades sociais. O projeto envolveu
professores, especialistas em autismo, criangas com au-
tismo e criangas com desenvolvimento tipico em grupos
de design participativo. Professores e especialistas iden-
tificaram conceitos de cenarios e objetivos de aprendiza-
gem das tarefas apresentadas. Sessdes de workshops fo-
ram conduzidas envolvendo as criangas que informaram
o conteudo do jogo e os métodos de interagao dentro do
ambiente virtual. Os métodos de design utilizados para
envolver as criangas com desenvolvimento tipico foram
adaptados para incluir as criangas com TEA no estudo.

O caso 3 aborda o projeto Your World, um projeto que
focou no design inclusivo e no desenvolvimento de uma
tecnologia de realidade virtual imersiva para criangas
com autismo. Foram envolvidos no projeto dois grupos
de partes interessadas: o primeiro grupo envolvia 5 alu-
nos no espectro do autismo e 3 alunos com desenvol-
vimento tipico. O segundo grupo consistia em adultos,
incluindo um homem com autismo, parentes de indivi-
duos com TEA e especialistas nas areas de autismo,
educagdo e TIC. Foi utilizado grupo focal experiencial
para as criangas participantes e as criangas foram con-
vidadas a escrever suas ideias em post-its ou pedagos
de papel e as compartilhar com o grupo.
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Resumo: Este artigo apresenta o design e a implemen-
tacao de um ambiente de aprendizagem aprimorado por
tecnologia. 0 ECHOES é um Serious Game (jogo com ob-
jetivo educacional) criado para ajudar criangas pequenas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) a praticar e
adquirir habilidades de comunicagéao social. No ECHOES,
as criangas interagem com um personagem virtual in-
teligente no contexto de situagdes sociais por meio de
uma tela LCD multitoque com rastreamento do olhar. O
agente tridimensional, que atua tanto como um colega
quanto como um tutor, habita um jardim sensorial bidi-
mensional onde objetos interativos podem mudar sua
forma e fungdo quando o agente ou a crianga os toca.
A interacdo entre a crianga e 0 agente é estruturada em
torno de uma série de atividades de aprendizagem dife-
rentes destinadas ao uso no mundo real nas escolas e
em casa como parte da rotina diaria das criangas.

Métodos: Foram realizadas 14 oficinas de design parti-
cipativo envolvendo 87 criangas com desenvolvimento
tipico e 53 criangas com TEA. 2 oficinas de elicitagédo de
conhecimento envolveram especialistas e profissionais
em autismo e trés criangas e adolescentes autistas de
alto funcionamento, com idade entre 11 e 18 anos, atua-
ram como consultores.

Resumo: O objetivo do artigo é apresentar o processo
de design participativo realizado com criangas com
Transtorno do Espectro Autista para o design de um
jogo baseado em movimento Kinect com o objetivo de
promover habilidades de iniciagédo social.

Métodos: Foram realizadas reuniées com os profissio-
nais da Unidade Especializada em Disturbios do Desen-
volvimento do Hospital Infantil Sant Joan de Déu em
Barcelona e 5 sessdes de design participativo com 4
criangas autistas com idade entre 9 e 10 anos. Os auto-
res fizeram uso de narrativa para elaborar as atividades
das oficinas de Design Participativo e desenvolveram a
estrutura da narrativa em torno do enredo do jogo. Des-
sa forma, cada sessao de design participativo era con-
ceituada como um capitulo da histéria de fundo.
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Jogo/
Ambientes
Virtuais
Colaborativos
(CVE)

Reflections
on the role of
the 'users”
challenges
in a multi-
disciplinary
context of
learner-centred
design for
children on the
autism spectrum

Parsons e Cobb
(2014)

Criangas e
adolescentes

Resumo: Tendo como contexto o papel de criangas den-
tro dos processos de design de tecnologia, as autoras
discutem os desafios metodolégicos dentro de seu pro-
prio trabalho que se concentrou em um grupo de crian-
¢as no espectro autista. As autoras se baseiam em suas
experiéncias com o projeto COSPATIAL para fornecer
uma metaperspectiva sobre a gama de fatores que po-
dem influenciar como os usuadrios sao incluidos na pes-
quisa e desenvolvimento de tecnologia.

Métodos: Para compreender as necessidades dos alu-
nos-alvo do projeto COSPATIAL, as pesquisadoras esta-
beleceram trés niveis de envolvimento das escolas no
projeto. Em cada nivel, diferentes participantes eram
selecionados para tarefas especificas. Por exemplo,
no nivel 1, cinco professores integraram o time de de-
sign central que incluiu 5 criangas com TEA e 6 crian-
¢as com desenvolvimento tipico como informantes de
design, envolvidos nas decisdes iniciais e geragao de
ideias iterativas sobre como usar a tecnologia de am-
bientes virtuais colaborativos. Além disso, para esse
projeto, as autoras optaram por concentrar a pesquisa
em criancas mais velhas e adolescentes. Logo, partici-
pantes com idades entre 8 e 14 anos foram incluidos na
pesquisa. Para ilustrar a abordagem adotada no projeto
COSPATIAL, as autoras usam o exemplo do COSPATIAL
Block Challenge, um jogo CVE para dois jogadores no
qual as criangas tinham que se comunicar verbalmente,
colaborar e entender a perspectiva da outra crianga para
ter sucesso em completar o jogo (Parsons, 2015).
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Método IDEAS
(Interface
Design
Experience for
the Autistic
Spectrum)

Structured
approaches to
participatory
design for
children: can
targeting
the needs of
children with
autism provide
benefits for a
broader child
population?

Benton e
Johnson (2014)

Criancas

Resumo: O artigo investiga se adotar uma abordagem
estruturada para envolvimento de criangas no processo
de design de tecnologia de um jogo educacional pode
ser eficaz para superar as dificuldades associadas as
caracteristicas individuais de criangas com TEA. Os au-
tores realizam um estudo aplicando o método IDEAS
para envolver criangas com e sem TEA no desenvolvi-
mento de um jogo de matematica. O IDEAS foi desen-
volvido para envolver criangas com TEA nos processos
de design participativo e os autores investigam se o
mesmo método pode ser benéfico para uma populagéao
mais ampla.

Métodos: Primeiro os autores fazem uma revisado da
literatura existente sobre Design Participativo infantil.
Em seguida, descrevem uma analise das abordagens
existentes e introduzem uma nova abordagem estru-
turada de design participativo chamada IDEAS. O arti-
go apresenta um estudo empirico envolvendo quatro
equipes de design, onde duas equipes incluiam crian-
¢as com TEA e as outras duas incluiam criangas sem
TEA. As criangas tinham idade entre 11 e 13 anos.
Foram realizadas 6 sessdes de design participativo.
Cada equipe de design era composta por 3 criangas e
3 adultos, que incluia um membro da equipe docente
da escola infantil e 2 pesquisadores. As sessbes de
design participativo eram conduzidas semanalmente e
tinham a intengao de fornecer as criangas a oportuni-
dade de aprender sobre design de jogos educacionais,
assim como desenvolver/praticar habilidades de traba-
lho em equipe e criatividade. As sessdes foram proje-
tadas para serem envolventes, divertidas e relaxantes
e tinham objetivos claros: (1) sessdo de construgéo de
equipe, (2) definicao de contexto, (3) geragao de ideias,
(4) desenvolvimento do design, (5) refinamento do
design e (6) avaliagao e reflexdo.
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Jogo/Ambiente
de Realidade
Virtual
Colaborativa
(CVE)

Criancas

Learning to
work together:
Designing a multi-
user virtual reality
game for social
collaboration and
perspective-taking
for children with
autism

Parsons (2015)

Adultos e
Criancas

Aplicativo

Design after
design to
bridge between
people living
with cognitive
or sensory
impairments,
their friends and
proxies

Brereton et al.
(2015)

Resumo: O artigo apresenta os fatores que informaram o
design de um ambiente de realidade virtual colaborativo
chamado Block Challenge, que foi projetado para dar su-
porte as habilidades de tomada de perspectiva comuni-
cativa em criangas com autismo de alto funcionamento.
O Block Challenge foi desenvolvido como um jogo CVE
para dois jogadores no qual as criangas tinham que se
comunicar verbalmente, colaborar e entender a perspecti-
va da outra crianga para ter sucesso em completar o jogo.

Métodos: A autora utilizou a abordagem de design 3T
(Theory, Technology and Thoughts) de Parsons e Cobb
(2014) para apoiar as decisdes de design tomadas na
criagdo do Block Challenge. Professores de escolas es-
peciais e regulares, bem como criangas, com e sem TEA,
foram envolvidos durante todo o projeto em uma série
de atividades de design centradas no aluno (Parsons e
Cobb, 2014). Essas atividades informaram a aparéncia
do jogo Block Challenge, a estrutura pedagogica das ta-
refas, bem como as interagdes poderiam ser apoiadas e
recompensadas dentro e ao redor do ambiente de reali-
dade virtual colaborativo.

Resumo: Neste artigo os autores realizaram um codesign
com pessoas que vivem com deficiéncias cognitivas e
sensoriais e seus representantes para explorar novas
maneiras de facilitar a comunicagao. Os autores apre-
sentam o desenvolvimento de dois protétipos interati-
vos para dar suporte na comunicagao de pessoas com
uma gama de competéncias.

Métodos: Os autores descrevem dois estudos de caso
nos quais se envolveram em um processo de RAID de
Heyer e Brereton (2010). O RAID, segundo Brereton et al.
(2015), retine métodos e praticas em design colaborati-
VO, pesquisa-acao, exploragao etnograficamente inspira-
da na experiéncia do usuario, iteragao e desenvolvimento
agil de software. O primeiro caso descrito pelos autores
€ um projeto que envolveu estudantes universitarios de
uma organizagao que fornece servigos para adolescen-
tes e adultos com deficiéncias intelectuais. Os alunos
projetaram um aplicativo de computador/celular para
dar suporte aos usudrios que vivem com deficiéncias a
poderem expressar as metas que desejam atingir.

O segundo caso descreve o desenvolvimento e teste
do aplicativo MyCalendar, projetado para dar suporte
na comunicagao de criangas com TEA e atrasos na lin-
guagem. O aplicativo foi coprojetado por uma equipe de
pesquisa, professores escolares e pais de criangas com
autismo. No total, participaram do estudo 4 professores,
10 familias e 11 criangas.
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Resumo e Métodos

Jogo

Designing for
young children
with autism
spectrum
disorder: A case
study of an iPad

app

Fletcher-Watson
etal. (2016)

Jogo/Ambiente
Virtual

Lands of
fog: helping
children with

autism in social
interaction
through a full-
body interactive
experience

Mora-Guiard et
al. (2016)

Criancas

Criancas

Resumo: Este artigo descreve as fases de design e
desenvolvimento de um jogo para iPad projetado para
auxiliar criangas autistas menores de 6 anos a ensaiar
habilidades-chave de comunicagéo social em um am-
biente altamente motivador.

Métodos: O desenvolvimento do aplicativo foi separado
em 3 fases e incorporou uma série de métodos de coleta
de dados (entrevistas, grupo focal, questionario, dese-
nhos) e grupos de participantes. Estiveram envolvidos
no projeto especialistas adultos, criangas com desen-
volvimento tipico (2 a 10 anos) e criangas com transtor-
no do espectro autista (5 a 10 anos). Entre os adultos
participantes, estavam incluidos pais de criangas com
TEA, professores, fonoaudiélogo e um adulto diagnosti-
cado com TEA.

Resumo: Os autores apresentam o design de uma ex-
periéncia de interagcao de corpo inteiro chamada Lands
of Fog, na qual uma crianga com TEA brinca com uma
crianga com desenvolvimento tipico.

Métodos: Foram conduzidas cinco sessoes de design
participativo com criangas com Transtorno do Espectro
Autista. As criangas foram envolvidas em uma série de
atividades para projetar grande parte do conteudo vi-
sual e definir a mecanica do jogo. As tarefas das ses-
sdes envolviam, por exemplo, atividades de exploragao
e atividades de desenho (Malinverni et al., 2016), onde
as criangas podiam fazer colagem, propor ideias sobre
as criaturas que integrariam o ambiente virtual, assim
como encenagao de seus comportamentos. Durante a
avaliacdo do ambiente virtual, um total de 68 criangas
brincaram em pares com o sistema, sendo 34 criangas
com TEA e 34 criangas com desenvolvimento tipico. As
criangas com TEA recrutadas para participar do estudo
tinha entre 10 e 15 anos de idade.
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Referéncia

Jogo Criangas Resumo: Os autores propdem uma abordagem de de-
sign inclusivo para desenvolver jogos terapéuticos. O
método apresenta estratégias para integrar clinicos,

An inclusive criancas e designers no desenvolvido de jogos terapéu-
design approach ticos que sejam agradaveis para as criangas. Os pesqui-
for developing sadores apresentam a aplicagdo do método no desen-
video games volvimento do Pico's Adventure, um jogo baseado em
for children interacdo de corpo inteiro que visa promover a iniciagdo
with Autism social de criangas pequenas com autismo.
Spectrum
Disorder Métodos: Para elicitagdo de requisitos do jogo foram
realizadas reunides e entrevistas com especialistas na
fase inicial do processo de design. Para identificar as
Malinverni et al. preferéncias, interesses e motivagoes, foram realizadas
(2017) sessoes de design participativo com criangas com TEA.

Embora o jogo seja projetado para criangas com idade
entre 4 e 6 anos, foram selecionadas 4 criangas com lin-
guagem funcional e idade entre 9 e 10 anos, pelo fato
de os profissionais envolvidos no projeto considerarem
que, nessa idade, seu nivel de desenvolvimento era mais
adequado para atividades de design participativo. As
criangas eram solicitadas a sugerir ideias por meio de
diferentes midias, como fala, desenho e encenacgao. Por
meio das sessbes de design participativo, os autores
puderem definir especificagdes de elementos narrati-
vos, mecanicas de jogo e validar propostas de design
iniciais, assim como avaliar o que gerava mais engaja-
mento e motivagdo nas criangas. Além disso, as ofici-
nas de design participativo permitiram identificar ideias
e preferéncias dos participantes que poderiam ser usa-
das como recompensas e recursos dentro do jogo.
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Jogo/Ambiente
Virtual

Sparking
social initiation
behaviors in
children with
Autism through
full-body
Interaction

Mora-Guiard et
al. (2017)

Criancas

Resumo: Os autores apresentam um sistema de intera-
¢ao de corpo inteiro chamado Lands of Fog, um ambien-
te virtual multiusuario projetado com e para criangas
com TEA para promover a iniciagao social e compor-
tamentos colaborativos. Os autores apresentam dois
estudos de caso envolvendo o Lands of Fog, sendo um
estudo realizado em ambiente controlado em laborato-
rio e o outro em uma escola primaria inclusiva.

Métodos: Para o desenvolvimento do Lands of Fog,
foram realizadas 5 sessbes de design participativo
com criangas autistas do sexo masculino. Na pri-
meira e segunda sessdao, as criangas trabalharam na
definicdo da estética do ambiente virtual. Nas duas
sessdes seguintes, as criangas puderam propor ele-
mentos e criaturas que integrariam o ambiente e, na
ultima sessao, as 4 criangas tiveram a chance de in-
corporar o potencial de jogo do sistema de interagao
de corpo inteiro em uma atividade do Magico de Oz.
O sistema foi testado por 34 criangas com TEA em
dois paises europeus diferentes ao longo de trés me-
ses. Um teste piloto foi realizado na universidade dos
pesquisadores em Barcelona, seguido por dois meses
de testes no mesmo local com criangas com TEA da
area. O segundo teste ocorreu em Londres, em uma
escola primaria inclusiva, onde os alunos do progra-
ma de educacgao especial participaram de sessoes
experimentais ao longo de uma semana.
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Referéncia

Hardware e Criangas Resumo: O artigo apresenta uma atividade colabo-
Software rativa realizada em uma nova configuragao de tablet

duplo que facilita a consciéncia ativa do outro, incor-
porando imitagdo e comportamento comunicativo em

Tablets for criangas com autismo. O artigo apresenta o processo
two: How dual de desenvolvimento e avaliagdo de um novo software
tablets can para computadores.

facilitate other-

Ty Métodos: O software apresentado no artigo foi base-

e Ty ado no framework Separate Control of Shared Space
in learning (SCoSS), projetado por Kerawalla et al. (2008) para fa-
el cilitar a colaboragao em criangas com TEA usando dois
mouses para controle duplo de uma unica tela de com-
putador. A interface do SCoSS foi redesenhada por Holt

children with

autism
e Yuill (2014), com o objetivo de dar suporte a consci-
éncia do outro e a imitagdo em criangas autistas por
Holt e Yuill meio de uma atividade colaborativa. O artigo de Holt
(2017) e Yuill (2017) compara o comportamento de criangas

quando apresentadas a uma tarefa de sequenciamento
de imagens em duas configuragdes de tablet diferen-
tes: um unico tablet e tablets duplos habilitados para
SCoSS, e com dois tipos de parceiro: um colega ou um
adulto. Os professores foram consultados sobre quais
personagens envolveriam as criangas e as sequéncias
de imagens foram projetadas com isso em mente. Oito
criangas autistas do sexo masculino e com idades en-
tre 5 e 12 anos participaram do estudo.
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Sistema de Criangas Resumo: O artigo descreve como foi utilizado o design
Midia Viva participativo com proxy para projetar um sistema de

midia digital viva que motiva criangas com deficiéncias
a usar aplicativos terapéuticos e de aprendizagem e

l{sfng oferece suporte a comunicagdo e colaboragéo entre
participatory os usuarios. O Rafigh é um sistema digital que usa o
design with crescimento de uma interface de midia viva, uma co-
proxies with I6nia de cogumelos, como componente de sua inter-
children face. Seu objetivo é motivar criangas com deficiéncias
with limited a usar aplicativos alvos e encorajar a colaboragao e a
communication comunicagdo entre criangas e seus parceiros de comu-
nicagao adultos.
Hamidi, Baljko e Métodos: Para incluir as contribuig6es de criangas com
Goémez (2017) habilidades limitadas de comunicagéo, os autores uti-

lizaram a metodologia Research Through Design (RtD)
para conduzir investigagao experiencial em um espaco
de design por meio do design iterativo e avaliagdo de
artefatos. Foi realizada revisédo da literatura, entrevis-
tas e sessOes de grupos focais com fonoaudiélogos
para definicdo do foco do projeto. Sessdes de design
iterativo foram realizadas com criangas com atraso
na fala, paralisia cerebral e autismo; um professor de
educacao especial; a mae de duas das criangas parti-
cipantes e um psicologo escolar. As criangas tinham
idades entre 4 e 13 anos. Os autores empregaram um
processo de design iterativo para fabricar trés protoé-
tipos funcionais e os usaram como sondas de design
em ambientes domésticos e escolares.
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Resumo e Métodos

Ambiente de
Aprendizagem
Aprimorado por

Tecnologia

(TEL)

Blending human
and artificial
intelligence to
support autistic
children's social
communication
skills

Porayska-
Pomsta et al.
(2018)

Criancas

Resumo: O artigo analisa a eficacia educacional de um
ambiente de aprendizagem no qual criangas com TEA
se envolvem em interagdes sociais com um agente vir-
tual de inteligéncia artificial (IA). O artigo oferece con-
tribuicdes acerca de pesquisas no contexto de design
e uso de tecnologia de Al para intervengdes do autis-
mo em contextos escolares. O ECHOES é um ambien-
te de aprendizagem aprimorado por tecnologia que foi
desenvolvimento através de uma abordagem de design
participativo envolvendo criangas com e sem autismo,
professores, pesquisadores especializados em autismo
e especialistas em design de tecnologia para criangas
com TEA e outras necessidades especiais. O ECHOES
possui um personagem de inteligéncia artificial chama-
do Andy, que atua como um parceiro social para crian-
¢as com autismo.

Métodos: Os autores conduziram um estudo de inter-
vengdo multilocal em contextos escolares reais para
examinar o potencial impacto do uso do ambiente
ECHOES. Os pesquisadores foram treinados através de
workshops e usaram de referéncia o Manual do Pesqui-
sador do ECHOES para conduzir a pesquisa de forma
simultanea em todos os locais. Estiveram envolvidas
cinco escolas e unidades especializadas para criangas
com TEA e foram feitas observagdes nas mudangas nas
iniciag0es/respostas das criangas em todas as condi-
¢oes (com ECHOES e sem ECHOES) e ao longo do tem-
po (fases inicial, intermedidria e final da interagdo com
ECHOES). 29 criangas foram expostas ao ambiente de
aprendizagem, e apoés aplicagao de alguns critérios, o
namero foi reduzido para 19 participantes.
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Ginasio Escolar Criangas
Interativo

FUTUREGYM:

A gymnasium
with interactive
floor projection
for children with

special needs

Takahashi et al.
(2018)

Software Criangas

Technology-
enhanced ABA
intervention in

children with
autism: a pilot

study

Artoni et al.
(2018)

Resumo: O artigo descreve o desenvolvimento de um
ginasio escolar interativo chamado FUTUREGYM, proje-
tado com o objetivo de aumentar as oportunidades de
interagcOes interpessoais de criangas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) e deficiéncias intelectuais
(DI) através de um sistema de projecao de chéo intera-
tivo em larga escala. As atividades em grupo intituladas
Circle-Run e Constellation Game, desenvolvidas para o
FUTUREGYM, foram projetadas por meio de design par-
ticipativo com os professores da escola.

Métodos: Cinco pesquisadores, dezesseis professores
e sessenta e seis alunos de uma escola do nivel pré-es-
colar ao ensino médio participaram do estudo. Os pro-
fessores e alunos foram envolvidos no processo de to-
mada de decisdo de design nas fung¢des de “Parceiros
de Design” e “Informantes”, respectivamente. O projeto
foi desenvolvimento em seis etapas iterativas: (1) des-
coberta de problemas, (2) observagao, (3) visualizagédo e
criagdo de sentido, (4) ideacéao, (5) prototipagem e teste
e (6) teste de viabilidade.

Resumo: O objetivo do artigo é investigar se as Tec-
nologias da Informagao e Comunicagdo (TICs) podem
aprimorar a terapia de reabilitacdo ABA para criangas
com autismo. Os autores desenvolveram um software
chamado ABCD SW, que foi projetado para ser utilizado
junto a intervengao ABA tradicional. Os resultados de
um estudo piloto mostraram que os participantes me-
Ihoraram a comunicagao, especialmente a expressiva.

Métodos: Para entender melhor os recursos do sistema,
os autores envolveram especialistas em ABA e pais de
criangas com autismo na fase de design para entender
melhor suas necessidades. Foi feito uso de questiona-
rios, avaliaga@o qualitativa dos dados coletados do ABCD
SW e a Vineland Scales durante a pesquisa. 7 criangas
foram envolvidas em um teste piloto.
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Método CDBW
(Co-Design
Beyond Words)

Co-Design
Beyond Words:
'Moments of
Interaction'with
Minimally-
Verbal Children
on the Autism
Spectrum

Wilson et al.
(2019)

Criancas

Resumo: O artigo descreve um método desenvolvido
para dar suporte as criangas minimamente verbais
nos processos de design. O Co-Design Beyond Words
(CDBW) mescla métodos de codesign com métodos
baseados na pratica da Terapia da Fala e Lingua-
gem. O objetivo da pesquisa é coprojetar tecnolo-
gias que apoiem a interagao social, o engajamento
e a autoexpressao de criangas com autismo que tem
problemas de linguagem. Os autores apresentam o
desenvolvimento do protétipo ludico da TangiBall uti-
lizando o CDBW.

Métodos: Um briefing de design surgiu através de dis-
cussdes com professores, pesquisadores e fonoaudi-
6logos. Dez criangas com idades entre 5 e 8 anos de
uma escola especializada participaram do estudo. Os
autores focaram nos pontos fortes das criangas, evi-
tando defini-los por seus diagndsticos. Foi realizado
observagao participante, sessdes individuais e de gru-
po com as criangas, atividades de design (envolvendo
desenhos, colagem e artesanato) para o projeto de
uma bola interativa denominada TangiBall. O trabalho
de codesign revelou que a bola deveria permitir que as
criangas gravassem e compartilhassem suas préprias
vozes, sons e ruidos, por isso os autores trabalharam
em um protoétipo de baixa fidelidade do objeto. As trés
fases interativas do método Co-Design Beyond Words
sdo descritas no artigo: Fase de Fundacgéao (Foundation
Phase), Fase de Interagao (Interaction Phase) e Fase de
Reflexdo (Reflection Phase).
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Software

A tablet
computer-
assisted motor
and language
Skills training
program to
promote
communication
development
in children
with autism:
Development
and pilot study

Weisblatt et al.
(2019)

Criancas

Resumo: O artigo se concentra no design, desenvolvi-
mento e avaliagdo do Point OutWords, um software ba-
seado em tablet direcionado a desenvolver habilidades
motoras manuais e orais de pessoas com autismo para
comunicagao por meio de apontar ou falar.

Métodos: Trés fases foram realizadas com pais, cui-
dadores, terapeutas e criangas com autismo. As crian-
cas foram envolvidas diretamente como cocriadoras
através de suas proprias escolhas comportamentais
nao verbais e, indiretamente, através dos relatérios de
seus terapeutas de comunicacgao. O estudo incluiu uma
fase de desenvolvimento iterativo com usuarios autis-
tas como cocriadores e testadores, um grupo focal com
pais de criangas com autismo e uma fase de feedback
abordando a viabilidade do uso do Point OutWords. A
primeira fase do projeto foi conduzida em uma clinica
especializada e envolveu terapeutas e 31 criangas com
TEA sem fala funcional e idades entre 3 e 7 anos. Todas
as criangas participaram como testadores e seis duplas
(com uma crianga e um terapeuta em cada) participa-
ram como cocriadores. Na segunda fase, por outro lado,
quatro pais de criangas autistas participaram de um
grupo focal para abordar a usabilidade e aceitabilidade
do Point OutWords. Por fim, a terceira fase envolveu a
realizag@o de um estudo piloto com 7 criangas do Reino
Unido e as sessdes foram realizadas na escola da crian-
¢a ou na casa da familia.
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Tecnologia e Publico-alvo Resumo e Métodos

Referéncia

Bola interativa Criangas Resumo: O artigo descreve o processo de desenvolvi-
mento da ExpressiBall, uma bola tangivel que produz au-
dio, luz e vibragdes e visa ser um veiculo para que alguém

Self-expression . .
. possa se autoexpressar. Os pesquisadores realizaram
by design: Co- . . .
_ um estudo de codesign com 20 criangas com autismo,
designing the

que resultou em seis modalidades de autoexpressao,
as quais foram utilizadas pelas criangas para se autoex-
pressarem e transmitirem seus insights de design.

expressiball

with minimally-
verbal children
on the autism Métodos: Os autores combinaram observagao partici-
spectrum pante e codesign com criangas minimamente verbais.
20 criangas no espectro autista com idades entre 4 e
Wilson et al. 8 anos participaram da pesquisa. Foram realizadas ses-
(2020) sOes individuais e em grupo. As atividades de codesign
envolviam atividades tradicionais (como desenho e ar-
tesanato), atividades lideradas por professores (como
jogos para sequenciamento e brincadeiras sociais) e
interacdao com os protétipos. Os autores utilizaram sua
abordagem Co-Design Beyond Words (CDBW) com mé-
todos para explorar prototipos tangiveis com as crian-
¢as, que envolvia desenho, colagem e artesanato, além
de técnicas de terapia da fala e da linguagem para en-
tender como as criangas estavam respondendo aos
protétipos. Foram realizadas entrevistas com profes-
sores e analises colaborativas para que as suposigdes
dos autores fossem verificadas, monitoradas e desa-

fladas durante o projeto.
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Tecnologia e Publico-alvo Resumo e Métodos

Referéncia

Robo social Criangas Resumo: O artigo explora os beneficios trazidos pelo uso
de métodos de Design Participativo no desenvolvimento
de um robd social com foco em seu uso em terapias
para os transtornos do espectro autista na comunidade
autista colombiana. As descobertas sao resumidas por
meio de um conjunto de diretrizes sobre o design de um

Collaborative
and inclusive
process with

the autism
community: a rob6 social adequado para ser implementado para tera-
case study in pia assistida por robé para criangas com autismo.
Colombia about Métodos: O estudo envolveu uma equipe multidiscipli-
social robot nar, incluindo uma empresa especializada em design
design inclusivo, um grupo de engenharia e especialistas em

saude e administragao. O processo participativo foi es-
Ramirez-Duque tabelecido como um projeto de dois anos de duragéo
et al. (2021) e fez uso de grupo focal com pais e especialistas, car-
tdes de cenas, narrativa baseada em uma atividade de
contagao de histoérias e métodos generativos artesanais
com as criangas. Também foi elaborado um questiona-
rio para a comunidade autista para confirmar e validar
as descobertas feitas durantes as fases do projeto. O
questionario foi distribuido em uma clinica e divulgado
através de rede sociais para outras instituicdes colom-
bianas especializadas no tratamento e desenvolvimento
de terapias para criangas com autismo.

Fonte: Adaptado de Google Académico.

Por meio da analise dos artigos foi observado que jogos e ambientes virtuais
colaborativos (Collaborative Virtual Environment — CVE) sdo as tecnologias que
mais tem sido desenvolvida através de uma abordagem participativa com o publico-
alvo dos projetos. Onze dos artigos selecionados abordaram o desenvolvimento de
jogos, enquanto seis envolveram o desenvolvimento de CVEs. Além disso, foi notado
que seis dos artigos selecionados faziam parte do COSPATIAL (Communication and
Social Participation: Collaborative Technologies for Interaction and Learning), um
projeto de trés anos financiado pela Comissado Europeia que visava desenvolver
tecnologias interativas utilizando ambientes virtuais e superficies ativas compartilhadas
(Shared Active Surfaces — SAS) através do design participativo com professores, pais
e criangas com TEA. Como resultado do projeto, foram desenvolvidas aplicagdes
como o Block Challenge, Block Party, Join-In Suite e TalkAbout.
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Outras tecnologias, como ambientes de aprendizagem aprimorados por tecnolo-
gia (Technology Enhanced Learning — TEL), aplicativos méveis e softwares para com-
putadores, também foram desenvolvidos adotando abordagem participativa pelos au-
tores, como mostra a Figura 4.

Figura 4. Tecnologias abordadas nos artigos

Outros I 5
Espacos ou objetos interativos Y 3
Software e/ou Hardware s 4
Aplicativos T 4
Superficie Ativa Compartilhada (SAS) [ 2

Ambiente Virtual Colaborativo (CVE) I 6

Método para envolver autistas no design
participativo
Ambiente de Aprendizado Aprimorado por
Tecnologia (TEL)

I S
I S
Suporte e cronogramas visuais I 2
Jogo II———— 11

0 2 4 6 8 10 12
Fonte: Adaptado de Google Académico.

Assim como ja observado na revisao anterior, através da analise dos artigos re-
cuperados no Google Académico foi possivel observar que muitos dos trabalhos que
envolveram pessoas autistas nos processos de design de tecnologias para comuni-
cacgao tiveram como publico-alvo majoritariamente criangas. Entre os artigos selecio-
nados, 39 eram direcionados para esse publico, 4 artigos tinham como publico-alvo
adolescentes e apenas 2 publicagdes envolveram pessoas adultas (Figura 5).

Figura 5. Publico-alvo

= Criangas Adolescentes Adultos

Fonte: Adaptado de Google Académico.
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Para esta revisao de literatura foi utilizado o mecanismo de busca Google Acadé-
mico, o que permitiu localizar artigos em diferentes bases de dados e editoras. Dos ar-
tigos selecionados para esta pesquisa, 19 (42,23%) estavam indexados na biblioteca
digital da Association for Computing Machinery (ACM). A ACM é considerada a maior
sociedade cientifica de computagdo do mundo e sua biblioteca digital é uma base
de dados abrangente que inclui mais de 600.000 textos completos de pesquisadores
lideres em computagédo (ACM, 2024). Na Figura 6 é possivel verificar, ainda, outras
bases de dados e editoras responsaveis pela indexacéao e publicagdo dos artigos se-
lecionados para este estudo.

Figura 6. Base de dados e editoras dos artigos selecionados

Taylor & Francis 4
Springer 7
ieeexplore.ieee.org 1
eprints.soton.ac.uk 1
emerald.com 1
Elsevier 7
dl.acm.org 19
degruyter.com 1
chais.openu.ac.il 1
0 5 10 15 20

Fonte: Adaptado de Google Académico.

Com base nos artigos analisados, foi possivel identificar alguns tépicos a serem
discutidos a seguir.

4.1.2.1 Jogos com objetivos terapéuticos e/ou educacionais para criangas

Em muitos dos artigos analisados é notavel que diversos autores tem se aprovei-
tado do ambiente ludico oferecido pelos jogos para projetar tecnologias que visem de-
senvolver habilidades de comunicagao e interagao social em criangas diagnosticadas
com Transtorno do Espectro Autista. Ao envolver os usuarios finais ou pessoas dire-
tamente ligadas a elas nos processos de design, os pesquisadores buscam desenvol-
ver jogos que sejam agradaveis e motivadores para seus usuarios, a0 mesmo tempo
que promovam o trabalho cooperativo, a tomada de decisao e o desenvolvimento de
habilidades de comunicagéo e iniciagao social entre os envolvidos. No entanto, ain-
da que utilizar jogos para desenvolver outras habilidades em pessoas com TEA seja
algo totalmente valido, muitas das tecnologias projetadas para essa populagao ainda
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parecem se concentrar em objetivos terapéuticos e/ou educacionais, se preocupando
mais em “consertar” déficits sociais ou comportamentos considerados inadequados,
ao invés de potencializar os pontos fortes e perspectivas Unicas que pessoas com
algum tipo de deficiéncia possuem, como apontado por Frauenberger, Good e Alcorn
(2012, p. 369, tradugdo nossa):

Ao projetar tecnologias para criangas com deficiéncia, o foco é
aliviar o fardo da deficiéncia e fornecer acesso ou permitir que
criangas com deficiéncia aprendam ou realizem ag¢des que nao
seriam possiveis sem a tecnologia. Essa preocupagao com “con-
sertar” trouxe uma postura subjacente problematica em relagéo
ao projeto de tecnologia para pessoas com deficiéncia, ignoran-
do arica e complexa rede de perspectivas contextuais e individu-
ais que sao vitais para a construgao de papéis para a tecnologia
que sejam significativos em suas vidas.

Nota-se ainda que muitos dos jogos desenvolvidos — principalmente aqueles de-
finidos como jogos sérios —, além de se concentrarem majoritariamente em crian-
cas, foram projetados para serem utilizados durante terapias sociais ou ambientes
educacionais (Piper et al., 2006; Weiss et al., 2011a; Ramirez-Duque et al., 2021). No
desenvolvimento do jogo SIDES, de Piper et al. (2006), ao questionarem uma garota
da sétima série que participou de uma terapia de grupo, a aluna apontou que o desafio
em projetar um jogo envolvente e motivador é justamente evitar projetar um jogo que
pareca abertamente educacional.

4.1.2.2 Métodos para inclusdo de autistas nos processos de design

Entre os métodos utilizados para envolver os usuarios nos processos de design
de tecnologia para comunicagao estavam a observagao participante, entrevistas, gru-
pos focais e oficinas de design participativo (DP). Uma vez que a maioria dos estudos
analisados eram voltados a criangas, as oficinas de DP eram projetadas para serem
ludicas e envolventes, logo incluiam atividades como brincadeiras imaginativas, de-
senvolvimento de narrativas, contacao de histérias e tarefas de desenho e artesanato.
Além disso, foi observado que atividades que envolveram criangas com desenvolvi-
mento tipico tiveram que ser adaptadas para incluir criangas com TEA. Em um estudo
de Millen, Cobb e Patel (2011a), por exemplo, as autoras realizaram sessdes de design
com criangas sem autismo para um exercicio de elicitagao de requisitos e geracao de
ideias, que envolveu a realizacao de oficinas abertas e flexiveis. A partir das observa-
cOes dessas sessoes, foi percebido que esse formato seria inadequado para envolver
criancas com TEA e, seguindo as sugestdes fornecidas por um professor, as ativi-
dades foram redesenhadas para serem mais restritas e estruturadas, com o uso de
cronogramas visuais, mapas mentais, flashcards e listas de verificacado das atividades
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propostas. Isso mostra que, ao envolver pessoas autistas nos processos de design,
é preciso analisar se a metodologia utilizada necessitara de alguma adaptagao para
envolver os participantes no projeto. Além disso, como a maioria dos artigos envol-
viam criangas autistas, nao é possivel compreender se as adaptagdes feitas para as
criangas com TEA também seriam necessarias se estivéssemos trabalhando com um
publico de adultos autistas.

4.1.2.3 Desafios para a inclusao

Diversos autores envolveram diretamente pessoas autistas durante o design de
tecnologias para comunicacado, mas se depararam com alguns desafios nesse pro-
cesso. Justamente por o autismo ser uma condi¢cdo que se manifesta de maneira
particular em cada individuo (OMS, 2023), incluir autistas nos processos de design de
produtos pode necessitar de adaptagcdes na metodologia para garantir uma participa-
cao significativa dessas pessoas. Além de adaptar os métodos utilizados, como visto
em Millen, Cobb e Patel (2011a), pesquisadores tém desenvolvido métodos préprios
para garantir a participagcao desses individuos em processos de design, como é o
caso do método IDEAS (Interface Design Experience for the Autistic Spectrum) de Ben-
ton el al. (2011) e o Método CDBW (Co-Design Beyond Words) de Wilson et al. (2019).

Outro desafio enfrentado por pesquisadores é envolver criangas pequenas com
autismo severo e/ou minimamente verbais no desenvolvimento de tecnologias. Al-
guns pesquisadores, como De Leo e Leroy (2008), Sampath, Agarwal e Indurkhya
(2013) e Hamidi, Baljko e Gdmez (2017), fizeram uso do design participativo ao adotar
uma abordagem proxy, onde envolveram os usuarios finais indiretamente, ao utiliza-
rem pessoas ligadas a elas como suas representantes. Autores como Hirano et al.
(2010), Takahashi et al. (2018) e Artoni et al. (2018), embora ndo tenham deixado ex-
plicito que usariam uma abordagem proxy em seus trabalhos, envolveram professores
ou pais de individuos com TEA durante os processos de design, enquanto os usuarios
finais apenas foram envolvidos em etapas de testes e avaliagdo da tecnologia de-
senvolvida. Além disso, foi observado que pesquisadores que projetaram tecnologias
voltadas para criangas pequenas por vezes utilizavam criangas mais velhas no design
participativo. Um exemplo disso esta no projeto do Pico’s Adventure, de Malinverni
et al. (2017), um jogo projetado para criangas com idades entre 4 e 6 anos, mas que
envolveu criangas com idades entre 9 e 10 anos em seu projeto, posto que os profis-
sionais envolvidos no estudo consideraram que criangas mais velhas teriam um nivel
de desenvolvimento mais adequado para participar das oficinas de design.
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4.1.2.4 Desenvolvimento de tecnologias para e com adultos com autismo

Uma dificuldade ja observada na revisao sistematica anterior, é de que a literatura
acerca do desenvolvimento de tecnologias para comunicagao de adultos com TEA é
escassa. Nota-se que muitos dos estudos que envolvem o espectro do autismo ainda
se concentram em criancas, visto que, entre as 42 publicagdes selecionadas para a
presente revisdo, apenas os artigos de Burke, Kraut e Williams (2010) e Brereton et al.
(2015) tiveram adultos como populagdo-alvo. O primeiro artigo examinou os desafios
e sucessos da Comunicacao Mediada por Computador (CMC) e comunidades online
para suporte social de adultos no espectro do autismo, enquanto o segundo apre-
sentou dois estudos de caso em que adultos e criangas foram envolvidos no desen-
volvimento de aplicativos para computadores e celulares. Além disso, é importante
destacar que no artigo de Brereton et al. (2015), intitulado Design after design to bridge
between people living with cognitive or sensory impairments, their friends and proxies,
embora o primeiro caso tenha envolvido adultos no desenvolvimento do aplicativo
Put Yourself in the Picture, os participantes eram diagnosticados com deficiéncia inte-
lectual, e o artigo ndo menciona se algum deles também apresentava diagnéstico de
TEA. Logo, apenas o segundo caso descrito no artigo dos autores envolveu criangas
com diagndstico de Transtorno do Espectro Autista.

Embora a razdo para o numero reduzido de publicagdes envolvendo adultos possa
estar relacionado a estudos que demonstram que interveng¢des precoces em criangas
com autismo podem levar a melhores resultados no aprendizado de habilidades (Lo-
vaas, 1987; Rogers, 2000), estudos tém demonstrado que os déficits nas habilidades
sociais de adultos no espectro impactam a qualidade de vida dessas pessoas, afetan-
do dreas como educacdo, mercado de trabalho e relacionamentos (Jennes-Coussens;
Magill-Evans; Koning, 2006; Miiller; Schuler; Yates, 2008). Por isso, tendo em mente que
criancas autistas irdo crescer, € necessario mudar o olhar do modelo médico no qual as
tecnologias tem se baseado em intervengdes para o autismo e voltar a atengao para o
desenvolvimento de produtos assistivos que tenham por objetivo a inclusao de pessoas
com TEA no meio social, garantindo formas alternativas de comunicagao para que es-
ses individuos tenham mais autonomia e independéncia em suas relagdes cotidianas.

Através das revisoes sistematicas da literatura, foi possivel observar que o design
participativo tem sido empregado para envolver pessoas autistas no design de tec-
nologias para comunicagao, especialmente em projetos de jogos, ambientes virtuais
colaborativos e ambientes de aprendizagem aprimorados por tecnologia. Para envol-
ver os usuarios finais no design desses recursos, os pesquisadores tém empregado
métodos como observagao participante, entrevistas, grupos focais e oficinais de de-
sign participativo. No entanto, por meio das duas revisdes sistematicas, foi possivel
observar que a maioria das pesquisas envolvendo o TEA ainda se concentram em
criangas, inviabilizando verificar se as tecnologias desenvolvidas para criangas, aten-
deriam igualmente a adultos no espectro.
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4.2 Como incluir adultos com TEA no design de tecnologias

Ha uma maxima atribuida a Stephen Mark Shore de que quando vocé conhece
uma pessoa com autismo, vocé conhece uma pessoa com autismo (IBCCES, 20182).
Dado o exposto até aqui, para envolver pessoas autistas em processos de design é
preciso considerar os niveis de suporte e nivel de desenvolvimento de cada pessoa,
para propor métodos e atividades que possibilitem a verdadeira inclusao deste indivi-
duo no projeto. No entanto, se cada pessoa autista é diferente, e se suas habilidades e
dificuldades ndo sdao as mesmas de outras pessoas na mesma condi¢gao, como incluir
esses individuos em processo de design de novas tecnologias?

O Design Participativo nao se trata apenas de se obter os requisitos para o de-
senvolvimento de produtos, e sim dar voz aos usuarios no design da tecnologia que
usardo (Porayska-Pomsta et al., 2012). Como afirma Bento et al. (2011), um elemento-
-chave do DP é a colaboragao entre os membros da equipe de design, que requer boa
comunicagao e habilidades sociais para ter sucesso. No entanto, como ja descrito
nesta dissertagao, o autismo pode afetar essas habilidades, podendo criar um obsta-
culo a participagao desses individuos na pesquisa. Entdo, como dar voz a participan-
tes que, entre suas principais caracteristicas, estao as dificuldades com a comunica-
¢ao e interagao social?

4.2.1 Utilizacao de diferentes métodos de coleta de dados

De acordo com Nicolaidis et al. (2019), abordagens participativas em pesquisas
existem desde a década de 1940 e, nos ultimos anos, o interesse nesse tipo de abor-
dagem para pesquisa sobre o autismo tem aumentado. Ainda segundo os autores, a
medida que o interesse na inclusao de adultos autistas em pesquisa cresce, a neces-
sidade de diretrizes baseadas na pratica se torna indispensavel. Em razao disso, eles
sugerem alguns caminhos para incluir adultos com TEA em pesquisas como co-pes-
quisadores e participantes do estudo.

Uma das diretrizes propostas por Nicolaidis et al. (2019) é a de oferecer varios mo-
dos de participagdo para maximizar a inclusao de diversos participantes autistas com
diferentes pontos fortes e necessidades. Segundo eles, determinados modos de parti-
cipagao privilegiam alguns participantes e prejudicam outros. Por isso, oferecer mais de
uma maneira de participacdo aumenta a probabilidade de uma inclusdo bem sucedida de
adultos autistas na pesquisa. Isso significa que ao definir a metodologia do projeto, incluir
diferentes instrumentos de coleta de dados pode facilitar a colaboracao entre as partes
envolvidas e garantir uma representagao mais significativa do publico-alvo do estudo.

2 A frase é frequentemente atribuida a Shore, mas nao se sabe quando foi dita pela primeira vez. No
entanto, em entrevista ao International Board of Credentialing and Continuing Education Standards
(IBCCES, 2018), Shore explica a frase e seu significado.
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4.2.2 Uso de recurso visuais

A literatura sugere que o suporte visual pode facilitar a compreensao e assimilagao
de informacgdes em pessoas no espectro autista, pelo fato de uma parte das pessoas
autistas apresentarem uma forma de pensamento mais visual. Em um estudo de
Schlosser e Blischak (2004) realizado com criangas com pouca ou nenhuma fala
funcional, os autores observaram que criangas com um perfil visual compreendiam
melhor as instrugdes ao receberem feedback impresso, enquanto criangas com um
perfil verbal interpretavam melhor as orientagées dos pesquisadores quando o feedback
envolvia a fala. Ja Grandin (2023), em sua obra O Cérebro Autista: Pensando Através do
Espectro, defende a existéncia de trés tipos de mentes em pessoas com e sem autismo:
pensadores por imagens, por padrao e por palavras. Por isso, a utilizacdao de apoio
visual nas atividades de design pode apresentar beneficios para individuos com TEA
por fornecer estrutura e suporte adicional, além de facilitar e encorajar a comunicagao e
interagdo social entre os individuos (Hayes et al., 2010; Hirano et al., 2010).

4.2.3 Adocao de abordagem baseada em pontos fortes

Muitos estudos relacionados ao TEA enfatizam apenas os aspectos negativos do
autismo, e até mesmo aspectos considerados positivos sao tratados como déficits da
condicdo (Grandin, 2023). Um claro exemplo disso estd na atengdo aos detalhes que
muitos autistas possuem, onde sdo capazes de enxergar elementos que passam des-
percebidos aos olhos de pessoas neurotipicas. Assim como afirma Grandin (2023),
as pessoas autistas sao boas em reparar em detalhes, mas tradicionalmente essa ca-
racteristica é apontada como uma “coeréncia central fraca” que, em outras palavras,
seria uma dificuldade em processar informagdes do todo, logo, um déficit. Mas, e se,
ao invés de encararmos isso como um ponto negativo e passarmos a reconhecer a
caracteristica como um ponto forte de individuos com autismo, esse atributo poderia
ser de grande relevancia para identificar erros ou problemas que passam despercebi-
dos no desenvolvimento de produtos.

Muitas caracteristicas associadas podem ser vistas como uma
forga ou uma dificuldade, dependendo da situagao ou da lente pela
qual ela é vista (Benton et al., 2014, p. 3748, tradugdo nossa).

Em um estudo de Gaudion et al. (2015), os autores apresentaram trés estudos
que tinha como objetivo principal envolver adultos autistas em processos de design,
adotando uma abordagem de pesquisa baseada em uma triade de pontos fortes: pre-
feréncias sensoriais, interesses especiais e diferentes capacidades de agao. Segundo
os autores, basear a pesquisa em pontos fortes foi vital para os projetos, ao passo que
os pontos fortes das pessoas ajudaram o designer a se conectar e se comunicar com
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os participantes e a adaptar os ambientes de forma que as experiéncias positivas pu-
dessem ser estendidas. Assim, ao adotar uma abordagem baseada em pontos fortes,
é possivel maximizar o potencial de contribuicdo que cada participante tem a oferecer
para o design de produtos.

4.2.4 Utilizagdo de Framework e Métodos especificos para envolver
autistas em processos de Design

Para envolver os usuarios finais no design de produtos é preciso analisar qual ou
quais os melhores métodos adotar para se atingir os propdsitos da pesquisa. De acor-
do com Sanders, Brandt e Binder (2010), um framework pode ajudar a decidir quais
as ferramentas e técnicas sao as mais relevantes para situagdes especificas, pois ha
métodos que sdo mais recomendados para atividades em grupo do que individuais,
outros que poderiam apresentar resultados mais expressivos durante uma interagao
presencial ao invés do ambiente virtual, e ha, ainda, ferramentas que sao melhor apro-
veitadas quando combinadas com outras. Por isso, Sanders, Brandt e Binder (2010)
desenvolveram um framework que oferece uma visao geral de ferramentas e técnicas
de design participativo para facilitar esse processo de definir os métodos a serem
utilizados e engajar ndo-designers em atividades de design. No entanto, métodos tra-
dicionais de DP podem nao ser suficientes para envolver pessoas autistas nos pro-
cessos de design, sendo necessario adaptagdes ou o desenvolvimento de métodos
especificos para tal objetivo.

Embora a literatura sobre desenvolvimento de métodos, estruturas ou ferra-
mentas para envolver adultos autistas em processos de design seja escassa, ha
pesquisadores que tem dedicado esforgos a pensar em diferentes maneiras de in-
cluir pessoas com TEA em atividades de design participativo. Ainda que a maioria
dos métodos tenham sido desenvolvidos para se trabalhar com criangas, é possi-
vel, com alguma adaptacgao, utiliza-los para envolver pessoas de outras faixas de
idades nesses processos. O Quadro 5 lista alguns desses métodos encontrados na
literatura sobre o assunto.
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Quadro 5. Frameworks e métodos para envolver pessoas com TEA em processos de design

Interface Design Método desenvolvido para envolver criangas autistas em oficinas
Experience for the de design participativo. Os autores analisaram diversos métodos
Autistic Spectrum —  de DP e desenvolveram uma abordagem para dar suporte as neces-
IDEAS sidades e deficiéncias especificas de criangas com TEA. O método

IDEAS incorpora recursos de métodos de design participativo exis-
tentes que atendem os critérios baseados no programa TEACCH. O

Benton et al. (2011) métoﬂdo foi. projetado'para uso com criangas indjviduais em uma
sessdo Unica de design e separado pelas seguintes etapas: (1)
uma introdugéo ao tépico de design, (2) discussao de experiéncias
anteriores/ demonstragéo de software semelhante, (3) geragéo de
ideias de design préprias e (4) desenho do design de interface de
sua melhor ideia.

Diversity for Design ~ Framework desenvolvido para envolver criangas neurodiver-
- D4D sas — que inclui pessoas com autismo, Transtorno do Déficit

de Atencao e Hiperatividade (TDAH) e dislexia — em processos

de design de tecnologias. O D4D foi projetado seguindo quatro

Benton et al. (2014)  principios do TEACCH Program: (1) compreenséo da cultura, (2)
adaptacdo ao individuo, (3) estruturacdo do ambiente e (4) for-

necimento de suporte. O TEACCH (Treatment and Education of

Autistic and Related Communication Handicapped Children) é um

programa que oferece servigos clinicos a individuos no espectro

do autismo que residem na Carolina do Norte e foi desenvolvido

por Mesibov, Shea e Schopler (2004) para enfatizar a valoriza-

¢do e o uso dos pontos fortes e interesses de pessoas com TEA.

Co-Design Beyond Método projetado para dar suporte a criangas com TEA com
Words (CDBW) pouca ou nenhuma fala funcional. De acordo com os autores, 0s
métodos de codesign existentes dao suporte a criangas autistas
verbais, enquanto seus pares minimamente verbais sdo negligen-
Wilson et al. (2019)  ciados. Por esta razdo, os autores desenvolveram uma aborda-
gem que mescla métodos de codesign com métodos baseados
na Terapia da Fala e da Linguagem. O CDBW é separado em trés
fases iterativas: (1) fase de fundacgéo (preparar para a iteragéo),
(2) fase de iteragdo (projetar e refletir no momento) e (3) fase de

reflexdo (refletir sobre a acédo).

D’'Stim Framework com seis etapas com diferentes formas de imaginar,
. propor e concretizar solugdes, que foram adaptadas e criadas para
Pereira (2020) )
envolver adultos autistas com transtorno do processamento sen-
sorial no desenvolvimento de produtos.

Fonte: Adaptado pela autora.

Através das revisdes sistematicas da literatura, foi possivel observar que jogos e
ambientes virtuais colaborativos (CVEs) sdo as tecnologias mais desenvolvidas por
meio da abordagem do design participativo com autistas ou seus representantes. Os
jogos oferecem um ambiente ludico aos usuarios, que facilitam o desenvolvimento de
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habilidades sociais, enquanto os ambientes virtuais oferecem um espago estruturado
que beneficiam pessoas com autismo. A literatura demonstra que envolver pessoas com
TEA em processos de design pode implicar em desafios, mas que a participagao desses
individuos é essencial para desenvolver tecnologias que atendam as necessidades es-
pecificas dessas pessoas. Em vista das barreiras para incluir pessoas com autismo em
pesquisa, adaptacdes de métodos tradicionais podem ser necessarias. Além disso, pes-
quisadores tem desenvolvido métodos especificos para envolver pessoas autistas em
processos de design, a fim de dar voz a esses usuarios no desenvolvimento de produtos.

Um dos pontos de atencdo observados na primeira revisdo da literatura foi a
concentragao de trabalhos para o publico infantil, onde 11 artigos analisados tinham
como publico-alvo criancas e apenas 2 envolveram adultos. Esse achado é corrobo-
rado pela segunda revisdao que identificou o envolvimento de adultos em apenas 2
artigos, enquanto 39 tinha como populagao-alvo a populagao infantil.

4.3 Investigagao com os participantes

Apos investigar a literatura cientifica acerca do envolvimento de pessoas autistas
em processos de design de produtos para comunicacgao, foi realizada uma pesqui-
sa com participantes para entender de que forma adultos autistas utilizam recursos
para comunicagao alternativa, assim como identificar os tipos de tecnologias mais
utilizadas, entender a jornada de uso desses recursos e obter requisitos para desen-
volvimento de recursos ideais para esses individuos. Neste topico sao discutidos os
procedimentos e adapta¢des adotados durante o recrutamento e selecao de partici-
pantes, assim como os resultados obtidos por meio das entrevistas semiestruturadas
e uso do kit de sondas digitais.

A primeira etapa da pesquisa consistiu no recrutamento de participantes e contou
com o apoio da Associagdo Pré-Autistas (ASPAS) como instituigcdo coparticipante.

A ASPAS foi escolhida para atuar como instituicao coparticipante neste estudo
por ser uma entidade que direciona seu trabalho também para adultos autistas, nao
apenas criangas, buscando oferecer um atendimento especializado e individualizado
para pessoas autistas, possibilitando uma vida adulta digna e préspera (ASPAS, 2024).

A Associacao Pro-Autistas esta localizada em Sao Joao del-Rei, Minas Gerais, e
acolhe familias e pessoas autistas que recebem o diagndstico. Fundada em 2019, a
ASPAS realiza diversas atividades nas areas de cultura, arte, educacgao e saude, e bus-
ca promover uma maior convivéncia e participagao social e comunitaria para as pes-
soas. Além disso, oferece espagos de acolhimento e consultoria juridica para aquisi-
cao de direitos de pessoas com TEA. A associagao conta com voluntarios de diversas
areas que dao suporte para os associados em diferentes assuntos, além de possuir
grupo de jovens com mediagao profissional, grupo de adultos autistas e grupo geral
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no aplicativo de mensagens instantaneas WhatsApp. Por todos esses fatores é que a
associagao foi convidada para atuar como instituicao coparticipante na pesquisa. O
termo de Aceite Institucional pode ser visualizado no Apéndice A.

O recrutamento de participantes foi realizado por meio da divulgagao do Formula-
rio de Interesse na Pesquisa nos grupos de apoio vinculados a Associagao Pré-Autista.
Durante esse processo, algumas dificuldades foram identificadas, o que demandou
a adocgao de estratégias e adaptagées com o objetivo de tornar o recrutamento mais
acessivel e inclusivo. Essas medidas foram essenciais para garantir a participagao
efetiva do publico-alvo e assegurar a diversidade de perfis entre os participantes. A
seguir sao descritos alguns dos procedimentos adotados para garantir a inclusao de
adultos autistas na pesquisa.

4.3.1 Estratégias adotadas para incluir autistas na pesquisa
4.3.1.71 Fornecimento de informagdes antecipadamente

A primeira dificuldade percebida no recrutamento de participantes foi na apresen-
tacao das questdes que seriam abordadas no Formulario de Interesse na Pesquisa.
O formulério estava separado em 6 secdes de perguntas: (1) informacgoes basicas,
(2) uso da comunicacao alternativa, (3) entrevista, (4) diario digital, (5) envio dos ma-
teriais coletados e (6) agradecimento. Com a finalidade de manter uma organizacao
visual dos blocos de perguntas e evitar que os participantes se sentissem ansiosos
com a quantidade de questdes (18), para avancgar para a se¢ao seguinte era necessa-
rio concluir o preenchimento dos dados da sec¢ao atual. No entanto, apds 7 dias da
divulgacao desse formulario, foi observado que esse formato de preenchimento por
secao nao foi efetivo, ndo havendo nenhuma resposta até a data de 14 de novembro
de 2024. Em razao disso, no dia 15 de novembro foi realizada uma atualizagdo no
formato do formulario, mantendo o texto exatamente como divulgado anteriormente,
mas nao separando as perguntas em segdes. Buscou-se apresentar todas as ques-
tdes do formulario em uma unica pagina, de modo que os participantes pudessem
ler a todas as perguntas antes de comecar a preencher o formulario. Feito isso, uma
segunda divulgagao foi realizada nos grupos de apoio da ASPAS.

Até a data de 22 de novembro, trés pessoas haviam preenchido o formulario. No
dia 23, uma terceira divulgacgao foi realizada nos grupos para fazer um lembrete aos
membros de que o formulario estava disponivel para aqueles que tivessem interesse
em participar da pesquisa. Apds o lembrete, mais trés pessoas preencheram o formu-
lario, totalizando seis pessoas interessadas em participar do estudo.

No dia 25 de novembro de 2024, uma quarta divulgagao foi realizada nos grupos da
associac¢ao, agradecendo as pessoas que haviam demonstrado interesse em participar
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da pesquisa e informando que o formulario ficaria disponivel por mais alguns dias.
Além disso, na pergunta “Vocé faz uso de algum recurso de comunicagéo alternativa?”
do formulério, foi adicionado um exemplo (Figura 7) para facilitar a compreensao
sobre o que é um recurso de comunicagao alternativa, reforgcando a conceituagao ja
disponibilizada no inicio do formulario. Apds as 4 divulgagdes, um total de sete pessoas
preencheram o formulario demostrando interesse em participar do estudo.

Figura 7. Alteracao na pergunta 6 do Formulario de Interesse na Pesquisa.

Fonte: Autora.

Outras duas divulgagdes foram realizadas nos grupos da associac¢ao, que incluiu
a divulgagao de um video produzido pela pesquisadora — que fez uso de recursos visu-
ais para explicar melhor os objetivos e conceitos da pesquisa — e também a disponibi-
lizacdao do numero de contato e e-mail da pesquisadora para as pessoas interessadas.
Ao final das seis divulgagoes, alcancou-se oito pessoas nos grupos da Associacao
Pro-Autistas. Apos esse periodo inicial de recrutamento, apenas uma pessoa que res-
pondeu ao formulario ndo atendia a todos os critérios para participagao no estudo.
Dessa forma, os convites para participagao foram enviados para o e-mail de sete pes-
soas interessadas, junto com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
Termo de Autorizagao para Uso de Imagem e Som de Voz para fins de pesquisa.

4.3.1.2 Adogéo da técnica de pesquisa em snowball

Embora tenham sido enviados convites a sete pessoas interessadas em partici-
par da pesquisa, apenas trés delas retornaram com o TCLE e Termo de Autorizagao
para Uso de Imagem e Som de Voz assinados. Tendo em vista que o nimero minimo
de participantes estabelecido (6) para o desenvolvimento da pesquisa nao foi atin-
gido, resolveu-se utilizar a técnica de pesquisa em snowball (bola de neve) para o
recrutamento dos demais participantes. A amostragem em bola de neve é uma forma
de amostra ndo probabilistica que faz uso de cadeias de referéncia para se estudar
populagdes dificeis de serem acessadas (Vinutos, 2014).
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A coleta de dados foi iniciada com as trés participantes recrutadas nos grupos
de apoio da Associagao Pré-Autistas e, ap0Os a realizagao das trés etapas da pesquisa
(entrevista inicial, sondas digitais e entrevista de retorno), perguntou-se as participan-
tes se elas conheciam alguém que se enquadraria no escopo da pesquisa. Embora
nao tenham sido feitas recomendacgdes diretas de individuos, as trés participantes
estavam incluidas em outros grupos de autistas no aplicativo WhatsApp e se propu-
seram em divulgar a pesquisa nesses ambientes. Dessa forma, conforme eram re-
crutadas novas pessoas para a investigagdo com os participantes, ao final da coleta
de dados de cada uma delas foi aplicada a técnica de snowball com o objetivo de se
alcangar mais pessoas para o estudo.

Um fato importante a ser mencionado é que ampliar a pesquisa para diferentes
grupos permitiu que pessoas de diferentes perfis e niveis de suporte demonstrassem
interesse pela pesquisa. Quando o formulario foi divulgado apenas nos grupos da as-
sociacao, apenas autistas do sexo feminino e de nivel 1 e 2 de suporte demonstraram
interesse em participar. A partir do momento em que o formulario foi divulgado em
grupos variados de autistas, alcancou-se também pessoas do sexo masculino e de
nivel 3 de suporte.

ApOs as divulgagdes nos grupos da associagao e a adogao da técnica de snowball,
vinte e duas pessoas preencheram o Formulario de Interesse na Pesquisa. No entanto,
a pesquisa foi realizada com a quantidade minima estabelecida (6) em vista do tempo
para realizagcao do estudo e auséncia de retorno aos convites enviados por e-mail.

4.3.1.3 Adocgéo de entrevistas sincronas e assincronas na pesquisa

Inicialmente, todas as entrevistas semiestruturadas seriam realizadas de forma
sincrona através da plataforma Google Meet. No entanto, foi observado que a realiza-
cao de entrevistas sincronas poderia inviabilizar a participagao de pessoas que apre-
sentam dificuldades mais expressivas na comunicacao oral. Por isso, também foram
consideradas entrevistas assincronas a serem realizadas através de plataformas de
e-mail ou aplicativos de mensagens instantaneas para oferecer mais conforto e aces-
sibilidade para esses individuos. Assim, cinco entrevistas foram realizadas de forma
sincrona no Google Meet e uma entrevista foi realizada de forma assincrona, por meio
de documento do Microsoft Word enviado via WhatsApp.

4.3.1.4 Uso de recursos visuais e exemplos para apoiar a comunicagdo

Uma das estratégias utilizadas para facilitar a compreensao das perguntas e concei-
tos apresentados durante as entrevistas realizadas no Google Meet foi o uso de recursos
visuais para apoiar a comunicagao. Isso concedeu suporte adicional aos participantes
autistas e forneceu um ambiente estruturado para a pesquisadora conduzir o estudo.
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Além disso, para a formulagao das perguntas das entrevistas semiestruturadas,
buscou-se utilizar linguagem clara e simples. No entanto, durante as entrevistas sin-
cronas, foi necessario oferecer exemplos aos participantes para garantir a compreen-
sao de algumas perguntas. Além disso, a pesquisadora, que também é autista, enfren-
tou dificuldades na reformulagado de questdes, recorrendo a exemplos ficticios para
esclarecer o objetivo delas. Isso destaca a importancia de também oferecer suporte a
pesquisadores autistas ao longo da pesquisa.

4.3.1.5 Elegendo representantes na pesquisa

Durante a realizagao da pesquisa, foi observado que nem sempre sera possivel
envolver o publico-alvo diretamente no estudo, sendo necessario eleger representan-
tes desses individuos. Para esta pesquisa também foi adotada uma abordagem proxy
durante a investigacao. A literatura demonstra que a abordagem proxy tem sido utili-
zada em pesquisa sobre o autismo, especialmente em estudos envolvendo autistas
nao verbais ou minimamente verbais com autismo severo, como discutido em De Leo
e Leroy (2008). De acordo com Francis, Balbo e Firth (2009), ao envolver pessoas au-
tistas em processos de design, é preciso ter uma compreensao profunda do usudrio,
seu contexto e natureza e, dado que as habilidades, comportamento e comunicagao
dessas pessoas sdao muito variadas, os autores sugerem trabalhar com pais e cuida-
dores como seus representantes. No entanto, Nicolaidis et al. (2019) afirmam que o
uso de proxies s6 deve ser utilizado se a participagao direta ndo for possivel, mesmo
com acomodacdes. Assim, a mae de um participante de nivel 3 de suporte atuou
como um elo entre pesquisadora e participante, garantindo o apoio necessario para
que ele pudesse contribuir com o estudo.

Os procedimentos adotados para incluir os adultos autistas nesta pesquisa tam-
bém foram discutidos em artigo cientifico submetido e aprovado para o XLV Encontro
Nacional de Engenharia de Produgéo. O artigo propde estratégias para reduzir as bar-
reiras comunicacionais e sociais durante entrevistas com adultos autistas em proces-
sos de design, e encontra-se disponivel no Anexo B.

A seguir sao discutidos os resultados obtidos com a entrevista inicial, aplicacao
das sondas digitais e entrevista de retorno.

4.3.2 Entrevista inicial

Foram selecionados seis participantes para as entrevistas iniciais, sendo trés
pessoas do sexo feminino e trés pessoas do sexo masculino. Todos os participantes
foram formalmente diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista e tinham ida-
des entre 19 e 60 anos, como aponta a Figura 8.
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Resultados e Discussoes|

Figura 8. Idade dos participantes

45-60 1
30-45 3

18-29 2

Fonte: Autora.

A respeito do grau de escolaridade dos participantes, trés possuiam pdés-gradu-
acao completa, um possuia ensino superior completo, um estava cursando ensino
superior e um possuia ensino fundamental completo, conforme Figura 9.

Figura 9. Escolaridade dos participantes

Ensino fundamental completo T 1

Ensino superior incompleto I 1

Ensino superior completo N 1
P6s-graduacdo completa I 3

Fonte: Autora.

Quanto ao nivel de suporte para comunicagao social, na Figura 10 é possivel ob-
servar que quatro participantes se enquadravam no nivel 1, enquanto dois participan-
tes estavam no nivel 2 de suporte.

Figura 10. Nivel de suporte para comunicagao social dos participantes.

= Nivel 1 Nivel 2

Fonte: Autora.
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Como ja exposto no Capitulo 2 desta dissertagao, o nivel de gravidade do autis-
mo, segundo o DSM-5 (2014), pode variar de acordo com o contexto e oscilar com o
tempo. Ainda segundo o manual, os niveis de suporte para comunicagao social e para
comportamentos restritivos e repetitivos devem ser classificados de maneira sepa-
rada. Por esta razdo, uma vez que o foco da pesquisa foi investigar a experiéncia de
adultos com TEA que fazem uso de recursos alternativas de comunicagao, para as en-
trevistas iniciais foi apenas considerado o nivel de suporte para comunicagao social.
Essa é uma informacao que deve ser mencionada, uma vez que um dos participantes
era autista de nivel 3 de suporte e nao verbal, mas seu nivel de suporte para comuni-
cagao social se enquadrava no nivel 2.

Para analise dos dados coletados nas entrevistas iniciais foi aplicada a analise de
conteldo de Bardin (2016), que é organizada em trés fases: (1) pré-analise, que envol-
veu a leitura flutuante e preparagado do material coletado; (2) exploragdo do material,
onde foram identificados os trechos significativos na fala dos participantes e, assim,
codificados; e (3) tratamento dos dados, onde foi realizada a categorizagao das ideias
recorrentes e interpretagdo dos dados a luz dos objetivos da pesquisa (Bardin, 2016).

4.3.1.1 Preparacao do material

Todas as entrevistas realizadas no Google Meet foram gravadas e, em seguida,
transcritas. Como o proposito da pesquisa nao é realizar analise da conversacgao, e
sim do conteudo do que foi dito, o nivel de transcri¢ao foi definido para captar apenas
a esséncia da mensagem, evitando abreviacdes (ex.: né, ta,), cacoetes verbais (ex.: ah,

éh, hum, aha) e transcri¢do de descritores paralinguisticos (ex.: “rindo”, “pausa longa”,
“participante suspira”).

Com o objetivo de tornar a apresentacao dos resultados mais clara, alguns tre-
chos da fala dos participantes foram suprimidos nas citacdes, sendo sinalizados pelo
uso de reticéncias entre os parénteses - (...). Essa omissao foi utilizada apenas quan-
do os trechos omitidos ndo eram relevantes ao escopo da analise, sem prejuizo ao
sentido da fala original. Além disso, as palavras inseridas em colchetes nos relatos
dos participantes nao foram ditas expressamente pelos envolvidos, mas foram inseri-
das para melhor compreensao do conteudo da mensagem.

4.3.1.2 Codificagédo e categorizagdo

Durante a leitura exploratéria do material, foram identificados eixos tematicos que
foram agrupados em subcategorias. A partir dessas subcategorias, foram realizadas
as codificagdes das entrevistas com base nesses agrupamentos tematicos. O quadro
a seguir descreve os codigos utilizados para cada subcategoria identificada na entre-
vista inicial.
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Quadro 6. Codificagédo para cada subcategoria identificada.

Subcategoria Caédigos

Método/recurso de comunicagao
alternativa

Fase da vida que comecgou a usar CA
Motivo para usar CA

Resisténcia relacionada a usar CA

Aceitacao da CA por outras pessoas

Vantagens de usar CA

Preferéncia por comunicagao
alternativa

Sentimento relacionado a CA

Dificuldades de comunicacgao

Trajetoria do desenvolvimento
linguistico

Situagdes em que usa/usou CA

Estratégia de comunicagao

Necessidade de substituicao de
recurso de CA

Nivel de satisfagdo do recurso em
diferentes situagdes

Adaptagao a novos recursos

Caracteristicas para um recurso ideal
Ferramentas para recurso de CA
Usabilidade conforme faixa etaria

Representatividade no processo de
design do recurso

Escrita, aplicativo para celular, aplicativo para tablet,
desenho, cartdes comunicativos, e-mail, PECs.

Infancia, Idade adulta
Controle na comunicacao, Planejamento da resposta

Resisténcia de outras pessoas a CA, Resisténcia
do préprio usuario em usar CA

Rejeicao por parte de outras pessoas, Aceitacao
por parte de outras pessoas

Facilidade de comunicagao, Tempo de resposta

Preferéncia por escrita, Preferéncia por fala e escrita

Alivio, conforto, planejamento, previsibilidade, ale-
gria, satisfacao

Desconforto ao falar, falta de intimidade, dificulda-
de de expressao

Desenvolvimento comunicativo

Expressao de emocgdes, situagdes de conflito, am-
biente profissional e educacional, interagdes fami-
liares e afetivas

Forma de comunicagao mais utilizada

Auséncia de substituicdo de recurso de CA,

Substituicdo de recurso de CA

Satisfagao total, Insatisfagao

Dificuldade com adaptacao

Conforto no uso, Tamanho adequado, Interface fa-
cil, Ser pratico, Ser adaptavel, Comunicagao rapida

Personalizagdes visuais, Ferramentas de acessibi-
lidade, Opgdes para audio

Adequacao para diferentes idades

Sentimento de exclusdo no design do recurso,
Sentimento de inclusdo no design do recurso
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Subcategoria Caédigos

Limitagdes do recurso e necessidades Necessidade de expressar emogoes, Ineficiéncia
nao atendidas das ferramentas disponiveis, Dificuldade para utili-
zar as ferramentas disponiveis

Estilo visual Preferéncia por cor

Fonte: Autora.

Ao final do processo de codificagao, as subcategorias foram agrupadas em qua-
tro categorias mais amplas, que emergiram a partir da analise das entrevistas. As
categorias sao descritas a seguir.

Categoria 1: Experiéncia com Comunicagao Alternativa

Durante a analise das entrevistas iniciais, a primeira categoria que emergiu foi a
respeito da experiéncia do participante com a comunicagao alternativa, que abrangeu
aspectos relacionados aos recursos de comunicacao utilizados, fase da vida em que
comegcou a usar CA, os motivos, vantagens e preferéncias pelo uso da comunicagao
alternativa, assim como a resisténcia e aceitacdao da CA por outras pessoas. Obser-
vou-se que os participantes passaram a utilizar recursos alternativos de comunicagao
em diferentes etapas da vida. Alguns destacaram que comecgaram a utilizar ainda na
infancia, conforme destaca P01, P11 e P15:

Por volta dos trés anos, eu me comunicava pela escrita (P01).
Uns nove, dez anos (P11).

Com 11 anos, mas muito pouco utilizado (P15).

Outros, tiveram sua primeira experiéncia ja na idade adulta, conforme destacou
P08: “Foi em torno dos 20 anos que eu comecei a usar”.

Entre os métodos utilizados pelos participantes para comunicagao alternativa,
destacam-se a escrita, plataformas de e-mail, aplicativos para celulares e tablets, car-
tdes de comunicacao e desenho:

Eu utilizo WhatsApp, o Microsoft Teams para o trabalho e... Acho
que principalmente isso. E-mail é mais para coisas assim, quando
eu preciso me comunicar por questdes, sei la, empresas, essas
coisas, mais formais (P08).

Eu uso mais LinkedIn e WhatsApp de comunicagédo (...). Eu
acho que a escrita, a escrita, entédo a escrita e digitacdo eu uso
muito (P11).
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Eu desenhava para quando eu queria me comunicar (P11).

Ja utilizei PEC’s e no momento estd usando CAA (Comunicagao
Alternativa e Alternativa) (P15)3.

Alguns dos motivos observados para adogao da CA pelos participantes foi o
maior controle na comunicacao oferecido pelo recurso, que permitia que o usuario
conseguisse regular melhor suas interagoes:

Eu pensei que era melhor usar a escrita, porque eu posso selecio-
nar as palavras (P06).

Eu percebi que isso foi bem melhor, porque eu conseguia regular
melhor as interagdes, eu conseguia ter mais tempo para planejar
as minhas respostas (P08).

Além disso, quando solicitados a definir em uma frase o sentimento que tive-
ram ao se comunicar de forma alternativa, os participantes expressaram sentimentos
como alivio, conforto e satisfacao relacionado a CA:

Alivio (P06).
Acho que conforto. Conforto, planejamento, previsibilidade (P08).

Nossa, é muito bom esse instrumento (P13).

Embora os participantes demonstrassem uma preferéncia pelo uso da comunica-
¢ao alternativa, foi observado que houveram resisténcias relacionadas ao uso da CA,
nao so6 do proprio usuario, mas de outras pessoas, que também relutaram em aceitar
outras formas de comunicagao além da fala:

Foi do préprio usuério, [nome censurado], que como era novo e
ndo sabia como funcionava. Isso foi com PECs (P15).

As vezes eu queria s6 escrever e todo mundo ficava me forcando
a falar (P01).

No Quadro 7, foram selecionados mais alguns trechos representativos das falas
dos participantes para alguns dos codigos definidos durante a analise, que resultaram
em 8 subcategorias.

3. Em outro trecho da fala de P15, é mencionado que o recurso de CAA que esta utilizando é o TD
Snap, um aplicativo para tablet.
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Quadro 7. Trechos categorizados da categoria “Experiéncia com Comunicagao Alternativa”

Subcategoria

Participante

Trecho da fala

Método/recurso  Aplicativo P13 Eu uso mais o WhatsApp. Também

de comunicagao para celular, uso o e-mail. E, whatsapp e e-mail.

alternativa e-mail

Fase da vida Idade adulta P06 Ja adulta, é que eu comecei a utilizar

que comegou a bastante o WhatsApp.

usar CA

Motivo para usar Planejamento P08 Eu percebi que isso foi bem melhor,

CA da resposta porque eu conseguia regular me-
Ihor as interagdes, eu conseguia ter
mais tempo para planejar as minhas
respostas.

Resisténcia Resisténcia P08 Mas eu percebi que algumas pesso-

relacionada a de outras as queriam simplesmente ligar, né?

usar CA pessoas a CA Preferiam ficar ligando

Aceitacao da Rejeicao por P11 Dependendo do cliente, ele quer ouvir

CA por outras parte de ou- sua voz, ele ndo se importa se vocé

pessoas tras pessoas tem autismo ou nao, se vocé esta em
crise ou nao. Vocé tem que falar.

Vantagens de Facilidade de P06 Com os textos, as pessoas conseguem

usar CA comunicagao entender melhor o que se passa.

Preferéncia por  Preferéncia PO1 Eu acho que eu fico mais confortavel

comunicagao por escrita escrevendo do que falando.

alternativa

Sentimento rela-  Alegria, alivio P11 Foi uma alegria. Foi como fosse um

cionado a CA

éxtase, um prazer. Como posso falar?
Eu senti um alivio porque eu me
comuniquei com pessoas que nao me
julgavam e estavam ali para me apoiar
e eu senti prazer, alegria, alegria.

Fonte: Autora.

Categoria 2: Comunicagao

A categoria “Comunicacao” abrange as dificuldades de comunicacao relatada pe-
los participantes, assim como sua trajetéria do desenvolvimento linguistico. Foi ob-
servado que alguns dos participantes nao tiveram atrasos de fala durante a primeira
infancia, como descrito por P06: “Eu ndo tive nenhum atraso de fala ou de comuni-
cacgao. Entdo eu sempre comecei a falar na idade correta e era isso que eu usava”.
Por outro lado, foi possivel notar que P01 comegou a fazer uso da comunicagao
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alternativa antes de desenvolver a fala: “Eu aprendi a ler e a escrever por volta dos trés
anos, eu me comunicava pela escrita, mas eu so falei com quatro anos”. Além disso,
foi observado que os participantes sentiam desconforto ao utilizar a fala, principal-
mente com pessoas fora do seu circulo social, como menciona P01: “Nao me sentia a
vontade falando, principalmente com pessoas que eu nao tinha muita intimidade”. Os
participantes também relataram que, ao tentar se comunicar, sentiam dificuldade para
se expressar, sendo muitas vezes mal compreendidos:

A dificuldade é que eu estou tentando dizer uma coisa e a pessoa
ndo entende exatamente o que eu estou falando (P01).

Algumas pessoas relataram que as vezes conversando préximo,
tentando falar, dava a impresséo de que eu colocava uma barreira
que era dificil (P06).

Como eu falo as coisas de uma, falo e escrevo né, as coisas de
uma forma mais direta, eu acho que algumas vezes fica, mesmo
por escrito, fica mal interpretado (P08).

Mais trechos representativos da fala dos participantes podem ser vistos no Quadro 8.

Quadro 8. Trechos categorizados da categoria “Comunicagao”

Subcategoria Codigo Participante Trecho da fala
Dificuldades de Desconfortoao P08 Preferiam ficar ligando. Eu nao
comunicagao falar gostava disso, néo.

Dificuldades de Dificuldade de P11 Sim, tinha dificuldade. Até antes
comunicagao expressao dos sete [anos], demorei a falar

muito, entao eu tinha uma grande
dificuldade de falar, entdo eu fica-
va muito quieto, geralmente.

Trajetoria do Desenvolvimento P13 Eu ndo tenho assim tanto proble-
desenvolvimento  comunicativo ma em relagdo a fala porque eu
linguistico sou professor, entao eu me comu-

nico, falo sem muitos problemas.

Fonte: Autora.

Categoria 3: Jornada de uso da CA

A terceira categoria que emergiu com a analise dos dados coletados é sobre a
jornada de uso de recursos de comunicacgao alternativa, abrangendo aspectos como
as situacdes em que esses recursos sao utilizados, se estes recursos atendem em
diferentes contextos, assim como compreender a necessidade por substituicao do
recurso de CA.
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Nota-se que os participantes utilizam recursos alternativos de comunicagao para dife-
rentes situacgdes, principalmente para interagdes familiares e afetivas, situacdes de confli-
to e ambiente profissional e educacional, como pode ser observado nos trechos a seguir:

As vezes para alguma conversa dificil que eu ndo consigo ter, eu
escrevo e mando e-mail (P06).

Eu uso muito pro trabalho. Eu uso todo dia pro trabalho, a comu-
nicagcdo por chat (P08).

Também para falar com a minha familia (P08).

Geralmente eu usava mais para [falar com] os meus pais. (...) Hoje
em dia eu uso para relacionamento (P11).

Contato com outros colegas [de faculdade] (P13).

Ele faz uso sempre que deseja se comunicar com os terapeutas
(P15).

Todos participantes afirmaram que utilizam tanto a fala quanto o recurso de CA
para se comunicar durante sua rotina cotidiana, embora para alguns o meio de co-
municagao utilizado é definido de acordo com o ambiente em que se encontra, as-
sim como menciona P15: “Ambos, depende onde estou”. Ainda foi possivel observar
que o participante que apresentava maiores dificuldades comunicativas sentia mais
necessidade de substituir o recurso utilizado em vista das limitagdes da ferramenta
adotada, igual destaca P15: “Sim, antes utilizou o PECs, mas como é muito limitado,
em 2023 iniciamos a CAA no TD Snap”. O PECs, mencionado pelo participante, € um
sistema de comunicagao por troca de imagens. Quando questionado sobre as limita-
¢Oes percebidas ao utilizar o PECs, P15 relata: “Tinha muitas folhas e era muito limi-
tado, caso surgisse uma situagdo em que nao houvesse a imagem na hora, nao tinha
como se comunicar”. Outros participantes, por outro lado, substituiam o recurso em
decorréncia dos avangos tecnoldgicos, que oferecem recursos mais praticos para se-
rem utilizados no dia a dia, como aponta P08: “Eu s6 deixei de usar mais o e-mail, mas
€ mais pela forma como as coisas foram evoluindo ao longo do tempo. O WhatsApp
ficou mais pratico, é s6é isso mesmo”.

Quando questionados se o recurso de comunicacao alternativa utilizado atende
em diferentes situagdes e contextos, a maioria dos participantes se mostraram satis-
feitos, e apenas uma participante demonstrou insatisfagado com o recurso usado:

Da minha parte, sim (P01).

Eu acredito que sim. Como eu uso a escrita, entdao é bem possivel
(P06).

Sim (P11).
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Sim, tanto no contexto profissional, como pessoal (P13).

Atende, pois quando ndo tem uma op¢ao de resposta que desejo,
posso cria-la imediatamente (P15).

Né&o, ndo me atendem (P08).

Além disso, foi possivel observar que um dos desafios enfrentados pelos indivi-
duos ao utilizar um novo recurso de comunicagao era o processo de adaptacgao, o que
gerava um desconforto inicial ao adotar novas ferramentas, como descrito por P11: A
primeira coisa é eu me acostumar com ele, que é a maior dificuldade”.

Outros relatos podem ser acompanhados no Quadro 9, que apresenta trechos
representativos das subcategorias identificadas pelas falas dos participantes.

Quadro 9. Trechos categorizados da categoria “Jornada de uso da CA”

Subcategoria

Codigo

Participante

Trecho da fala

Situagdes em
que usa/usou CA

Estratégia de
comunicagao

Necessidade de
substituicdo de
recurso de CA

Nivel de satisfa-
¢ao do recurso
em diferentes
situagdes

Adaptacao a
NOVOS recursos

Expressao de
emocgoes

Forma de
comunicagao
mais utilizada

Substituicao de
recurso de CA

Satisfagao total

Dificuldade
com adaptagéo

P01

P13

P11

P15

P13

Fonte: Autora.

Pra expressar sentimento.

Ambos, utilizo ambos.

Eu troquei. Na primeira série, eu troquei
a cartilha do ABC, que eu usava muito.

()

[A troca] foi para um livro de Lingua
Portuguesa dos anos 80.

Nao sinto falta, o atual atende as mi-
nhas necessidades.

Eu pensei no receio de estar me co-
municando, no caso, pelo WhatsApp
com as pessoas. A primeira vista, foi
na verdade um estranhamento que eu
tive, porque até entdo eu estava acos-
tumado sé com comunicar por e-mail
ou mesmo assim por telefone celular.
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Categoria 4: Percepgoes relacionadas ao design da tecnologia

Uma quarta categoria emergiu com a analise dos dados da entrevista inicial. A
categoria 4 apresenta as percepg¢des dos participantes acerca do design de recursos
para comunicagao e identifica caracteristicas e ferramentas necessarias para um re-
curso ideal, assim como apresenta aspectos relacionados a usabilidade desses recur-
sos, representatividade no processo de design, limitacdes e preferéncias visuais para
recursos voltados a adultos com TEA.

Foi observado que a caracteristica mais buscada pelos entrevistados em um re-
curso de CA é que ele apresente uma interface facil de se utilizar. Quando questiona-
dos a respeito da primeira coisa que procuram em um recurso de comunicac¢ao, P08
relatou que busca pela “facilidade de vocé encontrar com quem vocé quer falar e me-
nos passos na hora de enviar a informagao”. Além disso, ao responder uma pergunta
sobre quais ferramentas ela sente falta no recurso que utiliza atualmente, a partici-
pante reforgou a necessidade de o recurso apresentar suas fungdes e ferramentas de
uma maneira mais clara e visivel, além de ter mencionado sua preferéncia por tons
mais neutros para o aplicativo, como pode ser observado no trecho a seguir:

Eu acho que talvez eu poderia dizer que as coisas podiam estar
um pouco mais mostrando, por exemplo, de visualizagéo, de ter
cores mais neutras (P08).

Outros participantes também ressaltaram a importancia de uma interface mais
intuitiva e acessivel, o que destaca a necessidade de desenvolver produtos que visem
facilitar a interacao dos usuarios com o sistema:

Ele precisa ser facil (P06).
Sim, facil de utilizar (P15).

A possibilidade de carregar o recurso consigo para diferentes ambientes é tam-
bém uma caracteristica buscada pelos participantes em um recurso de comunicagao.
P15 menciona o desconforto que é ter que carregar dispositivos maiores durante o
seu dia a dia: “A Unica coisa que gostaria era que o TD Snap pudesse ser baixado no
celular, pois fica muito dificil as vezes estar andando com tablet pra todo lugar”. Ja
P08 destaca que a primeira coisa que busca quando comega a utilizar um recurso
novo é que ele seja pratico: “Eu acho que é praticidade, no sentido de estar, assim, a
mao”. Isso mostra que a praticidade é vista por alguns individuos com TEA como uma
caracteristica importante para recursos de comunicagao alternativa.

Ao questionar os participantes sobre a primeira coisa que procuram em Nnovos re-
cursos, bem como quais ferramentas nao poderiam faltar em um recurso de comuni-
cagao alternativa — se tivessem a oportunidade de construir o seu proprio —, os relatos
obtidos dos entrevistados sugerem a necessidade por ferramentas para personalizagées
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visuais e opg¢des de audio como elementos essenciais para um recurso ideal. P06 e
P08 indicaram suas preferéncias de cores para aplicativos de CA, enquanto P01 apon-
tou a opgao de customizar a cor da letra como um modo de transmitir as emogdes que
esta sentindo em suas mensagens:

Eu ja vi que na questao da imagem tem que ter o fundo branco, as
letras pretas (P06).

Uma forma de trocar o visual para ficar com um visual mais, sei
13, cinza (P08).

Talvez a cor da letra. Talvez o jeito assim de eu dizer, acho que mais
visual né? Que d4 pra perceber o sentimento que tem naquilo (P01).

Além disso, P06 e P08 também demonstraram interesse em ferramentas de trans-
cricao de audio, conforme pode ser visto nos trechos a seguir:

Acho que esse recurso do dudio ser transcrito (P06).

Podia ser facil de transformar mensagens de dudio em texto (P08).

Ao serem perguntados se os recursos de comunicacgao alternativa disponiveis
podiam atender igualmente tanto criangas quanto adultos no espectro autista, os par-
ticipantes apresentaram opinides mistas. Os entrevistados P01 e P11 acreditam que
o recurso poderia ser utilizado por pessoas em diferentes faixas de idade, enquanto
P06 e P08 manifestaram que nao atenderiam. Ja os participantes P13 e P15 argumen-
taram que atenderia de forma parcial, sendo necessario adaptacdes ou utilizando o
recurso de forma limitada a idade do individuo:

Sim (PO1).
Sim, sim (P11).

Acho que ndo. Acho que cada ano, cada fase de desenvolvimento
e também de comunicagéo ela exige meios diferentes, ferramen-
tas diferentes de comunicagéo (P06).

Eu acho que néo (P08).

Talvez ndo atenda assim no todo, mas precisaria talvez de alguma
adaptacao a depender do nivel das criancas, e também do grau de
autismo (P13).

Sim, conheco criancas de 05 anos que ja manuseia muito bem o
programa [TD Snap], I6gico na forma mais limitada para elas (P15).

Foi possivel observar que a maioria dos participantes que utilizam ferramentas
como WhatsApp e e-mail como recurso para comunicagao alternativa, demonstravam
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um sentimento de exclusao no design da tecnologia. Ao questionar P13 se ele sentia
que o recurso que utiliza foi projetado pensando nele, o participante — que é usuario
do WhatsApp — respondeu: “Olha, pra ser sincero, nao. Pra ser sincero, eu acredito que
tenha sido pensado para uso de modo geral, independente da pessoa ser PCD, autista
ou ndo’. Esse achado é corroborado por P06 e P08, usuarias do WhatsApp, que também
responderam negativamente a pergunta. Ja P15, que utiliza o TD Snap — um aplicati-
vo desenvolvido exclusivamente para Comunicagdo Aumentativa Alternativa (CAA) —,
expressa um sentimento de inclusdo no design do recurso: “Acredito que sim, pois
essa ferramenta ajuda muito ndo s6 os autistas”. Ao questionar P15 se ele sente que
o recurso que esta utilizando foi desenvolvido pensando também em autistas na fase
adulta, P15 complementa:

Sim principalmente [para] os 100% né&o verbais e os como [nome
censurado], que estdo engatinhando na fala, e como minha amiga
[nome censurado] que fala, mas ndo conseguia formar frase e o
TD Snap esta ajudando.

Outro topico que pode ser levantado a partir da fala dos participantes é sobre as
limitagGes dos recursos utilizados e necessidades ndo atendidas. P01, usuaria do
WhatsApp, gostaria que houvesse um modo de expressar melhor as suas emogdes,
ao manifestar que ha situagdes em que se sente incompreendida pela forma como se
expressa no aplicativo:

Eu sinto falta dele [recurso de comunicacdo] demonstrar mais
emocdes, que muitas vezes o texto a pessoa I, mas ela ndo con-
segue entender o que eu estou dizendo, porque o texto ndo tem
emocades, igual tem na fala (P01).

Além disso, ela destaca também que a utilizacao de emojis ndo é o suficiente para
demonstrar emogdes nas mensagens que envia: “Eu acho que os emojis também nao
sao suficiente”. Em outra fala, no entanto, P01 afirma que os emojis até podem servir
ao propdsito, mas menciona a sua dificuldade em utiliza-los: “Talvez os emojis até
sirvam, mas o problema é que eu nao sei usar”. Essa mesma dificuldade no uso de
emojis é também vista no relato de P08:

Eu comecei recentemente a usar mais emojis, porque como eu
falo as coisas de uma, falo e escrevo, as coisas de uma forma
mais direta, eu acho que algumas vezes fica, mesmo por escri-
to, fica mal interpretado. Entdo, eu demorei um pouquinho para
aprender [a usar] isso.

Além disso, dificuldades de natureza fisica puderam ser observadas no depoi-
mento de alguns participantes, que relataram dificuldades para digitar em teclados
pequenos e manusear lapis, como descrito a seguir.
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Eu acho que a maior dificuldade no WhatsApp é o teclado peque-
nininho (P06).

Na época foi a escrita, foi escrever com lapis. Que eu escrevia
meu nome errado ou minha mao tremia e era dificil (P11).

No Quadro 10 foram selecionados trechos representativos das falas dos partici-
pantes para as seis subcategorias identificadas.

Quadro 10. Trechos categorizados da categoria “Percepgdes relacionadas ao

Subcategoria

design da tecnologia”

Participante

Trecho da fala

Caracteristicas para
um recurso ideal

Ferramentas para
recurso de CA

Usabilidade confor-
me faixa etaria

Representativida-
de no processo de
design do recurso

Limitagdes do re-
curso e necessida-
des ndo atendidas

Estilo visual

Tamanho
adequado

Opgdes para
audio
Adequacgéo

para diferen-
tes idades

Sentimento
de exclusao
no design do
recurso

Ineficiéncia
das ferramen-
tas disponiveis

Preferéncia
por cor

4.3.3 Kit de Sondas Digitais

P06

P11

P08

P06

P15

P08

Fonte: Autora.

(...) ou entdo de ter um teclado maior.
Deveria ter um comando de voz

Quando penso em alguma coisa vi-
sualmente criado para crianga, eu
ja penso numa coisa mais colorida,
que nao € o que eu gosto, me cansa.

N&o, ndo foi. E uma ferramenta que
foi criada em geral, mas que aten-
de e atende bem.

Quando usava o PEC’s, pois era
muito limitado

Para mim é mais confortavel coi-
sas cinzas, de cores neutras.

ApOs a realizagao das entrevistas iniciais, os participantes foram convidados a
participar da segunda etapa da pesquisa, que tinha como objetivo o desenvolvimento
de um diario digital envolvendo a utilizagao do kit de sondas digitais. Foi empregada
uma abordagem gamificada para elaboragao das tarefas do kit e as atividades eram
nomeadas como fases, com um titulo para cada uma delas. Durante um periodo mini-
mo de sete dias, os participantes receberam as tarefas durante o turno da manh3, no
aplicativo WhatsApp, e tinham até o fim do dia para completa-la. Algumas atividades
podiam ser realizadas dentro do préprio aplicativo, outras era solicitado que o partici-
pante as realizasse no Google Keep e compartilhasse as notas criadas com a pesqui-
sadora. As fases do diario digital sdo descritas a seguir.
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Fase 1 — Qual é o meu recurso de comunicagdo?

Na primeira fase do didrio, os participantes foram solicitados a enviar fotos do seu
recurso de comunicagao. As imagens enviadas pelos sujeitos da pesquisa (Figura 11)
permitiram identificar os recursos e equipamentos utilizados para comunicacgao alter-
nativa. Entre as imagens enviadas, haviam aplicativos e plataformas como WhatsApp,
TD Snap, E-mail, Instagram, Facebook e Teams; e equipamentos como celular, compu-
tador, notebook, tablet e caderno.

Figura 11. Recursos e equipamentos utilizados pelos participantes

Fonte: Autora.
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A partir das imagens enviadas pelos participantes, foi possivel realizar um cruza-
mento com as informacgdes fornecidas durante a entrevista inicial, que permitiu clas-
sificar os recursos em razao da finalidade, propdsito e equipamento necessario para
sua utilizacdo. A seguir estdao exemplos de trechos da fala dos participantes que
permitiram essa classificagao:

Porque o WhatsApp no celular é mais facil (P06).
Também para falar com a minha familia (P08).
E-mail se tornou mais uma coisa corporativa (P06).
(...) o Microsoft Teams para o trabalho (P08).

E-mail é mais para coisas assim, quando eu preciso me comu-
nicar por questdes, sei la, empresas, essas coisas, mais formais
(P08).

Contato com outros colegas [de faculdade] (P13).
(...) em 2023 iniciamos a CAA no TDsnap (P15).

(...) fica muito dificil as vezes estar andando com tablet pra todo
lugar (P15).

(...) a escrita e digitagdo eu uso muito (P11).

Quadro 11. Classificagdo dos recursos entre equipamentos, finalidade e propdsito

Recurso Equipamento Finalidade Propdsito
WhatsApp, Instagram, Celular Interagdes sociais € Comunicagao online
Facebook familiares
E-mail, Microsoft Computador, Relagdes de trabalho Comunicagéao online
Teams Notebook e educacionais
TD Snap Tablet Interagdes sociais € Comunicagao presencial

familiares
Escrita Caderno Expressao subjetiva Comunicagao presencial

Fonte: Autora

Os dados obtidos por meio da primeira sonda indicam que os participantes fazem
uso de diferentes recursos de acordo com o propdsito comunicativo. Com base nos
relatos da entrevista inicial, aplicativos como WhatsApp, acessados principalmente
por meio de dispositivos mdveis, sdo utilizados para interagdes sociais online com
familiares e amigos. Essas interagées incluem desde manter contato com pessoas
distantes geograficamente a comunicagdes em situagdes de conflito que impossibili-
taria a comunicacao presencial, como descreve P06:
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Geralmente, em situagdes de tensdo, eu prefiro escrever e entre-
gar para a pessoa, seja por e-mail, seja enviando via WhatsApp,
(...) eu fico de um jeito que as vezes eu choro e ndo consigo falar.

Por outro lado, plataformas como e-mail e Microsoft Teams foram mencionadas
como ferramentas voltadas a comunicagao online em ambientes formais, o que indi-
ca que, mesmo que possam ser utilizadas em outros contextos — como sugerido por
P06 no trecho anterior —, sdao frequentemente utilizadas no ambiente de trabalho ou
faculdade, como pode ser observado nos relatos a seguir:

Entdo, o e-mail, quando eu comecei a usar, era mais o contato
com outros colegas [de faculdade] sobre pesquisa, sobre traba-
lhos que a gente tinha que fazer (P13).

Eu uso todo dia pro trabalho, a comunicagao por chat (P08).

Ja o TD Snap, um recurso especifico de comunicagdao aumentativa e alternativa
(CAA), é empregado por participantes com dificuldades na fala para interagdes pre-
senciais, como observado em P15: “Ele faz uso sempre que deseja se comunicar com
os terapeutas”. A distingdo de uso dos recursos de comunicagao pode ser observada
no quadro a seguir, que relaciona as fotos dos recursos e equipamentos enviados pe-
los participantes com os trechos de falas da entrevista inicial:

Quadro 12. Relagao do material da primeira sonda com as entrevistas iniciais.

Recurso Equipamento Finalidade Propésito Trecho da Entrevista Inicial
WhatsApp Celular Interagbes Comunicagdo Também para falar com a com
sociais e online a minha familia, tipo fala de dia
familiares a dia (P08).

Eu ja tinha essa pratica de
quando tinha alguma situacgao
dificil no trabalho ou mesmo
com meu marido, eu mandava
e-mail. E depois, quando che-
gou o WhatsApp, eu comecei a
fazer mais pelo WhatsApp (P6).
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Recurso Equipamento Finalidade Propésito Trecho da Entrevista Inicial

E-mail Computador  Relagdes de Comunicagdo E-mail é mais para coisas as-
trabalho e online sim, quando eu preciso me co-
educacionais municar por questdes, sei 13,
empresas, essas coisas, mais
formais (P08).

Entdo, o e-mail, quando eu co-
mecei a usar, era mais o con-
tato com outros colegas [de
faculdade] sobre pesquisa, so-
bre trabalhos que a gente tinha
que fazer (P13).

Microsoft Computador Relagdesde Comunicagdo Eu uso todo dia pro trabalho, a
Teams trabalho ou online comunicagao por chat (P08).
educacionais

TD Snap Tablet Interagdes Comunicacao Ele faz uso sempre que deseja
sociais e presencial se comunicar com os terapeu-
familiares tas, ja em casa como consegui-

mos entender o que ele disse
na maioria das vezes ele usa
a comunicagao oral. Quando
acontece de nao conseguir en-
tender, ele utiliza a CAA como
ultimo recurso (P15).

Escrita Caderno Expressao Comunicacdo As vezes eu escrevo quando
subjetiva presencial eu estou tentando entender o
que eu estou sentindo, eu es-
crevo poemas e acho que isso
ajuda a colocar pra fora o meu
sentimento (P01).

Eu gosto de escrever poesia
muitas vezes. Entao quando eu
vou ter algum relacionamento,
eu escrevo poemas para me
ajudar (P11).

Fonte: Autora.

Fase 2 — Onde eu utilizo meu recurso de comunicag¢do

A segunda sonda enviada aos participantes tinha como objetivo conhecer os
locais em que os participantes estavam utilizando o seu recurso de comunicacao.
A tarefa envolvia a acao de registrar os ambientes e fazer uma breve descricao da
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fotografia enviada. Com base nas imagens fornecidas pelos participantes da pes-
quisa (Figura 12) e nos comentarios dessas imagens (Quadro 13), nota-se que os
recursos de comunicagao eram utilizados principalmente em casa, mas também em
ambientes como academia, restaurante, mercado, escola, hotel e parques.

Figura 12. Ambientes em que os participantes utilizam recursos de comunicagao.

Fonte: Autora.

Quadro 13. Descrigcao das imagens enviadas pelos participantes.

Participante Comentarios da Fase 2

PO1 Figuei no Beto Carreiro hoje o dia todo

Agora estou no hotel

P06 Em casa

Na academia
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Participante Comentarios da Fase 2

P08 Usando em casa enquanto trabalho
Usando enquanto espero o meu filho sair da escola

Usando no restaurante

P11 Em casa
No interior de Macaé

Me perdoa por hoje néo tirar foto no mercado e parque, tive crise
P13 Em casa para trabalhar

P15 Solicitando café da manha em casa e escolhendo o que comer

Fonte: Autora.

Através da analise das imagens, constata-se que os participantes utilizam dis-
positivos como computador e o notebook geralmente em casa, enquanto o celular é
frequentemente utilizado em ambientes diversos devido a sua portabilidade. Durante
a entrevista inicial, P15, usuario do TD Snap no tablet, relatou desconforto em utilizar
o dispositivo fora de casa, principalmente por conta do tamanho do equipamento:

A Unica coisa que gostaria era que o TD Snap pudesse ser baixa-
do no celular, pois fica muito dificil as vezes estar andando com
tablet pra todo lugar. Gosto [do] tablet, mas no celular seria para
as saidas, por exemplo, em um restaurante (P15).

Isso reforca a necessidade de os recursos utilizados para comunicagdo serem
compativeis com diferentes tipos de dispositivos para facilitar a comunicagao em am-
bientes distintos.

Fase 3 — O que esta em minha mente?

A terceira fase do didrio digital foi realizada no aplicativo Google Keep e teve como
objetivo coletar os pensamentos e ideias dos participantes durante o momento de uso
de seus recursos de comunicagao. Ao contrario das outras tarefas, a Fase 3 teve um
tempo maior de duragao, onde os participantes recebiam a tarefa as 09:00 e tinha até
as 21:00 do dia seguinte para finalizar. No quadro a seguir essas anotagdes sao des-
critas em detalhes.
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Quadro 14. Anotagdes da Fase 3 pelos participantes

Participante Anotagoes

PO1 Gosto do WhatsApp porque consigo bloquear as pessoas que nao quero
conversar.

Também consigo desativar a visualizagdo e o visto por ultimo. Isso me per-
mite ter mais tempo para ler e pensar nas respostas.

Também gosto das opg¢des de mandar audios, fotos e videos.

Gosto das opgbes de compartilhar nos status onde estou e o que estou
fazendo.

Gosto da opgdo de reagir na conversa. Assim posso dar s6 um [emoji de
joinha) ao invés de dizer ok, ou sé um [emoji de coragéo] ao invés de dizer
que amei.

P06 O WhatsApp me permite resolver muitas situagdes apenas mandando men-
sagem, ao invés de ter que ligar ou me deslocar até alguma instituicdo ou
pessoa, como, por exemplo, saber pendéncias do plano de saude.

P08 Nao acho que o aplicativo deveria sugerir emojis ao escrever. Acho irritante.

Deveria aparecer o nome de usuario em uma conversa e nao apenas o nu-
mero de telefone, mesmo quando nado esta salvo nos contatos.

Deveria ser possivel copiar apenas parte de um texto postado no
WhatsApp. Quando quero fazer tenho que clicar na mensagem para co-
lar ela inteira no espago de escrever a mensagem para, ai sim, conseguir
selecionar apenas uma parte dela para copiar. Preciso fazer isso quando
quero, por exemplo, copiar um enderego de email que alguém me envia
no meio de uma mensagem, o nimero de um protocolo de atendimento
feito por WhatsApp etc.

P11 O dominio e ferramenta que uso para fazer escrituragao fiscal, quando esse
aplicativo cai, geralmente fico duas semanas atrasado no trabalho. Isso difi-
culta muito meu trabalho.

Segundo word para mim. Word é ferramenta de comunicagao muito facil,
mas conhecgo pessoas que essa ferramenta [€] dificil, gostaria que tivesse IA
de voz que ajudasse essas pessoas.

Excel, o editor de planilha, deveria ter IA para lembrar as pessoas o que
esqueceram.
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Participante Anotagoes

P13 Quando eu estou acessando a Plataforma do Encontro Nacionais de Edu-
cagao Matematica 2025 em Manaus, onde coordeno o Eixo de Formacgéao
Inicial de Professores de Matematica, meus sentimentos eram inicialmente
de desespero em saber como mexer nos icones. Hoje meu sentimento é de
segurancga e alegria por ter aprendido com muito esforgo de dedicagao.

No WhatsApp o que me incomoda é quando nao consigo abrir determinados ar-
quivos que recebo, me sentido irritado e impotente. Porém acabei encontrando
a solugao que é enviar o arquivo para meu e-mail e ai consigo visualizar.

Em relagdo ao notebook, hoje senti um pouco de raiva porque estava lendo
um texto e fazendo corregdes e, demora demais para aceitar as observa-
¢Oes. Dai parei e vou continuar no meu computador de mesa que é melhor.

P15 O recurso atende minhas expectativas no quesito comunicagao. Quanto ao
objetivo fisico, seria bom se fosse baixado também no celular. Tirando isso,
o recurso atende todas as minhas expectativas.

Fico feliz por poder usar uma ferramenta na qual posso me comunicar, pois
como tenho apraxia da fala grau Ill e disartria grau Ill, ndo consigo falar o
que desejo, pois sai tudo desordenado. E com o recurso as pessoas me en-
tendem e ajuda nos momentos que mais preciso.

Quando solicito algo ao ouvir o aplicativo dando aquela [ajuda] para me aju-
dar na tentativa de falar.

Fonte: Autora.

A partir das anotagoes coletadas na terceira sonda, temas e ideias recorrentes
foram identificados e analisados através da andlise de contetdo de Bardin (2016). Os
relatos dos participantes foram classificados em quatro subcategorias, descritas no
Quadro 15 com seus respectivos cédigos.

Quadro 15. Codificagdo para cada subcategoria identificada.

Subcategoria Cédigo

Caracteristicas do recurso utilizado controle na comunicagao, tempo de resposta, versati-
lidade, mobilidade, facilidade do recurso, facilidade na
comunicagao, facilitagdo da expressao oral

Adequacao das fungdes do recurso  fungdes adequadas, fungdes inadequadas

Sugestdes para o recurso nome de usuario ao invés do numero, selecionar tre-
chos especificos da mensagem, inteligéncia artificial,
compatibilidade com celular

Sentimento relacionado ao recurso  desespero, seguranga, alegria, incomodo, felicidade

Fonte: Autora.
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Os temas classificados foram agrupados na categoria denominada “Percepgdes
relacionadas ao design da tecnologia”, também identificada durante as entrevistas
iniciais, mas que nesta etapa do diario digital apresenta as principais caracteristicas
observadas pelos participantes sobre seus recursos de comunicagao alternativa, as-
sim como sentimentos e fungdes que consideram adequadas ou néao para utilizagao.

Os participantes demonstraram um sentimento positivo relacionado a algumas
caracteristicas observadas em seus recursos de comunicacao, que permitem um
maior controle sobre suas interagdes e a possibilidade de responder em seu proprio
tempo, como menciona P01:

Gosto do WhatsApp porque consigo bloquear as pessoas que ndo
quero conversar (P01).

Também consigo desativar a visualizagdo e o visto por ultimo. Isso
me permite ter mais tempo para ler e pensar nas respostas (P01).

Ja P15, usuario do TD Snap, destacou como o recurso auxilia na sua comunica-
¢ao, além de oferecer um apoio para sua expressao oral:

Com o recurso as pessoas me entendem e ajuda nos momentos
que mais preciso (P15).

Quando solicito algo, ao ouvir o aplicativo dando aquela [ajuda],
para me ajudar na tentativa de falar (P15).

A respeito da adequacao das fungdes do recurso utilizado, P01 demonstrou interes-
se na opgao de reagir com emojis nas mensagens do WhatsApp, enquanto P08 sinali-
zou desconforto com a opgao de o aplicativo sugerir emojis ao digitar uma mensagem:

Gosto da opcdo de reagir na conversa (P01).

Néao acho que o aplicativo deveria sugerir emojis ao escrever.
Acho irritante (P08).

Durante suas anotagdes para a terceira fase do diario digital, os participantes
também incluiram sugestdes para tornar suas experiéncias no uso desses recursos
mais confortavel e acessivel, como indicagdo do nome de usudrio ao invés do nimero
de telefone no aplicativo WhatsApp, possibilidade de selecionar trechos especificos
da mensagem, Inteligéncia Artificial para dar suporte a pessoas com dificuldades em
utilizar o recurso, assim como compatibilidade do TD Snap com o celular, como des-
crito nos trechos a seguir:

Deveria aparecer o nome de usudrio em uma conversa e nao
apenas o numero de telefone, mesmo quando néo esta salvo
nos contatos (P08).
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Deveria ser possivel copiar apenas parte de um texto postado no
WhatsApp (P08).

(...) mas conheco pessoas que essa ferramenta [word] [€] dificil,
gostaria que tivesse IA de voz que ajudasse essas pessoas (P11).

Quanto ao objetivo fisico, seria bom se fosse baixado também no
celular (P15).

Quanto aos sentimentos relacionados ao recurso utilizado, P13 afirmou que ini-
cialmente havia uma sensacgao de desespero ao lidar com a interface do recurso:
“Meus sentimentos eram inicialmente de desespero em saber como mexer nos ico-
nes”. No entanto, apos aprender a utilizar o recurso, o participante demonstrou um
sentimento de seguranca e alegria: “Hoje meu sentimento é de seguranca e alegria por
ter aprendido com muito esforgo e dedicagao”’. Ja P15 demonstrou um sentimento de
felicidade relacionado ao recurso utilizado:

Fico feliz por poder usar uma ferramenta na qual posso me comu-
nicar, pois como tenho apraxia da fala grau Il e disartria grau ll,
ndo consigo falar o que desejo, pois sai tudo desordenado (P15).

O quadro a seguir apresenta os trechos representativos das falas dos participan-
tes para cada subcategoria identificada.

Quadro 16. Trechos categorizados da categoria “Percepgdes
relacionadas ao design da tecnologia”

Subcategoria Cadigo Participante Trecho da fala
Caracteristicas do Mobilidade P06 O WhatsApp me permite resolver
recurso utilizado muitas situagdes apenas man-

dando mensagem, ao invés de
ter que ligar ou me deslocar até
alguma instituicao ou pessoa

Adequacao das fun-  Fungdes P08 Nao acho que o aplicativo deve-
¢des do recurso inadequadas ria sugerir emojis ao escrever.
Acho irritante

Sugestdes para o Compatibilida- P15 Quanto ao objetivo fisico, seria

recurso de com celular bom se fosse baixado também
no celular

Sentimento relacio-  Incémodo P13 No WhatsApp o que me incomo-

nado ao recurso da é quando nao consigo abrir de-

terminados arquivos que recebo

Fonte: Autora.
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Fase 4 — O que eu mais procuro em um recurso de comunicagdo

Para a fase 4 do diario digital, foi enviado aos participantes uma enquete para ser
respondida pelo aplicativo WhatsApp. Nesta enquete (Figura 13) os participantes de-
veriam selecionar todas as opg¢des que se enquadravam no que eles mais buscavam
em um recurso de comunicacao. Além disso, foi dada a oportunidade de acrescenta-
rem comentarios sobre tépicos que nao foram contemplados pelas opgodes.

Entre as caracteristicas mais buscadas pelos participantes em um recurso de
comunicagao estao a velocidade em transmitir suas mensagens e a facilidade para se
utilizar o recurso. Apds responder a enquete, P08 acrescentou: “ser facil de encontrar
como silenciar”, reforcando a necessidade de uma interface facilitada que permita
maior controle do usuario sobre o recurso utilizado.

Figura 13. Caracteristicas que os participantes mais procuram em um recurso de comunicagao

Fazer parte de um grupo social
(integracao)

Conseguir me comunicar com um grupo
maior de pessoas (amplitude)

Poder levar meu recurso de comunicagao
para qualquer lugar (praticidade)

Possibilidade de modificar o recurso para
meus objetivos de uso (personalizagdo)

Conseguir me comunicar rapidamente
(velocidade)

Facilidade para utilizar o recurso
(usabilidade)

Fonte: Autora.

Fase 5 - Os dois lados do meu recurso de comunicagdo

Na quinta e ultima fase do diario digital, os participantes listaram os pontos po-
sitivos e negativos de seus recursos de comunicagao. A tarefa foi preparada para ser
realizada no aplicativo Google Keep, e separada em duas notas distintas: pontos po-
sitivos e pontos negativos. O quadro a seguir lista os aspectos positivos e negativos
observados pelos participantes em seus recursos de comunicagao.
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Quadro 17. Pontos positivos e negativos dos recursos de comunicagao.

Participante

Pontos positivos

Pontos negativos

PO1

P06

P08

P11

P13

Posso me comunicar com pessoas
de qualquer lugar do mundo

Posso pensar antes de responder
Posso enviar audios, fotos e vi-
deos. E também fazer ligagoes e
chamadas de video.

Ajuda na comunicagdo com va-
rias pessoas ao mesmo tempo
Evita ligagcdes

Podemos fazer reunides com pes-
soas em locais diferentes

Poder usar mais a comunicagao
escrita

Poder retirar a notificagao de leitu-
ra para responder quando quiser

E muito facil de manusear

Facil de mexer

Pratico de mexer

Seguro

Gostei do aplicativo para pessoas
atipicas, € muito facil de mexer

Envio e recebimento rapido de
mensagens por escrito e com voz
Compartilhamento de textos,
imagens

Formar e/ou participar de grupos
especificos

Ter a disposicao ferramentas para
fazer, por exemplo, enquetes so-
bre dias e horarios de reunides

que fica melhor para as pessoas

Se utilizar s6 o texto, a outra pes-
soa pode nao entender o que eu
quero dizer ou a emogao que
quero sentir

Se nédo tiver celular ou internet,
nao consigo me comunicar

A outra pessoa pode demorar
muito para responder

A “obrigacao” de estar sempre
online ou disponivel

Expectativa de estar sempre
disponivel

Grupos com um numero muito
grande de mensagens

Nao conseguir trocar a cor do

app

Nao ter IA

N&o ter [como] adicionar uma
opgao de voz

Dificuldade de localizar infor-
macdes relevantes ja que as
mensagens vao se sobrepondo
e Vocé tem que ter paciéncia
para encontrar

Receber videos com conteudo
inadequado. Estes eu costumo
deletar
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Participante Pontos positivos Pontos negativos

P15 + Facil manusear + Nao poder baixar no celular

« Posso criar grades, pagina, com
minhas préprias imagens

+ Na voz, posso deixar minha voz
nas palavras que consigo falar no
lugar da voz que tem disponivel.

- A navegacéo dele [é] muito rapida
e eficaz.

+ Posso regular o tamanho das ima-
gens conforme minha necessidade

« O tipo de caligrafia e o tamanho
também tenho como alterar

Fonte: Autora.

A partir dos topicos listados pelos participantes, foi possivel extrair caracteristi-
cas consideradas positivas e negativas nos recursos utilizados pelos individuos. Es-
sas caracteristicas sao descritas no Quadro 18 com seus respectivos codigos.

Quadro 18. Caracteristicas positivas e negativas de recursos para comunicagao.

Subcategoria Cédigos

Caracteristica Mobilidade, controle, versatilidade, amplitude, flexibilidade, facilidade,
positiva praticidade, segurancga, rapidez, integragao, personalizagao

Caracteristica Pode ser mal interpretado, necessidade de conexao de dados, demora
negativa na resposta, necessidade de estar disponivel, excesso de mensagens,

dificuldade com interface, auséncia de IA, falta de personalizagao, re-
ceber conteudo inadequado, nao compativel com outros dispositivos

Fonte: Autora.

Apés a codificagao e classificagao das caracteristicas entre positivas e nega-
tivas, estas foram agrupadas na categoria “Caracteristicas dos recursos de comu-
nicacgao alternativa”.

Os dados obtidos com a quinta sondagem revelaram caracteristicas consideradas
relevantes para os participantes sobre seus recursos de comunicagao, assim como
aspectos negativos deles. P01 e P06, usudrias do WhatsApp, classificaram como po-
sitivo a possibilidade de se comunicarem com pessoas em diferentes espacos fisicos:

123



Posso me comunicar com pessoas de qualquer lugar do mundo
(PO1).

Podemos fazer reuniées com pessoas em locais diferentes (P06).

Ja P15, usuadrio do TD Snap, destacou as possibilidades de personalizagao ofere-
cidas pelo aplicativo, que permitem configurar o recurso as suas necessidades de uso:

Na [opgdo de] voz, posso deixar minha voz nas palavras que con-
sigo falar no lugar da voz que tem disponivel (P15).

Posso regular o tamanho das imagens conforme minha necessi-
dade (P15).

O tipo de caligrafia e o tamanho também tenho como alterar (P15).

Outros participantes também apontaram aspectos da comunicagao assincrona
como caracteristicas positivas de seus recursos, como maior controle na comunica-
cao, tempo adicional para responder, possibilidade de se comunicar com varias pes-
soas a0 mesmo tempo e a viabilidade em integrar grupos especificos, como pode ser
observado nos trechos a sequir:

Posso pensar antes de responder (P01).
Evita ligagées (P06).

Poder retirar a notificagdo de leitura para responder quando qui-
ser (P08).

Ajuda na comunicagdo com vdrias pessoas a0 mesmo tempo
(P06).

Formar e/ou participar de grupos especificos (P13).

Entre as caracteristicas listadas pelos participantes, observar-se que aspectos no-
tados na Fase 3 do diario digital também foram observados nos relatos para a Fase 5,
como controle na comunicacao, tempo de resposta, mobilidade e versatilidade (Qua-
dro 19). Esses achados reforgam as caracteristicas consideradas mais importantes
para os participantes em recursos para comunicac¢ao alternativa.
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Caracteristica

Controle na
comunicagao

Tempo de resposta

Mobilidade

Versatilidade

Quadro 19. Convergéncia entre relatos da fase 3 e fase 4.

Fase 3

Gosto do WhatsApp porque
consigo bloquear as pessoas
que ndo quero conversar. (P01)

Também consigo desativar a
visualizagao e o visto por ulti-
mo. Isso me permite ter mais
tempo para ler e pensar nas
respostas. (P01)

O WhatsApp me permite resol-
ver muitas situacées apenas
mandando mensagem, ao in-
vés de ter que ligar ou me des-
locar até alguma instituicao ou
pessoa (P06)

Também gosto das opgdes de
mandar audios, fotos e videos.
(PO1)

Fonte: Autora.

Fase 5

Posso pensar antes de responder
(PO1)

Evita ligagdes (P06)

Poder retirar a notificagao de leitu-
ra para responder quando quiser
(P08)

Posso me comunicar com pessoas
de qualquer lugar do mundo (P01)

Podemos fazer reunides com pes-
soas em locais diferentes (P06)

Posso enviar dudios, fotos e videos.
E também fazer ligagoes e chama-
das de video (P01)

Compartilhamento de textos, ima-
gens (P13)

Ja entre os aspectos negativos dos recursos utilizados, P01 destaca o risco
de ser mal interpretada durante a comunicacao escrita, além da necessidade de
conexao de dados para garantir a comunicacao e o tempo que a outra pessoa pode
levar para responder:

Se utilizar s6 o texto, a outra pessoa pode néo entender o que eu
quero dizer ou a emocgdo que quero sentir (P01).

Se ndo tiver celular ou internet, ndo consigo me comunicar (P01).

A outra pessoa pode demorar muito para responder (P01).
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Ja P06 e P08 relataram a necessidade de estar disponivel como um aspecto ne-
gativo do WhatsApp, enquanto P08 e P13 expressaram seu descontentamento com o
excesso de mensagens, o que dificulta localizar mensagens importantes:

A “obrigacdo” de estar sempre online ou disponivel (P06).
Expectativa de estar sempre disponivel (P08).
Grupos com um numero muito grande de mensagens (P08).

Dificuldade de localizar informagdes relevantes ja que as mensa-
gens vao se sobrepondo e vocé tem que ter paciéncia para encon-
trar (P13).

Outros trechos representativos da fala dos participantes sao descritos no Quadro 20.

Quadro 20. Trechos categorizados da fala dos participantes.

Subcategoria Cédigo Participante Trecho da fala
Caracteristica Flexibilidade P08 Poder usar mais a comunicagao
positiva escrita

Facilidade P11 Gostei do aplicativo para pessoas

atipicas, é muito facil de mexer

Caracteristica Dificuldade com P08 Nao conseguir trocar a cor do app
negativa interface

Nao compativel P15 Nao poder baixar no celular

com outros

dispositivos

Fonte: Autora.

Com base nos dados coletados através do kit de sondas digitais, é notavel que
aplicativos e plataformas utilizadas para comunicacao online oferecem um maior
tempo de processamento das informacdes recebidas e tempo adicional de respos-
ta, facilitando, desta maneira, a comunicagao de pessoas com Transtorno do Espec-
tro Autista. Ja o TD Snap, projetado especificamente para comunicagao presencial,
oferece um maior grau de personalizacao para adequar o aplicativo as necessidades
do usuario, garantindo maior autonomia para pessoas com dificuldades na comu-
nicagao oral. No entanto, a incompatibilidade com dispositivos como smartphones
pode tornar a experiéncia de comunicagao fora do ambiente doméstico desconfor-
tavel para o individuo.
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4.3.4 Entrevista de retorno

A ultima etapa da pesquisa correspondeu a uma entrevista de retorno para com-
preender como foi a experiéncia dos participantes ao realizarem as atividades pro-
postas como parte do Kit de Sondas Digitais. Foram realizadas cinco perguntas e as
entrevistas tiveram duragao em torno de 10 minutos.

Para a andlise dos dados coletados na entrevista de retorno, também foi aplica-
do a técnica de andlise de contetdo de Bardin (2016). Durante a leitura exploratéria
do relato dos participantes, foram identificados temas que originaram dezoito subca-

tegorias. A partir das subcategorias definidas, foram realizadas as codificagdes das
entrevistas, conforme descrito no Quadro 21.

Quadro 21. Codificagé@o para cada subcategoria identificada.

Subcategoria Cadigo

Integracdo das sondas a rotina

Caracteristicas percebidas sobre as sondas

Dificuldades percebidas na realizagao
das tarefas

Sentimento relacionado as sondas

Percepcao do momento da atividade
Ponto negativo das sondas

Ponto positivo das sondas

Dificuldades com métodos sincronos

Alteragdes sensoriais

Gestao pessoal

Atitudes frente a tecnologia
Funcao que removeria do recurso
Funcao que adicionaria no recurso

Separagdo das fungdes do recurso de CA

Férias, Contexto adverso

Rapidez, Portabilidade, Simplicidade da tare-
fa, Praticidade, Previsibilidade, Flexibilidade

Sem dificuldade para usar as ferramentas,
Dificuldade em utilizar as ferramentas, Dificul-
dade com Google Keep

Desconforto inicial com as sondas, Bem-estar
relacionado as sondas

Influéncia do ambiente
Auséncia de pontos negativos

Refletir sobre sua experiéncia, Conhecer no-
vos recursos, Clareza das tarefas

Incobmodo com ligagdes,

Desconforto ao falar

Sensibilidade visual,

Sensibilidade auditiva

Gerenciamento de tempo

Resisténcia para usar aplicativos

Opcao de ligagao

Opcao de Listas, Efeitos sonoros mais suaves

Recurso para cada fungao
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Satisfagdo geral com o método de sondas Aprovacao do método de sondagem
Representatividade no processo de design Inclusdo no processo de design

Caracteristicas para um recurso ideal Controle sobre interagdes sociais, Tempo de
resposta, Troca de cor da interface

Fonte: Autora.

Ao final do processo de codificagdo, emergiram trés categorias como resultado
dos temas recorrentes observados na analise das subcategorias. As categorias sao
detalhadas a sequir.

Categoria 1: Consideragoes a respeito das sondas

A primeira categoria que emergiu com a analise das entrevistas de retorno revela as
percepgdes que os participantes tiveram a respeito do método empregado para a coleta
de dados. Uma das caracteristicas mais observadas nos relatos dos entrevistados era
de que as tarefas enviadas eram rapidas e simples o suficiente para serem integradas
ao cotidiano. Dessa forma, mesmo que o participante estivesse em um ambiente dife-
rente do habitual, poderia realiza-la sem dificuldade, como aponta P01: “Coincidiu com
os dias que eu estava fazendo as tarefas, foi justamente nos dias que eu estava viajan-
do, mas nao atrapalhou em nada nao, porque era rapidinho”. Essas caracteristicas das
tarefas também puderam ser observadas no relato de P08: “Mas eu acho que as tarefas
eram simples o suficiente e rapidas o suficiente para eu conseguir fazer direitinho”.

Embora as atividades propostas tenham sido elaboradas para serem rapidas e
simples de serem realizadas, alguns participantes relataram dificuldades durante a
realizacdao de algumas delas, especialmente aquelas em envolviam a utilizagao do
aplicativo Google Keep:

Eu tive dificuldade no inicio [para usar o Google Keep]. (...) [A di-
ficuldade] foi no negécio de salvar. Toda tarefa que eu fago, no
escritdrio, o que for, a gente salva (P11).

Eu s¢ tive dificuldade, me parece que numa das ultimas, que vocé
tinha mandado material pelo e-mail e eu acabei ndo fazendo ini-
cialmente (P13).

A titulo de informacao, o Google Keep possui salvamento automatico, assim P11 teve
dificuldade em se adaptar ao recurso que nao possuia botao para salvamento manual.

Outro ponto observado na fala dos participantes é que o Kit de Sondas Digi-
tais provocou sentimentos mistos nos entrevistados. P08 relatou um desconforto
inicial para registrar suas experiéncias nos aplicativos das tarefas, enquanto P11
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e P15 demonstraram um sentimento de bem-estar ao saber que estariam ajudando a
outras pessoas e contribuindo com a pesquisa:

Eu nado gosto muito de fazer publicagdo em rede social e tal, entao
acho que teve um pouco esse desconforto (P08).

Eu me senti bem, porque eu percebi que eu estava ajudando ou-
tras pessoas além de mim (P11).

Me senti bem em saber [que] estou ajudando na pesquisa (P15).

Quando questionados sobre aspectos positivos ou negativos das tarefas propos-
tas, todos os participantes afirmaram nao ter identificado nenhum ponto negativo. Ja
entre os pontos positivos observados, os participantes destacaram a oportunidade de
refletir sobre suas proprias experiéncias, o conhecimento adquirido sobre o Google
Keep e a clareza das atividades propostas, como pode ser visto nos trechos a seguir.

Eu consegui refletir sobre coisas que eu nunca tinha pensado an-
tes, que eu nunca tinha parado para pensar (P01).

Pensar sobre as coisas. Entdo foi uma experiéncia interessante
pensar sobre isso (P06).

Vocé fazendo e colocando seus pensamentos, eu consegui pen-
sar em coisas que eu néo teria pensado antes (P08).

Eu identifiquei pontos positivos, porque eu tinha que analisar meu
dia, ou ver locais ou conseguir fazer (P11).

Foi um momento interessante de autoconhecimento (P13).
Somente positivo, pois parei para refletir (P15).

Sim. Eu conheci o aplicativo, aquele de fazer lista da Google, e eu
gostei muito, inclusive a possibilidade de compartilhar notas com
0 meu marido (P08).

Olha, como ponto positivo, todas foram bem elaboradas, de facil
compreensdo, mesmo essa que eu tive um pequeno problema,
mas foi um erro da minha parte (P13).

Ao serem questionados se o método adotado na pesquisa — no qual o participan-
te registra seus pensamentos e ideias através de sondas — poderia representar uma
alternativa viavel para envolver pessoas autistas com dificuldades comunicativas
no design de produtos, os participantes demonstraram uma avaliagao positiva. O re-
lato de P01 e P06 sugere, ainda, que se a abordagem adotada tivesse se restringido a
métodos sincronos, a participagao poderia se tornar dificil ou inviavel.
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Com certeza. (...) Se fosse uma conversa, de repente eu ndo con-

seguiria (P01).

Eu acredito que sim, que é um bom modo, porque se nao for des-
sa forma, é um pouco mais dificil (P06).

Isso evidencia o potencial inclusivo das sondas na pesquisa. No quadro a seguir
sao apresentados trechos representativos das falas dos participantes para alguns
dos codigos definidos durante a analise.

Quadro 22. Trechos categorizados da categoria “Consideracdes a respeito das sondas”

Subcategoria

Participante

Trecho da fala

Integracao das
sondas a rotina

Dificuldades
percebidas na
realizagao das
tarefas

Percepcao do
momento da
atividade

Ponto positivo das
sondas

Ponto negativo das

sondas

Sentimento
relacionado as
sondas

Satisfacao geral
com o método de
sondagem

Contexto adverso

Dificuldade
em utilizar as
ferramentas

Influéncia do
ambiente

Conhecer novos
recursos

Auséncia de
pontos negativos

Bem-estar
relacionado as
sondas

Aprovagao do
método de
sondagem

Fonte: Autora.

P11

P13

PO1

P06

P13

P11

P13

Mesmo que eu estivesse em
crise, eu conseguia fazer, preen-
cher o negdcio de boa.

Achei até em face, comparado
com outros, que foi um pouco
mais, assim, na minha visdo de
inicio, complicado, mas depois se
torna facil a medida que vocé faz
um pouco de esforgo a mais para
compreender toda a dinamica.

Eu acho que se eu tivesse feito
em outro periodo que nao fosse
periodo de férias, talvez o resulta-
do teria sido um pouco diferente.
Ou feito em casa ou no trabalho,
teria sido um pouco diferente.

Eu considero positivo ter conhe-
cido o bloco de notas

Nao identifico nenhum aspecto
negativo.

Eu me senti bem, porque eu per-
cebi que eu estava ajudando ou-
tras pessoas além de mim

Com certeza. Eu concordo ple-
namente que é um método bem
interessante que vocé esta utili-
zando na pesquisa e que cum-
priria esse objetivo.
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Categoria 2: Consideragoes a respeito do design de tecnologias para comunicagao

A segunda categoria emergiu a partir dos relatos dos participantes acerca de fun-
cOes e caracteristicas consideradas ideais para um recurso de comunicagao.

Ao serem convidados a refletir sobre as tarefas que foram propostas, e questiona-
dos se havia alguma ferramenta nado citada na entrevista inicial e que ele ou ela con-
sidera importante para um recurso de comunicagao alternativa ideal, os participantes
indicaram fungdes e caracteristicas que adicionariam ou removeriam do recurso que
utilizam. P01, usuaria do WhatsApp, afirmou que retiraria a fungao de ligagao do apli-
cativo, enquanto P08, também usuaria do WhatsApp, destacou que acrescentaria a
opgao de listas:

Eu acho que eu tiraria a funcéo da ligagdo do whatsapp (P01).

Eu poderia dizer dessa ferramenta do Google, de listas, que agora
eu acho que ficou bem importante para a comunicagéo (P08).

Notou-se que uma subcategoria identificada durante as analises das entrevistas
iniciais também emergiu durante as analises das entrevistas de retorno. A subcate-
goria trata da representatividade no processo de design, considerada essencial ao
desenvolver produtos para pessoas autistas, como aponta P08: “Entdo eu acho que
é essencial, na verdade, vocé incluir o usudrio no desenvolvimento dessa forma, en-
quanto ele usa, enquanto ele documenta, no momento mesmo”.

Durante a entrevista inicial, PO1 destacou que a primeira coisa que busca em um
recurso de comunicagao é que o recurso seja confortavel. Ao ser questionada, duran-
te a entrevista de retorno, o que tornaria o recurso confortavel para ela, foi possivel
extrair da fala da participante algumas caracteristicas para um recurso ideal, como ter
maior controle sobre suas interagdes sociais e tempo de resposta adequado durante
a interagao:

A primeira coisa que eu acho que tem que ter de confortavel é eu
ter a opgcdo de s6 comunicar com as pessoas que eu sinta confor-
tavel, eu tenho a opg¢éo de ndo aceitar a pessoa ou de bloquear ela
caso seja inconveniente e conversar s6 quando seja confortavel,
no momento que seja confortavel (P01).

Ter o meu tempo para responder, que eu preciso pra que eu sinta
mais a vontade também (P01).

Para a categoria “Consideracdes a respeito do design de tecnologias para co-
municagao” foram identificadas cinco subcategorias. No Quadro 23 sdo descritos os
trechos representativos de cada uma delas.
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Quadro 23. Trechos categorizados da categoria “Consideragdes a respeito
do design de tecnologias para comunicagao”

Subcategoria Participante Trecho da fala
Funcao que removeria  Opgao de ligagao PO1 Eu acho que eu tiraria a fun-
do recurso ¢ao da ligagao do whatsapp
Fungéo que adiciona-  Efeitos sonoros P11 Eu acho que um negdcio
ria no recurso mais suaves que nao tivesse uma musica

muito com ruido bem forte,
alguma coisa assim. Um au-
dio ndo tao agressivo

Separacdo das fungdes Recurso paracada P01 Eu acho que poderia ter até

do recurso de CA funcéo um recurso onde é uma
coisa diferente do celular,
ficasse no celular s6é pra
ligagao e o outro sé pra co-
municar por mensagem.

Representatividade no  Inclusao no P11 Se vocé quer vender um
processo de design processo de produto para uma pessoa
design atipica, vocé tem que in-

cluir pessoas atipicas.

Caracteristicas para Troca de cor da P01 O modo claro, o branco,

um recurso ideal interface costuma me incomodar
até doer o olho se eu ficar
olhando, entao eu uso tudo
no modo escuro.

Fonte: Autora.

Categoria 3: Consideragoes a respeito do usuario

A terceira categoria identificou algumas caracteristicas e dificuldades dos parti-
cipantes que deveriam ser consideradas durante o design de produtos para pessoas
com autismo.

O Transtorno do Espectro Autista € comumente associado a alteragdes senso-
riais, especialmente no que diz respeito a hipersensibilidade visual e auditiva. Essa
caracteristica pode ser identificada nas falas dos entrevistados, que relataram inco-
modos com claridade e ruidos altos. P01 mencionou: “Eu uso tudo no escuro porque
a claridade me incomoda”. Além disso, P11 ressaltou que a audigdo de autistas é
mais apurada quando comparada a de pessoas tipicas: “Atrapalha a pessoa, a nossa
sensibilidade a audicao é muito agucada”, evidenciando a necessidade de um olhar
mais cuidadoso as necessidades especificas de pessoas autistas durante o processo
de design.

132



A andlise das entrevistas revelou também que os participantes podem apresentar
receio ou dificuldade quanto ao gerenciamento de tempo para realizagao de alguma
atividade. Ao ser questionada sobre dificuldades enfrentadas durante o periodo de
sondagens, P06 mencionou: “Eu acho que parar para fazer uma demanda”. P13, por
outro lado, relatou resisténcia na utilizagao de aplicativos: “Eu tenho uma certa resis-
téncia, para nao dizer preguica, de lidar com aplicativo de modo geral”. Isso permite
inferir que, ao definir métodos para incluir pessoas autistas em processos de design,
é preciso considerar todos esses fatores para que se possa obter informagdes ricas
dos participantes do estudo.

No quadro a seguir sdo selecionados trechos representativos das falas dos parti-
cipantes para cada subcategoria identificada.

Quadro 24. Trechos categorizados da categoria “Consideragdes a respeito do usuario”

Dificuldades com Incobmodo com PO1 Eu acho que uma coisa que
métodos sincronos ligagdes me incomoda no WhatsApp
€ a questao da ligagao.

AlteragOes sensoriais  Sensibilidade P11 Sim, esses ruidos, que inco-
auditiva moda. Eu acho isso até em
tutorial [em video]. Eu acho
que é algo incomum, que me
incomoda demais, que as
vezes tem um barulho, uma
musica que é meio forte.

Gestado pessoal Gerenciamentode P08 Eu fiquei preocupada no ini-
tempo cio, quando me propus a par-
ticipar, porque as vezes as

coisas sao muito corridas.

Atitudes frente a Resisténcia para P13 Eu tenho uma certa resistén-

tecnologia utilizar aplicativos cia, para nao dizer preguica,
de lidar com aplicativo de
modo geral.

Fonte: Autora.

As analises apresentadas neste capitulo permitiram compreender de que forma
adultos autistas se relacionam com recursos alternativos de comunicagao. Os dados
revelaram que, para além da fungao expressiva, esses recursos sao percebidos como
mediadores da autonomia e conforto nas interagdes sociais. O uso de recursos alter-
nativos de comunicagdo oferece um maior controle comunicativo para pessoas com
TEA e tem o potencial de ampliar ndo apenas as possibilidades de expressao, mas
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também a participagao social dos individuos. Ao utilizarem recursos para comuni-
cacao online, foi possivel observar que os individuos se sentiam mais confortaveis e
seguros com a comunicagao escrita, especialmente pelo tempo adicional de resposta
oferecido por esses recursos, que permitia um melhor processamento das mensagens
recebidas e um maior controle do processo comunicativo. Ja recursos voltados a co-
municagao presencial oferecem a oportunidade de pessoas com dificuldades expres-
sivas na comunicacgao oral, a compartilharem seus desejos e pensamentos por meio
do recurso, garantindo uma maior autonomia do individuo e inclusao na sociedade.

Observou-se ainda que a escolha do recurso a ser utilizado pelos participantes
estava fortemente relacionada ao contexto de uso, com distingdes claras na esco-
Iha de recursos para uso em interacdes sociais e familiares, ambiente profissional
e educacional e expressao subjetiva. Além disso, muitos dos participantes que uti-
lizavam recursos para interagdes online demonstraram um sentimento de exclusao
no design da tecnologia, apresentando aspectos relacionados a usabilidade, buscas
por personalizacdes e limitagdes do recurso utilizado. Ja os recursos para intera-
¢cdes presenciais, embora haja um maior sentimento de inclusao no processo de
design pelos individuos, é preciso considerar também os contextos e ambientes em
que essas ferramentas serdo utilizadas. A principal queixa de um dos participantes
sobre seu recurso de comunicagao era a incompatibilidade do aplicativo com o celu-
lar, tornando a experiéncia de comunicacao fora do ambiente doméstico e terapéuti-
co mais dificil. A andlise desses relatos aponta para a importancia de considerar os
desejos, ideias, habitos, contextos e experiéncias individuais de pessoas autistas no
design de produtos para essa populagao, reforcando a necessidade da inclusdo do
usuario nos processos de design.

Outro ponto observado é que a adogao de diferentes métodos de coleta de dados
nesta pesquisa possibilitou acessar informagdes subjetivas dos participantes, além de
tornar o estudo mais inclusivo e ampliar a participagao de pessoas autistas na pesquisa.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo dessa pesquisa foi investigar o potencial da inclusao de adultos autistas
em processos de design de produtos de comunicagao alternativa. Através da revisao
da literatura foi possivel observar que o Design Participativo com pessoas autistas e
representantes tem sido empregado durante o desenvolvimento de produtos para co-
municacgao, especialmente em projetos de jogos e ambientes virtuais. Pesquisadores
como Madsen et al. (2009) e Frauenberger, Good e Keay-Bright (2011) reconhecem a
importancia de incluir o usuario final nos processos de design para atender a uma am-
pla gama de caracteristicas e necessidades especificas de pessoas com TEA. Como
visto em Benton e Johnson (2014), a inclusdo desses individuos em processos design
de tecnologias permite que uma amostra mais representativa do publico-alvo contribua
para o design, aumentando a chance de os produtos finais serem mais universalmente
utilizaveis. No entanto, nota-se que ainda ha um grande enfoque no publico infantil e
as tecnologias desenvolvidas tém se concentrado principalmente em objetivos educa-
cionais e terapéuticos, visando o treinamento de habilidades sociais.

Por outro lado, a investigagdo empirica realizada com adultos autistas revelou
que, assim como as criangas e adolescentes, adultos também podem necessitar de
utilizar tecnologias para comunicagao expressiva, especialmente aqueles com maio-
res dificuldades na producéao da fala. Além disso, mesmo aqueles que utilizam a fala
como estratégia de comunicacdo podem se beneficiar de recursos de CA, principal-
mente por oferecer um maior tempo de processamento das informagdes e melhor
controle de suas interagoes.

A partir da analise das entrevistas semiestruturadas e dos dados coletados du-
rante o uso do kit de sondas digitais, € notavel que adultos autistas estao inseridos
em diferentes espagos e possuem caracteristicas diversas que devem ser conside-
radas ao desenvolver produtos para essa populagdo. Além disso, através do estu-
do realizado, foi possivel identificar requisitos relevantes para o design de recursos
para comunicacao alternativa, como a possibilidade de personalizar o recurso para
seus objetivos de uso, a incorporacao de funcionalidades como transcricao de au-
dio e inteligéncia artificial, assim como maior praticidade para transportar o recurso
em diferentes contextos. Esses achados evidenciam o potencial de contribui¢cao da
inclusdo de adultos com TEA em processos de design, resultando em produtos que
promovam maior autonomia e inclusao no ambiente social. Dessa forma, o objetivo
da pesquisa foi alcangcado. Contudo, incluir pessoas autistas em processos de de-
sign pode envolver desafios, principalmente por o autismo se apresentar de forma
diferente em cada pessoa. Por esta razao, adotar diferentes abordagens e técnicas
durante o design de produtos pode ampliar as contribui¢des desses individuos e
garantir uma verdadeira inclusdo no processo de design.
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Durante a realizagao desta pesquisa, além de adotar diferentes abordagens para a
coleta de dados, adaptacdes constantes foram realizadas, visando oferecer o suporte
necessario nao s6 aos participantes autistas, mas também a pesquisadora. O uso de
suporte visual durante as entrevistas no Google Meet permitiu que os participantes
visualizassem e processassem melhor as informagdes apresentadas oralmente, além
de oferecer a estrutura necessaria a pesquisadora, que se enquadra como uma pensa-
dora visual e possui dificuldades com a comunicagao social. Além disso, a adogao de
métodos assincronos na pesquisa possibilitou acessar informagdes de pessoas com
maiores dificuldades comunicativas, além de conduzir os participantes a uma reflexao
mais profunda sobre suas experiéncias. As sondas digitais se mostraram apropriadas
para inserir autistas em processos de design, principalmente por estimular os parti-
cipantes a estarem mais cientes sobre sua jornada de uso dos recursos que utilizam,
além do seu potencial de personalizagdo, a medida que possibilita ao pesquisador
responsavel projetar sondas de acordo com os pontos fortes e necessidades especi-
ficas de pessoas com TEA.

No entanto, embora tenha se buscado utilizar linguagem simples e clara durante
as entrevistas e tarefas das sondas digitais, alguns participantes relataram dificul-
dades na compreensao das perguntas e nas atividades propostas. Isso reforga a ne-
cessidade de, ao incluir autistas no design de produtos, analisar como apresentar as
informagao ao publico autista. Assim, além de considerar o nivel de acometimento na
comunicacao, é necessario verificar o nivel de compreensao daquele individuo. A ado-
¢ao de protocolos de avaliagao baseados no programa TEACCH pode auxiliar nesse
processo, como discutido em Fonseca e Ciola (2016).

As lacunas observadas no design de tecnologias para comunicacao por meio do
Design Participativo com adultos autistas impossibilitam compreender se as tecnolo-
gias desenvolvidas e métodos empregados durante oficinas de design com criancas
e adolescentes também atenderiam a adultos no espectro. Além disso a dificuldade
no recrutamento de participantes de nivel 3 de suporte minimamente verbais ou nao
verbais nesta pesquisa, inviabiliza a generalizagdo dos resultados para esse grupo
de pessoas, visto que apenas um dos participantes utilizava recurso especifico para
CAA. Logo, nao foi possivel analisar em profundidade se adultos autistas com maiores
dificuldades na comunicagao expressiva se sentem bem atendidos pelas tecnologias
existentes. Dessa forma, sugere-se para trabalhos futuros estudos sobre o desenvol-
vimento de produtos para comunicac¢ao envolvendo adultos com autismo em oficinas
de Design Participativo e uma investigacao mais aprofundada sobre como autistas de
nivel 3 de suporte que apresentam dificuldades na comunicagao expressiva se rela-
cionam com recursos para comunicacgao alternativa na fase adulta, além de verificar
se estes recursos os atendem em todos os tipos de ambientes e contextos. Ademais,
sugere-se também aprofundar o estudo sobre estratégias e métodos para incluir adul-
tos autistas de nivel 3 de suporte diretamente em processos de design.
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RESUMO

Individuos no Espectro Autista podem apresentar déficits na comunicacao, desen-
volvendo pouca ou nenhuma fala funcional. O uso de Tecnologias Assistivas ofere-
ce a possibilidade destes individuos se expressarem, mas projetar tecnologias para
esse grupo pode ser um desafio quando se trata de uma condigao cujas habilidades
e necessidades varia entre individuos. O Design Participativo pode ajudar a projetar
tecnologias que atendam melhor as necessidades deste publico. Por isso, busca-se
investigar na literatura tecnologias voltadas para comunicagdo desenvolvidas por
meio do Design Participativo. Os resultados mostram que diferentes tecnologias tém
grande potencial de melhorar a comunicacao de pessoas com autismo.

PALAVRAS-CHAVE: Design participativo, Transtorno do espectro autista,
Tecnologia assistiva, Comunicagédo Aumentativa Alternativa.
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Individuals on the Autistic Spectrum may have communication deficits, developing litt-
le or no functional speech. The use of Assistive Technologies offers the possibility for
these individuals to express themselves, but designing technologies for this group can
be a challenge when it comes to a condition whose abilities and needs vary between
individuals. Participatory Design can help design technologies that better meet the
needs of this audience. Therefore, we seek to investigate in the literature technologies
aimed at communication developed through participatory design. The results show
that different technologies have great potential to improve the communication of peo-
ple with autism.

KEYWORDS: Participatory Design, Autism Spectrum Disorder, Assistive Technology,
Alternative Augmentative Communication.

1. INTRODUGAO

Necessidades Complexas de Comunicacao (NCC) é um termo utilizado na literatura
cientifica para se referir a pessoas que possuem déficits perceptivos na produgao
ou compreenséao da linguagem oral. Segundo o Department of Communities, Disa-
bility Services and Seniors, do estado de Queensland, Australia, essas NCC podem
estar associadas a deficiéncias do desenvolvimento, como Deficiéncia Intelectual,
Sindrome de Down, Paralisia Cerebral e Autismo; ou serem adquiridas, como por
meio de Lesdo Cerebral Traumatica ou Acidente Vascular Cerebral (AVC)7. Para
auxiliar individuos com NCC a se comunicar de forma mais eficaz, métodos foram
desenvolvidas para facilitar a comunicagao destas pessoas, o que ficou conhecido
como Comunicacado Aumentativa Alternativa — CAA (MIRENDA, 2001).

A CAA engloba todas as formas que um individuo utiliza para se comunicar
além da fala, como por meio de gestos, escrita, imagens, softwares para computa-
dores, aplicativos para smartphones, entre outros (ASHA, s.d.8). Embora seja utili-
zada por qualquer pessoa que apresente dificuldade na produgcéo ou compreensao
da fala, € um recurso que tem sido bastante estudado para pessoas diagnosticadas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA) com pouca ou nenhuma fala funcional
(SCHLOSSER & BLISCHAK, 2004; SCHLOSSER et al, 2007; BOSTER & MCCAR-
THY, 2018; THOMAS-STONELL et al, 2016).

Segundo a Organizagdo Mundial da Saude (2023), o TEA é uma condigéo do
neurodesenvolvimento que entre suas caracteristicas estio os déficits na comunica-
¢ao e interacado social que podem ser percebidos ainda na primeira infancia. Estima-
-se que entre 20-30% dos individuos com TEA nao utilizam a fala para se comunicar
e por isso Tecnologias Assistivas voltados para CAA oferecem a esses individuos
uma maneira alternativa para estarem se comunicando (KLIN, 2006; POSAR & VIS-
CONTI, 2020).

7 Department of Communities, Disability Services and Seniors, 2018.
8 American Speech-Language-Hearing Association
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Segundo a ASHA (s.d.), recursos de CAA podem ser divididos entre opgdes
sem tecnologia, baixa tecnologia e alta tecnologia. Entre os recursos sem tecnolo-
gia estdo o uso de gestos e expressdes faciais. Ja recursos de baixa tecnologia se
referem aqueles que necessitam de pouco investimento financeiro e/ou de matéria-
-prima para serem produzidos, tornando-se acessiveis a pessoas com deficiéncia
de diferentes classes sociais. Incluem-se a este grupo, por exemplo, o Sistema de
Comunicagéo por Troca de Imagens (PECS), fotografias, livros, pranchas de comu-
nicacgao, entre outros.

Com os avangos da ciéncia e da tecnologia, recursos de CAA foram sendo
aprimorados e produtos cada vez mais avangados foram sendo desenvolvidos para
atender as necessidades dagueles que nao se sentiam efetivamente atendidos pe-
los recursos de baixa tecnologia. Entre os produtos assistivos de alta tecnologia
pode-se citar os vocalizadores, a Instrugéo Assistida por Computador, dispositivos
sintetizadores de voz, softwares para tablets e smartphones, entre outros. Ainda que
estes recursos requeiram um maior investimento financeiro, cientifico e tecnologi-
co, devem passar por testes de usabilidade como qualquer outro produto afim de
identificar possiveis erros e problemas no uso dessas ferramentas. No entanto, esta
fase geralmente ocorre apos definido todo o projeto e design da tecnologia, além de
muitas vezes ocorrer em laboratérios ou outro ambiente isolado do contexto de uso
real (BLOMBERG et al, 1993). Por conseguinte, muitos problemas ou necessidades
que deveriam ser identificados durante as fases de teste do protétipo so6 seréo per-
cebidos quando o usuario final tiver que utilizar tal tecnologia no contexto cotidiano.

Uma maneira de atender mais fielmente as necessidades do individuo e evitar
futuras complicagdes com a utilizagao da tecnologia desenvolvida, € permitindo que
o usuario final também faga parte de cada etapa do processo de design do produ-
to, atuando como especialista de sua propria experiéncia (SANDERS & STAPPERS,
2008). Portanto, o objetivo desta pesquisa € investigar quais tipos de tecnologias
foram desenvolvidas por meio da abordagem do Design Participativo para auxiliar na
comunicagao de pessoas no espectro autista.

2. METODO

Esta é uma pesquisa de revisdo bibliografica, de carater exploratorio, que tem por
objetivo analisar a producéao cientifica acerca do desenvolvimento de tecnologias
assistivas para comunicagao de pessoas no espectro autista utilizando-se da abor-
dagem do Design Participativo. Foi feita consulta nas bases de dados Web of Scien-
ce e Scopus, escolhidas por se tratarem de plataformas com um acervo abrangente
de publicagdes em diferentes areas do conhecimento, ao contrario de bases como a
PubMed e APA, cujas publicacdes sao voltadas predominantemente para a area da
saude. Além disso, optou-se pela Scopus como segunda base de consulta por ser
uma plataforma que também aceita artigos em outros idiomas além do Inglés. Defi-
niu-se como string de pesquisa os termos “Participatory Design” OR “Scandinavian
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Design”. Foi aplicada essa variagao pelo fato de o Design Participativo ter sua origem
na Escandinavia durante as décadas de 1970 e 1980 (SPINUZZI, 2005) e por isso
alguns autores, principalmente em publicacdes mais antigas, podem se referir a esta
abordagem como Design Escandinavo. Logo em seguida foi utilizado o booleano
AND para os termos “Autism” e “Communication”, recuperando 38 artigos na Web of
Science e 41 artigos na Scopus, publicados até julho de 2023.

2. DESENVOLVIMENTO E DISCUSSOES

3.1 Design Participativo

O Design Participativo (DP) € uma abordagem da area do Design que tem como um
de seus pressupostos a participacdo do usuario final em cada etapa do processo
de design de novos produtos. Segundo Pelle Ehn (1993), uma das caracteristicas do
Design Participativo é a promessa de que a participagédo de usuarios qualificados no
processo de design pode contribuir e aumentar a qualidade dos produtos, isso por-
que o numero de erros e problemas identificados principalmente nas fases de testes
de usabilidade podem ser reduzidos quando se compreende as reais necessidades
das pessoas que irdo fazer uso de tal tecnologia. Além disso, o trabalho conjunto en-
tre o profissional e a pessoa a qual se destina tal produto é benéfico para ambas as
partes, pois a medida que o usuario passa a compreender melhor a tecnologia que
esta sendo desenvolvida, o designer também aprende com a experiéncia do usuario
(GREENBAUM, 1993).

Portanto, utilizar uma abordagem participativa para projetar tecnologias que
facilitam a comunicagao de pessoas no espectro autista pode resultar em produtos
que atendam melhor as necessidades especificas de cada individuo, uma vez que
as habilidades e necessidades dos autistas variam e podem evoluir com o tempo
(OMS, 2023).

3.2 Design Participativo no desenvolvimento de
tecnologias para comunicacao de autistas

Para compreender quais as principais tecnologias tém sido desenvolvidas ao longo
dos anos por meio do Design Participativo com o foco em melhorar a comunicagao
e interagcéo social de pessoas com TEA, foi feita uma revisdo da literatura sobre
Design Participativo, Comunicagédo e Autismo de trabalhos publicados na Web of
Science e Scopus até julho de 2023. Como disposto anteriormente, definiu-se como
string de pesquisa os termos “Participatory Design” OR “Scandinavian Design” e
utilizou-se o booleano AND para os termos “Autism” e “Communication”.
Foi realizada uma busca na Web of Science utilizando-se a string de pesquisa e seus res-
pectivos descritores que resultaram em 38 artigos na plataforma.

O artigo mais antigo na Web of Science é de Burke et al (2010) intitulado Social
Use of Computer-Mediated Communication by Adults on the Autism Spectrum, que
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examina os sucessos e desafios de adultos no espectro autista ao utilizarem a Co-
municac¢do Mediada por Computador (CMC) e as comunidades online como suporte
social. Segundo os autores, o CMC oferece um ambiente estruturado e sem muitos
estimulos sensoriais, 0 que seria benéfico para individuos com TEA que apresentam
dificuldades com a comunicagao social ou tem hipersensibilidade a fatores do am-
biente. Além disso, segundo os autores, a assincronia da CMC permite aos usuarios
um tempo de processamento adicional, fornecendo para a pessoa mais tempo para
interpretar a mensagem recebida, o que nao acontece em uma conversa frente a
frente.

Por outro lado, Burke et al (2010) esclarecem que a CMC também apresenta
desvantagens, como é o caso de salas de bate papo que mudam de foco rapidamen-
te (dificultando o acompanhamento de uma conversa) ou quando erros gramaticais
ou ortograficos podem se tornar um obstaculo para individuos com TEA que pos-
suem padrdes de escrita inflexiveis, entre outras questdes. No entanto, os autores
reconhecem que ha muitas oportunidades para a HCl (Human-computer interac-
tion) atender as necessidades de comunicagao social de adultos com autismo.

Ap0ds a coleta dos dados da Web of Science, foi realizada uma busca na Scopus
utilizando a mesma string de pesquisa e seus descritores que recuperou 41 artigos
publicados até julho de 2023. O artigo mais antigo na base de dados foi indexado
em 2008 e escrito por Gianluca De Leo e Gondy Leroy, sob o titulo de Smartphones
to facilitate communication and improve social skills of children with severe autism
spectrum disorder: Special education teachers as proxies. Nesse artigo os pesqui-
sadores apresentam uma visao geral sobre a abordagem utilizada para projetar um
software para smartphone com o objetivo de facilitar a comunicagéo e habilidades
sociais de pessoas diagnosticadas com TEA severo.

Colaboraram com esse projeto professores da educagao especial que atuaram
néo apenas como professores, e sim também como representantes dos usuarios
finais. Durante o artigo, os autores descrevem brevemente o Sistema de Comunica-
céo por Troca de Imagens (PECS) de Bondy & Frost (1985), que consiste na impres-
séo de imagens que representam sentimentos, desejos e necessidades cotidianas
e o usuario é ensinado a trocar aquela imagem por aquilo que ele gostaria de obter.
No entanto, os autores explicam que recursos de baixa tecnologia como o PECS sao
“complicados, demorados e ineficientes”, principalmente quando se trata de profes-
sores de educagao especial que tem que utilizar determinado recurso assistivo com
uma grande quantidade de individuos. Por esta razao, os autores desenvolveram um
aplicativo para smartphone que oferece uma nova midia para comunicagao e socia-
lizagao que supera as deficiéncias das imagens em papel.

Finalizadas as buscas e coletas nas bases de dados, foram obtidas ao todo 79
publicagbdes, sendo 38 na Web of Science e 41 na Scopus. Foi aplicado critérios de
exclusdo para a selecao dos artigos que serdo utilizados nesta revisdo. Os critérios
de exclusado considerados foram:

« Artigos de revisao da literatura;
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« Artigos que nao envolvam pelo menos um individuo com TEA no estudo;

« Artigos que nao abordam o desenvolvimento ou estudo dos efeitos de alguma tec-
nologia assistiva (digital ou fisica) para comunicacgao;

« Artigos que envolvam apenas especialistas e/ou profissionais da saude nas ofici-
nas de Design Participativo.

Apos a aplicagao dos critérios de exclusdo nos 79 artigos localizados nas duas
bases de dados e, excluindo-se deste nimero também aqueles que estao indexados
em ambas as plataformas, foram elegiveis 16 trabalhos para esta pesquisa.

3.3 Contribuigdes do Design Participativo no desenvolvimento de tecnologias
assistivas para comunicacao de pessoas no espectro autista

As Tecnologias Assistivas (TA), tal como descrito pela Individuals with Disabilities
Education (IDEA) é qualquer recurso ou produto, obtido comercialmente, modificado
ou personalizado que é usado para aumentar, manter ou melhorar as capacidades
funcionais de uma pessoa. Galvao Filho & Damasceno (2006, p.26), por outro lado,
definem a TA como qualquer artificio utilizado para proporcionar uma maior inde-
pendéncia e autonomia a pessoa com deficiéncia.

Desta forma, considerando as duas definigdes de Tecnologias Assistivas, po-
demos inferir que toda e qualquer tecnologia que forneca a pessoa com deficiéncia
a possibilidade de ter experiéncia igual ou semelhante a um individuo sem deficiéncia
no ato de realizar determinada agao pode ser considerado uma Tecnologia Assistiva.
Essas tecnologias podem ser classificadas entre recursos de baixa tecnologia, tal
como uma simples adaptagéo em lapis para que pessoas com dificuldades motoras
possam escrever; ou recursos de alta tecnologia, como sistemas de controle de am-
biente que permitem que individuos com limitagdes motoras possam ligar, desligar
e ajustar diferentes tipos de aparelhos eletrénicos em sua residéncia ou escritorio,
assim como acionar sistemas de segurancga ou realizar chamadas telefénicas com
maior facilidade (BERSCH, 2017). Nao diferente disto, pessoas com NCC também
fazem uso de TA para produzir ou compreender a linguagem, como é o caso de indi-
viduos diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista que podem apresentar
pouca ou nenhuma fala funcional e por isso fazem uso de comunicagéo aumentativa
e/ou alternativa para estar se expressando.

Embora a CAA nao seja um recurso utilizado apenas por individuos autistas,
a alta prevaléncia da condigao na populacao e a estimativa de que entre 20-30%
n&o utilizam a fala para se comunicar (OMS, 2023; KLIN, 2006; POSAR & VISCO-
Tl, 2020), sugere que isto tenha motivado diversos pesquisadores a desenvolver e
estudar métodos alternativos de comunicagéo para este grupo ao longo dos anos.
Além disso, ao contrario do que se pode esperar de que o uso desses recursos para
comunicagao prejudica o desenvolvimento da fala, a literatura demonstra que tais
tecnologias podem na verdade melhorar ou mesmo desenvolver a fala natural de
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pessoas no espectro (SCHLOSSER & BLISCHAK, 2004; SCHLOSSER et al., 2007,
THOMAS-STONELL et al, 2016).

No Quadro 1 é possivel observar nos artigos selecionados para esta revisao
as principais tecnologias desenvolvidas usando o Design Participativo com e para
pessoas autistas.

Tecnologia Publico-alvo  Método empregado Referéncia

Entrevistas com professores, pais e
Aplicativo movel Criangas terapeutas. Entrevistas semiestruturas com
professores nos testes de protétipo.

Leo & Leroy
(2008)

Entrevistas e observagdes realizadas com 16
adultos autistas de 17 a 37 anos e Ql normal
(70 ou superior). Foram avaliados o uso de Burke et al
sistemas como mensagens de texto, e-mails, (2010)
mensagens instantaneas e sites de redes
sociais.

Comunicagao
Mediada por Adultos
Computador

Design participativo com profissionais,
criangas com desenvolvimento tipico
Technology e autismo, pais e professores. Foram
Enhanced Criangas empregadas atividades apropriadas a idade
Learning - TEL das criangas para fornecer os gatilhos
necessarios para os primeiros protétipos do
ambiente TEL chamado ECHOES II.

Guldberg et
al (2010)

Abordagem participativa com professores,
neurocientistas, especialistas em autismo

Cronogramas Gk e pais. Foi feito trabalho de campo para Hirano et al
visuais aprofundar alguns conhecimentos e foram (2010)
observadas as interagdes dos alunos com

professores e outros membros da sala de aula.

Extensao de método anterior, projetado
para uso com criangas individuais em uma
sesséo Unica de design envolvendo (1) uma
introdugéo ao tépico de design, (2) discusséo
de experiéncias anteriores/ demonstragao de
Método IDEAS & 4 - . 9.
ki software semelhante, (3) geracéo de ideias

(Interface Design i X L. i Benton et al
i Criangas de design proprias, (4) desenho do design
Experience for the . . , (2012)

L de interface de sua melhor ideia, além da
Autistic Spectrum) . ~ N .
incluséo de cronogramas visuais. Replicou-se
atividades da versao anterior, porém com a
inclusdo de mais detalhes em cada sessao.
Foi avaliado por duas equipes de design, cada
qual com 3 criangas autistas.
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Tecnologia

Aplicativo

Publico-alvo

Adolescentes

Método empregado

O estudo envolveu 6 adolescentes de 15
anos com autismo e baixo funcionamento

e 3 de seus professores. Os adolescentes
participaram de um workshop envolvendo os
professores, 2 programadores, 1 designer e
1investigador para o projeto do ReacTickles
MAGIC.

Referéncia

Keay-Bright
(2012)

Ambientes
virtuais/
Realidade virtual

Criangas

Os autores desenvolveram um ambiente virtual
chamado Island of Ideas CVE para a realizagéo
de sessodes de design participativo com
criangas com TEA.

*O artigo possui acesso restrito e por isso ndo
foi possivel identificar quais métodos foram
utilizados na pesquisa.

Millen et al
(2014)

Aplicativo

Adolescentes

Envolveu design participativo com professores
regulares, professores de educagéo especial
e auxiliares escolares. Foi realizado com 10
adolescentes autistas com 13 a 17 anos. Os
estudantes participavam de um programa de
inclusédo durante 1 hora por semana e 5 dos
alunos foram equipados com o aplicativo e 5
fizeram parte do grupo controle.

Fage et al
(2014)

Aplicativo

Criangas

Foram realizadas 6 sessdes individuais de
design participativo envolvendo 1 pesquisador,
1terapeuta e criancas autistas de 3 a 10 anos.
Foi oferecida uma lista de tarefas a realizar
durante a sessédo para que a crianga tivesse a
oportunidade de marcar os itens se desejasse
criar um sentimento de participacgao e vitoria.
Ao final da sesséao, o terapeuta respondia um
questionario a respeito da interagdo da crianca
para oferecer maiores detalhes nas avaliagées.

Porcino, T.
et al (2015)

Cronogramas
visuais

Criangas

Foram realizadas sessdes de Design
Participativo para o desenvolvimento de um
calendario visual. Foram envolvidas 11 criancas
com TEA e habilidades verbais limitadas, 10
pais e 4 professores e o calendario foi avaliado
durante 6 meses. Os pais foram solicitados a
tirar fotos e videos de atividades de interesse
da crianga e os professores foram solicitados
a fazer notas sobre essas midias.

Abdullah &
Brereton
(2015)
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Tecnologia

Framework

Publico-alvo

Criancas

Método empregado

6 criangas com desenvolvimento tipico

e atipico participaram do estudo, onde o
pesquisador realizou observagdes e foi
visualmente separado da interagéo da crianga
e dos pais dentro do ambiente chamado de
RDE.

Referéncia

Brown et al
(2016)

Ambiente virtual

Criancas e
adolescentes

O estudo envolveu 12 alunos com
desenvolvimento tipico (8-9 anos), 12 alunos
com TEA de maior capacidade (12-14 anos)

e 4 alunos com TEA de menor capacidade
(12-14 anos) e exigia que as os participantes
visualizassem e interagissem com os jogos
de computador on-line de dentro de ambiente
virtual para comunicar suas ideias ao
pesquisador e melhorar o jogo.

Roper et al
(2019)

Ambiente virtual/
Realidade virtual

Adultos

Foram realizadas sessbes de testes com 15
adultos, dentre os quais 8 com diagnostico de
TEA. Os participantes receberam e-mail com
instrugdes a respeito do cronograma de testes
e guestionario com questdes envolvendo
hardware, bugs, entre outras informagoes.

Politis et al
(2019)

Technology
Enhanced
Learning - TEL

Criangas

Foram realizadas entrevistas e pesquisas
com 5 familias com criangas ndo-verbais
ou minimamente verbais e 18 entrevistados
com TEA. Utilizou-se sensores vestiveis
para coletar dados das criangas para,
posteriormente, serem rotulados pelos pais,
dando significado para a comunicagéo nao
verbal.

Johnson et
al (2020)

Voice-based
Conversational
Agent (VCAs)

Adolescentes

O estudo envolveu 8 adolescentes com TEA
de 16 a 19 anos. Foram feitas oficinas de
design participativo, entrevistas individuais e
uso de VCAs por duas semanas.

Chaetal
(2021)

Aplicativo

Criangas

5 criangcas com TEA entre 8 e 11 anos
participaram de uma série de 4 workshops
colaborativos para ajudar a projetar

um aplicativo de software para apoiar a
identificagéo de letras e combinar sons com
imagens de objetos comuns.

Boyle &
Arnedillo-
Sanchez
(2022)

Quadro 01

Principais tecnologias desenvolvidas através do design participativo voltados
para individuos no espectro autista.
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3.4 Discussao

A analise dos artigos selecionados para esta revisdo levantou algumas questdes a
serem discutidas. A primeira é a de que o desenvolvimento participativo de TAs para
comunicagdo de pessoas com TEA é ainda recente, com o primeiro artigo envol-
vendo a tematica publicado em 2008. Outro ponto é que, embora tenha sido loca-
lizado um nimero consideravel de publicagdes (79), apods a aplicagdo dos critérios
de exclusdo definidos neste artigo é possivel observar que sdo poucos os trabalhos
que se concentram em desenvolver ou estudar ferramentas que auxiliem na comu-
nicagdo e que sejam projetadas através do Design Participativo com individuos no
espectro, o que sugere que muito do que se tem publicado ao longo dos anos se
trata de revisdes da literatura ou trabalhos que envolvam apenas profissionais da
salde nas oficinas de design, embora seja necessario consultas em outras bases de
dados para confirmar tais pontos. Ainda que os artigos tenham demonstrado uma
participacdo equiparada entre pais (6) e professores (6) no processo de desenvolvi-
mento de novas tecnologias, é interessante destacar que no artigo de Johnson et al
(2020), os pais de criangas minimamente verbais afirmaram que a tecnologia exis-
tente era pouco acessivel para seus filhos e que eles entendem melhor as intengdes
comunicativas de seus filhos do que outros que interagem com eles, como profes-
sores e babas. Esse é um aspecto que merece ser investigado. Além disso, & notavel
que muitas pesquisas ainda se desenvolvem focando em criangas, onde foi possivel
localizar 11 artigos envolvendo esse publico, 4 com adolescentes e 2 com adultos.
No entanto, é possivel notar que diferentes tecnologias tém sido desenvolvidas por
meio do Design Participativo com o publico-alvo desta pesquisa e que aplicativos
moveis e ambientes virtuais tem se mostrado com alto potencial para apoiar a comu-
nicagédo de pessoas diagnosticadas com TEA.

3. CONCLUSOES

O problema da pesquisa foi identificar quais os tipos de tecnologias assistivas para
comunicagao de autistas tem sido desenvolvida por meio da abordagem do Design
Participativo e como isso tem influenciado no desenvolvimento de melhores produ-
tos. Por meio dos artigos que fizeram parte desta revisdo é possivel reconhecer um
grande potencial nos aplicativos para smartphones e tablets, embora também se
possa notar beneficios em ambientes virtuais para essa populacao, principalmente
por oferecer um espago sem muitos estimulos sensoriais € menos pressoes so-
ciais durante a comunicagéo. Além disso, muitos autores reconheceram que incluir o
usuario final durante os processos de design pode garantir produtos melhores, além
de aumentar a probabilidade de se desenvolver projetos que atendam melhor as ne-
cessidades do usuario. Dessa forma o objetivo deste estudo foi alcancado. Todavia,
o limitante da pesquisa foi o numero reduzido de estudos encontrados envolvendo o
adulto autista, de modo a nédo ser possivel identificar se as tecnologias desenvolvi-
das através do Design Participativo com criangas com TEA auxiliariam os processos
comunicativos de adultos autistas e quais tipos de tecnologias desenvolvidas atra-
vés do DP oferecem melhores resultados para a comunicagéo social de adultos com
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autismo. Por isso, sugere-se para pesquisas futuras estudos que tenham como alvo
adultos autistas nas oficinas de DP para o desenvolvimento de diferentes tecnolo-
gias para comunicagao.
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Anexo B

XLV ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUGAO
"Producao inteligente para um futuro renovavel"
Natal, Rio Grande do Norte, 14 a 17 de outubro de 2025.

ESTRATEGIAS PARA INCLUIR AUTISTAS EM

PROCESSOS DE DESIGN: SONDAS COMO METODO
PARA OBTER INFORMACOES DO PARTICIPANTE

Gleyce Kelle Pereira da Silva (Universidade de Brasilia)

Andréa Cristina dos Santos (Universidade de Brasilia)

Pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) possuem
dificuldades significativas na comunicagdo e na interagdo social, além
de apresentarem caracteristicas unicas que tornam necessarias
adaptag¢ées nos métodos empregados para incluir esses individuos no
desenvolvimento de produtos. O objetivo do artigo é propor estratégias
para reduzir as barreiras comunicacionais e sociais durante entrevistas
com adultos autistas no processo de design, contribuindo para o
aprimoramento e a adapta¢do dos métodos participativos a essa
populagdo. O estudo envolveu participantes adultos diagnosticados com
TEA e foi dividido em trés etapas: entrevista inicial e individual com os
participantes, desenvolvimento de um diario digital por meio de um kit
de sondas digitais; e entrevista de retorno. Como resultado, as sondas
digitais mostraram-se eficazes para superar as barreiras de
comunicagdo de pessoas no espectro do autismo, devido a sua
capacidade de personalizagdo e a possibilidade de comunicagdo
assincrona, revelando-se um método adequado para a coleta de
informagées de participantes autistas em pesquisas.

Palavras-chave: Design de produto, Design participativo, Adultos
autistas, Sondas digitais.

160



XLV ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO
Producdo inteligente para um futuro renovavel”
Natal, Rio Grande do Norte, 14 a 17 de outubro de 2025.

1. Introducao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é uma condi¢do do neuro desenvolvimento marcada
por dificuldades na comunicagdo e interagdo social, interesses restritos e comportamentos
atipicos (DSM-5, 2014). De acordo com a World Health Organization (WHO, 2023), apesar
dos critérios diagnosticos estabelecidos, o TEA apresenta manifestagdes tnicas em cada
individuo, frequentemente acompanhado por outras condigdes.

No contexto do design, a inclusdo de pessoas autistas requer atengdo especial as suas demandas
e dificuldades. O design participativo, apontado por Madsen et al. (2009) como um processo
eficaz para o desenvolvimento de tecnologias direcionadas a pessoas com necessidades
especificas, depende de uma comunicagao eficiente e habilidades sociais dos participantes. Essa
caracteristica pode representar uma barreira a participacdo de pessoas com TEA, conforme
evidenciado por Benton et al. (2011).

Embora existam avangos metodoldgicos para envolver pessoas autistas em processos de design,
a maioria das pesquisas tem se concentrado em criangas. Nicolaidis et al. (2019) ressaltam que,
embora alguns métodos possam ser adaptados para adultos, essa adaptacdo exige mudangas
significativas nos procedimentos ja existentes. Entre as estratégias promissoras para reduzir a
pressdo associada a interag@o social direta, o uso de sondas permite que participantes autistas
compartilhem suas experiéncias de forma mais confortavel.

Silva e Santos (2024) realizaram uma revisao bibliografica sobre tecnologias desenvolvidas por
meio do design participativo com o objetivo de melhorar a comunicagdo e a interagao social de
pessoas com TEA, destacando a escassez de estudos focados em adultos. Considerando o alto
nivel de interagdo e a autonomia exigida por essa abordagem, identificam-se desafios
especificos para a condugio de pesquisas com esse publico.

Dessa forma, o presente artigo propde estratégias para reduzir as barreiras comunicacionais e
sociais durante entrevistas com adultos autistas no processo de design, contribuindo para o

aprimoramento e a adaptacao dos métodos participativos a essa populagao.

2. Materiais e métodos

Dando continuidade a revisdo sistematica realizada por Silva e Santos (2024), foi conduzida
uma nova busca bibliografica utilizando os mesmos descritores, agora por meio do software
Publish or Perish, desenvolvido por Anne-Wil Harzing (2006). Essa ferramenta permite
recuperar citagdes académicas de diversas fontes, como ACM Digital Library, Elsevier,
Springer e Taylor & Francis. A coleta foi realizada entre outubro e novembro de 2024,

resultando em 42 artigos.
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A analise se deu a partir dos 16 artigos previamente selecionados por Silva e Santos (2024) e
dos 42 artigos da nova busca, totalizando 58 documentos. Esses artigos foram lidos
integralmente com o objetivo de identificar as principais dificuldades relatadas na inclusdo de
pessoas com autismo no desenvolvimento de produtos voltados a comunicacdo. As dificuldades
mapeadas serviram de base para o planejamento da aplicagdo das sondas digitais e para a
elaboragdo do protocolo submetido a0 Comité de Etica, com aprovacio registrada sob o CAAE:
81888624.8.0000.5540. A pesquisa foi estruturada em trés etapas: entrevista inicial individual
com os participantes; Desenvolvimento de um didrio digital com o uso do Kit de Sondas
Digitais, conforme proposto por Koch & Maal} (2018); entrevista de retorno.

A entrevista individual foi escolhida como técnica de coleta de dados para levantar informagdes
demograficas e compreender as experiéncias dos participantes no uso de recursos de
comunica¢do alternativa, considerando que esse método permite uma escuta aprofundada da
perspectiva do entrevistado (FRASER & GONDIM, 2004).

As sondas digitais, por sua vez, consistem em uma técnica de autocoleta de dados, permitindo
o registro de pensamentos, sentimentos e experiéncias dos participantes durante o uso de
ferramentas de comunicagao.

A combinacdo dessas técnicas visa oferecer diferentes formas de expressio para os

participantes, respeitando suas preferéncias e ritmos.

3. Referéncial tedrico

O Design Participativo (DP) ¢ uma abordagem que promove a participacdo ativa dos usuarios
em todas as etapas do desenvolvimento de novos produtos, garantindo que tenham voz no
processo de criag@o das tecnologias que utilizardo (PORAYSKA-POMSTA, 2012).

Diversos métodos tém sido desenvolvidos para aplicar o DP com pessoas com TEA. O método
IDEAS (Interface Design Experience for the Autistic Spectrum), de Benton et al. (2011), foi
criado para envolver criangas com TEA em oficinas de design. O Diversity for Design (D4D),
de Benton et al. (2014), propde uma estrutura voltada a criangas neurodiversas — em processos
de design tecnoldgico. J& Wilson et al. (2019) propdem o método Co-Design Beyond Words
(CDBW), que combina técnicas de co-design com abordagens da Terapia da Fala e da
Linguagem, voltado para criangas com pouca ou nenhuma fala funcional.

As sondagens culturais, de Gaver et al. (1999), s@o utilizadas para explorar experiéncias de
usuarios. Koch e Maal} (2018) apontam que suas limitagdes, como a dificuldade de aplicac@o
em diferentes contextos, sdo raramente documentadas. Para superar esses desafios, os autores

propuseram um Kit de Sondas Digitais, que segue os principios das sondagens culturais, mas

2
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utiliza recursos de smartphones — como camera, GPS e internet — permitindo a realizagao das
tarefas de forma autonoma e remota, reduzindo custos e otimizando a analise dos dados.

A seguir, s3o apresentadas as principais estratégias identificadas na literatura para
envolvimento de pessoas com TEA no processo de design.

3.1. Fornecer informagdes antecipadamente

Segundo Goris et al. (2020), pessoas com TEA geralmente necessitam de previsibilidade nas
rotinas e atividades, o que pode causar desconforto diante de mudangas, dificuldades com
transicdes e pensamento rigido. Para facilitar sua participagdo em pesquisas, uma estratégia
eficaz ¢ fornecer previamente informagdes claras sobre as etapas e métodos do estudo.
Nicolaidis et al. (2015) adotaram essa pratica, enviando antecipadamente os materiais da
pesquisa aos participantes, medida também recomendada pela American Psychological
Association — APA (2022).

3.2. Oferecer diferentes modos de participacio

Nicolaidis et al. (2019) afirmam que oferecer diferentes formas de participagao pode ampliar a
inclusdo de pessoas autistas com variados perfis e necessidades. Alguns métodos beneficiam
certos participantes, mas dificultam a participagdo de outros. Por isso, adaptar os métodos as
preferéncias dos participantes permite incluir pessoas com diferentes deficiéncias, niveis de
escolaridade e necessidades de apoio.

3.3. Fazer uso de suporte visual

O estudo de Schlosser & Blischak (2004) realizado com criangas com pouca ou nenhuma fala
funcional, mostrou que criangas com um perfil visual compreendiam melhor as instrugdes ao
receber feedback impresso, enquanto criancas com um perfil verbal interpretavam melhor as
orientagdes dos pesquisadores quando o feedback envolvia a fala. Ja Grandin (2023) defende a
existéncia de dois tipos de pensamentos em pessoas com autismo: aqueles que sdo pensadores
visuais e pensam por imagens e por padrdes; e os pensadores verbais, que pensam por palavras.
3.4. Incluir representantes dos usuarios na pesquisa

A abordagem proxy tem sido utilizada em pesquisas sobre o autismo, especialmente em estudos
que buscam envolver autistas ndo-verbais ou minimamente verbais, diagnosticados com
autismo severo (nivel 3 de suporte). De Leo e Leroy (2008), por exemplo, ao projetar um
software para smartphones com o objetivo de melhorar a comunicagao e as habilidades sociais
de criancas com TEA grave, adotaram uma abordagem participativa envolvendo professores de
educacdo especial como proxies da populagdo-alvo. Outros autores, como Sampath, Agarwal e
Indurkhya (2013) e Brereton et al. (2015), apresentaram estudos de caso onde descreveram suas

experiéncias ao projetar aplicativos para assisténcia de criangas com autismo e adultos com
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deficiéncia intelectual, que foram desenvolvidos em estreita colaboracdo com professores e
pais. J& Hamidi, Baljko e Gomez (2017) utilizaram professores, pais e fonoaudiélogos como
representantes de criancgas autistas durante o desenvolvimento de um sistema de midia viva.

De acordo com Francis, Balbo e Firth (2009), ao envolver pessoas com autismo em processos
de design, ¢ preciso ter uma compreensao profunda do usudrio, seu contexto, recurso ¢ natureza.
Dado que as habilidades, comportamentos e comunicagdo de pessoas com TEA sdo muito
variados, os autores sugerem trabalhar com pais e cuidadores como seus representantes,
propondo ainda o empoderamento desses representantes para trabalhar com o usuario. Por outro
lado, Nicolaidis et al., (2019) afirma que o uso de relatores proxy sé deve ser utilizado se a

participacao direta nao for possivel, mesmo com as acomodagdes e suportes fornecidos.

4. Resultados e discussio
O estudo foi conduzido entre janeiro e abril de 2025, sendo realizado exclusivamente em
ambiente virtual. Seis pessoas formalmente diagnosticadas com autismo e idade igual ou superior

a 18 anos participaram da pesquisa.

4.1. Dificuldade no recrutamento de participantes

Adultos autistas foram recrutados por meio da divulgacdo de um formulario em grupos de
WhatsApp. No inicio, houve dificuldade em alcangar o publico-alvo, exigindo ajustes continuos
na abordagem.

O formulario original apresentava as perguntas divididas em seis se¢des, sendo necessario
concluir cada etapa para visualizar a proxima. Essa estrutura visava manter a organizacdo e
evitar sobrecarga de informagdes. No entanto, apds sete dias sem respostas, foi feita uma
modificagdo: todas as perguntas passaram a ser exibidas em uma unica pagina.

Apos essa mudanca, as primeiras respostas comecaram a ser registradas. A resisténcia inicial
pode ter ocorrido pela falta de previsibilidade quanto ao niimero e contetido das perguntas. Com
a visualizagdo completa desde o inicio, os interessados puderam avaliar melhor o formulario

antes de decidir respondé-lo.

4.2. Necessidade de incluir métodos sincronos e assincronos na pesquisa
Inicialmente, as entrevistas seriam feitas em plataformas sincronas (como Google Meet, Zoom
e Teams), permitindo que os participantes escolhessem entre fala, escrita ou recursos de

comunicagdo alternativa. Contudo, alguns relataram desconforto com esse formato. Para
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atender a diferentes necessidades, também foram oferecidas entrevistas assincronas, por e-mail
ou aplicativos de mensagens.

Cinco pessoas participaram de entrevistas sincronas via Google Meet, e uma respondeu de
forma assincrona por meio de um documento enviado pelo WhatsApp. A oferta de formatos
diversos visou garantir a inclusdo de pessoas autistas na pesquisa.

Além das entrevistas, utilizaram-se sondas digitais como método complementar de coleta de
dados, permitindo que participantes com dificuldades comunicativas contribuissem de maneira

mais adequada ao seu perfil.

4.3. Podem ser necessarios uso de recursos visuais e exemplos para apoiar a comunicacio
O uso de suportes visuais pode facilitar a compreensdo de pessoas autistas. Por isso, nas
entrevistas sincronas via Google Meet, foram utilizados slides com as perguntas escritas ¢
imagens ilustrativas, permitindo que os participantes visualizassem e processassem melhor as
informagdes apresentadas oralmente.

Apesar do uso de linguagem clara e simples, em alguns casos foi necessario oferecer exemplos
para garantir a compreensdo das perguntas. A pesquisadora, também autista, enfrentou
dificuldades para reformular algumas questdes, recorrendo a exemplos ficticios para esclarecer
o objetivo das perguntas. Isso destaca a importancia de também oferecer suporte a

pesquisadores autistas ao longo da investigagao.

4.4. Nem sempre é possivel envolver o publico-alvo diretamente

O estudo envolveu autistas com diferentes niveis de suporte, o que gerou reflexdes sobre
praticas mais inclusivas na pesquisa. Inicialmente, o foco era trabalhar diretamente com adultos
formalmente diagnosticados com TEA. Porém, ao longo da investigacao, percebeu-se que isso
nem sempre era possivel. Em alguns casos, foi necessario incluir pessoas préximas ao publico-
alvo.

Um exemplo foi a participagdo de um autista de nivel 3 de suporte e nao verbal, cuja mae atuou
como intermediaria entre ele e a pesquisadora. Ela forneceu o apoio necessario para que ele

pudesse participar efetivamente da pesquisa.

4.5 Sondas como método para obter informacdes de participantes autistas
A literatura destaca que, para incluir pessoas com TEA no desenvolvimento de produtos, a

personalizacdo dos métodos € essencial. As sondas digitais se mostraram uma ferramenta eficaz
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nesse sentido, permitindo adaptar tarefas as necessidades e pontos fortes de cada participante,
inclusive com diferentes niveis de suporte.

Neste estudo, as sondas foram adotadas como alternativa para superar desafios de comunicagao
e engajamento, permitindo que os participantes contribuissem de forma flexivel e
personalizada. Foram propostas cinco tarefas, a serem realizadas ao longo de sete dias, por meio
de trés aplicativos de smartphone: WhatsApp (mensagens), Camera (fotos) e Google Keep
(anotagdes). Para os que ndo conheciam o Google Keep, foi disponibilizado um tutorial em
PDF.

As atividades foram planejadas para serem simples, rapidas e integradas ao cotidiano dos
participantes. Incluiam agdes como registrar o uso de recursos de comunicagao, tirar fotos de
ambientes e responder enquetes. Para evitar sobrecarga, as tarefas eram enviadas uma por dia,
sempre no mesmo horario, promovendo previsibilidade — algo valorizado por pessoas com
TEA.

Além disso, foi utilizada uma abordagem gamificada para tornar a experiéncia mais envolvente.
Os participantes receberam orientagdes claras sobre o funcionamento do diario digital, metas e
regras do processo. A estrutura adotada permitiu comunicag@o assincrona e o uso de recursos
visuais e textuais, facilitando a expressao de pessoas autistas e fortalecendo sua participacdo na

pesquisa.

5. Consideracgoes finais

Esta pesquisa teve como foco os desafios e estratégias para incluir adultos autistas que utilizam
recursos alternativos de comunicagao em estudos de desenvolvimento de produtos. Constatou-
se que pessoas com TEA possuem necessidades especificas, exigindo adaptagdes continuas nos
métodos de pesquisa.

A utilizagao de linguagem simples, recursos visuais, € a combina¢do de métodos sincronos e
assincronos ajudaram a facilitar a comunicagdo e a participacdo. Também foi importante
fornecer antecipadamente os materiais e considerar, quando necessario, a mediagao por pessoas
proximas ao participante, especialmente em casos que exigem maior nivel de suporte.

As sondas digitais se mostraram eficazes para superar barreiras comunicacionais, por sua
capacidade de personalizagdo e por permitirem comunicagdo assincrona. A continuidade do
estudo requer aprofundamento sobre os desafios enfrentados por adultos autistas em processos

de design, buscando sempre formas de promover sua participaco ativa.
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APENDICES

Apéndice A - Aceite institucional

ACEITE INSTITUCIONAL

O/A Sr./Sra. Bruno Grossi Silva Gomes, diretor administrativo do/da ASPAS — Associagdo Pro-
Autistas, estd de acordo com a realizacdo da pesquisa Nada sobre nds, sem nds: Participacdo de Adultos
Autistas nos processos de desenvolvimento de recursos para Comunicagéo Alternativa, de responsabilidade
da pesquisadora Gleyce Kelle Pereira da Silva, estudante de Mestrado no Departamento de Design e
Programa de Pds-graduagdo em Design da Universidade de Brasilia, realizada sob orientacdo de Andrea
Cristina dos Santos, apds revisdo e aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas e
Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia.

O estudo envolve a realizacdo de aplicagdo de um formulario de selecdo de participantes,
entrevistas semiestruturadas e desenvolvimento de um didrio digital com adultos autistas que fazem uso
de recursos de comunicagao alternativa. A pesquisa terd a duragdo de 7 meses, com previsdo de inicio em
outubro de 2024 e término em abril de 2025.

Eu, Bruno Grossi Silva Gomes, diretor administrativo do/da ASPAS — Associagdo Pro-Autistas,
declaro conhecer e cumprir as resolugbes éticas brasileiras, em especial as Resolu¢bes CNS 466/2012 e
510/2016. Esta instituicdo estd ciente de suas corresponsabilidades como instituicdo coparticipante do
presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da seguranga e bem-estar dos
participantes de pesquisa nela recrutados, dispondo de infra-estrutura necessdria para a garantia de tal

seguranga e bem-estar.

S3o Jodo del-Rei, 17 de julho de 2024 .

/m Q@Q B\B 3 ASSOCIACAO PRO-AUTISTAS
Nome do/da responsavel pela instituicio Assinatura e carimbo do/da responsavel pela
instituicdo
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Apéndice B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Nada sobre nos, sem nds: Participacdo de
adultos autistas nos processos de desenvolvimento de recursos para comunicacdo alternativa”, de
responsabilidade de Gleyce Kelle Pereira da Silva, estudante de mestrado da Universidade de Brasilia.
O objetivo desta pesquisa ¢ investigar como a inclusdo de adultos autistas nos processos de design
pode contribuir para o desenvolvimento de recursos para comunicacao alternativa. Assim, gostaria de
consulta-lo/a sobre seu interesse e disponibilidade de cooperar com a pesquisa. Vocé recebera todos
os esclarecimentos necessarios antes, durante e apos a finalizagdo da pesquisa, e lhe asseguro que o
seu nome nao sera divulgado, sendo mantido o mais rigoroso sigilo mediante a omissdo total de
informagdes que permitam identifica-lo/a. Os dados provenientes de sua participagao na pesquisa, tais
como formularios, entrevistas, fitas de gravacao ou filmagem, ficardo sob a guarda da pesquisadora
responsavel pela pesquisa por um periodo de 5 anos e depois serdo destruidos.

A coleta de dados sera realizada por meio de: 1) entrevista inicial com durag@o estimada de 1 hora; 2)
execugdo de tarefas que serdo liberadas ao longo de 7 dias e deverio ser realizadas utilizando aplicativos
disponiveis em smartphones; e 3) entrevista de retorno sobre as tarefas realizadas, com duragio estimada
entre 30 e 40 minutos. Todas as entrevistas serdo agendadas de acordo com sua disponibilidade de
agenda. E para estes procedimentos que vocé esta sendo convidado(a) a participar. Sua participagio na
pesquisa pode implicar em riscos, tais como: risco de constrangimento durante as etapas da coleta de
dados, risco associado a ansiedade gerada ao participar da pesquisa e o risco de perda da privacidade dos
dados coletados. Estes riscos serdo minimizados com as seguintes estratégias: para minimizar o risco de
constrangimento ¢ o risco relacionado a ansiedade, sera feita utilizagdo de apoio visual durante as
entrevistas e havera facilitacdo na comunicagdo, permitindo ao/a participante escolher a forma que se
sinta mais confortavel para se comunicar (seja utilizando a fala, recurso de comunicacao ou escrita); Para
evitar o risco de perda da privacidades dos dados, todas as informagdes coletadas serdo armazenadas em
dispositivo local e qualquer informagdo que identifique o/a participante serd apagada ou recebera uma
tarja para cobrir a identificagdo, mantendo desta forma o seu completo sigilo.

Espera-se com esta pesquisa compreender quais sdo as principais necessidades comunicativas de
adultos autistas que fazem uso de recursos de comunicagao e, a partir disso, propor um cendrio ideal
para o desenvolvimento de recursos de comunicag@o que atendam melhor as necessidades de autistas
na fase adulta. Sua participagdo ¢ voluntaria e livre de qualquer remuneragdo ou beneficio. Vocé ¢
livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper sua participagao a qualquer
momento. A recusa em participar ndo ird acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios. Se
vocé tiver qualquer duvida em relagdo a pesquisa, vocé pode me contatar através do telefone (61)
99548-9355 ou pelo e-mail gleycekelle123@gmail.com.

Os resultados da pesquisa serdo devolvidos aos participantes através de relatorio a ser enviado para a
Associagdo Pro-Autistas, que podera compartilhd-lo com seus associados e demais membros interessados.
Refor¢amos mais uma vez que nenhum(a) participante sera identificado(a). Os dados coletados serdo
utilizados apenas para fins de pesquisa, podendo ser publicados posteriormente na comunidade cientifica.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas e Sociais
(CEP/CHS) da Universidade de Brasilia. As informagdes com relacdo a assinatura do TCLE ou aos
direitos do participante da pesquisa podem ser obtidas por meio do e-mail do CEP/CHS:
cep_chs@unb.br ou pelo telefone: (61) 3107 1592.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com a pesquisadora responsavel pela pesquisa
e a outra com voce.

Assinatura do/da participante Assinatura do/da pesquisador/a

Brasilia, de de
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Apéndice C - Termo de autorizagao para utilizacao de imagem
e som de voz para fins de pesquisa

Eu, [nome do/a participante da pesquisa], autorizo a utilizagdo da minha imagem e som de voz,
na qualidade de participante/entrevistado/a no projeto de pesquisa intitulado “Nada sobre nos,
sem nos: Participagdo de adultos autistas nos processos de desenvolvimento de recursos para
comunicacao alternativa”, sob responsabilidade de Gleyce Kelle Pereira da Silva, vinculada ao
Programa de P6s-Graduacdo em Design da Universidade de Brasilia.

Minha imagem e som de voz podem ser utilizadas apenas para analise por parte da equipe de
pesquisa.

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgagao da minha imagem nem som de voz por qualquer
meio de comunicagdo, sejam eles televisdo, radio ou internet, exceto nas atividades vinculadas ao
ensino e a pesquisa explicitadas acima. Tenho ciéncia também de que a guarda e demais
procedimentos de seguranga com relacdo as imagens e som de voz sdo de responsabilidade da
pesquisadora responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso para fins de pesquisa, nos
termos acima descritos, da minha imagem e som de voz.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard com a pesquisadora responsavel pela
pesquisa e a outra com o/a participante.

Assinatura do participante Assinatura do/da pesquisador/a

Brasilia,  de de
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Apéndice D - Formulario de Interesse na Pesquisa

Nome:

E-mail:

Obrigada pelo seu interesse em participar desse estudo. Vocé esta prestes a responder um
formulario de interesse para participar da pesquisa de mestrado intitulada "Nada sobre nos,
sem nos: Participacdo de Adultos Autistas nos processos de desenvolvimento de produtos
para Comunicacao Alternativa", que tem como objetivo investigar a experiéncia de adultos
autistas no uso de recursos para Comunicacao Alternativa*. Vocé podera vir a ser
convidado(a) para as demais etapas do estudo apds o preenchimento deste formulario.

*Recurso de Comunicagdo Alternativa (CA): Entenda como recurso de CA qualquer método
utilizado para se expressar sem a utilizacao da fala, como uso de sistemas de comunicagao
por troca de imagens, aplicativos para smartphones ou tablets, software para computador,
escrita, uso de vocalizadores, pranchas de comunicagio, sintetizadores de voz, entre outros.

A pesquisa sera dividida em 3 etapas:
e 1? Etapa: entrevista individual com os(as) participantes;
e 2% Etapa: desenvolvimento de um didrio digital;
o 3% Etapa: entrevista de feedback (retorno) relacionada ao material coletado durante o
desenvolvimento do didrio digital.

Este ¢ apenas um formulario de interesse de participacao na pesquisa para entendermos se
vocé estara confortavel em realizar as etapas seguintes da pesquisa, por isso os dados
coletados aqui serdo utilizados apenas para conhecermos as pessoas interessadas em
participar da pesquisa e, depois, estes dados serdo deletados, garantindo o sigilo de suas
informagdes.

Importante: Responda o formulario tranquilamente, pois ndo se trata de uma avaliagao,
portanto ndo ha uma resposta certa ou errada. Mais uma vez, muito obrigada pelo interesse
em participar da pesquisa!

Observagdo: Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais da Universidade de Brasilia. CAAE: 81888624.8.0000.5540.

Informacdes basicas:

1. Idade
0 Menor de 18 anos
[J Igual ou superior a 18 anos

b

Sexo:
Feminino
[0 Masculino

|

3. Marque em qual situagdo vocé se enquadra em relagdo ao Transtorno do Espectro
Autista (TEA):

[0 Diagnostico formal

[1 Suspeita de TEA

[0 Em investigagdo para TEA
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4. Considerando o periodo minimo de 7 dias para realizagdo das tarefas na segunda
parte do estudo, vocé possui celular ou consegue ter acesso ao dispositivo para fazer
uso durante o periodo de realizacdo da pesquisa?

[J Sim

[1 Nao

Do uso de comunicaciio alternativa
5. Vocé faz uso de algum recurso de comunicagdo alternativa?
[1 Sim
[1 Nao

6. Se respondeu sim para a pergunta anterior, descreva o recurso de comunicagao
alternativa que vocé utiliza:

7. Com que frequéncia vocé faz uso deste recurso?

[J Utilizo todos os dias da semana

[J Utilizo entre 4 a 6 dias na semana

[1 Utilizo entre 2 a 3 dias na semana

[0 Utilizo apenas 1 dia na semana

[J Raramente utilizo recurso de comunicacao alternativa

Da Entrevista

8. Imagine que vocé esta participando de uma entrevista online. Vocé gostaria de se
comunicar preferencialmente por meio da fala (ou recurso de comunicagao oral) ou
escrita (digitando as respostas no chat da plataforma utilizada para a entrevista)?

9. Voce se sente confortdvel em manter a cimera aberta durante todo o tempo da

entrevista?
[l Sim
[J Nao

[0 Na&o tenho certeza

10. Vocé se sente confortavel em participar de uma entrevista realizada em ambiente
virtual (como Google Meet, Zoom, WhatsApp ou Teams) com duragdo média de 1
hora?

[J Sim

[J Néo

[0 Nao tenho certeza

Do Diario Digital

Para realizacdo das tarefas do didrio digital, serd necessario ter uma nogao basica sobre o uso
das ferramentas que serdo utilizadas para o desenvolvimento do diario.
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11.

O

12.

O O

—_
(98]

O O oOoad

Voceé usa ou ja utilizou o aplicativo Google Keep para fazer anotagdes?

Sim
Nao

Caso tenha respondido ndo para a pergunta anterior, vocé€ estaria disposto(a) a
aprender a utilizar o aplicativo (com o auxilio da pesquisadora) para a realizacdo da
pesquisa?

Sim

Nao

Nao tenho certeza

. A respeito do uso de aplicativos para anotagcdes em smartphones:

Ja utilizei e considero facil fazer anotagdes

Ja utilizei, mas ndo considero facil fazer anotacoes

Nunca utilizei, mas acredito que nao teria dificuldade em fazer as anotacdes
Nunca utilizei e acredito que teria dificuldade em fazer as anotagdes

. Sobre o uso da camera do smartphone para tirar fotos:

Ja utilizei e considero facil tirar fotos

Ja utilizei, mas nao considero facil tirar fotos

Nunca utilizei, mas acredito que nao teria dificuldade em tirar fotos
Nunca utilizei e acredito que teria dificuldades em tirar fotos

. A respeito do uso de aplicativos de mensagens instantaneas, como WhatsApp ¢

Telegram:

Ja utilizei e considero facil enviar mensagens de texto e fotos.

Ja utilizei, mas ndo considero facil enviar mensagens de texto e fotos.

Nunca utilizei, mas acredito que no teria dificuldade em enviar mensagens de texto
e fotos.

Nunca utilizei e acredito que teria dificuldade em enviar mensagens de texto e fotos.

Ap0s a realizagdo das tarefas, os participantes da pesquisa serdo solicitados a enviar os
materiais das atividades para a pesquisadora. Com isso em mente, responda as perguntas a

seguir:

16.

U
U

17.

Sobre o local onde ficam armazenados arquivos como fotos, videos e copias da tela
no smartphone:

Considero fécil localizar a pasta onde os arquivos estdo armazenados

Nao considero fécil localizar a pasta onde os arquivos estdo armazenados

Caso tenha alguma dificuldade para localizar esses arquivos e envia-los para a
pesquisadora, vocé possui alguém proximo que possa estar te auxiliando?

Sim

Nao

Obrigada por responder o formulario. Agradecemos novamente seu interesse em participar da
pesquisa.

175



Apéndice E - Roteiro de Entrevista Inicial

Identificacido do participante:

Nome do(a) pesquisador(a):

Data da entrevista: Local da entrevista:

Contato inicial:

O OO0

OJ

Agradecer a participagao

Apresentar os objetivos da pesquisa de forma breve

Falar sobre topicos importantes do termo de consentimento

Solicitar aceite do termo de consentimento e utilizacdo de imagem e som de
voz para fins de pesquisa

Detalhar alguns termos que serdo usados durante pesquisa, como
“comunicagao alternativa” e “comunicacao expressiva’.

Deixar claro que se o participante precisar de mais tempo para responder uma
pergunta ou ndo se sentir a vontade para respondé-la, ele tem esse direito,
além de que ¢ livre para desistir de participar da pesquisa a qualquer
momento.

Procedimento inicial:

[]

A gravacao foi iniciada. Esta € a entrevista do(a) participante de nlimero . Hoje ¢

Iniciar gravagao

[dia/més/ano] e agora sdo [horario atuall].

Conhecendo o participante:

1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu grau de escolaridade?

[]

OO0Oo0odogd™

Ensino fundamental incompleto
Ensino fundamental completo
Ensino médio incompleto
Ensino médio completo

Ensino superior incompleto
Ensino superior completo
Poés-graduagdo incompleta
Poés-graduacdo completa

3. A respeito da sua comunicagdo social, em qual nivel de suporte vocé acredita que
se enquadra?
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[J Nivel 1 - Exigindo apoio: Dificuldade para iniciar interag¢oes sociais e
exemplos claros de respostas atipicas ou sem sucesso a aberturas sociais dos
outros. Pode parecer apresentar interesse reduzido por interagoes sociais.

"1 Nivel 2 - Exigindo apoio substancial: Déficits graves nas habilidades de
comunicag¢do social verbal e ndo verbal; prejuizos sociais aparentes
mesmo na presencga de apoio, limita¢do em dar inicio a interagdes sociais e
resposta reduzida ou anormal a aberturas sociais que partem de outros

[J Nivel 3 - Exigindo apoio muito substancial: Déficits graves nas habilidades
de comunicagdo social verbal e ndo verbal causam prejuizos graves de
funcionamento, grande limita¢do em dar inicio a interagoes sociais e resposta
minima a aberturas sociais que partem de outros.

Fonte: DSM-5

Qual ou quais métodos ou ferramentas de comunicagao alternativa vocé utiliza
atualmente?

Primeiro contato com recursos de CA:

Entendendo como recursos de comunicag¢do alternativa qualquer método ou
ferramenta utilizada para se expressar sem o uso da fala, com que idade vocé
comegou a utilizar métodos alternativos de comunicagao?

Como foi a sua primeira experiéncia ao tentar se comunicar sem o uso da fala?
Vocé lembra o que sentiu naquele momento? O que pensou?

Houve resisténcia da sua parte ou de alguém proximo a vocé€ em relagado a utilizar
recurso de comunicagao alternativa?

Se pudesse definir em uma frase o sentimento que teve ao se comunicar de forma
alternativa pela primeira vez, qual seria?

Jornada de uso

9.

10.

11.

12.

13.

14.

Em que situagdes vocé faz ou fez uso da comunicagao alternativa e por qué?
Atualmente vocé utiliza mais a comunicagao alternativa ou a fala? Ou ambos?

Desde que comegou a utilizar recursos de CA, vocé ja trocou de método e/ou
ferramenta? Por qué?

Os métodos ou ferramentas de CA que voceé utiliza atualmente te atendem em
todos os tipos de situagdes e/ou contextos? Explique sua resposta.

Com base na sua experiéncia cotidiana, vocé acha que o uso de diferentes meios
de comunicagdo ¢ bem aceito pelas outras pessoas?

Vocé ja sentiu alguma dificuldade ao utilizar algum método ou ferramenta de
comunicac¢ao alternativa? Qual foi a sua maior dificuldade?

177



15. Quando vocé comega a utilizar um novo recurso de comunicagdo, qual a primeira
coisa que vocé busca nesse recurso?

16. Com base em sua experiéncia no uso de comunicagao alternativa, vocé acredita
que os métodos ou ferramentas de comunicagao alternativa disponiveis podem
atender igualmente tanto criangas quanto adultos no espectro autista?

17. Vocé, enquanto pessoa adulta autista que faz uso de comunicagao alternativa,
sente que aquele recurso foi projetado pensando em vocé?

O recurso ideal

18. Vocé sente falta de algum recurso na ferramenta de comunicacao alternativa que
utiliza atualmente?

19. Se fosse possivel para vocé substituir algo no recurso de comunicagdo alternativa
que voce utiliza, o que seria?

20. Se vocé pudesse construir o seu proprio recurso de comunicacao alternativa, quais
tipos de ferramentas ndo poderiam faltar?

21. Se pudesse escolher uma cor principal para um novo recurso de comunicagao
alternativa, qual seria?

Encerramento
Encerramos aqui a entrevista. Agora sdo [horario atual]. Durante os proximos dias,

voce recebera orientacao referente as demais etapas da pesquisa. Muito obrigada pela
sua participagao.
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Apéndice F - Kit de Sondas Digitais

Identificacido do participante:

Nome do(a) pesquisador(a):

WhatsApp ou Telegram para mensagens instantaneas;
Aplicativos utilizados: = Google Keeps para anotacdes;
Camera para fotografia.

Dia 1: INICIO

Bem-vindo(a) ao desenvolvimento do seu didrio digital. Ao longo da semana, serdo
liberadas algumas tarefas a serem completadas para que o objetivo de criar um diério
digital sobre seu recurso de comunicagdo seja alcangado. Para tornar sua experiéncia
mais dindmica e divertida, pense nas tarefas como se fossem fases de um jogo que
precisam ser completadas para que o jogo seja finalizado com sucesso.

Objetivo: Desenvolver um didrio digital

Meta: Completar tarefas diarias para desbloquear novas tarefas

Instrucoes:

e Sera liberada apenas uma tarefa por vez, e para que a proxima tarefa seja
liberada, € necessario completar a tarefa atual.

e As tarefas ser@o liberadas a partir das 9 horas da manha e podera ser
concluida até as 21 horas da noite. Algumas atividades poderao ter prazos
de conclusao diferentes das demais tarefas.

e (Caso tenha duvidas ao realizar alguma tarefa, digite “ajuda” para falar
com a pesquisadora.

Para iniciar nossa jornada, digite “iniciar”.

[aguarda resposta do participante]

Iniciado! A fase 1 foi desbloqueada e sera enviada amanha as 9 horas da manha. Até
logo, participante!

Dia 2 [09:00]: FASE 1: Meu recurso de comunicacio é...

Ol4, participante! Para comegarmos, estou curiosa para saber qual ¢ o recurso de
comunicacao alternativa que vocé utiliza em seu dia a dia. Entdo sua primeira tarefa
sera tirar fotos do seu recurso de comunicagao e envia-las para mim por aqui mesmo,
tudo bem?

Caso voce utilize um recurso digital, como aplicativo para celulares e tablet, vocé pode
tirar foto da tela do seu recurso de comunicagdo. Se o aplicativo estiver instalado no
mesmo dispositivo que vocé esta usando para falar comigo agora, vocé pode enviar
capturas da tela do aplicativo.

[aguarda respostas do participante]

[21:00] Tarefa concluida!

Proxima fase desbloqueada! As instrugdes serdo enviadas amanha!
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Dia 3 [09:00]: FASE 2: Onde eu utilizo meu [nome do recurso de comunicac¢ao]?

Ol4, participante! Tire fotos dos diferentes lugares em que vocé estd utilizando seu
recurso de comunicagdo durante o dia de hoje e envie aqui fazendo uma descrigdo da
imagem, por exemplo: “usando na faculdade”, “usando no parque”, “usando no
supermercado”, “usando em casa” e assim por diante.

[aguarda respostas do participante]

[21:00] Tarefa concluida!

Proxima fase desbloqueada! As instrugdes serdo enviadas amanha!

DiadeS:
[dia 4, 09:00] FASE 3: O que esta em minha mente? | Parte 1

Ol4, participante! A fase 3 inicia hoje e levara 2 dias para ser completada. Portanto,
durante o dia de hoje e de amanha, vocé tera uma missao especial. O objetivo da missao
¢ estar atento(a) aos seus pensamentos durante o uso do seu recurso de comunicagao
alternativa e anotar no Google Keep os pensamentos que forem surgindo sobre o seu
[nome do recurso de comunicacao]. Por exemplo: ha alguma ferramenta que poderia
tornar o recurso melhor? Ha algo que te incomoda no recurso utilizado? Ha alguma
ferramenta ou fungao que te deixa feliz quando utiliza? Anote o que vier em sua mente,
todas as ideias e comentarios sdo bem-vindos! Entdo, Fase 3 — Parte 1 iniciada!
[aguarda respostas do participante]

[dia 5, 09:00] FASE 3: O que esta em minha mente? | Parte 2

Bom dia, participante! Passando apenas para lembra-lo(la) da sua tarefa atual. Hoje ¢
o segundo dia da fase 3. Nao esqueca de anotar seus pensamentos durante o uso do seu
recurso de comunicacdo alternativa no Google Keep. Suas ideias e opinides sdo
importantes para nos! Até logo!

[aguarda respostas do participante]

[21:00] Tarefa concluida!

Proxima fase desbloqueada! As instrugdes serdo enviadas amanha!

Dia 6 [9:00]: FASE 4: O que eu mais procuro em um recurso de comunicacio?

Ol4, participante! A tarefa de hoje ¢ uma enquete para ser respondida! Marque a
resposta ou as respostas sobre o que mais vocé procura em um recurso de comunicagao:
- Facilidade para utilizar o recurso (usabilidade)

- Conseguir me comunicar rapidamente (velocidade)

- Possibilidade de modificar o recurso para meus objetivos de uso (personalizagdo)

- Poder levar meu recurso de comunicacao para qualquer lugar (praticidade)

- Conseguir me comunicar com um grupo maior de pessoas (amplitude)

- Fazer parte de um grupo social (integragao)

Sinta-se a vontade para comentar aqui outras caracteristicas que vocé considera
importante para um bom recurso de comunicagao e que ndo foram mencionadas acima.
[aguarda respostas do participante]

[21:00] Tarefa concluida!

Fase final desbloqueada! As instrug¢des serdo enviadas amanha!
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Dia 7 [9:00]: FASE 5: Os dois lados do meu recurso de comunicac¢ao:

Ola, participante! Enfim chegamos a ultima fase do desenvolvimento do seu didrio
digital! Esta preparado(a)? Durante o uso do seu recurso de comunicacdo, tente
encontrar os pontos positivos e negativos e faga uma lista deles no Google Keep. Caso
tenha dificuldade ou s6 consiga mencionar os pontos positivos ou apenas 0s pontos
negativos, nao se preocupe. Anote tudo o que considera importante mencionar.

Para te ajudar, ja deixei a tarefa preparada no seu aplicativo de anotacdes. E so acessar
e editar.

[aguarda respostas do participante]

[21:00] Todas as fases foram completadas com sucesso! Muito obrigada pela sua
participagdo! Espero que tenha sido divertido realizar as tarefas e tenha tido uma
experiéncia legal ao refletir sobre seu recurso de comunicacao alternativa. Orientagdes
serdo enviadas a respeito da proxima etapa da pesquisa! Até logo, participante!
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Apéndice G - Roteiro de Entrevista de Feedback

Identificacio do participante:
Nome do(a) pesquisador(a):

Data da entrevista: Local da entrevista:

Contato inicial:

[J Agradecer a participagao
[J Apresentar os objetivos da pesquisa de forma breve

Procedimento inicial:
[J Iniciar gravacao

A gravagao foi iniciada. Esta ¢ a entrevista do participante de numero .Hoje é
[dia/més/ano] e agora sdo [horario atual].

1. Vocé teve alguma dificuldade para realizar as tarefas? Se sim, qual?

2. Como vocé se sentiu documentando suas experiéncias cotidianas através das tarefas
enviadas?

3. Vocé consegue identificar algum ponto positivo ou negativo a respeito das tarefas que
foram passadas?

4. Apos essa semana realizando as tarefas e estando mais atenta ao uso do seu recurso de
comunica¢ao, ha alguma ferramenta que voc€ ndo citou na primeira entrevista e que vocé
considera de extrema importancia para um recurso de comunicagdo alternativa ideal para
voce?

5. Quando pensamos em incluir adultos autistas nos processos de desenvolvimento de
produtos, € preciso considerar as dificuldades de comunicacdo que estas pessoas possuem.
Depois de passar essa semana realizando as tarefas propostas, e com base em sua
experiéncia, vocé acredita que esse método de coleta de dados onde o proprio participante
faz essa auto-documentacdo, mostrando suas ideias e seus pensamentos, seria uma boa
alternativa para facilitar a comunicagao entre participante e pesquisador e, assim, incluir
pessoas autistas no desenvolvimento de produtos para esse grupo de pessoas?

Encerramento

Encerramos aqui a entrevista. Agora s3o [horario atual]. Muito obrigada pela sua participagao.

182






	1. Introdução
	1.1 Delimitação do estudo
	1.2 Problema de pequisa
	1.3 Objetivo geral
	1.4 Objetivos específicos
	1.5 Estrutura da dissertação

	2. Referencial teórico
	2.1 Comunicação e Transtorno do Espectro Autista
	2.1.1 Transtorno do Espectro Autista

	2.2 Comunicação Aumentativa Alternativa
	2.3 Design Participativo
	2.3.1 A importância da abordagem etnográfica no Design Participativo
	2.3.2 O papel da empatia no design de novos produtos 


	3. Método
	3.1 Revisão Sistemática da Literatura
	3.2 Entrevista semiestruturada e individual
	3.3 Digital Probes Kit
	3.3.1 Descrição das Sondas Digitais

	3.4 Seleção de participantes
	3.4.1 Critérios de Inclusão e Exclusão
	3.4.2 Participantes do estudo

	3.5 Procedimentos para análise de dados
	3.6 Aprovação do Comitê de Ética

	4. Resultados e Discussões
	4.1 Revisão Sistemática da Literatura
	4.1.1 Coleta de dados na Web of Science e Scopus
	4.1.2 Coleta de dados no Google Acadêmico

	4.2 Como incluir adultos com TEA no design de tecnologias
	4.2.1 Utilização de diferentes métodos de coleta de dados
	4.2.2 Uso de recurso visuais
	4.2.3 Adoção de abordagem baseada em pontos fortes
	4.2.4 Utilização de Framework e Métodos específicos para envolver autistas em processos de Design

	4.3 Investigação com os participantes
	4.3.1 Estratégias adotadas para incluir autistas na pesquisa
	4.3.2 Entrevista inicial 
	4.3.3 Kit de Sondas Digitais 
	4.3.4 Entrevista de retorno


	5. Considerações finais
	Referências Bibliográficas
	Anexos
	Anexo A
	Anexo B

	Apêndices
	Apêndice A - Aceite institucional
	Apêndice B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
	Apêndice C - Termo de autorização para utilização de imagem e som de voz para fins de pesquisa
	Apêndice D - Formulário de Interesse na Pesquisa
	Apêndice E - Roteiro de Entrevista Inicial
	Apêndice F - Kit de Sondas Digitais
	Apêndice G - Roteiro de Entrevista de Feedback

	Figura 1. Tecnologias abordadas nos artigos
	Figura 2. Público-alvo
	Figura 3. Métricas de citações
	Figura 4. Tecnologias abordadas nos artigos
	Figura 5. Público-alvo
	Figura 6. Base de dados e editoras dos artigos selecionados
	Figura 7. Alteração na pergunta 6 do Formulário de Interesse na Pesquisa.
	Figura 8. Idade dos participantes
	Figura 9. Escolaridade dos participantes
	Figura 10. Nível de suporte para comunicação social dos participantes.
	Figura 11. Recursos e equipamentos utilizados pelos participantes
	Figura 12. Ambientes em que os participantes utilizam recursos de comunicação.
	Figura 13. Características que os participantes mais procuram em um recurso de comunicação
	Quadro 1. Níveis de gravidade no Transtorno do Espectro Autista
	Quadro 2. Kit de Sondas Digitais
	Quadro 3. Tecnologias desenvolvidas por meio do Design Participativo com autistas e seus representantes.
	Quadro 4. Tecnologias desenvolvidas por meio do design participativo com autistas e seus representantes.
	Quadro 5. Frameworks e métodos para envolver pessoas com TEA em processos de design
	Quadro 6. Codificação para cada subcategoria identificada.
	Quadro 7. Trechos categorizados da categoria “Experiência com Comunicação Alternativa”
	Quadro 8. Trechos categorizados da categoria “Comunicação”
	Quadro 9. Trechos categorizados da categoria “Jornada de uso da CA”
	Quadro 10. Trechos categorizados da categoria “Percepções relacionadas ao design da tecnologia”
	Quadro 11. Classificação dos recursos entre equipamentos, finalidade e propósito
	Quadro 12. Relação do material da primeira sonda com as entrevistas iniciais.
	Quadro 13. Descrição das imagens enviadas pelos participantes.
	Quadro 14. Anotações da Fase 3 pelos participantes
	Quadro 15. Codificação para cada subcategoria identificada.
	Quadro 16. Trechos categorizados da categoria “Percepções relacionadas ao design da tecnologia”
	Quadro 17. Pontos positivos e negativos dos recursos de comunicação.
	Quadro 18. Características positivas e negativas de recursos para comunicação.
	Quadro 19. Convergência entre relatos da fase 3 e fase 4.
	Quadro 20. Trechos categorizados da fala dos participantes.
	Quadro 21. Codificação para cada subcategoria identificada.
	Quadro 22. Trechos categorizados da categoria “Considerações a respeito das sondas”
	Quadro 23. Trechos categorizados da categoria “Considerações a respeito do design de tecnologias para comunicação”
	Quadro 24. Trechos categorizados da categoria “Considerações a respeito do usuário”

