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Abstract:  Autism Spectrum Disorder (ASD) presents challenges in
communication and social interaction, affecting quality of life and inclusion in
society. Therefore, this study aims to show a proposal of digital Augmentative
and Alternative Communication (AAC) board for children and adolescents with
autism. Based on the Picture Exchange Communication Program (PECS). The
study was divided into 4 stages: accompanying speech therapy sessions,
software analysis, requirements gathering and development of a functional
prototype. The next steps include coding and validation. Thus, this research
aims to improve the communication and interaction of individuals with ASD,
with a view to inclusion and quality of life in society.

Resumo: O Transtorno do Espectro Autista (TEA) apresenta desafios na
comunicagdo e interagdo social, afetando a qualidade de vida e inclusdo na
sociedade. Sendo assim, este trabalho visa apresentar a proposta de uma
prancha digital de Comunicag¢do Alternativa e Aumentativa (CAA) para
criangas e adolescentes com autismo, baseada no Programa de Comunicag¢do
por Troca de Figuras (PECS). O estudo foi divido em 4 etapas:
acompanhamento de sessoes de fonoaudiologia, analise de softwares,
levantamento de requisitos e desenvolvimento de um prototipo funcional. Os
proximos passos incluem a codificagdo e a validag¢do. Assim, esta investigag¢do
busca melhorar a comunicacgdo e interacdo de individuos com TEA, visando a
inclusdo e qualidade de vida na sociedade.

1. Introducao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ uma condi¢do neuropsiquiatrica complexa
que influencia significativamente a comunicagdo, intera¢do social e comportamento em
individuos com uma variedade de manifestagdes [American Psychiatric Association,
2013]. Compreendido por uma triade fracionavel que engloba dificuldades na
comunicacdo verbal e ndo verbal, dificuldade na interacdo social, além de
comportamentos restritos e repetitivos, o TEA representa um desafio substancial para a
inclusdo educacional dos individuos afetados [Happé & Ronald, 2008].

O reconhecimento da importancia de estratégias e abordagens que atendam as
necessidades de comunicagdo desses individuos ¢ amplamente difundido na literatura
cientifica. Nesse contexto, a Comunicacao Alternativa e Aumentativa (CAA) destaca-se
como uma abordagem eficaz para suprir as dificuldades comunicativas associadas ao
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TEA [Pereira et al., 2020]. Por meio de recursos visuais e simbdlicos, a CAA capacita
pessoas com TEA a expressarem-se € compreenderem melhor o mundo ao seu redor,
fortalecendo suas interagdes sociais e oportunidades de aprendizado no ambiente escolar
[Soares et al., 2018].

Além disso, o método TEACCH (Tratamento ¢ Educacao de Criangas com
Autismo e Comunicagdo Relacionada com Incapacidades Associadas) emerge como
outra abordagem relevante para a inclusdo educacional de criangas com TEA. Este
método, focado na organizacdo visual e estruturada do ambiente, promove a
previsibilidade e seguranga, reduzindo a ansiedade e proporcionando um ambiente
propicio para o desenvolvimento cognitivo € emocional dessas criangas [Calvo et al.,
2013].

Nesse sentido, o avango das tecnologias digitais tem impulsionado pesquisas em
novas possibilidades para a CAA, destacando-se o uso da Realidade Aumentada no
desenvolvimento de pranchas de CAA. Esta abordagem emergente promove interacdes
mais atrativas e efetivas para criancas com TEA, ampliando as oportunidades de
intervengodes personalizadas e inclusivas no contexto educacional e na qualidade de vida
dessas criangas [Castro et al., 2019].

Diante da complexidade do TEA e da evolugdo tecnoldgica continua, a
realizagdo de pesquisas qualitativas in loco é essencial para o desenvolvimento de
diretrizes efetivas de acessibilidade em interfaces digitais. Tais pesquisas oferecem a
oportunidade de uma compreensdo mais profunda e holistica das necessidades reais das
pessoas com TEA, vivenciando diretamente suas experiéncias e desafios dentro de
ambientes multidisciplinares de tratamento [Souza, Benites & Carmo, 2021].

Este estudo empregou uma abordagem qualitativa em uma Associacao destinada
ao atendimento de criancas ¢ de adolescentes com autismo para a elaboracdo de um
protétipo da CAA digital, enriquecendo a compreensao dos conceitos e fases do
Programa de Comunicacdo por Troca de Figuras (PECS) utilizado como referéncia. A
integragdo dessas diretrizes com abordagens reconhecidas, como o PECS, permitiu o
levantamento de requisitos envolvidos, considerando as demandas individuais dos
usudrios e possibilidade tecnologica.

As proximas secdes deste artigo seguem a seguinte estrutura: a Secdo 2 descreve o
procedimento metodoldgico adotado neste estudo; a Secao 3 apresenta os resultados
obtidos e sua discussdo. Por fim, a Secdo 4 traz as conclusdes derivadas desta pesquisa.

2. Metodologia

O procedimento metodologico adotado para a pesquisa segue a abordagem do Design
Science Research Methodology (DSRM), que se concentra na criacdo de um artefato
[Pefters et al., 2007]. Inicialmente, foi efetuado um contato para apresentar a proposta e
pedir autorizagdo a diretoria da associacao parceira para a realizacao da pesquisa. Com a
permissdo concedida, foi estruturado um cronograma de acompanhamento do
pesquisador as sessdes de fonoaudiologia na referida instituicdo, apenas como
observador, sem nenhum tipo de interven¢do nos atendimentos, para compreender
profundamente a dinamica.

A associagdo parceira atende criangas, adolescentes e jovens com TEA, sendo
mais de 50% deles considerados como nao verbais. A instituicdo utiliza como
ferramenta de comunicacdo alternativa e aumentativa (CAA) o Programa de
Comunicagao por Troca de Figuras (PECS), que ¢ constituido em seis fases e visa



principalmente auxiliar no desenvolvimento linguistico de individuos sem fala
funcional, através da troca de pictogramas pelo objeto desejado [Mizael & Iello, 2013].

Cada fase do PECS tem o objetivo de desenvolver a habilidade de comunicacao
dos individuos, incentivando-as a fazerem pedidos e a se expressarem de forma mais
independente. O PECS utiliza um artefato fisico chamado “pasta de comunicagido”,
construido em material plastico resistente e contendo paginas com velcro onde sdo
afixados figuras, pictogramas, fotos representativas de itens do dia a dia, como
vestudrio, comida, brinquedos, locais, dentre outros (figura 1).

Figura 1. Exemplos de Pastas de Comunicacio

Fonte: Imagem retirada do site https://pecs-brazil.com

No tempo em que a pesquisa de campo foi realizada, foi percebida a distribuigao
das criangas ¢ dos adolescentes em cada uma das fases do PECS, conforme o nivel de
aprendizado de cada uma, ¢ como essa abordagem tem proporcionado melhorias
significativas na comunicagdo e interagdo social desses atendidos. Sendo assim, a
observagao direta dessas sessoes permitiu uma melhor compreensao do funcionamento
pratico do PECS.

Além disso, examinou-se aplicativos similares, disponiveis em lojas de
dispositivos moveis para avaliar seus pontos fortes e fracos, bem como caracteristicas
que possam contribuir para desenvolver uma CAA digital personalizada e de custo
acessivel a populagdo que dela necessita. Dentre os pontos fracos identificados no
comparativo, ¢ possivel ressaltar a falta de aderéncia as premissas do PECS, a falta de
personalizacdo dos cartdes (imagens) utilizados, que precisam ser adequados ao
contexto de vida do usuarios, com elementos que lhe sdo comuns, para facilitar a
visualizacdo, bem como a impossibilidade de dimensionamento dos elementos da tela,
além diversas questdes distratoras nas interfaces, que mais confundem do que
direcionam o usudrio. Paralelamente, realizou-se uma revisdo bibliografica sobre
técnicas e pesquisas relacionadas, para embasar a busca por recursos de software
adequados para criar o artefato.

Com base nos requisitos levantados, especialmente nas lacunas apresentadas por
aplicativos correlatos, que sdo de suma importancia para o uso acessivel por parte do
publico com autismo, desenvolveu-se o prototipo da presente ferramenta, levando-se em
consideragdo a personalizagdo dos elementos visuais e o fluxo de funcionamento, de
forma a tornd-lo familiar para criangas e adolescentes com autismo. Na figura 2 esta
descrito o desenho da pesquisa. A partir do problema, que consiste em desenvolver um
aplicativo que sirva como prancha de CAA digital e personalizada, se estabeleceu os
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objetivos, que estdo voltados a identificar as demandas de comunicagdo das pessoas
com autismo nivel 2 e 3, comparar os aplicativos existentes para identificar lacunas e
potencialidades, elaborar o prototipo e validar com o publico-alvo, desenvolver a
solucdo e validar com o publico alvo e, por fim, comunicar os resultados obtidos em
artigos cientificos e lojas virtuais (disponibilizar o artefato).

Figura 2. Desenho da pesquisa.
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Fonte: Adaptado de Peffers (2007).

3. Resultados e discussoes

O resultado primordial da pesquisa até o momento foi o desenvolvimento de um
prototipo de uma prancha digital para comunicacdo alternativa e aumentativa. Esta
aplicagdo foi criada com foco nas necessidades das pessoas com autismo e baseada nas
diretrizes do PECS.

As observagdes realizadas nas sessoes de fonoaudiologia forneceram
entendimentos valiosos sobre como o PECS ¢ aplicado na pratica e como as criangas
com TEA respondem a essa abordagem. Essas informacdes foram cruciais para o
levantamento dos requisitos que estdo incorporados no prototipo (figura 3), garantindo
que a ferramenta esteja alinhada com os conceitos e as fases do PECS, tornando-a til e
eficaz no processo de comunicagdo das criangas e adolescentes com autismo.

Figura 3. Requisitos obtidos na Pesquisa de Campo

ID Descrigao

Cards com imagem/figura sempre acompanhada

! de texto

2 Categorias organizadas por cores

3 Funcéo de click para adicionar & tira de sentenca

Fungao de criar perfil da crianga/adolescente para
armazenar suas respectivas personalizagtes

5 Fungao para adicionar novas categorias

6 Fungéo para adigdo novos cartbes

7 Fungéo de adicionar imagens autorais

Fungao de poder redimensionar os cards para
poder se adaptar a cada crianga

9 Funcéo de editar/excluir cards e categorias

10 A prancha precisa seguir as premissas do PECS

Fonte: Dados da pesquisa.



Concomitantemente a pesquisa de campo, foi realizada uma andlise e seleg@o de
aplicativos direcionados a comunicagdo ¢ ao desenvolvimento de habilidades em
criangas com TEA. Embora o mercado e a literatura oferegam uma gama de opgdes para
este fim, foi essencial examinar minuciosamente cada aplicativo, levando em conta sua
acessibilidade, facilidade de uso, interface e recursos particulares.

A avaliagdo das funcionalidades dos aplicativos permitiu identificar quais
recursos eram mais relevantes para as necessidades especificas das pessoas com TEA. O
estudo buscou encontrar aplicativos (figura 4) que oferecessem recursos de fala, figuras
e outras ferramentas interativas que ajudassem na comunicagdo € no desenvolvimento

de habilidades sociais, linguisticas e cognitivas.

Figura 4. Quadro de APPs de Comunicacio.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Entretanto, algumas limita¢des foram identificadas em certos aplicativos, como
a falta de opcdes de personalizacdo, escassez de figuras disponiveis e desafios na
adaptacao as necessidades especificas dos usudrios. Essas restrigdes ressaltam a
importancia de criar um protétipo de prancha de CAA digital que seja personalizado e
ajustado conforme as necessidades reais das criangas e adolescentes em questao.

Assim, a andlise detalhada dos aplicativos existentes contribuiu para definir os
requisitos (figura 5) essenciais que estao incorporados no protétipo da prancha.

Figura S - Requisitos da Pesquisa Documental

“

1 Interface limpa e sem muita informacéo

2 O sistema deve separar Cards por categorias

3 O sistema deve conter Cards com uma figura
e um titulo

4 Funcéo para adicionar novas categorias

5 Funcéo para adigdo novos cartes

Verbalizag&o da tira de sentenga apenas
quando o botdo de play seja acionado

Verbalizacéo da tira de sentenga com vozes
néo robotizadas

As fungdes do ajustes devem ser restritas
8 apenas para o responsavel ou para o
terapeuta.

A prancha precisa seguir as premissas do
PECS

Fonte: Dados da pesquisa.



Por fim, com base em todas as informacgdes levantadas por meio das pesquisas
documental e de campo, foram construidos os requisitos detalhados da prancha de
comunicagdo alternativa e aumentativa digital. Desse modo, as telas demonstram a
interface intuitiva e os recursos incorporados, bem como as figuras personalizadas, que
visam proporcionar uma experiéncia de comunica¢ao mais inclusiva e facilitada para o
publico de estudo.

3.1. Fluxo inicial do Protétipo

O fluxo inicial da prancha, mostrado na figura 6, comeca com a tela de
boas-vindas. A configuragdo pode ser realizada pelo terapeuta ou pelo responsavel.
Assim, € necessario criar um perfil antes de continuar ja que o objetivo principal € uma
prancha personalizada e que concentre informacdes de cada crianca e/ou adolescente.
Informacgdes essas que serdo armazenadas para posterior andlise de preferéncias, de
frequéncia de uso, de treino, de acertos, dentre outros aspectos cruciais para o treino da
comunicagao alternativa utilizando a ferramenta.

Figura 6 - Fluxo inicial
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Fonte: Dados da pesquisa.

3.2. Fluxo principal do projeto

No fluxo principal, cuja visdo panoramica das telas de interface estd exibida na
figura 7, concentram-se todas as categorias que, por sua vez, contém seus respectivos
cards. A categoria que apresenta o maior destaque ¢ a de Acdes, onde ficam os cards
mais essenciais que tendem ser de acdes rapidas como “eu quero”, “escovar os dentes”,
“comer”, dentre outros da rotina didria. Na parte inferior da tela fica localizada a tira de
sentenca, que ¢ a frase composta por cards com a intengdo comunicativa do usuario.
Apds a montagem desta trilha, o usuario aperta o botdo de play e uma voz sintetizada

sera emitida.



Figura 7 - Visao geral do projeto
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Fonte: Dados da pesquisa.

3.3. Fluxo de configuracio

No canto superior direito da tela inicial estd o botdo que da acesso as
configuragdes, sem embargo, sendo necessario segurar durante 5 segundos, apos isto,
sera solicitado o PIN de acesso. Com esse comportamento, mais uma vez, ¢ evitado o
desvio de atencdo principal da crianga/adolescente. Apds digitar o codigo, a tela de
configuragdes ¢ aberta, onde estdo disponiveis as opcdes de personalizacdao de todas as
funcionalidades da prancha.

4. Conclusao

Com base nos dados coletados e no desenvolvimento do prototipo da prancha de
comunica¢do alternativa e aumentativa digital personalizada, este estudo destaca a
importancia dessa iniciativa para atender as necessidades de criancas e adolescentes
com autismo nos niveis de suporte 2 e 3. O protétipo finalizado representa um avango
significativo na busca por solu¢des que melhorem a comunicagdo e interacdo desses
individuos, permitindo-lhes expressar-se de forma mais eficaz e autonoma.

A expectativa ¢ que a prancha de CAA digital se torne uma ferramenta no dia a
dia dessas pessoas, ajudando-as a superar obstaculos de comunicagado e a integrarem-se
plenamente em suas atividades sociais e educacionais, sem enfrentarem
constrangimentos associados ao uso de dispositivos convencionais, como pranchas
fisicas, que podem ser alvo de estigma por parte de seus pares tipicos. A capacidade de
expressar necessidades, emocdes ¢ pensamentos de forma clara, pratica e eficiente
proporciona autonomia e dignidade as pessoas com TEA.

Diante dos resultados obtidos e do potencial impacto positivo dessa ferramenta,
o trabalho esta sendo continuado. A etapa atual consiste na implementacao do protétipo,
com a realizacao de testes e validagdes mais abrangentes junto ao publico-alvo. Com o
apoio das equipes terapéuticas e das familias envolvidas, o desenvolvimento da prancha
de CAA digital seguira em busca de melhorias e adaptagdes, visando sempre a eficacia
e a adequacao as necessidades especificas das criancas e adolescentes com autismo. O



que se almeja ¢ que este trabalho possa contribuir significativamente para a melhoria da
comunicacao e qualidade de vida dessas pessoas.
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