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Resumo

O presente estudo investiga o potencial das animacGes digitais criadas com
ferramentas de inteligéncia artificial (I1A) como recursos de tecnologia assistiva voltados
ao publico infantojuvenil com diagndstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA). O
artigo propde diretrizes para a criacdo de videos e animacBes sensiveis as
especificidades sensoriais e cognitivas do publico neurodivergente, com foco no
fortalecimento da comunicacdo, da aprendizagem e do pertencimento. Ao considerar a
linguagem audiovisual como campo privilegiado de significagdo, a IA surge como
aliada na personalizacdo de conteldos e na criacdo de personagens e narrativas

representativas, ampliando as possibilidades de mediacdo simbdlica e emocional.
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Introducéo

O desenvolvimento de tecnologias digitais tem ampliado as possibilidades de
inclusdo e de mediacdo comunicacional para pessoas neurodivergentes. Entre as
tecnologias que vém sendo ressignificadas para fins educacionais e assistivos,
destacam-se as animagdes, que associam elementos visuais, sonoros e narrativos em
linguagens acessiveis e atrativas. Aliadas a inteligéncia artificial (1A), essas ferramentas
podem ser potencializadas tanto na producdo quanto na personalizacdo de contetdos
para publicos especificos.

Diversas pesquisas apontam o0s beneficios do uso de videos e animacdes no
processo de aprendizagem de criancas com TEA. Freire et al. (2023) destacam que 0s
recursos audiovisuais permitem a representacdo simbolica de situacdes sociais,
favorecendo o desenvolvimento da empatia e da linguagem. Por sua vez, o contetdo
visual estruturado em forma narrativa ajuda na organizagdo sequencial do pensamento,
algo que muitas vezes é um desafio para autistas.

Além de conteddos educativos, os videos também podem ser usados como
ferramentas de comunicacéo alternativa, especialmente no caso de criangas ndo verbais.
O uso de personagens identificaveis, gestos repetitivos, cores suaves e voz modulada

torna os videos uma ponte entre o mundo interno da crianca e 0 ambiente externo.

Design Inclusivo e Tecnologia Assistiva em Ambientes Digitais

O design inclusivo é uma abordagem projetual que considera desde o inicio as
maltiplas formas de interacdo, percepcdo e cogni¢do dos usuarios. Ao contrério de
praticas que realizam adaptacdes posteriores, o design inclusivo propde pensar o projeto
para todos, desde a concepcdo. No caso de pessoas com TEA, isso significa desenvolver
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recursos que respeitem particularidades sensoriais, cognitivas, sociais e
comunicacionais.

O design inclusivo amplia o alcance da tecnologia assistiva, que inclui
ferramentas e estratégias capazes de apoiar pessoas com deficiéncia ou diferencas
funcionais em seus processos de comunicacdo e aprendizagem. As animacdes em video,
nesse sentido, tornam-se recursos valiosos por atenderem a multiplos perfis sensoriais,
podendo promover maior engajamento. Segundo Freire et al. (2023), as animagoes
podem favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais em criancas
com TEA, quando utilizadas como recurso educativo assistivo.

Autor e Autor (ano) apontam que o design deve ser orientado por experiéncias
reais e significativas de pessoas com autismo, promovendo acessibilidade, empatia e
representatividade. A articulacdo entre tecnologia assistiva e linguagem visual precisa
considerar a variacdo do espectro, pois ha criancas que se comunicam melhor por

imagens, outras por simbolos, sons ou até estimulos tateis.

Inteligéncia Artificial e Producdo Audiovisual Personalizada

Com a popularizagdo de plataformas de IA generativa, como 0s sistemas de
texto para imagem, video e som, o campo do design e da criacdo audiovisual se
transforma rapidamente. Ferramentas de 1A ja permitem gerar personagens, cenarios,
sons e até narrativas interativas sob medida. Segundo Gongalves (2023), a 1A é uma
aliada da criatividade humana, oferecendo meios de expandir ideias e realizar projetos
que antes exigiriam grandes equipes e or¢camentos.

A facilidade de uso dessas novas tecnologias e a possibilidade de acesso gratuito
as ferramentas de IA podem encorajar e permitir que educadores, terapeutas e designers
desenvolvam contetdos sob medida para o publico infantojuvenil com TEA. Com
auxilio da IA pode-se adaptar o ritmo, a paleta de cores, 0s sons e até a forma como
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personagens se comunicam, respeitando as necessidades sensoriais e emocionais dessas
criangas.

Além disso, a IA também facilita a representatividade: personagens com
caracteristicas neurodivergentes podem ser incluidos nas narrativas animadas,
promovendo identificacdo e empatia. Essa inclusao simbdlica € tdo importante quanto a
funcional, pois valida as experiéncias subjetivas e contribui para a formacdo de uma
identidade neurodiversa positiva.

A combinacdo entre design inclusivo e geracdo de contetdos audiovisuais com
auxilio de ferramentas de Inteligéncia Artificial torna possivel adaptar a experiéncia
audiovisual as preferéncias sensoriais e cognitivas do publico-alvo, o que é fundamental
para pessoas autistas, que costumam apresentar hipersensibilidades e padrdes

especificos de atencéo.

Epistemologia Semi6tica na Producéo de Sentido

A abordagem semidtica da linguagem, especialmente a partir das contribuicdes
de Charles Sanders Peirce e seus desdobramentos contemporaneos em Santaella (2020),
oferece uma base tedrica potente para compreender a constru¢do de sentido nas
animacdes. A producdo audiovisual pode ser analisada como um processo semiético
complexo, no qual imagens, sons e movimentos funcionam como signos que mediam a
experiéncia e ativam processos cognitivos e afetivos. Assim, animagdes ndo apenas
transmitem contetdos, mas constroem ambientes simbdlicos onde o aprendizado
acontece por imerséo e sensibilidade.

O que pode fazer com que sintamos 0 mundo de outra forma, gerando
outras maneiras de reagir e provocando o desenvolvimento de novos
pensamentos e entendimentos sobre a vida em sociedade é a
linguagem, s@o os signos, ¢ a mediacdo. Afinal, “apesar de termos
contato direto, fisico com o mundo exterior (...), ndo ha acesso
cognitivo sem media¢do” (SANTAELLA, 2020, apud Pompeu, 2021).
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A neurodiversidade exige novas formas de conceber a linguagem, 0s signos e 0s
processos de mediacdo no contexto da aprendizagem e da comunicagdo. No caso de
criangas com TEA, essa mediacdo simbdlica precisa ser adaptada a suas formas
singulares de perceber e interagir com o mundo. Por isso, a producdo audiovisual —
especialmente as animacgdes — pode funcionar como canal privilegiado de mediacéo, por

integrar imagens, sons e movimentos de forma estruturada e sensorialmente estimulante.

Consideracoes e recomendaces adicionais

A nocdo de design emocional, desenvolvida por Donald Norman (2008), destaca
que a forma como nos sentimos diante de um produto é tdo importante quanto sua
funcionalidade. Para criancas com TEA, que frequentemente apresentam
hipersensibilidades sensoriais, o design deve ser capaz de evocar respostas afetivas
positivas sem sobrecarregar seus sentidos.

Martin Lindstrom (2012), defende a ativacdo de mdltiplos sentidos: visdo,
audicdo, olfato, tato e paladar, para o0 sucesso na construcdo de experiéncias de marca,
estratégia de marketing que visa criar uma conexdo emocional entre marca e
consumidor. Embora muitas tecnologias se concentrem na dimensé&o visual e auditiva, o
futuro do design assistivo precisa considerar interfaces multissensoriais adequadas as
caracteristicas sensoriais especificas do publico neurodivergente.

Ambos os autores convergem para uma concepc¢do do design que ultrapassa a
funcdo e se volta para a experiéncia subjetiva. A criacdo de videos e animacdes voltadas
ao publico com TEA deve, portanto, integrar estimulos que comuniquem com clareza e
também proporcionem prazer, conforto e familiaridade.

Britto (2020), em sua obra GAIA — Guia de Acessibilidade de Interfaces para o
Autismo, apresenta um conjunto de recomendacOes praticas que servem como
referéncia indispensavel para o desenvolvimento de interfaces graficas voltadas a
pessoas com TEA. O GAIA propbe diretrizes relacionadas a paleta de cores, a
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tipografia, ao espagamento, a linguagem textual e ao uso de icones — todas pensadas a
partir da diversidade de experiéncias sensoriais e cognitivas do autismo. Esse guia
reforca a necessidade de considerar a usabilidade emocional, conceito que dialoga com
as abordagens de Norman (2008). Criar produtos digitais para o publico infantojuvenil
com TEA ndo ¢ apenas uma questdo de funcionalidade, mas de criar ambientes digitais

seguros, previsiveis, tranquilos e acolhedores.

Consideracoes Finais

A convergéncia entre animacdo, design inclusivo, tecnologia assistiva e
inteligéncia artificial abre novas possibilidades de mediacéo e aprendizagem para o
publico infantojuvenil com TEA. O uso de recursos audiovisuais sensiveis a diversidade
neurofuncional possibilita ndo apenas o acesso a informacdo, mas também o
fortalecimento da expresséo, da comunicacéo e da subjetividade dessas criangas.

No contexto da acessibilidade, isso representa uma revolugdo: designers,
educadores e terapeutas podem co-criar experiéncias personalizadas para cada crianca,
com base em suas preferéncias e sensibilidades. As animacdes podem ser ajustadas
quanto ao tempo de exposicdo, a frequéncia sonora, a repeticdo de estimulos ou a
intensidade visual — aspectos que impactam diretamente na recep¢do e compreensao
por parte do publico com TEA. O uso da IA, quando guiado por critérios éticos e
inclusivos, torna-se um instrumento de democratizacgao e participagao ativa no design de
interfaces e narrativas.

Nessa conjuntura, inserir a epistemologia semidtica permite entender o0s
processos de significacdo que emergem da linguagem audiovisual, e reforca a
importancia de pensar a inclusdo ndo apenas como acesso, mas como producdo ativa de
sentido e pertencimento.

De acordo com Freire et al. (2023), este trabalho recomenda o uso da animacéo
como recurso de tecnologia assistiva para criangas com Transtorno do Espectro Autista
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(TEA) e acrescenta a sugestdo do uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial para
producdo de conteudos audiovisuais personalizados, destacando o papel dessa
linguagem no apoio a aprendizagem e a comunicacdo. Por ser altamente visual e
dindmica, a animacgdo favorece o engajamento e a atencdo de criancas com TEA,
ajudando-as a interpretar emoc0es, situacfes sociais e contetdos pedagogicos de forma

mais acessivel.
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