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O artigo propoe uma analise da capacidade comunicacional de pictogramas e suas
categorias em um aplicativo de comunicagdo aumentativa e alternativa (CAA) que
torne possivel a comunicagao de pessoas nao falantes. O estudo tem como base

a psicologia cognitiva, o design de interagao e as defini¢oes e propriedades dos
pictogramas e iconotipos. A partir desta perspectiva tedrica, foi feita uma analise das
categorias e pictogramas desenvolvidos e utilizados pelo aplicativo Let me talk de
CAA.O estudo demonstra um alinhamento entre os niveis cognitivos e a organizagao
dos pictogramas e categorias do aplicativo que indica a importancia do zelo e estudo
dos iconotipos durante a producgdo e escolhas dos pictogramas a serem usados na
reabilitacdo de pacientes, visto que, os mesmos ajudam a estabelecer as imagens
mentais da pessoa assistida por essas ferramentas.

The article proposes an analysis of the communicational capacity pictograms and their
categories in an augmentative and alternative communication (AAC) application

that makes possible the communication of non-speaking people. The study will be
based on cognitive psychology, interaction design and the definitions and properties of
pictograms and logotypes. From this theoretical perspective, an analysis was made of
the categories and pictograms developed and used by the AAC Let me talk application.
The study demonstrates an alignment between the cognitive levels and the organization
of the pictograms and categories of the application that indicates the importance of the
zeal and study of the icons during the production and the pictogram choices to be used
in the rehabilitation of patients since they help to establish the mental images of the
person assisted by these tools.
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1 Introducao

Ha sempre, no convivio humano uma troca constante de informacao
e esta é expressa em diversos sentidos como audicio, visio, tato,
etc. como também em gestos, contatos e expressoes faciais. Assim,
entende-se que a comunicac¢do é muito mais ampla que apenas a
escrita e a fala. Isso é perceptivel em diversos ambientes, como em
uma rodoviaria onde se é exposto as varias placas de sinalizagio,
diversos sons que indicam chegada e partida, varias imagens,
pictogramas, totens e diversos gestos realizados por funciondrios.

A comunicacio visual é uma dessas formas e ¢ denominada
por Munari (1997) como a transmissao de mensagens visuais,
compostas de sinais e estimulos. Seu processo envolve: planejamento,
apresentacao e emissdo da mensagem visual. Ela se encontra
presente em diversos ambientes e pode ser entendida de modo
universal, pois em muitos casos ultrapassa a barreira linguistica. Outra
forma de usa-la é pela tecnologia assistiva quando pessoas que nao
conseguem se comunicar devido a alguma deficiéncia ou inabilidade
tempordria ou permanente encontram uma possibilidade de
interacao e integracdo social.

Neste trabalho ¢é estudada uma das ferramentas dessa tecnologia.
Sendo os aplicativos (apps) de comunica¢io aumentativa e alternativa
(CAA), que surgiram como uma opg¢ao digital as pranchas fisicas
de pictogramas (figura 1) que possibilitam a essas pessoas nao
falantes terem um meio de se comunicarem. Esta comunicacao,
diferente dos outros meios, se estabelece primordialmente pelo uso
de pictogramas, priorizando um tipo de vocabuldrio visual. Esta
pesquisa busca entender como esses apps contribuem para a aquisicao
de conhecimento imagético, ao analisar o sistema de categoriza¢iao
utilizado na sua pré-configuracio, no banco de pictogramas e o tipo de
informacdo pictérica usada.
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ASSISTIR TV

Figura 1 Prancha fisica de CAA Fonte: arquivo pessoal (2018)
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Vale, entretanto, explicar antecipadamente o modo como esse
conhecimento imagético ¢ adquirido. Ele estd intimamente ligado
a cognic¢io, que segundo Preece et al (2005, p. 94) diz respeito a
diferentes processos, como: “aten¢ao; percepg¢ao e reconhecimento;
memoria; aprendizado; leitura, fala e audicao; resoluciao de problemas,
planejamento, raciocinio e tomada de decisoes.” Eles ainda ressaltam
que estes processos sdo interdependentes, sendo que varios podem
estar ligados a uma mesma atividade.

No que diz respeito a aquisicdo imagética, tem-se um enfoque
na memoria, que para Preece et al (2005, p. 98) “implica recordar
varios tipos de conhecimento que nos permitem agir adequadamente.’
Entretanto, segundo as autoras nio ¢ possivel recorda-se de tudo e
por isso é feito um processo de filtragem. Sternberg (2008) identifica
essa filtragem como codificacido, armazenagem e recuperacio. Neste
processo ¢ onde se encontra as imagens mentais que nos permitem
representar em nossa mente algo que ndo esta presente.

Para Paivio (apud Sternberg, 2008, p. 227) as imagens mentais
sdo codigos analdgicos que “sdo uma forma de representacdo de
conhecimento que preserva as principais caracteristicas perceptuais
do que quer que esteja sendo representado para os estimulos fisicos
que estamos observando em nosso ambiente.” Assim, a imagem
codificada na mente ¢ relativamente anialoga ao objeto real e ela é
armazenada para que, quando necessario, possa ser recuperada pela
memoria. Ainda que o estimulo recebido seja parcial (figura 2a) ou
em outros formatos e posicoes (figura 2b e 2¢), o que ainda é anilogo
pode ser compreendido.

i

a) b)

Figura 2 a) Cavalo cortado ao meio, b) silhueta de cavalo e ¢) desenho a caneta
de cavalo. Fonte: a) arasaac.org (2018), b) mohamed Hassan por Pixabay.com
(2019) e Elisabeth Rudolf por Pixabay.com (2019)

Em complemento, Paivio (apud Sternberg, 2008, p. 227) também
descreve os codigos simbolicos que sdo representacoes arbitrarias de
algo, como ocorre nos numerais, ou conceitos como amor e justica. Se
for tomado como exemplo a tipografia, as letras e silabas representam
arbitrariamente os fonemas, entretanto mantem estruturas formais de
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representacdo que podem variar tanto quanto as imagens, mas ainda
assim sao reconhecidas (figura 3).

Aatad a

Figura 3 Diversas fontes do tipo “A”. Fonte: arquivo pessoal

Este artigo analisa as definicOes de tecnologia assistiva e
CAA, bem como dos elementos de base da comunicag¢ao visual, o
pictograma e o iconotipo, e as estruturas imagéticas do aprendizado
humano. Busca analisar essas estruturas por meio do aplicativo “Let
me Talk”, que é uma ferramenta usada na reabilitacdo e aprendizado
comunicacional, principalmente, de pacientes pediatricos. Para a
escolha deste app foi feito um levantamento dos apps existentes
durante a pesquisa, sendo eles gratuitos, disponiveis para Android e
portugués brasileiro. Chegou-se a um total de 11 apps, contudo o Let
me Talk apresentava um maior nimero de fun¢des e possibilidades
sendo assim escolhido. O estudo desenvolvido sobre a usabilidade
e o conteddo do app Let me Talk tracou um paralelo com os niveis
cognitivos fundamentados pela ergonomia e psicologia cognitiva, de
forma a compreender como os pictogramas utilizados como elementos
de comunicacao sao qualificados e quais propriedades sdo priorizadas
na gramatica visual do mesmo.

Este aplicativo estd disponivel para tablets e smartphones de modo
gratuito, ele foi gerido por uma pequena equipe de desenvolvedores
freelancers e é mantido através de donativos. Os pictogramas
disponiveis em sua configuracao pertencem a Arasaac que é um Portal
Aragonés de Comunicagdo Aumentativa e Alternativa, financiado
pelo Departamento de Educacio Cultura e Desporto do Governo de
Aragio da Espanha; ele conta com um banco de pictogramas criados
por Sergio Palao, sob a Licenga Creative Commons (arasaac.org,
2018). Ele busca atender a pessoas que possuam alguma deficiéncia
comunicacional, podendo ela ser permanente ou temporaria.

A pesquisa é de caracteristica exploratdria, no qual o objeto de
estudo ¢ um aplicativo de CAA disponivel para dispositivos moveis
chamado Let me Talk. A andlise sera feita levando em consideragio a
categorizacao realizada, como ela visa facilitar o uso do app e permitir
um ntimero muito maior de pictogramas do que seria possivel ou
minimamente funcional em uma prancha de caracteristica fisica,
conforme mostrada na figura 1.

Tecnologia assistiva e CAA

A acessibilidade define que toda pessoa portadora de deficiéncias
tenha a possibilidade, com seguranca e autonomia, de utilizar espacos
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urbanos, edificagoes, transportes e sistemas de comunicag¢io. (Brasil,
2000). Assim, refletir sobre as barreiras que causam dificuldades
as pessoas com deficiéncias é de extrema importancia, porque, isto
propoe o repensar de praticas e propostas que possam melhorar a
qualidade de vida destas pessoas.
Cook e Hussey (1995) definem a tecnologia assistiva ou TA
como “uma ampla gama de equipamentos, servigos, estratégias e
praticas concebidas e aplicadas para minorar os problemas funcionais
encontrados pelos individuos com deficiéncias”. J4 o Comité de Ajudas
Técnicas (CAT), a partir de uma revisdo bibliografica internacional,
formulou o conceito de TA como:
“Tecnologia Assistiva é uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servi¢os que objetivam promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e participacio, de pessoas com deficiéncia,
incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia,
independéncia, qualidade de vida e inclusio social.” (Brasil, 2009 pp. 9)
Com isso, entende-se que o objetivo central da TA é possibilitar
uma maior independéncia e inclusio social, que s6 é possivel através
de tecnologias que venham a ampliar alguma habilidade insuficiente,
seja ela motora, comunicacional ou de aprendizado. Uma das
categorias da TA, segundo o ISO 9999, ¢ a Comunica¢do Aumentativa
e Alternativa (CAA) que apresenta varios métodos e ferramentas
que possibilitam aumentar o repertério comunicacional, quando a
comunica¢io se apresenta comprometida (Sartoretto; Bersch, 2010).
Para essa comunicagio sio usados os pictogramas, simbolos
graficos figurativos esquematizados e autoexplicativos, sendo muito
usados na 4rea da sinaliza¢do (ADG, 2012). Outros simbolos grificos,
sdo bastante usados na comunicagao digital, como os Emojis, em
aplicativos de mensagens que ajudam na expressao de sentimentos,
ironias e significados da mensagem, podendo ser complementar a
escrita ou independente em seu significado.

Iconotipos e pictogramas

Segundo Frutiger (2007), o termo imagem tem como significado um
registro natural do que o olho humano ¢é capaz de ver. Ele entende
que o acesso massificado de imagens, tanto graficas quanto televisivas,
tornou as pessoas “leitoras” de imagens dando exemplos do cinema
mudo e das historias em quadrinhos onde a linguagem, apesar de
ainda estar presente, é pouco relevante para a compreensio do
sentido da mensagem.

Oliveira (2005) defende em seu livro “Imagem também se 1&” que
a comunicacio visual é tdo complexa e importante quanto a escrita. E
que para se comunicar visualmente também ¢ necessario o dominio
do cédigo de imagens. Para tanto, a necessidade do ensino deste
codigo para a interpretacido das imagens. Assim, entende-se que nio
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basta ter acesso as imagens, é preciso uma alfabetizacio visual ou,
como denominado por Oliveira (2007), animagemismo.

Isso é mais evidente ao se olhar o mundo atual e como ele esta
permeado de imagens e simbolos graficos que nio possuem apenas
valor estético, mas também funcional e comunicacional. Como os
emojis (figura 4a) e pictogramas (figura 4b) citados anteriormente.
Outros exemplos sdo os icones que sdo representacoes graficas em
softwares que podem ser selecionados (ADG, 2012) (figura 4c¢), pecas
publicitarias, histéria em quadrinhos, dentre outros. Muitas dessas
informagdes visuais foram aprendidas e memorizadas e ja fazem parte
da comunicacdo humana, sendo uma ferramenta ampla e natural,
ainda que sua construgdo seja complexa.
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Figura 4 Figura 4- a) Emojis do Facebook, b) pictograma das olimpiadas do Rio
2016 e ¢) icones do Google. Fonte: Facebook.com (2018), tatil design (2016) e
Google.com (2018)

A forma de comunicacio por pictogramas é exemplificada por
Frutiger (2007) com um estudo em placas de sinaliza¢do, entretanto
este artigo busca estuda-los nas pranchas de comunica¢io aumentativa
e alternativa. Apesar das diferencas de objetos de estudo Frutiger
(2007) traz a tona que atualmente existem pelo menos trés tipos
diferentes de informacio pictorica. O primeiro é a representacio de
imagens reais (figura 5a) elas nao deixam davidas independentemente
da lingua ou costume, a segunda (figura sb) inclui diagramas, como
setas indicando uma agdo, que nio sio compreensiveis a primeira vista
e exigem certo aprendizado e esforco mental, ja o terceiro (figura 5¢)
nao vem de diagramas e nem de imagens e sim de sinais abstratos que
exigem o aprendizado.

a) b) c)
[ ] N

| -
| -
| -

Figura 5 pictogramas no app Let me Talk: a) Telefone, b) vestir-se, e ¢) dor.
Fonte: arasaac.org (2018)
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Ao mesmo tempo em que buscamos compreender o resultado
da leitura das imagens, também é preciso compreender como as
produzimos. Ha estudos sobre desenhos infantis e, também, de
adultos nio iniciados em artes plasticas, desenvolvidos por Bernard
Darras, que em conjunto com a semiotica-cognitiva cunhou o termo
“Iconotipo”. Segundo Duarte (2011), iconotipo, deriva do termo
icone-tipo sendo um conjunto de esquemas genéricos e repetitivos
de imagens visuais (figura 6), portanto um icone que ¢ tipico. Este
vocabuldrio visual é desenvolvido na infincia e permanece na vida
adulta. Como afirma Duarte (2011), 0 esquema grafico ou “desenho
de rotina” é aquele que se cristaliza e é fortemente marcado na
memoria como uma modalidade sensorio-motora, ele também possui
formas geométricas e linhas em movimento para marcar algumas
caracteristicas significativas.

Figura 6 Estudos de Iconotipos a partir de desenhos infantis. Exemplos de

iconotipos para arvore. Fonte: Duarte (2011, p. 146)

Outro aspecto que Oliveira (2005) chama aten¢io é o que norteia
o significado dessas imagens e o que as diferencia das outras, sendo
sua funcionalidade. Assim, os iconotipos tem como func¢ao ser uma
linguagem visual inicial. Os pictogramas estudados por Frutiger
(2007) tinham uma funcio clara de sinalizac¢do e informacio.
Contudo, os pictogramas aqui apresentados também possuem como
fun¢do a comunicacio verbal e escrita, pois, nessa relacdo ha nio s6
a imagem informando seu significado ao usudrio, como ela também
se transforma em um modo de escrita e fala que é dada por saida
de 4udio do aparelho.

Ao analisar mais essa fun¢ao do app Let me Talk e de suas imagens,
temos trés camadas de estudo: a primeira, seria as informacgdes
passadas pelos pictogramas, sua constru¢ao, diagramas, analogias
e representacdo grafica como cor, forma etc. A segunda, seria o
uso deles na comunicacio, até onde representam a intencio do
locutor, as formas de personalizac¢do e adequacio as necessidades, os
significados e a autonomia na fala. Na terceira camada, a aquisicio de
conhecimento passado por essas imagens.

Quando o usuario vé uma imagem de um “gato” em seu
aplicativo de CAA e, ao usa-lo constantemente em sua fala, implica
no aprendizado de que aquela imagem ¢ uma representacio de um
gato real, com o maximo de elementos visuais necessarios para se
referenciar a este animal e, também, aos outros esquemas graficos
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dele. Esta representacdo se torna sua imagem mental e as demais
devem ser analogas a ela. Sendo assim, todas essas representacoes nao
podem ser negligenciadas.

Figura 7 Diversas representacdes imagéticas de gatos. Fonte: Felipe Augusto
por Pixabay.com (2019), Arasac.org (2018) e OpenClipart-Vectors por
Pixabay.com (2019).

O processo de reabilitacdo em si ja faz o uso de analogias como
no método PECS (Picture Exchange Communication System) que é
um sistema de reabilitacdo que utiliza fotos ou pictogramas para
fomentar a comunicacgio, fazendo com que a crianga associe o objeto
com o cartdo ou prancha, ajudando na descriminacao das figuras
e estruturacio de frases (Coelho, 2015). Assim, o uso da CAA e o
desenvolvimento cognitivo necessirio comeca com o objeto real,
passa para a fotografia e depois para pictogramas mais detalhados
podendo chegar em simbolos mais simplificados e até a interpretacio
de conceitos abstratos por meio de imagens.

Porém, ao criar pictogramas, estas questoes devem ser levadas
em consideracgio, pois, estas imagens irdo construir a imagem mental
inicial nos pacientes sendo usado em inferéncias futuras. E nessa
construgio cognitiva que essas imagens sao codificadas e guardadas e
0 uso restritivo de apenas um tipo de estilo imagético pode restringir a
construcio e ignorar preferéncias e associagoes.

Desenvolvimento cognitivo

PAs analogias s6 sdo possiveis devido a memoria, (Sternberg, 2008)
com trés tipos de operagcdes comuns: A codificacio, que é a passagem
de um dado fisico ou sensorial para uma forma que possa ser
guardada; A armazenagem, que ¢ como vocé mantém a informacao
codificada e; A recuperacio, que ¢ o acesso a informacdo. No processo
de armazenagem, a informacio ¢ organizada de modo subjetivo e,
segundo Bousfield (apud Sternberg, 2008), as pessoas agrupam de
forma espontanea as informacoes recuperadas em categorias.

Ao entrar nestas formas de organizac¢io, Rosch (apud Duarte, 2011)
complementa com as categorias cognitivas, sendo esta uma forma de
organizar o ambiente e reduzir sua complexidade. Além de colocar
as categorias em funcio de suas particularidades, estas também sio
categorizadas em sistemas taxionOmicos mais amplos contribuindo
com uma economia cognitiva.
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Eleanor Rosch (apud Duarte, 2011) com sua teoria sobre os niveis
de cognicgio traz trés niveis de como estes objetos sdo categorizados,
indo de grupos mais aos menos amplos, como no quadro a seguir:

Nivel superordenado — Nivel de base — Nivel subordenado

Mobiliario Cadeira Cadeira de cozinha
Poltrona
Mesa Mesa de cozinha

Mesa de sala de estar
Luminaria Luminéria com pé

Luminaria de mesa

Tabela 1 Niveis cognitivos. Fonte: Adaptado de Duarte (2011)

O nivel superordenado é mais abstrato e aberto, tem como
exemplo “mobilidrio” que pode indicar toda e qualquer mobilia. Ja
no nivel de base h4, “cadeira”, entretanto, esses objetos ainda sido
abstratos pois indicam qualquer tipo de cadeira sendo um conceito
de cadeira. Agora no nivel subordinado tem-se o termo “cadeira
de cozinha”, esta ja ¢ mais concreta pois tem uma configuracio e
uso especifico. Assim Rosch (apud Duarte, 2011) afirma que uma
categoria ¢ uma reunido de objetos similares e ocorre por reunir o
maximo de informacdo com pouco esfor¢o cognitivo, estabelecendo
uma economia cognitiva, além de estruturar uma série de informacoes.

Categorias e propriedades dos objetos

Foi visto anteriormente um modo mais geral de categoriza¢ao, mas
neste topico pretende-se estender essas propriedades elementares dos
objetos e como eles sdo categorizados. Os autores Richard, Cordier e
Tijus (apud Duarte, 2011 p.54) os dividem em cinco:
= Propriedades perceptivas: forma do objeto, aparéncia, cor, etc.;
= Propriedades Componenciais: descri¢do dos componentes ou
partes dos objetos;
= Propriedades Funcionais: utilizacao do objeto, pegar, bater,
girar, etc.;
= Propriedades de procedimentos de utilizacao: como proceder
para realizar sua funcao;
= Propriedades de comportamento: agcdes de uma entidade como
0 “voar” para 0s passaros.

Duarte (2011) complementa que as propriedades sdo como
elementos de uma categoria natural e uma categoria cognitiva,
sendo a primeira mais comum, que tenta responder apenas “o que
€?”. A categoria cognitiva pode estar presente em niveis diferentes
dependendo da tarefa ou da pessoa que esta falando.
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Duarte (2011) aponta que essas correlagdes nem sempre
funcionam ocorrendo casos atipicos, como um pinguim que apesar
de ser uma ave, ndo voa. Assim, 0s casos atipicos tendem a ser
chamado pelo nome especifico, como ocorre com a coruja e aguia,
que apesar de serem passaros ndo entram na mesma categoria que
pardal, sabia e andorinha, devido ao grande porte e diferenca fisica.
Os casos tipicos sao denominados de “Prot6tipos” (Rosch apud Duarte,
2011), e sdo indicados primeiro pelas criancas quando os atipicos
tendem a ser omitidos.

Apesar dessas excecoes, a divisdo por propriedades ainda é uma
ferramenta valiosa que permite diversas configuragoes e arranjos.
De modo pratico, um mesmo objeto pode pertencer a diferentes
categorias variando o nivel cognitivo em que ele vai ser trabalhado,
como na figura 8a, que ¢ atribuida a “aeronave” focando na categoria
natural e, a figura 8b, que é “voar” sendo a categoria cognitiva,
focando na propriedade de comportamento do avido.

Figura 8 pictogramas no app Let me Talk: a) Aeronave e b) Voar. Fonte: arasaac.
org (2018)

5 Design de interagao em interfaces comunicacionais

Visto que a interacdo Humano-computador ¢ uma parte fundamental
deste aplicativo de prancha digital de CAA, o design de interacao
deve ser considerado, sendo esta drea definida como “design de
produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas
das pessoas, seja no lar ou no trabalho” (Preece et al 2005, p. 28).
Esta drea de estudo torna possivel entender como o ser humano
interage com os computadores e 0s processos cognitivos que sio
estabelecidos nessa interacao.

A funcio do aplicativo Let me Talk é auxiliar a comunicacao por
meio de imagens. O aplicativo cria categorias onde o vocabulario
imagético ¢ organizado com o objetivo de facilitar o encontro desses
pictogramas. Toda atividade realizada demanda algum processo
cognitivo com tipos especificos de processos, sendo eles: Aten¢do
que permite a pessoa a concentracao e habilidade de focar em
algo desejado, mesmo com diversas interferéncias; Percep¢ao e
reconhecimento que se refere em como a informacao ¢ adquirida do
ambiente pelos diferentes sentidos, Memoria e aprendizado que implica
recordar os varios tipos de conhecimentos, dentre outros (Preece
et al, 2005).Estes processos reforcam a importancia de organizar os
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elementos, fungdes e acoes de modo l6gico para que assim o usudrio
nio se perca na interacao.

Analise do aplicativo Let me Talk

O app analisado foi desenvolvido por uma pequena equipe de
desenvolvedores freelancers e é¢ mantido através de donativos. Ele
permite diversas adaptacgoes e alteracoes em sua interface e faz
uso dos pictogramas da ARASAAC que é um Portal Aragonés

de Comunica¢do Aumentativa e Alternativa, financiado pelo
Departamento de Educacao Cultura e Desporto do Governo de
Aragio, ele conta com um banco de pictogramas criados por Sergio
Palao sob a Licenca Creative Commons (ARASAAC, 2018).Apesar
da possibilidade de aumento do nimero de imagens no app, a
pesquisa realizada analisa a sua pré-configura¢io instalada, feita pelos
desenvolvedores e seu banco de pictogramas.

A figura 9 apresenta a tela inicial do aplicativo Let me Talk, na
qual se pode observar as categorias e pictogramas e, também, por
outros icones. A maioria deles ja ¢ amplamente utilizado no meio
digital e, dependendo das limitacdes fisicas e cognitivas do paciente,
ele pode ou nio ter acesso as estas funcionalidades, podendo ser
alterado nas configuracoes.

Adicionar imagem,
foto ou categoria

Espago de Enviar ou
construgio Apagar compartilhar .
da frase pictogramas Doagdes
da frase
Nome da
pagina ou «— - L, Mais opgbes

categoria

D —— Falar Frase

Cat i 23] I'T - ' r »
— & e U Y 20 @ I A
e pam— [~ [ lu-.\-l Setrwescs Femaeeus [r—

O)

o 123 nsc. !

|
-

]
]
i
il

Figura 9 Tela inicial app Let me Talk. Fonte: Arquivo pessoal (2018)

Na figura 9, percebe-se que ha trés principais divisoes, a
primeira é como uma barra de menu, que ajuda na localizacio do
usuario, permite alteracoes nas areas inferiores e possui opcoes
informativas, interativas e de configuracio. A segunda barra é a de
construcio da frase, onde os pictogramas selecionados ficam salvos
e ao apertar o “play” tem toda a frase comunicada. A altima area é de
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categorias e pictogramas onde fica exposto todo o vocabulario que o
usudrio tem acesso.

6.1 Comunicagao e organizagao

De modo geral as categorias sao representadas por palavras e imagens
do nivel superordenado (tabela 2, coluna1) onde o pictograma

que indica a categoria pode ser ou algo genérico e sem muitas
caracteristicas como na representacido da “bebida”, ou um acimulo
de elementos que indicam o que é encontrado nela como na imagem
“pessoas”, ou como também a acdo que pode ser realizada com os
elementos que a compoem como em “brinquedos”, onde se tem duas
criancgas brincando, ou outros.

No nivel de base (tabela 2, coluna 2) é onde se tem a maioria dos
pictogramas, o que é compreensivel ji que eles abordam generalidades
que devem ser complementadas com outro pictograma. A primeira
palavra “suco” é representada com um copo com uma bebida laranja,
entretanto ao seu lado é dado a indicacio que o suco em questdo pode
ser qualquer um e isso ¢ feito com uma caixa com diversas frutas. A
segunda “mie” € colocada uma mulher sem muitas caracteristicas
segurando um bebé. A terceira “jogar” repete a imagem da categoria,
mas ¢ colocada com outro significado. Verbo nao é um brinquedo,
mas € colocado ali ja que o ato de jogar é comum em brincadeiras e
isso economiza tempo nio sendo preciso retornar ao menu inicial e
procurar a categoria “acoes”.

No nivel subordenado (tabela 2, coluna 3) é onde se encontra as
especificidades que podem ser representados por pictogramas ou
fotos. No primeiro tem-se “suco de ma¢a”, como no outro pictograma,
o copo ¢ utilizado s6 que agora com um liquido mais claro e uma maca
ao seu lado para a associacdo. Na segunda e terceira imagens, hd o
uso de fotografias. Elas foram colocadas para indicar a importancia
da personalizacio das pranchas, pois ao contrario do nivel de base
que indica algo mais geral, o uso da fotografia pessoal aproxima a
prancha da realidade do sujeito. Como em “mae”, com a fotografia ha
a indicacao de que nio estou falando de qualquer mae e sim da minha
mae. O mesmo pode ocorrer com lugares como casa, escola, etc. e
objetos como no “ursinho” onde hd um urso de pelacia especifico que
a pessoa estabelece um lago afetivo e uma generaliza¢cdo ou imagem
pictografica na qual ndo pode indicar isso.
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Nivel subordenado

Nivel superordenado —» Nivel de base

—»

suco suco de maga

pessoas

$,

Brinquedos

¥

jogar

Foto urso de pelucia
“ursinho”

Tabela 2 Pictogramas e categorias nos niveis cognitivos. Fonte: arasaac.org (2018)
e fotos em pexels.com (2018)

Informacao do pictograma

Os pictogramas podem apresentar até trés niveis de complexidade,
que variam conforme o numero de associa¢oes colocadas como

na figura 10. O pictograma “queimadura” é composto por dois
pictogramas simples: o “fogo” e o “braco”. A unido destes dois
pictogramas com a proximidade e uma mancha vermelha no ponto de
encontro indica a interacdo de ambos, formando um diagrama visual
de causa e efeito. O ultimo elemento é um raio vermelho dentro de um
circulo, este é abstrato e tem como significado “dor”.

Pictograma @ ?bsh‘ato,
impl ‘ eve ser
simples /—\ otendido

A o |
| Diagrama
que exige
m reflexdo
queimadura

Figura 10 pictograma no app Let me Talk: queimadura. Fonte: arasaac.org (2018)
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Também ocorre o uso de dois pictogramas simples parecidos, mas
com diagramas diferentes. Muito do entendimento destes se da por
oposicao do significado em associacdo com o outro. O pictograma
“sim” (figura 11) tem um rosto feliz com as setas verticais que indicam
o movimento da cabeca, apesar de ser um diagrama representado, o
seu significado real é abstrato, pois o balang¢ar da cabeca indicando
“sim” deve ser aprendido. Em oposi¢do ha o “ndo” que apesar de
semelhante tem as setas na horizontal e um rosto triste.

f Pictograma -«—
— . =
simples
d ) d ) =
(setas) Diagrama
* % | que exige reflexido <
sim! nao

Figura 11 Pictogramas no app Let me Talk: sim e nio. Fonte: arasaac.org (2018)

7 Consideragoes finais

Tendo como objetivo principal analisar como os pictogramas presentes
em um app de CAA contribuem na aquisi¢cao de conhecimento
imagético, pode-se observar que, a partir do uso da psicologia
cognitiva, estudos sobre iconotipos e tipos de informacio pictografica,
trazem uma relacio natural de como siao organizadas as categorias

de vocabularios visuais nos apps e em como os pictogramas siao
desenvolvidos. Ainda que existam algumas excecoes na categorizacgao,
elas foram vistas como um meio de prever as necessidades do usuario
e encurtar o caminho usado no aplicativo.

De modo geral o modo de categorizacdo ¢ natural do ponto
de vista humano e corresponde ao desenvolvimento cognitivo, os
niveis superordenado correspondem as categorias, pois sao mais
gerais, como “brinquedo” e “comida”. Os niveis de base sio mais
especificos como “boneca” e “banana” e por fim o superordenado ¢
algo bem especifico ou tnico como “boneca de pano” e “suco de uva”,
estes dois representamos pictogramas. Entretanto, o nivel de base
pode vir a ser uma categoria em algum caso excepcional, enquanto o
superordenado nao.

Quanto a informacao pictografica, eles usam os trés tipos, sendo
0s pictogramas simples com uma analogia ao real, os diagramas com
foco na propriedade funcional ou partes do sistema e os abstratos que
a partir de codigos simbdlicos tem-se a compreensio deles. A maioria
possui o pictograma simples e em alguns casos podem-se usar todos
os tipos, como em palavras com conceitos mais complicados de se
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representar visualmente, como a “queimadura” chegando a ter um
elemento abstrato que deve ser aprendido.

Contudo, o app Let me Talk, tende a ter limitagoes com a
variedade da representacio dos pictogramas. Seu banco de imagens
nao possui diferentes niveis de representacgao, eles nao vao de
imagens mais complexas e cheias de detalhes a algo simples e mais
proximo dos iconotipos, cada palavra possui poucas variagoes,
for¢cando o fonoaudi6logo a buscar seu proprio material por meio
de fotos e imagens na internet para que possa oferecer imagens
mais assertivas a reabilitacdo. Essa falta de variedade também pode
atrapalhar, caso a plataforma ou app mude, pois, o usuario pode
encontrar dificuldade com 0s novos pictogramas e diagramas.
Estes apps sdo mais que representacoes imagéticas de palavras, sdo
essas imagens que constroem a referéncias na memoria desses
pacientes para a construciao de um repertdrio comunicacional para
que haja interacao social.

H4 também as diferencas de tracos nos diversos niveis de
representacdo como nas fotos que trazem uma imagem mais real
e algumas vezes ¢é usada para objetos especificos e tnicos, em
contraste com os pictogramas que possuem uma representacao mais
generalizada e simples. Esses diversos niveis contribuirdo para a
ampliacdo do repertério do vocabulario visual e da capacidade de
compreensdo do paciente.

Como indicacdo de trabalhos futuros, seria interessante um
aprofundamento na andlise dos pictogramas abstratos que sao os
codigos simbolicos, constituindo as representacoes graficas dos
conceitos mais complexos como “bom”, “paz”, verdade”, dentre outros,
verificando como sdo escolhidos, suas associacoes, sua referéncia
a cultura e como de forma imagética traduzem esses conceitos.
Outra possibilidade seria sobre a eficicia desses pictogramas em
comunicarem o que desejam, sendo necessario testes que os validem.
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