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RESUMO

O namero de diagndsticos de autismo tem aumentado globalmente, levando a um
maior interesse em intervencGes destinadas a essa populacdo, incluindo o
desenvolvimento de produtos especificos. Abordagens participativas sdo adotadas para
assegurar que as necessidades e perspectivas de individuos com autismo sejam
incorporadas nas solugdes propostas. Este estudo visa analisar pesquisas existentes que
abordam o desenvolvimento de produtos para e com autistas, englobando também outras
partes interessadas, como cuidadores (familiares e especialistas), profissionais do autismo
(médicos, terapeutas, fonoaudiélogos) e educadores. Uma revisdo sistematica da
literatura foi realizada. Para tanto, utilizou-se a base de dados Web of Science, na qual
foram selecionados 35 artigos. Esta pesquisa analisou as abordagens participativas
utilizadas etapas do processo de desenvolvimento de produtos e identificou a proposicédo
de oito novas abordagens estruturadas. Os produtos desenvolvidos visavam melhorar
habilidades sociais e emocionais, promover o aprendizado escolar e fomentar a inclusao
e independéncia. Dentre os produtos analisados, estavam aplicativos, rob6s, jogos
virtuais, jogos no Kinect, realidade aumentada, tecnologias assistivas em geral e
adaptacdes de produtos tradicionais. Os resultados da pesquisa abrangem os requisitos
dos usudrios para atingir os objetivos de intervencdo do produto, as caracteristicas dos

produtos, bem como a identificacdo de desafios e lacunas no processo.

Palavras-chave: Autismo, produto, desenvolvimento, participativo, partes interessadas.



ABSTRACT

The number of autism diagnoses has been increasing globally, leading to greater
interest in interventions aimed at this population, including the development of specific
products. Participatory approaches are adopted to ensure that the needs and perspectives
of individuals with autism are incorporated into proposed solutions. This study aims to
analyze existing research addressing the development of products for and with individuals
with autism, encompassing other stakeholders such as caregivers (family members and
specialists), autism professionals (doctors, therapists, speech therapists), and educators.
A systematic literature review was conducted, utilizing the Web of Science database,
from which 35 articles were selected. This research examined the participatory
approaches used in various stages of the product development process and identified the
proposal of eight new structured approaches. The developed products aimed to improve
social and emotional skills, promote school learning, and foster inclusion and
independence. Among the analyzed products were applications, robots, virtual games,
Kinect games, augmented reality, general assistive technologies, and adaptations of
traditional products. The research results cover user requirements to achieve product
intervention objectives, product characteristics, as well as the identification of challenges

and gaps in the process.

Keywords: Autism, product, design, participatory, stakeholders.
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1 INTRODUCAO

Aproximadamente um a dois por cento da populacdo mundial pode ter transtorno
do espectro autista (TEA), o que implica em um grande nimero de pessoas que precisam
de solugdes especificas para promover a sua equidade (ONU, 2017). O autismo € um
transtorno do neurodesenvolvimento que se manifesta de diversas maneiras, sendo a
dificuldade de interacdo social um dos seus principais tragos (APA, 2013). Contudo, é
importante destacar que cada individuo com autismo é Unico e apresenta uma gama

variada de caracteristicas e necessidades (SCHMIDT et al., 2023).

Desenvolver uma variedade de intervenc6es para garantir a inclusao e o bem-estar
das pessoas com autismo é fundamental. Isso inclui o desenvolvimento de produtos
especificos que levem em consideracdo a complexidade e a diversidade dos tragos autistas
(SILVA; TEIXEIRA, 2019). Além disso, a utilizagdo de metodologias colaborativas
centradas no usuario permite a idealizacdo de produtos mais relevantes, funcionais e
acessiveis para os consumidores (BROWN; SMITH; JOHNSON, 2020).

Alinhada com os principios da abordagem centrada no usuério, o design
participativo (DP) inclui as partes interessadas ao longo das etapas do processo de
desenvolvimento de produtos, contribuindo para a criacdo de solugdes mais efetivas que
atendam as necessidades especificas e promovam a inclusdo e o bem-estar das pessoas
com autismo (GILMORE; CUSKELLY; GRAY, 2019). Ao incluir pais, cuidadores,
terapeutas ou o proprio usuario final, essa abordagem permite obter informac6es valiosas
sobre as preferéncias do consumidor, além de promover a personalizacdo dos produtos
(SILVA; TEIXEIRA, 2019).

Envolvendo a participacéo ativa das partes interessadas em sua abordagem, o DP
tem sido utilizado em diferentes intervengdes para o consumidor autista por meio da
colabora¢do multidisciplinar com designers (FAILY; COLES-KEMP, 2019). A
realizacdo de grupos focais € um exemplo de aplicacdo do DP, o qual promove um
ambiente propicio para a troca de experiéncias, percepcdes e ideias por meio de encontros
que instigam a discuss@o entre diferentes partes interessadas, sendo uma abordagem
adotada em estudos de pesquisa de mercado e no desenvolvimento de produtos
especificos para o publico autista (EAVES-JOHNSON; STEIN; STENERSON; HODGE,
2021).



Héa também a possibilidade de adaptar métodos ja existentes para uma abordagem
participativa, como é o caso do Design Thinking (CONSTAIN MORENO et al., 2022;
WAARDENBURG et al., 2022). Este método enfoca a inovagéo centrada no ser humano,
tendo suas etapas pré-definidas de empatia; definicdo; ideacdo; prototipagem; teste; e
iteracdo (BECKMAN; BARRY, 2007).

Para falar sobre o autismo deve-se considerar também o problema do capacitismo,
que € a discriminacao e opressao baseada na percepcao de que as pessoas com deficiéncia
ou condicdes atipicas, como o autismo, s&o inferiores ou menos capazes. 1sso pode incluir
a exclusdo social, a falta de acessibilidade e a negacdo de oportunidades igualitarias
(CAMPBELL, 2009). Para combater o capacitismo é importante desenvolver produtos
que considerem a acessibilidade e a igualdade de oportunidades (MEEKOSHA;
SHUTTLEWORTH, 2017). Assim, esses produtos contribuem para superar barreiras que
muitas vezes limitam a participacdo e a inclusdo de pessoas com autismo em diversos
contextos (GOODLEY, 2011).

Tecnologias assistivas sdéo um exemplo de produtos classificados para atender
esse publico, sendo definidos como quaisquer instrumentos, equipamentos ou tecnologias
adaptados ou especialmente projetados para potencializarem as funcionalidades de
pessoas com diferentes condi¢bes (TUCKER et al., 2014). Essas inovac¢des, como
exemplo aplicativos, rob6s e jogos, tém o potencial de ampliar a independéncia, promover
inclusdo e melhorar significativamente a qualidade de vida (CHIA; ANDERSON;
MCLEAN, 2018).

O desenvolvimento de produtos é um processo complexo que envolve diversas
atividades, incluindo a identificacdo das demandas do mercado, a definicdo das
especificacOes do projeto, a selecdo dos processos adequados e a entrega de um produto
final que atenda aos requisitos dos clientes (COOPER; KLEINSCHMIDT, 2016).
Metodologias que envolvem as partes interessadas nas etapas de desenvolvimento
fomentam a interagdo direta de percepcbes de usuérios finais, promovendo o
desenvolvimento de produtos mais alinhados com as necessidades do consumidor
(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004). Portanto, quando se trata de um publico tdo
amplo como o autismo, é relevante adotar abordagens interativas no desenvolvimento de
produtos, 0 que torna possivel compreender a particularidade de cada individuo e

promover intervencdes adaptadas a sua diversidade (LEVY; WEISS, 2010).



Para esse estudo, sdo consideradas como partes interessadas 0s consumidores
finais, que sdo pessoas com autismo; seus cuidadores, incluindo familiares e especialistas
neste atendimento; profissionais do autismo, como médicos, terapeutas e fonoauditlogos;
e educadores, tanto da area tradicional quanto da educacdo especializada. Além disso,
compreende-se que um processo de desenvolvimento de produtos participativo é aquele
que envolve de maneira ativa o usudrio final ou outras partes interessadas em qualquer
fase do desenvolvimento, seja desde a identificacdo dos requisitos do usuério até a
validacdao das caracteristicas de um novo produto concebido (SILVA; TEIXEIRA, 2019).

O objetivo principal deste estudo € analisar as pesquisas existentes na literatura
que abordam o processo participativo de desenvolvimento de produtos para 0 consumidor
com autismo. Para alcancar esse objetivo, serdo analisadas as diferentes abordagens
utilizadas para envolver as partes interessadas, quais foram os produtos desenvolvidos e
quais foram as novas abordagens idealizadas com a proposta direcionada exclusivamente

ao publico-alvo autista.

Para tanto, serd conduzida uma revisdo sistematica de literatura (RSL). Essa
abordagem se mostra pertinente devido a ampla diversidade de caracteristicas das pessoas
com autismo que demandam intervencgdes especificas que atendam as suas necessidades
individuais. A sintese de abordagens de desenvolvimento de produtos que envolvem as
partes interessadas em suas etapas de criacdo contribuird para pesquisas futuras,
fornecendo um maior conhecimento sobre o tema. Além disso, por meio de uma pesquisa
exploratoria, observa-se que atualmente ndo existem outras RSL mais abrangentes sobre
este tema e com 0 mesmo objetivo. Esse trabalho pode contribuir para a incluséo do
autista ao revelar uma sistematizacdo do que ja foi proposto em relacdo ao processo de
desenvolvimento de produtos com enfoque em abordagens participativas, possibilitando
a sua aplicacdo em novos produtos para esse publico-alvo, bem como os seus proprios

aprimoramentos.

2 METODO DE PESQUISA

Para alcangar o objetivo dessa pesquisa, desenvolveu-se uma RSL. A reviséo
sistematica € um tipo de estudo secundario que se baseia na sintese de estudos primarios
(KITCHENHAM, 2004). O objetivo deste método é consolidar as evidéncias e resultados

obtidos em estudos prévios sobre o assunto, identificar lacunas na teoria e nas pesquisas



mais recentes para aprimorar o conhecimento sobre um assunto e fornecer modelos

tedricos para posicionar adequadamente novos temas e oportunidades de pesquisa.

Optou-se pela base de dados Web of Science para o levantamento de dados. Nessa
base de dados, realizou-se inicialmente uma analise exploratoria. Buscou-se aprofundar
no tema em estudo, bem como aprimorar as palavras-chave utilizadas. Essas palavras-
chaves foram continuamente refinadas até estabelecer uma sequéncia de busca que
abordasse os objetivos do trabalho de forma ampla. A sequéncia inicial de busca foi:
(autis*) AND (design* OR develop* OR method*) AND (product* OR internet* OR
accessor* OR technolog*) AND (empat* OR participat* OR cooperat* OR collaborat*).
Essa busca foi aplicada aos campos de titulo, resumo e palavras-chave dos autores,

resultando em 896 estudos.

A analise desses estudos baseou-se em seus titulos e resumos. Durante a avaliacéo,
identificaram-se sindnimos e outras palavras relevantes ao DP que ndo haviam sido
inicialmente consideradas, aprimorando ainda mais as palavras-chave usadas. Os
sinbnimos e outras palavras relevantes encontrados foram ASD para autism; creation,
invention e production para design; virtual, tool, device e prototype para product; e

asdesign, focus group, user-centered e stakeholder para participatory.

Apos a andlise exploratoria, foi definida a string final a ser utilizada para coleta
de dados da RSL desenvolvida, sendo ela: (autis* OR ASD) AND (design* OR develop*
OR method* OR creat* OR invent* OR produc*) AND (product* OR internet* OR
accessor* OR technolog* OR virtual* OR tool* OR device* OR protot*) AND (empat*
OR participat* OR cooperat* OR collaborat* OR asdesign OR "focus group*" OR user-
center* OR stakeholder™).

A pesquisa resultou em um total de 1907 artigos, os quais foram avaliados de
acordo com um protocolo de revisdo estabelecido. Antes de definir e aplicar esse
protocolo, foram analisados todos os titulos e resumos de outras RSL encontradas na
pesquisa para justificar a realizagéo deste estudo. Foram identificadas um total de 186
revisOes sistematicas anteriores e esta analise prévia revelou que ndo ha RSL que tratem

do mesmao objetivo, o que sugere a necessidade de conduzir esta pesquisa.

Considerando a string de busca desenvolvida, tem-se o protocolo de reviséo

incluindo critérios de inclusdo e exclusdo de trabalhos para analises, 0s quais sdo:



Critérios de inclusdo: (i) trabalhos que apresentem o desenvolvimento de novos
produtos por meio de metodologias que envolvem o usudrio e/ou outras partes
interessadas do consumidor com autismo em suas etapas, tais como: cuidadores,
profissionais do autismo e profissionais da educacédo; (ii) trabalhos que apresentem,
discutam e/ou proponham abordagens para desenvolvimento de produtos participativo

com as partes interessadas do autismo.

Critérios de exclusdo: (i) ndo estar no idioma inglés; (ii) trabalhos de
conferéncia; (iii) outras revisoes; (iv) amostra ou populacéo estudada contemplar outros
publicos, além de pessoas com autismo; (v) abordagens utilizadas ndo envolverem as
partes interessadas nas etapas de desenvolvimento de produto; (vi) abordagens que
envolvem as partes interessadas apenas para validar produtos j& presentes no mercado

que ndo foram desenvolvimentos exclusivamente para este publico.

Utilizando-se tais critérios, dos 1907 artigos, 59 foram excluidos por ndo estarem
no idioma inglés, 320 por serem artigos de conferéncia, 186 por serem revisoes, 3 por
serem materiais duplicados, 476 por contemplarem outros publicos além de pessoas com
autismo, 528 por ndo abordarem o desenvolvimento de produtos, 173 por ndo utilizarem
metodologias colaborativas com as partes interessadas, 114 por usarem tal abordagem
apenas para a validacdo de produtos e ndo para as suas etapas de desenvolvimento e 8 por
proporem produtos em que o usuario final ndo possui autismo. A partir desta analise, 40
artigos foram selecionados para a conducdo da revisdo, no entanto, 5 ndo estavam
disponiveis na integra na web, fazendo com que 35 artigos fossem utilizados nesta
revisdo. A Tabela 1 apresenta um resumo da aplicacdo dos critérios de inclusao e exclusdo
e a sintese dos dados dos estudos escolhidos foi segmentada no préximo tépico de

“Analises e Resultados”.

Tabela 1: Aplicacdo do protocolo de revisdo

Critério aplicado Numero de artigos

Aurtigos gerados 1907
N&o estdo no idioma inglés 59
Artigos de conferéncia 320
Outras revisoes 186
Artigos duplicados 3
Outro publico-alvo além de pessoas com autismo 476
Outros estudos que ndo abordam o desenvolvimento de produtos 528
Metodologia utilizad_a para de_senvolvimento de produtos ndo envolve as partes 173
interessadas do usuario com autismo

Envolve as partes interessadas para validar produtos ja disponiveis 114




Usuarios finais ndo sdo individuos com autismo 8

N&o disponiveis gratuitamente na internet 5

Artigos incluidos na revisao sistematica 35

Fonte: Elaboracéo propria (2023).

O processo de documentacdo da RSL teve inicio com a classificacdo dos artigos
selecionados. Para tanto, os 35 estudos foram minuciosamente analisados, sendo
categorizados de acordo com 0s seguintes critérios: (i) faixa etaria do pablico-alvo; (ii)
tipo de produto; (iii) abordagem de pesquisa; (iv) etapas conduzidas; (v) partes
interessadas envolvidas; (vi) objetivo do produto; e (vii) abordagens participativas

identificadas.

A classificacdo dos estudos viabilizou um direcionamento de analise mais
eficiente e eficaz ao longo da execucdo da RSL. Todas as informacgdes foram
cuidadosamente registradas em uma planilha para fins de controle. Esse registro
proporcionou um controle mais preciso, contribuindo para a qualidade do

desenvolvimento da pesquisa.

3 ANALISES E RESULTADOS
Para sistematizar os resultados encontrados nos dados levantados nesta revisao,

estes serdo divididos nos seguintes topicos:

o Abordagens ja reconhecidas utilizadas (topico 3.1);

o Proposi¢des de novas abordagens estruturadas, bem como suas etapas de
concepgdo (topico 3.2);

o Casos de aplicacdo dos conceitos apresentados (topico 3.3);

o Resultados gerais (topico 3.4).
3.1 ABORDAGENS RECONHECIDAS

A literatura destaca diversos caminhos eficazes para envolver as partes
interessadas do usuario com autismo ao processo de desenvolvimento de produtos. Estas
estratégias variam desde abordagens mais convencionais até as mais complexas e
estruturadas, como exemplo a conducdo de questionarios ou a adaptacdo do Design
Thinking.

Nos estudos selecionados foram identificadas quatro etapas de desenvolvimento

de produtos, sendo elas: (i) identificacdo das necessidades do publico-alvo, (ii)



levantamento de requisitos do produto, (iii) validacdo de descobertas e (iv) avaliagéo de

protétipo funcional.

Antes de abordar cada uma dessas etapas de desenvolvimento de produtos, alguns
estudos se basearam em referéncias consolidadas na literatura para conduzir o processo.
Essas abordagens foram: Design Thinking, design iniciado pelo usuério, Research

Through Design, Design Research Framework e o design empatico.

O Design Thinking foi abordado nos estudos com suas etapas adaptadas ao DP,
servindo de inspiracdo para delinear o processo (CONSTAIN MORENO et al., 2022;
WAARDENBURG et al., 2022). Waardenburg et al. (2022), ao adaptar o Design
Thinking, contempla também o conceito de design iniciado pelo usuario (User-Initiated
Design), que tem o principio de proporcionar a iniciativa do design nas méos dos proprios

usuarios.

O Research Through Design trata o processo de desenvolvimento de produtos
simultaneamente como uma forma de pesquisa e geracdo de conhecimento. Este conceito
foi reforcado por meio de estudos de caso em que a idealizacdo de prot6tipos foi uma
fonte para gerar novas descobertas (AXELSSON et al., 2021; WAARDENBURG et al.,
2022). O Design Research Framework, por sua vez, fornece uma estrutura que guia a
pesquisa em design, integrando o entendimento do usuario e o contexto de uso do produto
alinhados a objetivos de negdcios (TERLOUW et al., 2021).

Por fim, o design empatico se baseia na habilidade de se colocar no lugar do
usuario final com autismo. E possivel incluir este conceito no desenvolvimento de
produtos para pessoas com autismo por meio do estabelecimento de uma conexéao de
confianca entre o criador e o usuario final (SCHMIDT et al., 2023) e por meio da
observacdo direta, que permite ao designer ter uma visdo de empatia ao perceber
diretamente as preferéncias do usuario (VAN RIJN et al., 2011; TAKAHASHI et al.,
2018).

No desenvolvimento de produtos, uma fase crucial € a de i) identificacdo precisa
das necessidades do publico-alvo. Neste caso, a realizagdo de entrevistas com usuérios e
demais partes interessadas é uma técnica eficiente. Estes instrumentos oferecem insights
profundos sobre as necessidades reais dos usuarios (MERTER; HASIRCI, 2018;
TAKAHASHI et al., 2018; ROPER et al., 2019; KIM et al., 2020; AXELSSON et al.,



2021; CANETE; PERALTA, 2022; WARD et al., 2022) e asseguram que o produto final
seja adaptado e contextualizado (FRAUENBERGER; SPIEL; SMITH et al., 2020;
GROBA et al., 2021; NTALINDWA et al., 2021; PINO et al., 2022; SCHMIDT et al.,
2023).

Os questionarios também podem ser utilizados nessa fase. Enquanto uma
entrevista requer tempo especifico com cada individuo, os questionarios podem ser
distribuidos simultaneamente para multiplas pessoas (BOSSAVIT; PARSONS, 2018;
POLITIS; OLIVIA; OLIVIA, 2019; HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021; LIM et al.,
2021; RAMIREZ-DUQUE et al., 2021).

A compreensdo aprofundada das caracteristicas e comportamentos do publico-
alvo é fundamental para determinar suas demandas. Nesse sentido, a técnica de
observacao tem grande eficacia, a qual consiste basicamente em assistir 0s usuarios em
uma determinada atividade, fornecendo uma fonte empirica de dados sobre o usuario
(VAN RIJN et al, 2011; MALINVERNI; MORA-GUIARD; PARES, 2016;
TAKAHASHI et al., 2018; MERTER; HASIRCI, 2018; FRAUENBERGER; SPIEL;
MAKHAEVA, 2019; GROND et al., 2019; ROPER et al., 2019; GHANOUNI et al.,
2021; GROBA et al., 2021; CONSTAIN MORENO et al., 2022). Os estudos de Van Rijn
et al. (2011), Merter e Hasirci (2018), Grond et al. (2019), Roper et al. (2019) e Constain
Moreno et al. (2022) enriqueceram essa abordagem com a gravacgdo e analise de videos.

Outra técnica de levantamento de necessidades e dados do usuario foi o grupo
focal, que busca mapear percepc¢oes de diferentes partes interessadas por meio de sessfes
de discussdo. Diferente de metodologias tradicionais de desenvolvimento de produtos que
envolvem apenas especialistas técnicos do processo, esta abordagem busca coletar
também a perspectiva daqueles que possuem opinides afetivas em relacdo ao publico,
como pais, cuidadores, professores, terapeutas ou os proprios usuarios finais (HUIJNEN
et al., 2017; MALINVERNI et al., 2017; SMITH et al., 2020; NTALINDWA et al.,
2021).

Nos trabalhos levantados observam-se também outras técnicas interativas, como
0 “pensar em voz alta” que demanda que o usuério verbalize seus pensamentos e emogdes
enquanto realiza suas tarefas (GHANOUNI et al., 2021), oficinas com atividades
criativas, como desenhos e colagens (FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA, 2019;



RAMIREZ-DUQUE et al., 2021; TERLOUW et al., 2021; CONSTAIN MORENO et al.,
2022; WAARDENBURG et al., 2022; WARD et al., 2022) e teste interativos que avaliam
reagdes do usuario em interagdo com produtos da mesma categoria do que serd proposto
(GROND et al., 2019; ROPER et al., 2019; SMITH et al., 2020; GHANOUNI et al.,
2021; CONSTAIN MORENO et al., 2022; WAARDENBURG et al., 2022).

Outra abordagem que direciona o desenvolvimento de produtos é a criacéo de
personas para melhor entendimento do usuério, que consiste em idealizar um personagem
ficticio que representa o cliente ideal da solucdo que sera desenvolvida (SILVA,
TEIXEIRA, 2019; SCHMIDT et al., 2023). Grond et al. (2019), Hijab, Al-Thani e Banire
(2021) e Boyle e Arnedillo-Sanchez (2022) basearam seus estudos na Teoria
Fundamentada (Grounded Theory), a qual ao invés de comecar com uma teoria e testa-
la, comeca com a coleta de dados para revelar insights sobre as necessidades e

comportamentos dos usuarios.

O Quadro 1 apresenta as abordagens utilizadas na etapa de i) identificacdo de
necessidades do publico-alvo.

Quadro 1: Abordagens identificadas na i) identificacdo de necessidades do publico-alvo

Autores Abordagens identificadas
VAN RIN et al., 2011 Gravagdo em video; Observagao
MALINVERNI; MORA-GUIARD; PARES, 2016/0Observagao
HUIINEN et al., 2017 Grupo focal
MALINVERNI et al., 2017 Grupo focal
BOSSAVIT; PARSONS, 2018 Questionério
MERTER; HASIRCI, 2018 Entrevista; Gravacdo em video; Observagdo; Questionario
TAKAHASHI et al., 2018 Entrevista; Observacéao

FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA, 2019 [Entrevista; Observacdo; Oficina criativa

GROND et al., 2019

Gravacao em video; Grounded Theory; Observagdo; Teste

interativo
POLITIS; OLIVIA; OLIVIA, 2019 Questionério
ROPER et al., 2019 Entrevista; Gravacdo em video; Observacgdo; Teste interativo
SILVA; TEIXEIRA, 2019 Personas
KIM et al., 2020 Entrevista; Questionario
SMITH et al., 2020 Grupo focal; Teste interativo
AXELSSON et al., 2021 Entrevista
GHANOUNI et al., 2021 Observacgdo; Pensar em voz alta; Teste interativo
GROBA et al., 2021 Entrevista; Observacéao

HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021 Grounded Theory; Questionario




LIM et al., 2021 Questionario

NTALINDWA et al., 2021 Entrevista; Grupo focal; Questionario

RAMIREZ-DUQUE et al., 2021 Oficina criativa; Questionario

TERLOUW et al., 2021 Oficina criativa

BOYLE; ARNEDILLO-SANCHEZ, 2022 Grounded Theory

CANETE; PERALTA, 2022 Entrevista

CONSTAIN MORENO et al.. 2022 Qravagéo em video; Observacéo; Oficina criativa; Teste
interativo

PINO et al., 2022 Entrevista

WAARDENBURG et al., 2022 Oficina criativa; Teste interativo

WARD et al., 2022 Entrevista; Oficina criativa

SCHMIDT et al., 2023 Entrevista; Personas

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Apbs identificar as necessidades do usuario, se inicia a etapa de ii) levantamento
de requisitos do produto. Técnicas ja apresentadas, como entrevistas, teste interativo,
grupo focal, observacédo, oficina criativa, pensar em voz alta e questionarios também

foram adotadas nesta etapa em alguns estudos, que podem ser identificados no Quadro 3.

Uma abordagem utilizada em muitos estudos, complementando as oficinas
criativas, sdo as oficinas de cocriagdo ou workshops. Estas oficinas proporcionam a
interagdo em grupo para idealizar possiveis requisitos para o produto a ser idealizado
(HUIINEN et al., 2017; TAKAHASHI et al.,, 2018; FRAUENBERGER; SPIEL;
MAKHAEVA, 2019; ROPER et al., 2019; NTALINDWA et al., 2021; RAMIREZ-
DUQUE et al., 2021; BOYLE; ARNEDILLO-SANCHEZ, 2022; CANETE; PERALTA,
2022; WAARDENBURG et al., 2022; WARD et al., 2022; PINTO-BERNA et al., 2023)

Outra abordagem, que também pode ser utilizada nas sessdes de cocriacgdo, é a
prototipagem preliminar, a qual fornece um prot6tipo de baixa fidelidade do produto a
ser desenvolvido para avaliagdo e levantamento de requisitos (MALINVERNI; MORA-
GUIARD; PARES, 2016; MALINVERNI et al., 2017; BOSSAVIT; PARSONS, 2018;
POLITIS; OLIVIA; OLIVIA, 2019; STURM et al., 2019; KIM et al., 2020; GROBA et
al., 2021; TERLOUW et al., 2021; SCHMIDT et al., 2023).

As técnicas de brainstorming e braindumping também foram identificadas em
alguns estudos. O brainstorming é um processo colaborativo para gerar ideias criativas
em grupo (MALINVERNI et al., 2017; STURM et al., 2019; AXELSSON et al., 2021,
CONSTAIN MORENO et al., 2022; SCHMIDT et al., 2023); enquanto o braindumping



€ 0 ato de despejar rapidamente todos os pensamentos ou informacdes de uma mente, sem
necessariamente organiza-los ou filtra-los (CONSTAIN MORENO et al., 2022).

Francis, Balbo e Firth (2009) examinaram melhores praticas para engajar as partes
interessadas envolvidas no processo por meio cenarios hipotéticos, que avaliam o0s
requisitos de produto em contextos especificos que serdo aplicadas as intervencgdes. O
estudo analisou as abordagens gravacéo e avaliacdo de videos e "pensar em voz alta", j&
citadas. Além destas duas técnicas, o estudo tambeém avaliou a autofotografia, que requer
que o proprio usuario carregue uma camera consigo em sua rotina (FRANCIS; BALBO;
FIRTH, 2009), e o roleplay, que se baseia na simulacao de diferentes cenarios por meio
de um formato Iudico, nos quais os participantes assumem papéis distintos e interagem
entre si (FRANCIS; BALBO; FIRTH, 2009; MALINVERNI et al., 2017).

Frauenberger, Spiel e Makhaeva (2019) exploram diferentes abordagens no
projeto "OutsideTheBox”, que realizou nove estudos de caso distintos com o objetivo de
idealizar proto6tipos de produtos com criancas autistas. As metodologias utilizadas em
cada estudo de caso foram definidas a partir da interagdo com o usuério, selecionando
aquela mais apropriada com o perfil do participante. O estudo contemplou seis
abordagens diferentes apresentadas por diferentes autores, conforme se pode observar no
Quadro 2.

Quadro 2: Abordagens utilizadas no projeto “OutsideTheBox”

Autores Abordagem Definicéo

L Considera os participantes como co-pesquisadores, que
Investigacao

DRUIN, 1999 ; possuem um papel ativo na definicdo das questdes de
Cooperativa ; . o

pesquisa, coleta e anélise de dados, e tomada de decisGes.
Estimula a criatividade e a reflexdo coletiva, em que 0s

VAVOULA,; Oficinas Euturas participantes sdo convidados a imaginar e discutir possiveis

SHARPLES, 2007 futuros, identificar desejos e necessidades, e propor solucGes
inovadoras.

IVERSEN, 2007 Ficcional ' P

explorar e refletir sobre problemas ou contextos especificos.

KUNIAVSKY, 2007 | Oficinas Magicas para estimular a criatividade e a participacao ativa dos
participantes.

Incorpora elementos de jogos e atividades ltdicas em oficinas

Utiliza técnicas e abordagens do teatro para explorar e
comunicar ideias por meio de representacdes teatrais,
Drama simulacgdes e interpretacdo de papéis, permitindo os
participantes a vivenciar diferentes perspectivas e
experiéncias.

BRANDT;
GRUNNET, 2000




Envolve o uso de tecnologias de fabricacdo digital, como
impressoras 3D e cortadoras a laser, para criar protétipos e
modelos fisicos, permitindo que os participantes
experimentem, testem e aprimorem suas ideias por meio da
fabricacdo de objetos tangiveis.

FRAUENBERGER,; Fabricacédo e
POSCH, 2014 Criacdo Digital

Fonte: Adaptado de Frauenberger, Spiel e Makhaeva (2019).

Além disso, Frauenberger, Spiel e Makhaeva (2019) destacam o0s papéis que um
facilitador pode adotar, como: “Observador Ativo” e “Parceiro de Jogo”. Um facilitador
no processo de desenvolvimento de produtos é aquele participante que tem a funcéo de
otimizar o processo, fornecendo instru¢des ou conduzindo as etapas. O “Parceiro de Jogo”
Sse une ao usuario e o apoia incondicionalmente com seu conhecimento técnico, enquanto
0 “Observador Ativo” facilita a sessdo, define a agenda, controla o tempo, fornece os

materiais, da feedback e estrutura a sessao.

Utilizado também como estratégia facilitadora do processo de desenvolvimento
de produtos, o Storyboard é uma ferramenta visual que delineia sequencialmente as
interacdes do usuario com um prototipo, visualizando assim a experiéncia (WARD et al.,
2022; SCHMIDT et al., 2023). O Quadro 3 apresentado consolida as abordagens
utilizadas na etapa de levantamento de requisitos do produto.

Quadro 3: Abordagens identificadas na ii) levantamento de requisitos do produto

Autores Abordagens identificadas
AXELSSON et al., 2021 Brainstorming; Oficina de cocriagdo; Questionério
BOSSAVIT; PARSONS, 2018 Oficina de cocriagdo; Prototipagem preliminar
BOYLE: ARNEDILLO-SANCHEZ, 2022 Egg:(iaa\lg;;a; Observacéo; Oficina criativa; Oficina de
CANETE; PERALTA, 2022 Oficina de cocriacdo
CONSTAIN MORENGO et al., 2022 Braindumping; Brainstorming

Drama; Fabricacdo e Criagdo Digital; Investigacao
Cooperativa; Investigagdo Ficcional; Observador
Ativo; Oficina criativa; Oficina de cocriacdo; Oficinas
Futuras; Oficinas Mégicas; Parceiro de Jogo

FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA, 2019

GHANOUNI et al., 2021 Observagdo; Pensar em voz alta; Teste interativo
GROBA et al., 2021 Entrevista; Observacdo; Prototipagem preliminar
HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021 Entrevista

HUIINEN et al., 2017 Oficina de cocriacdo

KIM et al., 2020 Oficina de cocriacdo; Prototipagem preliminar
LIMetal., 2021 Questionario

Brainstorming; Oficina criativa; Oficina de cocriago;
Prototipagem preliminar; Roleplay

MALINVERNI; MORA-GUIARD; PARES, 2016(Oficina criativa; Prototipagem preliminar
MERTER; HASIRCI, 2018 Grupo focal

MALINVERNI et al., 2017




Entrevista; Grupo focal; Oficina de cocriago;

NTALINDWA et al., 2021 Lo
Questionario

PINO et al., 2022 Entrevista

PINTO-BERNA et al., 2023 Oficina criativa; Oficina de cocriacdo

POLITIS; OLIVIA; OLIVIA, 2019 Prototipagem preliminar; Teste interativo
RAMIREZ-DUQUE et al., 2021 Entrevista; Oficina criativa; Oficina de cocriacdo
ROPER et al., 2019 Oficina criativa; Oficina de cocriacdo; Questionario

Brainstorming; Grupo focal; Prototipagem preliminar;
Questionario; Storyboard

SMITH et al., 2020 Grupo focal; Teste interativo
SRINIVASAN et al., 2022 Questionario

Brainstorming; Entrevista; Oficina de cocriag&o;
Prototipagem preliminar

SCHMIDT et al., 2023

STURM et al., 2019

TAKAHASHI et al., 2018 Grupo focal; Oficina de cocriacéo

TERLOUW et al., 2021 Oficina de cocriagdo; Prototipagem preliminar

VAN RIJN et al., 2011 Teste interativo

WAARDENBURG et al., 2022 Oficina criativa; Oficina de cocriacdo; Teste interativo
WARD et al., 2022 Oficina criativa; Oficina de cocriacéo; Storyboard
FRANCIS; BALBO; FIRTH, 2009 Auto fotografia; Cendrios Hipotéticos; Roleplay

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Para entender se o0s requisitos funcionais levantados condizem com as
necessidades do usuario, também foi identificada a etapa de iii) validacédo de descobertas.
Nesta etapa foi fundamental a participacdo de diversas partes interessadas, em que
identificaram quais foram os aspectos que seriam eficazes na intervencdo para pessoas
com autismo, ou se foram suposi¢des que poderiam ter efeito oposto (VAN RIIN et al.,
2011).

Entrevistas, testes interativos, gravacdo em video, grupos focais, observacao,
oficinas criativas, pensar em voz alta, prototipagem preliminar e questionarios foram as
abordagens ja apresentadas que também foram identificadas nesta etapa em alguns

estudos, 0s quais estdo indicados no Quadro 4.

O Método Delphi também foi uma abordagem utilizada na etapa de validacéo de
descobertas. Seu objetivo é identificar o consenso entre especialistas — neste caso,
especialistas do autismo — sobre determinado assunto, por meio de varias rodadas de
questionarios, refinando opinides para chegar a uma conclusdo coletiva (FRANCIS;
BALBO; FIRTH, 2009; GHANOUNI et al., 2019). Ghanouni et al. (2019) aplicaram esta

técnica para validar uma base de histérias sociais para serem direcionadas para produtos



de realidade aumentada, enquanto Francis, Balbo e Firth (2009) aplicaram o método para

validar abordagens de DP.

Quadro 4: Abordagens identificadas na iii) validacdo de descobertas

Autores Abordagens identificadas
AXELSSON et al., 2021 Grupo focal; Questionario
BOSSAVIT; PARSONS, 2018 Questionario
BOYLE; ARNEDILLO-SANCHEZ, 2022 Grupo focal; Prototipagem preliminar
CONSTAIN MORENO et al., 2022 Questionario; Teste interativo
FRANCIS; BALBO; FIRTH, 2009 Delphi
FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA, 2019 [Prototipagem preliminar; Teste interativo
GHANOUNI et al., 2019 Delphi
HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021 Entrevista; Questionario
KIM et al., 2020 Entrevista; Pensar em voz alta; Questionario
MALINVERNI et al., 2017 Entrevista; Grupo focal
MALINVERNI; MORA-GUIARD; PARES, 2016|Teste interativo
MERTER; HASIRCI, 2018 Grupo focal; Questionario
NTALINDWA et al., 2021 Prototipagem preliminar
PINTO-BERNA et al., 2023 FC)srrea}\i/r?ﬁigrem video; Grupo focal; Prototipagem
RAMIREZ-DUQUE et al., 2021 Entrevista; Grupo focal; Questionério
ROPER et al., 2019 Gravagdo em video; Observacao; Questionario
SCHMIDT et al., 2023 Grupo focal
SILVA; TEIXEIRA, 2019 Questionario
SMITH et al., 2020 Questionério
SRINIVASAN et al., 2022 Questionario

Gravacao em video; Observacdo; Questionério;

STURMetal., 2019 Teste interativo

TAKAHASHI et al., 2018 Grupo focal; Prototipagem preliminar
VAN RN et al., 2011 Prototipagem preliminar
WAARDENBURG et al., 2022 Teste interativo

WARD et al., 2022 Gravacao em video; Oficina criativa

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

A Ultima etapa identificada em alguns estudos, foi a de iv) avaliacdo de prototipo
funcional. Apos identificar as necessidades do usuario, elencar os requisitos do produto e
validar as descobertas, os desenvolvedores criam um prototipo funcional. Nesta etapa
final, a versao inicial do produto € avaliada para verificar se atende a todos 0s requisitos

elencados, sendo esta validacéo crucial para aprimorar e formar a versao final do produto.

A abordagem predominante nesta etapa foi o teste interativo do usuario em
interface com o produto (MALINVERNI et al., 2017; BOSSAVIT; PARSONS, 2018;



TAKAHASHI et al., 2018; FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA, 2019; STURM
etal., 2019; KIM et al., 2020; GROBA et al., 2021; HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021,
NTALINDWA et al., 2021; TERLOUW et al., 2021; CANETE; PERALTA, 2022;
NEWBUTT; GLASER; PALMER, 2022; SRINIVASAN et al., 2022; PINTO-BERNA
et al., 2023; SCHMIDT et al., 2023). Questionarios apresentam-se como ferramentas
valiosas na coleta de perspectiva do usuario sobre sua experiéncia com o protétipo,
facilitando a identificacdo e consolidacdo de possiveis melhorias (VAN RIJN et al., 2011;
ROPER et al., 2019; AXELSSON et al., 2021).

Além dos testes interativos e questionarios, a observacao e gravacao e analise de
videos também foram utilizadas nesta etapa em alguns estudos, que podem ser
identificados no Quadro 5. Por fim, o "Cognitive Walkthrough" é um conceito aplicado
em testes, o qual avalia a capacidade de um novo usuario em utilizar um produto sem
treinamento prévio, avaliando assim sua facilidade ou dificuldade de uso (KIM et al.,
2020).

Quadro 5: Abordagens identificadas na iv) validacdo de descobertas

Autores Abordagens identificadas
AXELSSON et al., 2021 Questionario; Teste interativo
BOSSAVIT; PARSONS, 2018 Gravagdo em video; Observacdo; Teste interativo
BOYLE; ARNEDILLO-SANCHEZ, 2022 Teste interativo
CANETE; PERALTA, 2022 Observagdo; Teste interativo
FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA, 2019(Teste interativo
GROBA et al., 2021 Teste interativo
HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021 Teste interativo
KIM et al., 2020 Cognitive Walkthrough; Teste interativo
MALINVERNI et al., 2017 Gravacao em video; Observacdo; Teste interativo
NEWBUTT; GLASER; PALMER, 2022 Teste interativo
NTALINDWA et al., 2021 Teste interativo
PINTO-BERNA et al., 2023 Teste interativo
ROPER et al., 2019 Questionario; Teste interativo
SCHMIDT et al., 2023 Gravacao em video; Teste interativo
SRINIVASAN et al., 2022 Gravagdo em video; Observacao; Teste interativo
STURM et al., 2019 Teste interativo
TAKAHASHI et al., 2018 Teste interativo
TERLOUW et al., 2021 Observagdo; Teste interativo
VAN RN et al., 2011 Questionario




Fonte: Elaboracéo propria (2023).

Em sintese, a partir da analise dos estudos, constatou-se a entrevista foi a
abordagem mais utilizada na etapa de identificacdo das necessidades do usuério (Figura
1), a oficina de cocriacdo foi a mais adotada na etapa de levantamento de requisitos do
produto (Figura 2), o questionario na validacdo de descobertas (Figura 3) e o teste

interativo na etapa de avaliacdo de prototipo funcional (Figura 4).

Figura 1: Frequéncia das abordagens na i) identificacdo das necessidades do usuério.

Identificacdo das necessidades do publico-alvo
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Fonte: Elaboracéo prdpria (2023).

Figura 2: Frequéncia das abordagens no ii) levantamento de requisitos do produto

Levantamento de requisitos do produto
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Fonte: Elaboragéo prdpria (2023).

Figura 3: Frequéncia das abordagens na iii) validagéo de descobertas

Validacéo de descobertas
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Fonte: Elaboragdo prépria (2023).
Figura 4: Frequéncia das abordagens na iv) avaliacdo de prototipo funcional
Avaliacdo de prototipo funcional
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Fonte: Elaboracéo prdpria (2023).
3.2 PROPOSICOES DE NOVAS ABORDAGENS ESTRUTURADAS

Ha diversas formas de envolver as partes interessadas no desenvolvimento de
produtos para pessoas com autismo ao adaptar técnicas convencionais desenvolvidas para
outros contextos. No entanto, dado o espectro amplo do autismo e as diversas
caracteristicas individuais, é crucial adaptar as abordagens e solugdes para atender as
necessidades especificas de cada pessoa, também dependendo de sua fase de vida, seja na
escola, transicdo para a faculdade, insercdo no mercado de trabalho ou saida dele.



Desenvolver métodos de desenvolvimento de produtos especificos para esse publico
permite considerar todas essas nuances e, assim, entregar um produto final mais adequado
e eficaz (CONSTAIN MORENO et al., 2022; CANETE; PERALTA, 2022; GROND et
al., 2019; SILVA; TEIXEIRA, 2019; SCHMIDT et al., 2023; NEWBUTT; GLASER,;
PALMER, 2022; AXELSSON et al., 2021; ROPER et al., 2019; WAARDENBURG et
al., 2022; MALINVERNI; MORA-GUIARD; PARES, 2016).

Oito estudos desenvolveram conceitos, técnicas, metodologias ou ferramentas

especificas alinhadas com as necessidades do autismo, 0s quais sdo apresentados abaixo:
o Familia de personas (SILVA; TEIXEIRA, 2019)

Silva e Teixeira (2019) criaram uma familia de personas contextualizadas em
cenarios para direcionar o futuro desenvolvimento de tecnologias para criangas com
autismo. Uma persona € uma representacdo ficticia e detalhada de um grupo especifico
de usuarios com caracteristicas, necessidades, objetivos, motivacfes e comportamentos
semelhantes. Enquanto as personas promovem uma compreensdo e discussdo
compartilhadas dos usuéarios e suas motivacdes, 0s cenarios possibilitam uma
compreensdo mais profunda de como as motivacGes das personas serdo atendidas por
meio da tecnologia planejada. Além disso, os cenarios também sdo importantes para

avaliar como o que estéa sendo proposto se integra com o dia a dia do usuério.

O processo de criacao das personas reuniu conhecimentos de diversas areas, como
psicologia, educacdo, terapia, processamento de sinais, interacdo humano-computador e
engenharia de software. O desenvolvimento incluiu pesquisas, revisdo de literatura e
brainstorming com profissionais das areas citadas, abordando critérios de pesquisa social
e de design, sendo eles: objetividade, confiabilidade, credibilidade, relevancia e

transferibilidade.

Para garantir a objetividade, é crucial que as personas e cenarios representem as
caracteristicas dos stakeholders, ndo apenas a visdo dos designers, obtendo dados por
meio de pesquisa e contribui¢Bes dos envolvidos. Quanto a confiabilidade, a abordagem
deve ser repetivel, permitindo criar novas personas seguindo uma metodologia
semelhante, embora possam variar conforme o contexto e stakeholders. A credibilidade
é alcancada por meio de validacdo e discussdes com especialistas, utilizando a

caracterizacdo narrativa para facilitar o dialogo. A relevancia é abordada ao enfatizar as



caracteristicas e motivacfes dos stakeholders, melhorando o processo de design e

promovendo uma abordagem centrada no usudrio. A transferibilidade é considerada com

cuidado, pois as personas sdo especificas para um contexto, mas podem servir como base

para outros projetos, adaptando-as de acordo com evidéncias e experiéncia da equipe.

A partir destes critérios sdo apresentadas sete personas considerando dois cenarios

comuns: 0 ambiente familiar e a escola, uma vez que tanto os pais quanto os profissionais

tém papéis relevantes na vida de uma crianga com autismo. Desta forma, foi desenvolvida

a persona principal, a crianga com autismo (Quadro 6), e as personas secundarias, sendo

seus familiares, méde (Quadro 7), pai (Quadro 8) e irmd (Quadro 9) e um grupo de

profissionais relacionados ao contexto escolar, sendo um professor de educacao regular

(Quadro 10), um professor de educacdo especial (Quadro 11) e um terapeuta da fala

(Quadro 12).

Quadro 6:

Persona Nuno

Persona

Tépico

Descricdo

Nuno Rocha, nascido
em 20 de fevereiro de
2008, em  Aveiro,
Portugal, vive com seus
pais e uma irma de 13
anos. Aos dois anos, ele
foi a uma consulta de
Desenvolvimento
Infantil no hospital do
distrito porque seus
pais suspeitavam que
algo estava errado, apés
0 que ele foi
encaminhado para um
exame de autismo no
Hospital Pediatrico de
Coimbra. Aos trés anos,
ele foi diagnosticado
com TEA (nivel 2 na
escala de gravidade),
com déficits cognitivos
associados.

Escola e curriculo

Nuno esta no 4° ano na Escola Primaria de Anadia, com
beneficios da Unidade de Ensino Estruturado (STU) e
Terapia da Fala. Ele segue um curriculo individual
adaptado, com aulas regulares e funcionais.

Adesdo e habilidade
tecnoldgica

Em casa, Nuno prefere assistir TV e jogar jogos de
computador, sem interesse em pesquisar ou usar redes
sociais.

Linguagem
expressiva

receptivo-

Ele domina fungdes bésicas de computador, mas apenas
para jogos. Tem dificuldades na compreensdo de frases
longas sem apoio visual.

Resultado da avaliacéo

Compreende materiais orais simples relacionados ao dia a
dia, mas enfrenta dificuldades em frases mais longas sem
apoio visual.

Interacgdo social

Prefere comunicacdo verbal, usando frases curtas. Tem
dificuldades em leitura, escrita e interacdo social, com
falhas em manter contato visual.

Comportamento
adaptativo

Na escola, fica ansioso com mudangas na rotina,
apresentando comportamentos inadequados em situacGes
desafiadoras.

Rotinas diarias

Consegue realizar atividades diarias com autonomia, mas
ocasionalmente precisa de supervisao.

Motivacéo

Nuno deseja ser mais autbnomo em redes sociais e
compartilhar atividades escolares com os pais.

Fonte: Adaptado de Silva e Teixeira (2019)

Quadro 7:

Persona Laura

Persona

Tépico

‘ Descricdo




Educacdo e | Laura é uma arquiteta com mestrado que comegou a trabalhar em
trabalho casa para dar apoio ao filho apés a escola.
Reacdo ao | Laura enfrentou angustia e desapontamento inicialmente, mas
diagnéstico  de | depois aceitou o diagnostico de TEA do filho com realismo e
Laura Rocha nasceu | Nuno positividade.
3? 12§7§eenmov;\e/ln;ti)tg) Cuidadora Devido as viagens frequentes do marido, Laura € a principal
municipio de Anadia, principal cuidadora de Nuno, responsavel por suas necessidades.
distrito de Aveiro. Ela
é casada com Miguel | Atitude em | Laura é muito interessada na escola de Nuno e gosta de ouvir sobre

Rocha e tem dois

relacdo a escola

suas atividades diarias.

filhos, uma menina de

13 anos. Sofia Rocha. | Hobbies e tempo | Laura gosta de ler, tocar piano e viajar, mas suas viagens
e um menino de 10 Llivre diminuiram desde o nascimento de Nuno.
22,;5' Nuno Eﬁ?:% Lidando com o |Laura faz psicoterapia regularmente para ajudar a lidar com o
: . TEA estresse relacionado ao cuidado de Nuno.
diagnosticado  com
TEA.
Principais As principais preocupacdes de Laura estdo relacionadas ao futuro
preocupacdes incerto de Nuno e sua independéncia.
L Laura deseja melhorar a comunicagdo com a escola de Nuno para
Motivacéao . .
acompanhar suas atividades e desempenho académico.
Fonte: Adaptado de Silva e Teixeira (2019)
Quadro 8: Persona Miguel
Persona Tépico Descrigdo
x Ele possui graduacdo e trabalha como gerente de mercado
Educacéo e e :
externo em uma empresa multinacional, com viagens
trabalho .y
constantes a neg6cios.
Miguel Rocha nasceu no Porto, . - .
Portugal, em 2 de dezembro de | Hobbies e Nos fins de semana, gosta de andar de bicicleta com sua filha
1971 e’ atualmente vive em | tempo livre Sofia e assistir a jogos de futebol, mas o barulho em casa

Mouta, concelho de Anadia,

desencadeia reagdes agitadas em seu filho Nuno.

distrito de Aveiro. Ele é casado
com Laura Rocha e tem dois
filhos, uma menina de 13 anos
chamada Sofia e um menino de

Lidando com a
condicdo  do
filho

N&o aceitou completamente a condicdo de salde de Nuno,
evitando situa¢Bes sociais por medo dos comportamentos
peculiares de seu filho.

10 anos chamado Nuno,
diagnosticado com autismo.

Além do relacionamento menos proximo com Nuno em

Principais x .
~ comparagdo com sua esposa, estd preocupado com o futuro
preocupagdes .
bem-estar do filho.
N Deseja estar mais proximo de Nuno e compartilhar atividades
Motivagao

com ele, assim como faz com sua filha.

Fonte: Adaptado de Silva e Teixeira (2019)

Quadro 9: Persona Beatriz
Persona Tépico Descricdo
Beatriz Costa nasceu no dia 30 | Hobbies e | Ela gosta de ballet, tocar violino, assistir TV, ler e ajudar nas
de agosto de 2004 e mora com | tempo livre tarefas domésticas.

seus pais e seu irmdo de 10
anos em Moita, no municipio

Relacdo com o
irméo

Estabelece boa relacdo com o irmdo, acalmando-o em
momentos dificeis e protegendo-o na escola.

de Anadia, distrito de Aveiro.
Seu irmdo foi diagnosticado
com TEA. Atualmente, ela esta
no 8° ano e é uma 6tima aluna,

Compreensao
da condicdo de
Nuno

As vezes sentia cimes do irm&o porque ele exigia a maior
parte da atengdo de seus pais. No entanto, agora ela entende
que Nuno precisa de muita atencdo e ajuda, e lida bem com
essa situagéo.




tendo habilidade com
computadores, usando-0s

Expectativas
para o futuro

Pretende estudar educacgdo especial para ajudar criangas com
a mesma condicdo do irméo.

principalmente para acessar

Beatriz gostaria de ter um papel mais ativo no cuidado de seu

diferentes redes sociais € | Mmotjvacio irmao, para aliviar sua mée de parte do estresse e do trabalho
buscar conteddo. que envolve cuidar de uma crianga com autismo.
Fonte: Adaptado de Silva e Teixeira (2019)
Quadro 10: Persona Isabel
Persona Tépico Descricéo
Possui graduacdo em Linguas, Literatura e Culturas, pés-graduacéao
< - em Educagdo Especial com foco em desenvolvimento cognitivo e
Formacdo académica e p x :
P motor, e esta cursando mestrado em Educacdo Especial. Tem 19 anos
. .| competéncias o . u .
Isabel Oliveira de experiéncia em ensino, sendo 7 deles em Educacdo Especial para
nasceu na estudantes com autismo.
Franga, no dia . . . (e
20 dge abril de Atualizacdo  constante | Busca constantemente atualizar-se com conhecimentos e préticas
1972 e |EM abordagens e | recentes, adotando novas teorias pedagogicas e didaticas para
' intervencgdes inovadoras | fornecer o melhor para seus alunos.
atualmente
mora em . Utiliza computadores e tablets com software educacional para apoiar
Aveiro. Ela ¢é|Uso de tecnologias para d di q . idad
apoiar a intervencio 0 processo de aprendizagem de criangas com necessidades
casada  com educacionais especiais.
Luis Oliveira e - - - — -
tem duas filhas | Hopbies Tem interesses em literatura, cinema, culinaria e escrita, mas sua
e um filho. familia é sua principal prioridade durante o tempo livre.
Deseja promover a autonomia e melhorar o processo de aprendizagem
Motivacgédo de Nuno, aumentando sua motivacdo e participacdo nas tarefas
escolares.
Fonte: Adaptado de Silva e Teixeira (2019)
Quadro 11: Persona Sara
Persona Tépico Descricdo
N Graduada e mestre em Terapia da Fala, especializada em
Formagcéo - .
\ Patologias da Fala e Linguagem. Atualmente, cursando
académica e

Sara Vieira nasceu em Branca,
concelho de Albergaria-a-Velha,
distrito de Aveiro, no dia 16 de
janeiro de 1983. E casada com
Jodo Vieira e tem uma filha de

um ano.

competéncias

doutorado em Linguistica com foco em Diagndstico e
Intervencao.

Além de Terapeuta da Fala, também leciona musica para

Experiéncia - A s A
rofissional criangas de creches e jardins de infancia. Tem experiéncia com
Fr)elevante TEA desde 2012, trabalhando na Unidade de Ensino

Estruturado e no Centro de Educacgéo e Reabilitacéo.

Abordagens de

Utiliza a muasica como recurso terapéutico devido ao seu
potencial no desenvolvimento infantil, principalmente na

intervencéo B
comunicacdo e linguagem.
Hobbies Em seu tgm_po livre, toca flauta transversal e frequenta aulas de
danca cléssica e moderna.
Sara gostaria de aumentar a intencionalidade comunicativa de
Motivagéo Nuno, juntamente com uma melhoria em sua capacidade de

falar sobre sua vida cotidiana.

Fonte: Adaptado de Silva e Teixeira (2019)

Quadro 12: Persona Sofia

Persona Tépico

Descrigdo

Sofia Rodrigues é
uma professora,
nasceu em

Formac&o académica
e competéncias

Possui gr
Escolar e

Infantil" e "Lingua Gestual - Nivel I".

aduacdo em Educacdo Basica e mestrado em Ensino Pré-
Ensino do 1° Ciclo. Fez cursos sobre "Detec¢do de Abuso




lidar com criangas
com TEA

Aveiro, no dia 3| Experiéncia Leciona para alunos do 4° ano na escola priméaria de Anadia. Tem dois
de maio de 1989. | profissional e | anos de experiéncia em ensino, mas apenas nos Ultimos sete meses teve
Ela é solteira e |contexto um aluno com TEA em sua turma.

maci);a com  Seus O aluno com TEA desafia constantemente sua autoridade, apresentando
pais. Dificuldades em | comportamentos opositores. Raramente estabelece contato visual ou

interage por iniciativa propria, tornando dificil seu envolvimento ativo
no ensino em comparacdo com o professor de educacdo especial. Ela
busca melhorar seus conhecimentos nessa area.

Uso de tecnologias

Tentou usar um aplicativo para auxiliar o aluno com autismo durante as

para apoiar a | aulas, mas enfrentou desafios ao integrar o aplicativo com o restante dos
intervencédo alunos.

Seus principais interesses sdo literatura, cinema e pintura. Gosta de
Hobbies nadar e fazer trabalhos manuais no tempo livre, além de fazer

caminhadas aos fins de semana.

Sofia gostaria de desempenhar um papel mais ativo no desenvolvimento
Motivagéo das competéncias de Nuno e ser capaz de ter uma interagcdo mais rica

com ele.

Fonte: Adaptado de Silva e Teixeira (2019)

A criacdo de tecnologias para pessoas com autismo requer um esforgo
colaborativo e multidisciplinar, levando em conta as diferentes perspectivas dos usuarios,
familiares e cuidadores. Portanto, € importante evitar o equivoco de desenvolver
tecnologias baseadas apenas no que é a principio tecnicamente possivel, negligenciando
as necessidades especificas dos usuarios-alvo. O uso de personas e cenarios mostra-se
valioso para entender de forma holistica o individuo com autismo, bem como suas
motivacdes e requisitos, permitindo um design mais reflexivo e colaborativo. Essas
ferramentas promovem a comunicacdo e a troca de experiéncias entre os membros da
equipe de desenvolvimento, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel e baseado
em evidéncias no campo de pesquisa. Ao adotar essa abordagem sensivel ao contexto, é
possivel criar tecnologias mais eficazes e adequadas as necessidades das pessoas com

autismo, proporcionando um impacto positivo em suas vidas.
o Design Your Life (WAARDENBURG et al., 2022)

Waardenburg et al. (2022) criaram e metodologia Design Your Life, orientada pelo
design iniciado pelo usuério, por meio de um kit de ferramentas para o desenvolvimento
de ambientes tecnoldgicos personalizados com e para adultos com autismo. Para
desenvolver o método foi aplicado o Research Througn Design por meio de trés estudos
de casos distintos orientados por quatro principios que sustentam a nova metodologia,

sendo eles o processo de design, personalizacdo, tecnologias existentes e experimentacao.



O processo de design utilizada como base para o desenvolvimento do Design Your
Life € o Design Thinking, consistindo nas etapas de empatizar, definir, idealizar,
prototipar e testar. Quanto ao principio de personalizacdo, é valorizada a experiéncia
autista ao usar a fenomenologia no processo de design para solucgdes personalizadas. As
tecnologias existentes sdo consideradas no método ao explorar outras tecnologias, além
das assistivas tradicionais, permitindo o uso de diferentes tecnologias para maior
individualizagdo. Por fim, o método incentiva a experimentacéao e adaptacdo continua de
tecnologias existentes para atender as necessidades dos usuarios autistas. Esses principios
guiam a abordagem de co-design do Design Your Life, permitindo que eles projetem seu

préprio ambiente de suporte tecnolégico personalizado.

Os trés estudos de casos levaram ao desenvolvimento de um novo processo de
design chamado Ciclo DYL, apresentado na Figura 5, que abrange seis etapas: (i) Minha
Situacdo: estabelecimento de compreensdo de si mesmo e do mundo, desblogueando
ideias de design; (ii) Meu Foco: determinacdo de objetivo especifico para a solu¢do em
relacdo a um objetivo de vida maior; (iii) Minhas Ideias: ampliacdo do espaco da solucéo,
estimulando criatividade e escolhendo uma solucéo especifica; (iv) Meu Objeto: escolhas
de aquisicdo ou realizacdo de produtos baseadas em recursos e capacidades disponiveis;
(v) Meu Teste: avaliacdo do funcionamento dos produtos na vida cotidiana e sua
contribuicdo para a independéncia; (vi) Minha Visdo: reflexdo sobre experiéncia e

aprendizado durante o ciclo, contribuindo para o préximo ciclo iterativo.

Figura 5: Ciclo DYL

Compreenséo de si mesmo. Objetivo de intervengao. Espago da solugao.

Reflexao. Avaliagdo. Produto.

Fonte: Adaptado de Waardenburg et al. (2022).

Design Your Life oferece uma abordagem inovadora ao utilizar um processo de
design centrado no usuério, focando na personalizacdo das solugdes, explorando
tecnologias existentes e incentivando a experimentacdo e a aprendizagem. O método
busca empoderar os adultos autistas, permitindo que eles assumam o controle de suas

vidas e se conectem melhor com o ambiente ao seu redor. O processo € iterativo e enfatiza



0 crescimento pessoal e o desenvolvimento das competéncias de co-design dos
participantes. Ele visa estimular as necessidades basicas de motivagdo intrinseca,
autoregulacdo e bem-estar, proporcionando uma nova maneira de abordar a criagcdo de

solucgdes personalizadas no contexto do autismo.

o ASDesign (CANETE; PERALTA, 2022)

Com o objetivo de promover o desenvolvimento de tecnologias assistivas
assertivas para gerenciar as atividades de criangas com autismo de forma autdbnoma em
periodos de confinamento, como no COVID-19, Carfiete e Peralta (2022) detalham o
desenvolvimento da metodologia ASDesign. O método foi projetado para facilitar a
tomada de decisGes durante o projeto de design e constitui trés mddulos que direcionam
a sua aplicacdo, sendo eles o ASD_T1, ASD T2 e o ASD_T3. Estes mddulos sdo
baseados na definicdo de necessidades especiais e estabelecem suas relagdes com

requisitos funcionais e variaveis de design adequadas.

Para orientar o desenvolvimento da metodologia, séo levantadas as necessidades
basicas do autismo (BNi), bem como seus objetivos no ASDesign (Oi), sendo elas
detalhadas no Quadro 13:

Quadro 13: Necessidades basicas do autismo

BNi Necessidade Basica Oi Objetivos

Desenvolvimento, manutencdo e

BN; < ! :
compreensdo de relacionamentos:

O; | Adaptar o comportamento a diferentes contextos

BN, | Atencéo: O, | Obter e manter a atencdo da crianca

Os; | Expressar preferéncias e ideias

BNs; | Reciprocidade emocional: - X ~ —
O4 | Iniciar e manter interagOes sociais

Os | Gestos desproporcionais e repetitivos

~ . - O Pouca variedade de interesses
Padrdes restritivos e repetitivos de 6

BN+ | comportamento: O; | Inflexibilidade em rotinas

Os | Estresse e frustracdo diante de mudancas

BNs | Consciéncia social e ambiental: Og | Consciéncia social e ambiental
BNs | Motivacéo: O | Motivacdo e estabelecimento de metas
BNz | Comportamento disruptivo: 011 | Gerenciamento do comportamento

Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

Para definir os conceitos do método, foram aplicadas trés etapas, sendo elas: (1)
Anélise do usuério, contexto de uso e definicdo das necessidades; (2) Definicdo dos
requisitos funcionais e técnicos, bem como dos parametros de design da tecnologia

assistiva; e (3) Definicdo do processo de design para o ASDesign e requisitos de aplicacéo.



Etapa 1 - Definicdo das necessidades durante os periodos de confinamento:

A primeira etapa foi executada em trés fases (Quadro 14): (1) analise de pesquisas

nas areas socio-salde, psicologia e sociologia, (2) entrevistas com profissionais e (3)

anélise do comportamento do usuario-alvo por meio de um questionario.

Quadro 14: Fases da primeira etapa do desenvolvimento do ASDesign.

Fase

Abordagem

Descobertas

sociologia

(1) Anédlise de pesquisas nas areas
socio-saude, psicologia

Levantamento do estado da

e
arte

Dificuldades que as familias enfrentaram
durante a pandemia, fatores de risco
psicossociais, principais consequéncias e
recomendacdes de especialistas para reduzir
0 impacto.

(2) Entrevistas

Entrevista com pediatra de
TEA

Experiéncias especificas e as atividades de
intervencdo realizadas pelos centros
especializados durante o COVID-19

usuario-alvo

(3) Analise do comportamento do

Questionario segmentado em
trés blocos com pais de
criangas com TEA

Bloco 1: Necessidades Especificas de
Confinamento (CNi)

Bloco 2: Ferramentas de intervencdo ja
utilizadas

Bloco 3: Comportamento de compra dos
pais

Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

A partir do questionario aplicado na fase 3, foi possivel classificar as diferentes

demandas das criangas de acordo com o estresse gerado, estabelecendo uma ordem de

prioridade das necessidades especificas do confinamento. A aplicacdo desta etapa

conceituou as necessidades especificas de confinamento (CN;) descritas no Quadro 15.

Quadro 15: Necessidades especificas de confinamento.

CNi Necessidades Especificas de Confinamento

CN; Manter a atencdo e interesse da crianca em um produto ou atividade;
CN; Acalmar meu filho em momentos de estresse;

CNj3 Dar atencéo exigida pela crianca;

CN4 Fazer com que a crianca faca tarefas que ela ndo gosta;

CNs Estruturar e planejar atividades didrias;

CNs Explicar a situacdo da pandemia para a crianga;

CNy Combinar a jornada de trabalho com os cuidados com o filho.

Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

A primeira etapa conclui com a definicdo do Modulo ASD_T1 (Quadro 16), o

qual estabelece a relagéo entre as necessidades especificas de confinamento (CNi) e as

necessidades basicas do TEA (BN). Um exemplo dessa conexdo é a necessidade basica

de desenvolver, manter e compreender relacionamentos (BN3i), que se alinha a

necessidade especifica de confinamento de manter a atencéo e o interesse da crianga em




um produto ou atividade (CNy), visando adaptar o comportamento a diferentes situagdes

(Oy).
Quadro 16: Mddulo ASD_T1
CNi
BNi Oi CN; CN; CNs CN4 CNs CNs CNy
BN (o]} X X X X X X
BN (07} X X X X X X
O3 X X X X X X
BN;
O4 X X X X X X
Os X X X X X X
O¢ X X X X
BN4
o7 X X X X X
Og X X X X
BNs Oy X X X X X
BNe O10 X X X X
BN~ Ou1 X X X X X

Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

Apos a conclusdo das trés fases da analise do usuario-alvo, é possivel determinar

quais necessidades basicas do transtorno devem ser trabalhadas para cada necessidade

especifica de confinamento, o que deu origem ao ASD_T1, tornando o seu uso eficaz para

que o design do produto seja adequadamente adaptado as necessidades e caracteristicas

completas dessas criangas.

Etapa 2 — Defini¢éo de requisitos funcionais e parametros de design:

Ap0s definir as necessidades cruzadas, € permitido aos designers traduzirem as

areas com as quais pretendem trabalhar ou apoiar usando tecnologia em estratégias de

design por meio de requisitos funcionais e parametros de design.

No que tange a requisitos funcionais a serem considerados no produto, trés

conceitos sdo abordados no ASDesign, apresentados no Quadro 17.

Quadro 17: Requisitos funcionais no ASDesign

inteligentes

Sigla | Requisito Conceito
. Especificam o comportamento entre entradas e saidas de recursos
Requisitos X ~ : . . .
FR funcionai (informagdo, energia, materiais ou espaco), que sdo trocados no ambiente
uncionais .
usuario-produto.
ReqL_uans N30 peferem-se as propriedades do produto (usabilidade, seguranga, conforto,
NFR funcionais ou de . -
. adaptabilidade, desempenho e transportabilidade)
qualidade
SR Requisitos Diretrizes para produtos de alta tecnologia




Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

Na proposta ASDesign foram definidos requisitos funcionais para todas as
relacbes cruzadas do moédulo ASD _T1 (BN + CN), derivado da relacdo entre
necessidades cruzadas (BN + CN); e requisitos funcionais (FRj, NFRjj e SRjj). Para
facilitar a traducdo das necessidades (BN + CN) em requisitos (FR, NFR e SR), foi
desenvolvido o médulo ASD_T2 (Quadro 18).

Quadro 18: Modulo ASD_T2

(BN + CN)i FRj NFRij SRij
N FR1,1 SRl.l

FRy
N FRl,z SRl.Z

ASD T1

NFR2.1 SR21

FR,
N FRz,z SRZ.Z

Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

A definicdo de parametros de design no método ASDesign levou em consideracéo
as caracteristicas fisicas, sensoriais, cognitivas e sociais especiais de criancas com TEA,
sendo estruturada nas quatro fases: Fase 1: Uma revisdo exaustiva da literatura cientifica
e técnica e das ultimas pesquisas sobre produtos voltados para criangas com TEA; Fase
2: Andlise de produtos interativos e rob6s para criangas com TEA; Fase 3: Pesquisa de
mercado focada em criancas com deficiéncias e transtornos do desenvolvimento; Fase 4:
Compilacdo e sintese dos resultados de uma entrevista semiestruturada realizada com um

médico especialista pertencente a uma associa¢do para criangas com TEA.

As quatro fases descritas concluiram rotinas, ferramentas, metodologias e outros
elementos utilizados para manter a ateng@o e motivacao das criangas com TEA ao seguir
uma sequéncia de atividades. A partir disto, foi definido o Mdédulo ASD_T3 (Quadro 19),
que aborda o ASD_T2, os componentes do produto (Px), as diretrizes para o design (DPjk)

e restricdes (DCjk) de produtos de média e alta tecnologia para essas criangas.

Quadro 19: Mddulo ASD_T3
ASD_T2 Componente do Produto Diretrizes Restri¢des
FR; Px DPjx DCi«
Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

Etapa 3 — Definicao do processo de design para o ASDesign e requisitos de aplicacéo:

Por fim, a ultima etapa apresenta o processo de desenvolvimento de produtos a

partir das sete fases do ASDesign (Quadro 20).



Quadro 20: Etapas do ASDesign

Fase

Definicéo Processos

Definicdo das caracteristicas do contexto de uso

Anélise do problema de design Definigdo do usuario-alvo

Definicdo dos atores envolvidos na interacéo

Anadlise das necessidades do usuario | Aplicagdo do Modulo ASD_T1

Design funcional Aplicagdo do Modulo ASD_T2

Design estrutural

Design conceitual (ASD_T3) Design ergonémico (seguranca e conforto)

Sele¢do preliminar de materiais

Design da interagdo usuario-produto

Design detalhado (ASD_T3) Design de interface e analise de usabilidade

Design de propriedades inteligentes e interativas

Protétipo funcional

Prot6tipo de design estético-formal (aparéncia e sensacéo)

Prototipagem Prot6tipo estrutural

Prot6tipo técnico

Prot6tipo de integragdo

Testes e avaliacdo Testes com diferentes partes interessadas

Fonte: Adaptado de Cafiete e Peralta (2022)

O desenvolvimento do ASDesign representa um avanco significativo na busca por
solucBes tecnoldgicas centradas no usuério para criangas com TEA. Esse método
proporciona uma abordagem inovadora e eficaz para o design de tecnologia assistiva e
produtos inteligentes, visando auxiliar as criangas a seguir uma rotina e gerenciar tarefas
de forma auténoma. Ao priorizar a usabilidade e seguranca, o ASDesign se mostra
especialmente adequado para atender as necessidades especificas dessas criangas, ao

mesmo tempo em que permite a supervisdo e envolvimento dos pais no processo.

Além disso, o trabalho tem uma perspectiva ampla, buscando impactar
positivamente grupos que foram negativamente afetados pela pandemia. Ao melhorar as
condicdes de vida, saude e bem-estar social, o0 ASDesign contribui para a melhoria da
qualidade de vida de criancas com TEA e suas familias, ajudando a reduzir as
desigualdades de oportunidades enfrentadas por esses grupos.

o Esquema por meio de canvas (AXELSSON et al., 2021)

Axelsson et al. (2021) desenvolveram um esquema de trés fases compostos por
dez “canvas” (Figura 6), algo como painéis, criados para que as partes interessadas do
usuario com autismo trabalhem juntos para desenvolver robés sociais. Os canvas foram

desenvolvidos com base no Research Through Design e tem como objetivo atender aos




seus critérios de avaliacdo de qualidade de contribuicdes: processo, invencao, relevancia

e extensibilidade.

Figura 6: Esquema de canvas

(2c)|£ tiir::ir;znes (3) Espaco de Solugéo

(1) Espaco do Problema

Fonte: Adaptado de Axelsson et al. (2021)

O esquema proposto foi influenciado por dois estudos diferentes, sendo o de
Bartneck e Forlizzi (2004), que descrevem robds sociais por meio das dimensfes de
forma, modalidade, normas sociais, autonomia e interatividade, e o apresentado por
Huijnen et al. (2017), que apresentam dimens@es de design, sendo robd, usuario final,
ambiente e implementacdo pratica, resultando no desenvolvimento de uma nova

intervencao no processo de design.

A partir dos conceitos apresentados, foi desenvolvido um primeiro esquema, 0
qual foi avaliado e aprimorado por meio de um estudo de caso que utilizou sete
workshops, em que os participantes testaram a ferramenta e forneceram feedback sobre
seu uso. Os envolvidos no processo eram especialistas em robdtica, futuros usuarios dos
robds e especialistas no tratamento do autismo. A abordagem resultante (Quadro 21)
consiste em dez canvas segmentados em trés fases de desenvolvimento que abordam

diferentes aspectos do design de robds sociais.

Quadro 21: Fases de desenvolvimento de rob0s e canvas desenvolvidos

Etapa Canva Descricdo
Examina o problema a ser resolvido, considerando a perspectiva tanto do usuario
Espaco do quaptg do _ro_bﬁ, definindo seus grupos, caracteristicas, necessidades_ e objetivog. O
problema rob6 é definido por suas tarefas e vantagens, respondendo_ aos objetivos do usuario
em termos de curto e longo prazo, destacando suas potenciais vantagens em relacdo
Etapa 1: a outros dispositivos técnicos.
espago do . . . ~ - .
problema As pon5|dera<;oes éticas emergem das interagGes entre 0 USUArio e o robd, gun’imdo~o
Consideracdes projeto para proteger 0s Usuarios QOs potenciais efeltos, negativos do robd. Sdo
aticas abordadgs 0s principios éticos nas c,jl_mensoes:_ seguranca flSlpa, seguranca de dados,
transparéncia, igualdade entre usuarios, consideragdo emocional e comportamento
adequado.
Etapa 2:| .. . Formaliza a cr.iac;éo de diretrizes de design, incentivanqo a (eflexéo sot_)re as
diretrizes Dlrgtrlzes de vantagens cons@eradas no espago _do problema_e as questoes ep_cas. A equipe de
de design design dESIng pode enAtac_) ada_ptar as dl_retrlzes para as dlmgnsoes especificas do espaco de
solucdo do robd, incluindo ambiente, forma, interacdo e comportamento.




Etapa 3:
Espaco
de
solucéo

MVP - Produto
Minimo Viavel

Resumo dos canvas “Ambiente”, “Forma”, “Interagdo” e “Comportamento”. Foi
criado apos os feedbacks dos workshops sobre da necessidade de um espago de
solucéo que possa ser usado quando a equipe tem pouco tempo.

Ambiente

Examina os fatores que cercam a operacao do robd, permitindo adapta-lo melhor ao
ambiente e planejar mudancas possiveis. Considera a interacdo simultanea de
usuarios primarios e secundarios com o robd e explora os componentes técnicos do
ambiente, como a coleta de dados, sensores e atuadores externos e a conexao com
outros sistemas.

Forma

Descreve as qualidades externamente perceptiveis do robd, como aparéncia,
movimento, tamanho, voz, sons, mobilidade, sensaces tateis e olfativas. A forma
do robd é classificada nas escalas de humanoide (parecidos com seres humanos),
abstrato (Ilembrando animais), visto como uma maquina, visto como um ser vivo ou
zoomérfico (semelhanca intermediaria com seres vivos).

Interacéo

Define como um usuério se relaciona com um robd por meio da voz, sons, gestos,
movimentos, toque, cheiro, expressdes faciais, telas e luzes, além de espago vazio
para outras modalidades. O fluxo de interacdo permite planejar a sequéncia de a¢des
antes, durante e ap0s a interacdo entre usuario e robd, enquanto a lideranca da
interacdo pode ser do robd, mdtua ou do usuério, e os objetivos podem ser a
conclusdo de tarefas especificas ou a experiéncia em si. Nesta etapa também é
possivel atribuir um nome ao robé.

Comportamento

Define como o robd age por meio da motivacdo do comportamento (se age em
resposta a estimulos externos de seu ambiente, puramente de acordo com modelos
internos ou uma combinacdo dos dois), personalidade (se ele possui caracteristicas
especificas, necessidades ou estados emocionais), modo de operagdo (totalmente
controlado pelo humano, parcialmente controlado ou auténomao), habilidades sociais
(quais sdo as interagBes sociais do robd com o usudrio), adaptacdo contextual
(habilidade determinar independentemente seu comportamento de acordo com o
contexto, variando de nenhum, a parcial e extenso) e personalizacdo (habilidade de
adaptar seu comportamento com diferentes usuarios).

Ecossistema de
operacéao

Descreve as relagBes entre os robds, sistemas técnicos externos, usuérios primarios
e secundarios e outras partes interessadas dentro e ao redor do servico. Os diferentes
interessados podem interagir por meio de troca de dados, informacdes, valor,
dinheiro, créditos, bens e servicos, sendo incentivados a representar essas relagdes
com setas coloridas distintas.

Fluxo de

experiéncia

Expande o conceito de fluxo de interagdo, examinando detalhadamente como o
usuario se sente, pensa e age ao interagir com o robd em diferentes momentos. Além
disso, o lado do robd na interacdo é descrito, incluindo suas acles, entrada de
sensores e conexfes com outros sistemas, permitindo que os designers considerem
a experiéncia completa do usudrio e as operagdes do rob6 em cada etapa.

Fonte: Adaptado de Axelsson et al. (2021)

Os resultados obtidos durante os workshops demonstram que 0S canvas

desenvolvidos fornecem wuma ferramenta eficiente,

proporcionando vantagens

significativas ao processo de design, como sua flexibilidade para diferentes contextos, a

consideracao de aspectos éticos relevantes e o papel facilitador na conducéo do processo.

Trés temas principais de vantagens foram identificados: a estrutura e clareza do processo

de design, o compartilhamento de multiplas perspectivas e a convergéncia para um ponto

de vista compartilhado, além do formato agradavel do workshop que estimula o

aprendizado. No entanto, é importante considerar o contexto de uso e as caracteristicas

culturais para garantir a aplicabilidade e eficacia do esquema em diferentes ambientes.




o Lentes éticas para desenvolver tecnologias afetivas (GROND et al.,
2019)

Grond et al. (2019) apresentam um método pratico de trés lentes para identificar
e incorporar preocupacOes éticas no design de tecnologias afetivas, uma éarea da
computacdo que se concentra na criacdo de interfaces e sistemas que possam reconhecer,

interpretar, responder e até mesmo simular as emog¢des humanas.

No estudo foi conduzido um workshop de trés dias, participando pessoas do
espectro do autismo, membros da comunidade académica, pesquisadores e membros da
industria de sensores vestiveis. O feedback dos participantes destacou que uma tecnologia
que registra, classifica e/ou exibe sinais relacionados as emoc¢6es imediatamente levanta
questdes éticas, o que deu origem as lentes centrada na tecnologia, ecoldgica e centrada

no humano.

A lente centrada na tecnologia aborda consideracdes éticas relacionadas as
decisdes técnicas, como quais sinais fisioldgicos sdo medidos, se os algoritmos de
aprendizado de maquina classificam as emocdes e se os dados contextuais sdo
considerados durante o processo de classificacdo. Além disso, sdo abordadas questdes de
seguranca de dados, hackeabilidade e privacidade relacionadas a tecnologia afetiva,
destacando a importancia da regulamentacéo técnica do acesso aos dados. A transparéncia
na interpretacdo dos dados e o envolvimento dos stakeholders na tomada de decisdes

técnicas sdo desafios importantes destacados nesta lente.

A lente centrada no humano aborda as intencbes e estéticas envolvidas nas
experiéncias afetivas, incentivando os designers a questionar a natureza das emocoes. Ela
esta conectada a lente ecoldgica, considerando o contexto ambiental e perceptivo. Nesta
lente é considerado como os usuarios percebem e interpretam os dados apresentados na
tecnologia, sendo especialmente relevante ao projetar para usuarios com autismo, em que
as emogdes podem ser rotuladas de maneira particular e Unica. Por meio dessa lente, o
design é guiado para criar uma representacdo mais rica e significativa das emocdes,
encorajando a participacdo ativa dos usuérios e promovendo 0 uso recreativo da

tecnologia.

A lente ecoldgica analisa o ecossistema da tecnologia afetiva, considerando tanto

os fatores individuais do usuario, como o ambiente fisico, material e social em que a



tecnologia é usada. Por meio dessa lente, sdo levantadas questdes sobre como a
sonificagdo representa os dados fisiologicos e emocdes detectadas, considerando a
estrutura de dados e as dindmicas temporais. Essa abordagem visa entender como o0s
diferentes elementos interagem e influenciam o design da tecnologia afetiva, levando em
conta aspectos individuais, contextuais e factuais.

A combinacdo das trés lentes promove um processo de design estruturado e
inclusivo para tecnologias afetivas, levando em conta as questdes éticas e a participacao
das partes interessadas. Desta forma, o usuario é colocado no centro do processo,
resultando em projetos mais adequados. Além desta ser uma ferramenta Util para
incorporar diferentes percepcoes, essas lentes também tém o potencial de devolver aos
envolvidos a reflexdo das questBes associadas a decisdes especificas de design,

permitindo que eles oferecam feedback com maiores fundamentacdes teoricas.

o Guia de desenvolvimento de SVVR para e com pessoas com autismo
(NEWBUTT; GLASER; PALMER, 2022)

Newbutt, Glaser e Palmer (2022) apresentam um roteiro de como desenvolver
realidade virtual baseada em video esférico, ou spherical video-based virtual reality
(SVVR), para e com pessoas com autismo. A relevancia dessa tecnologia esta em sua
capacidade de capturar as perspectivas e necessidades das pessoas autistas,
proporcionando experiéncias virtuais imersivas para que possam testar, replicar e
explorar ambientes antes de enfrenta-los na vida real. O SVVR tem diversas aplicacdes
em treinamento, terapia, educacdo e entretenimento, oferecendo oportunidades para
melhorar habilidades, reduzir desconfortos e promover a generalizagédo dessas habilidades
no dia a dia dos autistas. Por meio de ambientes controlados e realistas, os individuos
com autismo podem praticar suas habilidades sociais e enfrentar desafios, o que contribui

para seu desenvolvimento e melhoria na qualidade de vida.

O SVVR e uma forma de realidade virtual que utiliza videos em 360 graus, em
que a imagem é gravada em todas as dire¢cOes, abrangendo todo o ambiente ao redor do
ponto de visdo da camera. Isso permite ao usuario uma experiéncia imersiva com a
sensacdo de estar presente dentro do video, podendo olhar em qualquer diregdo como se
estivesse realmente no local. Para visualizar esses videos em formato esférico, 0s usuarios
utilizam headsets de realidade virtual, que sdo equipamentos que cobrem os olhos e

exibem o video em 360 graus. Esta ferramenta oferece trés graus de liberdade (3DOF)



aos usuarios, permitindo que eles olhem ao redor e interajam com o ambiente virtual, mas
ndo possam se movimentar fisicamente dentro desse ambiente. Os trés graus de liberdade
referem-se aos trés tipos principais de movimentos que podem ser realizados no espago
virtual: rotacdo, inclinacdo e, em alguns casos, zoom para aproximar ou afastar a visdo do
objeto ou cena virtual, dependendo da implementacéo especifica da tecnologia (GENG et
al., 2021).

Para desenvolver um SVVR para pessoas com autismo, além de etapas bem
estruturadas, € necessario também levar em consideracdo seus recursos, considerando

requisitos de software e hardware (Quadro 22).

Quadro 22: Requisitos de hardware e software para SVVR

Tecnologia | Recurso Descrigdo
Um computador capaz de lidar com producéo e processamento multimidia basicos,
Laptop ou -
PC que suporte a renderizagdo (processo de transformar dados brutos ou modelos
. .. .| tridimensionais em imagens realistas ou estilizadas em um ambiente digital) de
intermediario | _ . x
video com resolucéo de 4 a 5.2k e 30 quadros por segundo.
Existem headsets leves e portateis disponiveis comercialmente que suportam a
transmissdo de midia de 360 graus, como o Google Cardboard acoplado a um
Hardware Headset dispositivo tipo celular ou o Oculus Quest 2, um headset de realidade virtual
independente com controle de toque e possibilidade de carregar a aplicagdo SVVR
por meio de conexao wi-fi.
A E um dispositivo que captura imagens que abrangem toda a esfera ou pelo menos
Camera de . g ~
um circulo completo no plano horizontal, sendo populares op¢Ges como a GoPro
360 graus
e a Gear 360.
Tripé Um tripé portéatil de trés pernas é necessario para suportar 0 peso e manter a
P estabilidade da cAmera de 360 graus durante a filmagem.
Necessario para criar e editar videos de 360 graus. Solucdes gratuitas e de cédigo
Editor de | aberto, como o Handbrake, sdo adequadas para cortes e edi¢des simples, enquanto
video edi¢cBes mais complexas podem exigir software pago, como Adobe Premiere Pro
ou VEGAS Creative Software.
Editor de | Recomendado para conteddo mais avangado, como sobreposi¢des de texto ou
Software | imagens imagens. Ferramentas como o PhotoShop, Gimp ou Corel Draw podem ser
(opcional) utilizadas.
Plataformas de hospedagem de video baseadas na web sdo suficientes para
Reprodutor . o . . .
. disponibilizar videos de 360 graus, como o YouTube, que permite streaming
de video de . . o S ; . . .
360 graus g_ratuno em d_|sposmvos moveis e HMD§ de realidade virtual. Existem também
sites especializados em hospedagem de video de 360 graus, como o Veer. TV.

Fonte: Adaptado de Newbutt, Glaser e Palmer (2022)

O guia desenvolvido por Newbutt, Glaser e Palmer (2022) utiliza estes recursos

em trés etapa (Quadro 23): pré-producéo, processo de producdo e pés-producdo. Antes
de comecar a producédo da aplicagcdo SVVR, a etapa de pré-desenvolvimento tem como
finalidade definir claramente o escopo e os detalhes da tarefa para a qual se deseja criar a
tecnologia. Durante a etapa de desenvolvimento, o foco é na captura do conteudo

necessario para a aplicacdo e na preparacdo dos equipamentos essenciais. Ja na fase de



pos-desenvolvimento, o objetivo € realizar a edicdo, processamento e distribuicdo dos

videos SVVR apos terem sido devidamente capturados.

Quadro 23: Guia para desenvolver SVVR para pessoas com autismo.

Etapa Processo Descrigdo

Realizar conversas para conceber a tarefa alvo, objetivo, resultado de
aprendizagem e localizagdo. Dividir a tarefa em componentes subjacentes e

Ef;r?er}gmentg cr!a_r um storypoard (técnica visual para producao de miolia gudiovisua! que
Pré- utiliza ilustragdes ou esbocos para representar cenas e sequéncias) para alinhar
producéo 0 contelido SVVVR proposto.
Desenvolver um roteiro com especialistas ou usuarios para garantir contetdo
Ensaios adequado e compreensivel. Planejar o fluxo e jornada do usuéario nas filmagens
propostas.
Montar a | Decidir quem fara parte do projeto, considerando atores/participantes e
equipe ambiente de filmagem.
Processo
de Configurar a cdmera de video de 360 graus no tripé. Gravar o contetido estatico
produggo | Filmagem in | ou ativo, garantindo a clareza da cena e ajustando a altura do tripé para evitar
loco que a cAmera inclua o operador no quadro. Revisar o material e refazer se
necessario.
Baixar o | Importar o conteldo em video conectando a camera de 360 graus ao
contelido computador via USB.
Utilizar aplicativos que tém a funcionalidade de cortar o inicio e/ou o final do
Cortar e | video. Para edi¢bes mais complexas, importar os arquivos em um editor de
editar video. Revisar videos e aplicar sobreposicdo de imagem para ocultar o
Pés- videomaker, se necessario.
producédo Salvar e/ou exportar o projeto alinhado a plataforma pretendida. Fazer upload

da midia em um editor de video, permitindo a visualizacdo em dispositivos
Exportar e | moveis e headsets de realidade virtual. Utilizar bibliotecas de codigo aberto de
implantar SVVR para criar cenarios ou areas virtuais e compilar o projeto para funcionar
em dispositivos como aplicativo mével ou software para headsets de realidade
virtual de alta qualidade.

Fonte: Adaptado de Newbutt, Glaser e Palmer (2022)

O guia proposto para o desenvolvimento de SVVR é uma abordagem completa e
detalhada que, ao considerar os beneficios para usuarios com autismo, pode ser
especialmente vantajosa. O uso de etapas de pré-producdo bem definidas permite um
planejamento cuidadoso da narrativa e dos elementos visuais, garantindo uma experiéncia
mais estruturada e compreensivel para pessoas com autismo. A organizacdo ldgica dos
elementos visuais e a possibilidade de revisao prévia do contetdo facilitam a identificacdo
de potenciais estimulos sensoriais que poderiam ser desconfortaveis ou aversivos para

individuos no espectro.

Este guia destaca a importancia da colaboracdo da equipe criativa durante o
processo de desenvolvimento. Essa colaboragéo pode envolver especialistas em autismo,
terapeutas ocupacionais ou outros profissionais que possam oferecer percepcdes valiosas
sobre como adaptar o conteddo para torna-lo mais inclusivo e adequado as necessidades

dos usuarios com autismo. Aléem disso, a utilizacdo de recursos de hardware e software



adequados também contribui para uma experiéncia mais acessivel e envolvente para

pessoas com autismo.

Por meio de um processo cuidadoso de planejamento, producdo e edicdo, 0s
desenvolvedores podem criar experiéncias mais adequadas, que respeitem as
necessidades e preferéncias dos individuos no espectro autista, proporcionando assim
uma experiéncia de realidade virtual mais inclusiva e positiva para essa comunidade. No
geral, o guia proposto oferece uma estrutura solida para criar SVVR acessiveis e

envolventes para usuarios com autismo.

o Game Review Room (Ambiente de revisdo e discussdo de jogos)
(ROPER et al., 2019)

Roper et al. (2019) apresentam um ambiente virtual de colabora¢do chamado
Game Room Review com o intuito de incluir criancas com autismo na revisao e discussdo
de jogos de forma interativa, atendendo as suas preferéncias e necessidades. Para
desenvolver essa tecnologia, foram conduzidos testes em trés diferentes condicGes de
interacdo (cara-a-cara, Avatar e Realidade Mista), com o propdésito de avaliar quais
recursos seriam mais adequados para incluir na verséo final e como o desempenho dessas

criancas seria influenciado pelas diferentes abordagens de DP.

Em todas as condicGes, o objetivo é conduzir sessGes de revisdo de jogos de
computador para coletar informagdes sobre o desempenho do estudante com autismo, sua
capacidade de critica e geracdo de ideias, bem como sua preferéncia e interacdo com as
diferentes formas do ambiente virtual colaborativo. Na condicdo cara-a-cara, as criangas
se comunicaram diretamente com um facilitador presente fisicamente no mesmo espaco,
permitindo o uso de pistas visuais como linguagem corporal e expressdes faciais. Na
condicdo Avatar, as criancas interagiram com um personagem virtual, uma representacdo
computadorizada de uma pessoa, para discutir 0s jogos de computador. Ja na condicao de
realidade mista, a interacdo ocorreu por meio de elementos do mundo real e virtual, em
que os participantes puderam ver e interagir com elementos virtuais no mundo real por

meio de dispositivos tecnoldgicos, como headsets de realidade aumentada.

Ao completar as trés sessdes, as criangas que participaram do estudo avaliaram
seu proprio desempenho e preferéncia para cada tipo de sessdo, além de fornecerem

feedback sobre a tecnologia e o ambiente virtual de colaboragédo. As diferentes condicdes



de testes foram comparadas para entender como a tecnologia pode influenciar a
comunicagédo, o engajamento e o desempenho das criangas nas sessdes de DP. Como
resultado, o Game Room Review fornece uma metodologia alternativa ou complementar
para sessdes de revisdo e discussdo de jogos com estudantes com autismo utilizando

realidade mista, possibilitando a interacdo e comunicagdo entre usuarios.

O Game Room Review mostrou-se promissor para a revisdo com estudantes com
autismo, proporcionando uma abordagem inclusiva e eficaz que contribui para o
levantamento de requisitos de novos jogos a serem desenvolvidos. As abordagens
utilizadas foram fundamentais para promover a participacdo ativa dos usuarios no
processo, considerando suas necessidades especificas e garantindo que todos pudessem
participar de acordo com suas habilidades individuais.

o FRIDA (CONSTAIN MORENO et al., 2022)

Constain Moreno et al. (2022) desenvolveram a estrutura “FRIDA”, composta por
uma série de recomendacGes e uma arquitetura de software para o desenvolvimento de
aplicativos acessiveis na terapia de criangas com autismo. Um aplicativo acessivel é
especialmente projetado para atender as necessidades do usuario, garantindo que possam
interagir e usar a tecnologia de forma efetiva, mesmo com déficits cognitivos ou fisicos.
O software deve ser eficiente em seu desempenho, compativel com diferentes
dispositivos, de facil utilizagdo, confiavel, seguro, passivel de manutencao e portatil para
diferentes contextos terapéuticos e educacionais. Além disso, ele deve ser personalizado
para atender as necessidades de cada individuo, considerando suas habilidades
especificas, e ser desenvolvido de forma colaborativa entre terapeutas especializados e

desenvolvedores.

Definiu-se 0 nome FRIDA a partir do acrdbnimo que conceitua os principios que
definem a estrutura desenvolvida, em que cada letra possui um significado: "F" de
Flexivel, enfatizando a adaptabilidade dos aplicativos as necessidades individuais dos
usuarios; "R™ de Responsivo, destacando a eficiéncia e eficacia em atender as

necessidades terapéuticas; de Inclusivo, enfatizando a importéncia da inclusdo de
pessoas com autismo e aplicativos personalizados para suas necessidades; "D" de Design

for Autism, enfocando o desenvolvimento de aplicativos especificos para o tratamento do



autismo; e "A" de Acessivel, ressaltando a criacdo de aplicativos adequados para o

usuario.

Diferentes metodologias foram utilizadas para estruturar o FRIDA, as quais foram
aplicadas em trés fases de desenvolvimento: Fase 1: Revisdo Sistematica da Literatura;
Fase 2: Desenvolvimento da estrutura FRIDA; Fase 3: Validacdo e Aplicativos
Acessiveis do FRIDA

Fase 1 — Revisao Sistematica da Literatura

A revisdo sistematica da literatura foi conduzida para identificar lacunas no
desenvolvimento de aplicativos acessiveis para pessoas com autismo. Em resposta a essas
lacunas, o FRIDA foi projetado para incorporar as caracteristicas de qualidade exigidas
pelas normas ISO/IEC 25010. Essas caracteristicas sdo divididas em duas categorias:
internas e externas. As internas abrangem a adequacdo funcional, eficiéncia de
desempenho, compatibilidade, usabilidade e seguranca. J& as externas incluem a
adequacdo, precisdo, interoperabilidade, seguranca de acesso e conformidade com
padrBes. Considerar essas caracteristicas € fundamental para garantir a confiabilidade e

eficiéncia do software, atendendo as necessidades dos usuarios.
Fase 2 — Desenvolvimento da estrutura do FRIDA

A segunda fase do estudo foi uma etapa crucial para estruturar o FRIDA, a qual
foi conduzida com trés métodos diferentes: (i) estudos de caso, (ii) adaptacdo do Design

Thinking, e (iii) trabalho colaborativo entre equipes multidisciplinares.

Os estudos de caso foram aplicados em dois momentos. No primeiro momento
(PRE), os usuérios foram caracterizados, incluindo o registro de dados sobre seus
tratamentos no autismo, o uso de dispositivos tecnolégicos e aplicativos acessiveis ja
utilizados no processo terapéutico. Ja no segundo momento (POST), os aplicativos
desenvolvidos com base no FRIDA foram testados e avaliados apds serem utilizados
pelos usuarios com TEA. Essa avaliacdo tinha como objetivo verificar a eficicia e os
beneficios proporcionados pelas solucdes tecnologicas desenvolvidas, permitindo uma

analise aprofundada dos resultados obtidos.



O Design Thinking foi adaptado neste estudo para atender as necessidades
especificas do projeto de desenvolvimento do FRIDA, sendo aplicado nas etapas de
empatia, definicdo, ideacéo, prototipagem e teste.

Na etapa de empatia, terapeutas especializados colaboraram com desenvolvedores
para compreender profundamente as necessidades, emocdes e habilidades dos usuarios
com TEA, por meio de entrevistas, observagdes e atividades interativas. Na etapa de
definicdo, as equipes identificaram claramente problemas, desafios e oportunidades de
melhoria, estabelecendo objetivos especificos para o desenvolvimento do FRIDA. A fase
de ideacdo resultou na geracdo de ideias para o design das solucdes, com participacdo
ativa de terapeutas e desenvolvedores em sessdes de brainstorming e técnicas criativas.
A prototipagem permitiu que prototipos dos aplicativos fossem criados e testados,
aprimorando sua eficacia, usabilidade e adequacdo as necessidades dos usuarios, com
base no feedback coletado. A fase de teste envolveu a avaliacdo dos prototipos pelos
usuarios com TEA, terapeutas e desenvolvedores, proporcionando melhorias adicionais
para garantir que os aplicativos estivessem alinhados com as necessidades e preferéncias

dos usuarios.

A colaboracdo interdisciplinar entre desenvolvedores de software e terapeutas
especializados permitiu projetar componentes e funcionalidades que atendessem as
necessidades terapéuticas e aos objetivos de tratamento especificos no autismo. As
metodologias participativas empregadas garantiram que a estrutura do FRIDA atendesse

as necessidades reais dos usuarios.
Fase 3 — Validacao e aplicativos acessiveis do FRIDA

Na terceira fase, o FRIDA foi submetido a uma validacdo por meio de pesquisas
realizadas em paises de lingua espanhola, o que permitiu verificar sua utilidade e
viabilidade em diferentes cenérios e contextos culturais. Além disso, comunidades de
desenvolvedores de software com experiéncia em contextos clinicos foram envolvidas
nessa validacdo, aplicando instrumentos de avaliagdo qualitativa e quantitativa, como
pesquisas, avaliagfes heuristicas por pares especialistas e entrevistas. Esta avaliagdo
incluiu a comparacdo dos tempos de desenvolvimento de aplicativos utilizando o FRIDA
com os tempos de métodos tradicionais, bem como levantou a percep¢do dos terapeutas

sobre 0 uso de software acessivel em terapias no autismo. A usabilidade dos aplicativos



desenvolvidos com o FRIDA também foi avaliada, considerando aspectos de design

relacionados ao uso de cores, contrastes e controle de erros de execucao.

O resultado final das trés fases aplicadas foi a criagéo e validagéo do FRIDA,

demonstrando sua eficacia na criacdo de aplicativos acessiveis e inovadores para o

tratamento do autismo. Sua estrutura é composta por médulos (Quadro 24), projetados

para criar aplicativos acessiveis, personalizados e eficazes no tratamento de pessoas com

autismo. Cada mddulo tem um papel importante na criacdo de uma experiéncia positiva

e inclusiva para 0s usuarios.

Quadro 24: Médulos do FRIDA

Modulo

Descrigdo

Funcionalidade

Maddulo
Controle
Parental

de

Esse médulo visa permitir que os pais
ou responsaveis tenham controle sobre
0 uso do aplicativo pelo usuario com
autismo.

Permite que os pais configurem restricbes de
uso, definam horarios de acesso ao aplicativo e
monitorem o progresso do usuario.

Maodulo
Controle
Terapéutico

de

Esse mddulo é destinado aos terapeutas
que acompanham o tratamento do
usuario com TEA.

Permite que os terapeutas monitorem o0
desempenho do usudrio no aplicativo, registrem
atividades terapéuticas e avaliem o progresso do
tratamento.

Maddulo de
Dificuldade do
Sistema

Esse mddulo permite ajustar a
dificuldade das atividades e tarefas
apresentadas no aplicativo de acordo
com o perfil do usuério.

Permite personalizar as atividades de acordo
com o0 nivel de habilidade e capacidade
cognitiva do usuério.

Maddulo de
Gerenciamento
de Pictogramas

Pictogramas séo imagens visuais usadas
para facilitar a comunicacdo e
compreensdo de usuérios com TEA.

Permite que os aplicativos incluam e utilizem
pictogramas para tornar a interacdo mais
eficiente e compreensivel.

Médulo de | A gamificacgdo é a aplicagdo de | Incentiva o usuério a participar das atividades do
Gamificacdo por | elementos de jogos em contextos ndo | aplicativo,  oferecendo  recompensas e
meio de | ladicos para aumentar o engajamento e | reconhecimento  pelo  seu  progresso e
Recompensas motivacdo. conquistas.

Permite que o aplicativo seja mais acessivel para

Tradugdo Texto-
Audio

texto para audio, auxiliando usudarios
com dificuldades de leitura ou
compreensdo textual.

Médulo de | Esse modulo garante que o aplicativo L . . o
~ . ~ - usuarios com autismo, seguindo diretrizes e
Padrbes de|siga padres de  acessibilidade| .., . : s
o . critérios estabelecidos para a acessibilidade
Acessibilidade | reconhecidos. digital
Médulo de | Esse modulo permite a inclusdo de | Facilitaa compreensdo de contelidos em audio e
Legendas para|legendas em audios e videos | video para usuarios com dificuldades de audigdo
Audio e Video | apresentados no aplicativo. ou comunicagao.
Médulo de Esse modulo possibilita a tradugao de Permite que o contetdo textual seja convertido

em 4udio, tornando-o mais acessivel e
compreensivel para alguns usuarios com TEA.

Madulo de
Compatibilidade
de Niveis de
Autismo

Esse médulo adapta o aplicativo de
acordo com o nivel de habilidade
cognitiva do usuério com TEA.

Permite ajustar as atividades e tarefas do
aplicativo de acordo com o nivel de
desenvolvimento do usuério, tornando-as mais
adequadas e desafiadoras.




Fonte: Adaptado de Constain Moreno et al. (2022)

3.3 CASOS DE APLICACAO

As metodologias e conceitos abordados nas se¢des anteriores desempenharam um
papel crucial para assegurar a eficacia ao integrar das partes interessadas nos estudos
analisados. A partir de uma visdo holistica sobre o usuario com autismo, os diferentes
participantes puderam contribuir em dimens6es diversificadas. Estes incluiram usuarios
finais — tanto criancas quanto adultos; membros da familia e outros cuidadores;
educadores de educacéo regular ou especial; e profissionais do autismo, variando entre
fonoaudiologos, psicoterapeutas ou outros profissionais clinicos.

Quando se trata de envolver as partes interessadas dos usuarios com autismo no
DP, sejam adultos ou criangas, o objetivo € similar: obter a perspectiva do usuario final
para criar solugdes mais adaptadas e eficazes. Contudo, em solu¢Bes para adultos, é
provavel que o foco se incline mais para intervencdes que sustentem sua adaptabilidade
na sociedade e melhorem a qualidade de vida em uma perspectiva de longo prazo (KIM
et al., 2020; SMITH et al., 2020; WAARDENBURG et al., 2022; SCHMIDT et al.,
2023).

Entender as caracteristicas, necessidades e objetivos do usuario é fundamental
para levantar as funcionalidades de um produto. Ao fazé-lo, deve-se olhar para além das
dificuldades e sintomas, celebrando as forcas e habilidades Unicas que cada individuo
com TEA possui. Desta forma, a abordagem é direcionada a fatores motivadores e na
promocdo de habilidades compartilhadas entre essa populacdo, ao invés de adotar uma
centrada na condicdo (BOSSAVIT; PARSONS, 2018; GHANOUNI et al., 2021).
Valorizar e abracar a singularidade de cada experiéncia nao apenas resultara em produtos
mais inclusivos, mas também em solucgdes que atendam de maneira mais sensivel e eficaz
as necessidades individuais dos autistas (FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA,
2019; GROND et al., 2019).

Para fins de aprendizado escolar de criangas com autismo, o ponto focal de
intervengdo de produtos desenvolvidos é na falta de motivagdo e concentracdo
(TAKAHASHI et al., 2018), introduzindo elementos que atraem a ateng&o e influenciam
suas primeiras impressdes e interpretagcdes do ambiente (MALINVERNI; MORA-
GUIARD; PARES, 2016). Enfatiza-se a adaptacdo do conteudo as necessidades



individuais dessas criancas, incorporando pistas visuais, videos e atividades do mundo
real, a fim proporcionar atividades que permitam as criangas expressar sua compreensdo
de varias maneiras, utilizando interacdes fisicas, comunicacdo verbal, desenhos e outros
recursos (MALINVERNI; MORA-GUIARD; PARES, 2016; TAKAHASHI et al., 2018;
NTALINDWA et al., 2021). Tornar o processo de aprendizado ludico e divertido
representa uma estratégia eficaz para ampliar a motivagdo e o comprometimento das
criangas (TAKAHASHI et al., 2018). Além disso, ressalta-se a importancia da
personalizacdo da experiéncia educacional de acordo com o ambiente dos usuarios, com
0 intuito de estimular o engajamento e a interacdo entre os colegas (BOSSAVIT;
PARSONS, 2018).

Pessoas com autismo podem enfrentar desafios que envolvem manter o
engajamento, expressar suas opinides, gerar novas ideias (ROPER et al., 2019) e lidar
com a inflexibilidade comportamental (CANETE; PERALTA, 2022). Esses desafios
estdo associados a sintomas como dificuldades na interacdo social, uma notével
insisténcia em rotinas, comunicacdo ndo verbal, dificuldades na fala e variagdes no
comprometimento cognitivo (LIM et al., 2021). Portanto, ao desenvolver produtos com
0 objetivo de promover a inclusdo e independéncia desses usuarios, é essencial
desenvolver algo flexivel que se adapte as suas divergentes necessidades sensoriais e de
desenvolvimento (VAN RIJN et al, 2011; MERTER; HASIRCI, 2018;
FRAUENBERGER; SPIEL; MAKHAEVA, 2019; KIM et al., 2020; GROBA et al.,
2021; CANETE; PERALTA, 2022). A incorporacio de recursos de auxilio visual, como
simbolos facilitadores, lembretes, notificacdes, bem como a implementacdo de rotinas
previsiveis (LIM et al., 2021), pode facilitar atividades em varias areas, incluindo sono,
independéncia, tarefas diarias de limpeza (WAARDENBURG et al., 2022),

comunicacdo, lazer, gerenciamento de tempo e educacdo (GROBA et al., 2021).

Pessoas com autismo podem ndo ser sensiveis as nuances em expressdes faciais
sutis, e ao desenvolver produtos voltados para a melhoria das habilidades emocionais, é
importante considerar esse aspecto (GHANOUNI et al., 2021). A intervencdo tem como
objetivo aumentar a motivagao, reduzir ansiedade, melhorar a compreenséo das emocoes
e aumentar a confianca (RAMIREZ-DUQUE et al., 2021). Além disso, deve-se
considerar a personalizacdo de produtos com base nas caracteristicas cognitivas e fisicas
individuais de cada usuario para assegurar a eficacia do tratamento (CONSTAIN

MORENO et al., 2022), como, por exemplo, a customizacdo de sons para atender as



necessidades de um usudrio autista com hipersensibilidades auditivas especificas
(GROND et al., 2019).

Por fim, no que diz respeito ao aprimoramento das habilidades sociais, produtos
com essa finalidade buscam criar uma experiéncia ludica e cativante que desperte o
interesse dos usuarios, enquanto também abordam metas terapéuticas e atendem as suas
necessidades individuais (MALINVERNI et al., 2017; TERLOUW et al., 2021). Desta
forma, estas solucbes podem incentivar o fortalecimento de relag6es sociais (HUIJNEN
et al., 2017; TERLOUW et al., 2021) e incentivar interacGes sociais (MALINVERNI et
al., 2017; PINO et al., 2022). No contexto de adultos com autismo, essas solucgdes
direcionadas para o aprimoramento das habilidades sociais, podem visar melhorar a
insercdo profissional dessas pessoas (POLITIS; OLIVIA; OLIVIA, 2019; SMITH et al.,
2020), reduzir a soliddo social (HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021) e auxiliar na
transicdo da educacdo secundaria para a vida adulta (STURM et al., 2019; SCHMIDT et
al., 2023).

Apobs compreender os desafios e metas do usuario, é essencial transformar essa
percepcdo nos requisitos funcionais do produto. Diversos tipos de produtos foram
explorados nos estudos, sendo categorizados em: i) aplicativos, ii) produto virtual, iii)

jogos baseados em Kinect para corpo inteiro, iv) realidade aumentada e v) robos.
i) Aplicativos:

A usabilidade e a acessibilidade sdo aspectos cruciais na concepcdo de aplicativos
para usuarios com autismo (KIM et al., 2020; SMITH et al.,, 2020; CONSTAIN
MORENO et al., 2022; SRINIVASAN et al., 2022). Uma interface de aplicativo andloga
ao mundo real, que utiliza palavras e conceitos familiares do publico, como exemplo a
utilizacdo da moeda local como recompensa na interface, pode promover engajamento
(NTALINDWA et al., 2021). Além disso, a qualidade estética, a operabilidade adaptada
as habilidades motoras do individuo e a disponibilidade gratuita em repositorios moveis
sdo requisitos funcionais essenciais (CONSTAIN MORENO et al., 2022).

A gamificacdo também é enfatizada como uma ferramenta valiosa na promogéo
de habilidades para individuos com autismo, permitindo uma maior retencdo da atencéo
(KIM et al., 2020; NTALINDWA et al., 2021; TERLOUW et al., 2021). Elementos de

interface amigaveis, uso de recompensas tangiveis e design focado na clareza e facilidade



de interacdo, como sons suaves, permitem a usabilidade do aplicativo (NTALINDWA et
al., 2021). Além disso, é sugerido simplificar elementos visuais e permitir repeticdo de
acOes para adaptar-se as habilidades motoras dos usuarios (GROBA et al., 2021;
CONSTAIN MORENO et al., 2022).

Dois estudos destacam a importancia do DP na concepcao de aplicativos para
adultos com TEA. Enquanto um focou na promoc¢éo da atividade fisica de forma nédo
social (KIM et al., 2020), outro visou no desenvolvimento de habilidades sociais para
entrevistas de emprego (SMITH et al., 2020). Recursos, como meétricas de
acompanhamento da evolucdo individual e simplificacdo de texto, sdo importantes

elementos para promover engajamento do usuério (KIM et al., 2020; SMITH et al., 2020)

Hijab, Al-Thani e Banire (2021) apresentam um aplicativo de interagéo social
como uma ferramenta para auxiliar a comunicacao de adultos com TEA com pessoas de
seu convivio. Com funcionalidades como texto para audio, dudio para texto e simbolos
de comunicacdo, busca-se facilitar a interagdo para individuos com dificuldades de
comunicagdo. A personalizacdo da interface, a clareza na divisdo de segdes e a
possibilidade de impactar positivamente a solidao social sdo caracteristicas distintas do
aplicativo desenvolvido (HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021).

i) Jogos virtuais:

Em complemento aos aplicativos, jogos virtuais para pessoas com autismo
também trazem a funcionalidade de caracteristicas reconhecidas dos usuarios, como
personagens ou uma natureza retr6 2D (WARD et al., 2022). Além disso, a possibilidade
de personalizacdo destes recursos pelos usuarios promove um ambiente acolhedor e
atraente, bem como a clareza e consisténcia de mensagens instrucionais para uma
experiéncia positiva do usuario (POLITIS; OLIVIA; OLIVIA, 2019; SCHMIDT et al.,
2023).

A comunicagdo em tempo real também foi enfatizada como um recurso para
fomentar a socializacdo e colaboracéo entre os jogadores (ROPER et al., 2019). Além da
jogabilidade em si, indicadores de progresso (SCHMIDT et al., 2023), a narrativa do jogo
e composicdo musical (WARD et al., 2022) séo elementos que contribuem para o

engajamento de usuarios autistas em um jogo.



iii) Jogos em Kinect para corpo inteiro:

O Kinect permite a interacdo do corpo inteiro com o ambiente digital,
proporcionando uma interface natural e engajadora (MALINVERNI et al., 2017,
BOSSAVIT; PARSONS, 2018; STURM et al., 2019; GHANOUNI et al., 2021). A
precisdo e a sensibilidade na captura de movimentos, instrugdes claras e feedback ajustado
sdo apontados como recursos que ajudam 0s usuérios a entenderem suas agdes no jogo
(GHANOUNI et al., 2021).

Para enriquecer 0 engajamento do usudrio, outros recursos também foram
levantados, como a utilizacao de personagens na narrativa do jogo (MALINVERNI et al.,
2017), diferentes modos de jogar, como competicdo ou cooperacdo (BOSSAVIT,;
PARSONS, 2018), e a utilizagéo de pistas visuais e gestuais (STURM et al., 2019).

iv) Realidade aumentada:

Pino et al. (2022) e Malinverni, Mora-Guiard e Pares (2016), destacam que devido
a variabilidade no funcionamento e habilidades dos usuarios com autismo, deve-se
considerar a acessibilidade e a facilidade de uso de recursos de realidade aumentada. Com
este objetivo, smartphones e projecdes de iluminacdo no chdo foram apontados como
ferramentas convenientes para interface desta tecnologia (MALINVERNI; MORA-
GUIARD; PARES, 2016; TAKAHASHI et al., 2018; PINO et al., 2022).

Funcionalidades ludicas como danga, musica (TAKAHASHI et al.,, 2018),
elementos virtuais (MALINVERNI; MORA-GUIARD; PARES, 2016) e avatares 3D
(PINO et al., 2022) sdo implementadas para promover um espago seguro e estimulante
que facilita interacbes sociais, colaboracdo e aumenta a motivacdo em atividades

especificas do cotidiano.
V) Robos:

Os estudos relacionados a robds avaliaram suas funcionalidades nas dimensdes de
aparéncia, som e operacdo (HUIJNEN et al., 2017; AXELSSON et al., 2021; RAMIREZ-
DUQUE et al., 2021, CANETE; PERALTA, 2022; PINTO-BERNA et al., 2023).

Em relacdo a aparéncia, a personalizacdo é pontuada como um recurso atrativo,

como exemplo a possibilidade de alterar acessorios, roupas ou penteados do robd



(HUIINEN et al., 2017; RAMIREZ-DUQUE et al., 2021; PINTO-BERNA et al., 2023).
Além disso, recursos como existéncia de membros superiores, olhos a altura do olho do
usuario e texturas macias sao elementos que podem tornar um robd mais amigavel e
apropriado para interagdes fisicas por arremeter a caracteristicas humanas (RAMIREZ-
DUQUE et al., 2021; PINTO-BERNA et al., 2023).

As funcionalidades de som para tornar-se um rob0 eficaz na intervencdo no
autismo destacadas foram a de ter uma voz reconhecivel e suave, pronunciar frases curtas
com velocidade de fala lenta e reproduzir musicas ou imitar sons de animais (HUIJNEN
etal., 2017). Em relacdo a operacdo de um robd, foram destacadas as funcionalidades de
reagir a voz (HUIIJNEN et al., 2017), movimentar bragos e emitir expressdes faciais para
interagdo com o usuério (RAMIREZ-DUQUE et al., 2021; PINTO-BERNA et al., 2023).

3.4 RESULTADOS GERAIS

A Figura 7 ilustra os resultados consolidados da RSL. Os nimeros de 1 a 35 na
imagem correspondem aos artigos analisados, que estdo indicados no Apéndice 1. Nota-
se que 26 dos 35 artigos (74,3% em roxo) focam no publico infantil. Aqueles direcionados
a adultos com autismo somam 8 (22,8% em amarelo), enquanto 1 estudo (2,9% em verde)
ndo especifica a faixa etaria. Os estudos relacionados a tecnologias assistivas no geral e
adaptacdo de produtos convencionais priorizaram a avaliagdo de abordagens em

detrimento da identificacdo de requisitos especificos para produtos.

Dos 10 estudos que investigaram intervengdes no autismo por meio de aplicativos,
7 focaram no publico infantil e 3 no adulto. Nestes estudos as partes interessadas
envolvidas foram o usuério com autismo em 9 deles, os cuidadores e familiares em 6,
profissionais do autismo em 7 e profissionais da educacdo em 8. O objetivo destas
intervencdes foram de aprendizado escolar (2), habilidades emocionais (1), habilidades

sociais (5) e inclusdo e independéncia (2).

Dos 6 estudos relacionados a realidade aumentada, 5 focaram no publico infantil,
enquanto 1 abordou o autismo sem delimitar faixa etaria. Nestes estudos as partes
interessadas envolvidas foram o usuério com autismo em 4 deles, os cuidadores e
familiares em 4, profissionais do autismo em 3 e profissionais da educacdo em 2. O
objetivo destas intervencfes foram de aprendizado escolar (2), habilidades emocionais

(2), habilidades sociais (1) e inclusdo e independéncia (1).



Os 5 estudos voltados para robds se concentraram no publico infantil. Nestes
estudos as partes interessadas envolvidas foram o usuério com autismo em todos eles, 0s
cuidadores e familiares em 4, profissionais do autismo em todos e profissionais da
educacdo em 1. O objetivo destas intervencdes foram de habilidades emocionais (1),

habilidades sociais (3) e incluséo e independéncia (1).

Dos 4 estudos voltados para jogos no Kinect, 3 focaram no publico infantil e 1 no
publico adulto. Nestes estudos as partes interessadas envolvidas foram o usuario com
autismo em todos eles, os cuidadores e familiares em 2, profissionais do autismoem 1 e
profissionais da educacdo em 1. O objetivo destas intervencdes foram de aprendizado

escolar (1), habilidades emocionais (1) e habilidades sociais (2).

Dos 4 estudos sobre jogos virtuais, metade focou no publico infantil e a outra
metade no publico adulto. Nestes estudos as partes interessadas envolvidas foram o
usuario com autismo em todos eles, os cuidadores e familiares em nenhum, profissionais
do autismo em nenhum e profissionais da educacdo em 2. O objetivo destas intervencdes
foram de habilidades sociais (3) e inclusdo e independéncia (1).

Os 3 estudos relacionados a adaptacédo de produtos convencionais, todos focaram
no publico infantil. Nestes estudos as partes interessadas envolvidas foram o usuario com
autismo em 3 deles, os cuidadores e familiares em todos, profissionais do autismo em 1
e profissionais da educacdo em 2. Todos os estudos tinham como objetivo promover

incluséo e independéncia.

Trés estudos focaram em tecnologias assistivas no geral, dos quais 1 foi voltado
para o publico infantil e 2 para o publico adulto. Nestes estudos as partes interessadas
envolvidas foram o usuario com autismo em 2 deles, os cuidadores e familiares em todos,
profissionais do autismo em 1 e profissionais da educacdo em 2. Todos os estudos tinham

como objetivo promover inclusao e independéncia.

Nos estudos analisados, o grupo mais frequentemente envolvido foi o dos préoprios
usuarios com autismo, presentes em 30 artigos. Cuidadores figuraram em 22 estudos,
enquanto profissionais do autismo e da educacgdo participaram, cada grupo, em 18
pesquisas distintas. Quanto aos objetivos das intervencdes, a maior énfase foi em

habilidades sociais, abordadas em 14 estudos. Isso foi seguido por foco em incluséo e



independéncia (11 estudos) e, empatados, aprendizado escolar e habilidades emocionais,

ambos com 5 estudos cada.

Figura 7: Resultados gerais da RSL
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho analisaram-se abordagens j& reconhecidas utilizadas; as
proposi¢Oes de novas abordagens estruturadas, bem como suas etapas de concepcao, as
quais sdo: (i) identificacdo das necessidades do publico-alvo, (ii) levantamento de
requisitos do produto, (iii) validagdo de descobertas e (iv) avaliacdo de prototipo

funcional); e casos de aplicacdo dos conceitos apresentados.

Observou-se também a prevaléncia de estudos orientados ao publico infantil. No
entanto, é imperativo adotar uma perspectiva mais inclusiva, contemplando todas as
faixas etarias, a fim de satisfazer as demandas singulares de cada pessoa com autismo.
Além disso, a vasta gama de tecnologias e abordagens empregadas sinaliza grande espaco
para inovacdo na intervencdo autista por meio da concepcao de novos produtos.



A adocdo do DP revela nuances e pilares cruciais para desenvolver solucdes
eficazes para o consumidor com autismo. Neste caso, deve-se considerar uma interagao
interdisciplinar em que as partes interessadas contribuam com sua expertise. Por um lado,
tem-se especialistas no espectro autista que possuem um profundo entendimento das
necessidades, desafios e aspiracdes deste grupo. Por outro lado, os profissionais de
desenvolvimento de produtos trazem seu conhecimento técnico para concretizar estas
ideias. Esta colaboracéo é fundamental para assegurar que o produto final seja ndo apenas
funcional, mas também relevante e adaptado as necessidades do usuéario final
(NTALINDWA et al., 2021; RAMIREZ-DUQUE et al., 2021; BOYLE; ARNEDILLO-
SANCHEZ, 2022; CONSTAIN MORENO et al., 2022).

Uma das maiores barreiras identificadas nos estudos no DP é garantir a efetiva
participacdo dos usudrios. No caso de individuos com autismo, essa participacdo pode ser
ainda mais desafiadora devido as caracteristicas individuais de comunicacéo e interacao.
Portanto, ndo basta ser participativo, é preciso ser inclusivo (RAMIREZ-DUQUE et al.,
2021; CONSTAIN MORENQO et al., 2022). Isso pode ser alcangado por meio da criagéo
de atividades ludicas que proporcionem um ambiente confortavel e estimulante para que
esses individuos consigam expressar suas opinides, sentimentos e desejos. Ao criar
espacos onde eles se sintam seguros e engajados, consegue-se escutar suas vozes de
maneira mais clara e eficaz (PINTO-BERNA et al., 2023).

Em qualquer uma abordagem de design centrada no usuario, a empatia € uma
palavra-chave. Colocar-se no lugar do usuario, tentando compreender suas necessidades,
desafios e aspiracOes, € fundamental. Ao fazer isso, as solugdes desenvolvidas séo
verdadeiramente centradas no individuo, garantindo que as intervencfes sejam nao
apenas eficazes, mas também respeitosas e significativas (VAN RIJN et al., 2011;
TAKAHASHI et al., 2018; SCHMIDT et al., 2023).

O autismo, como qualquer condi¢cdo humana, esta imerso em contextos culturais.
Cada cultura traz consigo costumes, valores e até mesmo perspectivas sobre o autismo.
Além disso, fatores como poder aquisitivo podem influenciar o acesso e a adogéo de
solucBes. Ao desenvolver produtos, é imperativo considerar esses aspectos culturais,
garantindo que as solugdes sejam relevantes e acessiveis para todos, independentemente
de seu contexto cultural (HIJAB; AL-THANI; BANIRE, 2021; NTALINDWA et al.,
2021; RAMIREZ-DUQUE et al., 2021; PINTO-BERNA et al., 2023).



A maioria dos estudos analisados aponta que, por mais promissor ou inovador que
seja um produto, é fundamental reconhecer que ele deve ser visto como complementar a
intervencéo terapéutica. Portanto, ele ndo deve ser considerado como a Unica intervencao.
Além disso, embora estudos tenham evidenciado a eficacia de intervencdes precoces no
autismo, ha de se reconhecer que o autismo é uma condi¢do ao longo da vida (SMITH et
al., 2020). Suas necessidades, desafios e aspira¢cdes evoluem a medida que avangam nas
diferentes fases da vida, portanto, as intervencdes, incluindo produtos, devem se adaptem
a essas mudancas, garantindo que pessoas com autismo ndo apenas sobrevivam, mas
prosperem em todos os estagios da vida (KIM et al., 2020; HIJAB; AL-THANI;
BANIRE, 2021).

Como a Figura 7 demonstra, ha uma predominancia de estudos voltados para o
publico infantil com autismo. Neste caso, sugere-se que proéximos estudos considerem os
diferentes estagios de vida de um autista, inclusive a fase em que ele se tornara um idoso.
Nenhum estudo foi especificamente voltado para esse estagio de vida, provavelmente por
ser recente a maioria dos diagnosticos de autismo e esses serem feitos em criangas e a
seus pais, que a principio estavam procurando um diagndstico ou tratamento somente para
seu filho. Além disso, ha de se considerar o contexto atual em que o consumidor se
encontra, ao invés de olhar exclusivamente para a deficiéncia ou condicdo. Isso pode

incluir seu ambiente de trabalho, vida social, desafios diarios, entre outros.

Outra limitacdo observada é a complexidade de criar produtos que contemplem a
diversidade do espectro autista. Cada individuo com autismo € (nico, com suas
particularidades, necessidades e aspiracgdes. A busca por uma solucgéo universal pode nao
atender adequadamente a essa diversidade, deixando de atender muitos individuos dentro
do espectro. Portanto, sugere-se criar solucdes personalizaveis que se adaptam as

especificidades de cada usuério.
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