UNIVERSIDADE DE BRASILIA

INSTITUTO DE ARTES
PROGRAMA DE POS GRADUAGAO EM DESIGN

ANNE KAROLYNE MENDES PEREIRA

D’STIM:
FRAMEWORK PARA O DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS UNICOS PARA
ADULTOS AUTISTAS COM TRANSTORNO DE PROCESSAMENTO SENSORIAL

Brasilia
2020



ANNE KAROLYNE MENDES PEREIRA

D’STIM:
FRAMEWORK PARA O DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS UNICOS PARA
ADULTOS AUTISTAS COM TRANSTORNO DE PROCESSAMENTO SENSORIAL

Dissertacao apresentada como pré-requisito
para obtencao do titulo de Mestre em Design
pelo programa de pds-graduacao em Design da
Universidade de Brasilia

Orientadora: Prof. Dra. Virginia Tiradentes
Souto

Brasilia
2020



Ficha catalografica elaborada automaticamente,
com os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

Pd

Pereira, Anne Karol yne Mendes
D Stim Franmework para o desenvol vi nento de produtos
Uni cos para adultos autistas comtranstorno de
processanento sensorial / Anne Karolyne Mendes Pereira;
orientador Virginia Tiradentes Souto. -- Brasilia, 2020.
127 p.

Di ssertacdo (Mestrado - Mestrado em Design) --
Uni ver si dade de Brasilia, 2020.

1. autisno. 2. adultos autistas. 3. design de produto.
4. co-design. 5. cultura maker. |. Souto, Virginia
Tiradentes , orient. Il. Titulo.




ANNE KAROLYNE MENDES PEREIRA

D’STIM:
FRAMEWORK PARA O DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS UNICOS PARA
ADULTOS AUTISTAS COM TRANSTORNO DE PROCESSAMENTO SENSORIAL

Dissertagao apresentada como pré-requisito
para obtencdo do titulo de Mestre em Design
pelo programa de pds-graduacao em Design da
Universidade de Brasilia

Orientadora: Prof. Dra. Virginia Tiradentes
Souto

Aprovada em 15 de julho de 2020

BANCA EXAMINADORA

Virginia Tiradentes Souto — DIN/UnB

Luiz Salomao Ribas Gomez -UFSC

Ana Claudia Maynardes - DIN/UnB



A todos que se sentem “estranhos” em um mundo determinado por
padrdes que geram tristeza e preconceito.
As pessoas com deficiéncia que lutam por oportunidades igualitarias.

A comunidade autista do Brasil por tanto aprendizado.



AGRADECIMENTOS

Agradeco profundamente:

Aos meus pais, pela confianca em meus projetos, por mais malucos que parecessem.
Meu pai me ensinou a sempre correr atrds dos meus sonhos. Minha mae, a nunca parar de
lutar. Sempre serei grata.

A Verénica, companheira maravilhosa do comeco ao fim, que acompanhou todo o
processo, as crises e as inumeras divagacdes sobre essa pesquisa;

A Beatrice, pelo amor e dedicacdo ao seu trabalho, que me apresentou a um novo
mundo para pesquisa e busca de empatia.

A Leila e ao Osto, o casal mais dedicado que conheco, pelo conhecimento, broncas,
referéncias bibliograficas e bom humor de sempre.

A Raquel, ao Décio, a Erica e a todos que aceitaram conversar e se abrir para que eu
pudesse compreender os desafios de quem estd no espectro.

Aos queridos Amanda, Luna, Leticia, Natdlia e Luiz pela torcida sempre presente e
por acreditar mesmo quando até eu duvidei.

Ao Lyra por saudosas conversas que me deram luz e me abriram a novas
oportunidades.

As minhas amigas e aos meus amigos, que comemoraram cada conquista e foram
suporte fisico e emocional durante todo o processo.

Agradeco a todas as pessoas que vieram antes de mim, que lutaram em nome das
minorias e que se esforcam para tornar o mundo melhor. Sei que parece um sonho mudar

o mundo, mas ndo é assim que tudo comeca?



A sobrecarga sensorial
de um abracgo fazia meu
sistema nervoso pifar.
Temple Grandin

(GRANDIN; PANEK, 2015, p. 16)



RESUMO

Essa pesquisa faz uma analise da relevancia do pensamento em design para a construgao
de ferramentas que auxiliem no processo de criacdo de produtos para autistas. Assim, a
questdo norteadora do estudo é: o que deve ser levado em consideragao no processo de
desenvolvimento de produtos Unicos para adultos autistas com transtorno de
processamento sensorial? Para responder a essa pergunta, inicialmente é apresentada uma
revisao de literatura sobre autismo, transtornos de processamento sensorial, o pensamento
em design, co-design, design especulativo e cultura maker. Em seguida, é realizada uma
triangulacdo de como esses conceitos podem servir para a criacdo de produtos Unicos e, a
partir disso, propde-se um framework com ferramentas que podem ser utilizadas na hora
de desenvolver produtos para autistas. Elas sdo propostas em um processo iterativo,
composto por entrevistas, canvas, painel semantico, matriz de viabilidade, jogo
especulativo e produgdo. O framework, denominado D’Stim, tem como objetivo auxiliar
designers e autistas a especular, a imaginar e a concretizar produtos Unicos para autistas
com transtorno de processamento sensorial. Foram realizados testes com 11 participantes
adultos com diagnéstico tardio de autismo, que explicaram suas dificuldades e desafios no
dia a dia devido a transtorno de processamento sensorial. Com isso, fez-se uma lista com as
propostas sugeridas pelos entrevistados e as solu¢des imaginadas a partir dos dados
colhidos, que foram analisadas conforme a necessidade e a viabilidade, e criaram-se
ilustracdes de como poderiam ser os objetos especulados. Como prdximas etapas, propoe-
se o teste de jogo especulativo em contexto presencial e a etapa de prototipagdo. A partir
dos resultados, comprovou-se a eficacia do framework e a necessidade de entender o
usuario como especialista de sua prépria vivéncia do comeco ao fim de qualquer projeto.

Palavras-chave: autismo, adultos autistas, design de produto, co-design, cultura maker.



ABSTRACT

This research analyzes the relevance of thinking in design for the construction of tools that
assist in the process of creating products for autistic people. Thus, the guiding question of
the study is: what should be taken into account in the process of developing unique
products for autistic adults with sensory processing disorder? To answer this question,
initially a literature review on autism, sensory processing disorders, design thinking, co-
design, speculative design and maker culture is presented. Then, a triangulation of how
these concepts can be used for the creation of unique products is carried out and, based on
that, a framework with tools that can be used when developing products for autistic people
is proposed. They are proposed in an iterative process, consisting of interviews, canvas,
semantic panel, viability matrix, speculative game and production. The framework, called
D’Stim, aims to help designers and autistic people to speculate, imagine and realize unique
products for autistic people with sensory processing disorder. Tests were carried out with
11 adult participants with a late diagnosis of autism, who explained their difficulties and
challenges on a daily basis due to sensory processing disorder. With this, a list was made
with the proposals suggested by the interviewees and the solutions imagined from the
collected data, which were analyzed according to the need and viability, and illustrations
were created of how the speculated objects could be. As next steps, it is proposed to test
the speculative game in person and the prototyping stage. From the results, the
effectiveness of the framework and the need to understand the user as an expert of their
own experience from the beginning to the end of any project was proven.

Palavras-chave: autism, autistic adults, product design, codesign, maker culture.
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1 INTRODUCAO

Toda crianga sonha com a independéncia que vem com a vida adulta: tomar as
proprias decisGes, sair quando quiser, ter o seu dinheiro e fazer atividades tipicas de quem
possui autonomia sobre a prépria vida. Autonomia, aqui, é entendida como um imperativo
ético devido a todas as pessoas, e ndo um favor que pode ser concedido a uns e ndo a outros
(FREIRE, 2011). Porém, para quem possui algum tipo de deficiéncia, esse sonho pode
demorar muito para ser realizado - ou nunca chegar.

Estar em um mundo com pessoas que possuem diferentes vivéncias dentro de um
mesmo ecossistema nao precisa ser um problema. Pode, ao contrario, ser uma forma eficaz
de se superar obstdculos, preconceitos e estereédtipos (LIMA; DELOU; CASTRO, 2016). Ser
diferente consiste em sair do padrdo para o qual a sociedade foi originalmente delineada.
Por exemplo, calgadas ndao foram criadas para cadeirantes, vias de acesso ndao foram
idealizadas para cegos, e expressoes tipicas de linguagem nao foram construidas para serem
traduzidas em simbolos para surdos. As diferencas, entretanto, sempre existiram, e hoje
normas e tecnologias sao criadas para que pessoas com deficiéncia (PcD) possam ir e vir
sem precisar de auxilio e, com isso, conquistem a tdo almejada autonomia.

Com o passar dos anos, novas oportunidades e espacos de fala foram
proporcionados para quem foi silenciado: mulheres, negros, homossexuais e pessoas com
deficiéncia tém se unido em grupos, ainda que a distancia, para reclamar pautas e
necessidades. O advento da internet propiciou maior alcance da informacgdo e diminuicao
de geografia: agora, uma pessoa pode falar com alguém do outro lado do mundo em tempo
real, basta ter acesso a rede.

Quando se trata de pessoas com algum tipo de deficiéncia, os avancos em relacdo a
acessibilidade tém sido fator determinante na autonomia e na capacidade de
desenvolvimento, tornando as condi¢Ges mais faceis para quem nao é deficiente e possiveis
para quem é (CASTRO; SOUSA; PEREIRA, 2019). Segundo a Organizacdao Mundial da Saude
(OMS), entre 785 (15,6%) e 975 (19,4%) milhGes de pessoas com 15 anos ou mais vivem
com alguma deficiéncia (OMS, 2012), ultrapassando as estimativas dos anos anteriores, que
sugeriam uma prevaléncia global de 10% da populacdo mundial. No Brasil, a porcentagem
€ ainda maior: cerca de 23,9% dos habitantes possui algum tipo de deficiéncia, o que

representa em torno de 45,6 milhGes de pessoas (IBGE, 2012). Desse percentual, estima-se
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gue entre 10% e 20% sao criancas e adolescentes que possuem algum transtorno mental e,
entre eles, o autismo é um dos mais recorrentes (RENDON, 2016).

Autismo é uma sindrome dos Transtornos de Neurodesenvolvimento em uma
categoria denominada Transtorno do Espectro Autista (TEA), que se define por afetar quase
todos os aspectos do comportamento humano, desde déficits na comunicagdo e interacdo
social a padrdes de comportamento ou interesses, com sintomas presentes desde a infancia
(DSM-V, 2014, p. 50). Trata-se de uma mescla de condutas que podem ter variacbes em
maior ou menor grau, com comprometimento na interagao social como consequéncia. Por
ser um diagndstico recente, com primeiras descri¢des fidedignas surgidas somente na
década de 40 do século passado (ILHA, 2013), as informacgOes acerca do espectro ainda sao
pouco conhecidas, resumindo-se a comportamentos especificos. Isso faz com que muitas
pessoas nao sejam diagnosticadas na infancia e se tornem adultos considerados
"estranhos" ou alheios ao conceito de normalidade, o que pode resultar, até mesmo, em
casos de depressdo (SIMONE, 2010).

De acordo com a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com
Transtorno do Espectro Autista, Lei n? 12.764 (BRASIL, 2012), o individuo autista passou a
ser integrado ao rol de pessoa com deficiéncia a fim de se garantir seus direitos de estudar,
de trabalhar e de ocupar espacos publicos. A lei garante que nenhum lugar deve deixar de
receber uma pessoa com diagndstico de TEA, seja na contratagdo para um emprego ou na
admissdo em instituicdo de ensino.

O problema, porém, é que, devido a falta de informacdo, ndo se sabe ao certo o que
fazer para melhorar o dia a dia de autistas ou como lidar com eles em situag¢des de crise.
Alguns tratamentos, na busca por uma possivel “cura”, chegaram a praticar crueldade fisica
e agressao em quem demonstrasse algum tipo de “comportamento autistico”, resultando
em acusacdes e processos contra os responsdveis. E o exemplo da escola Higashi, criada no
Japao, que recebeu diversas criticas sobre seus métodos punitivos em relagdo a criancgas
autistas (ARMSTRONG, 2002).

O mais comum é que se imagine que todos os individuos diagnosticados se
comportem com caracteristicas estereotipadas, mais tipicas do conhecido como autismo
classico: dificuldade para olhar nos olhos ou na hora de falar e interagir de maneiras

socialmente aceitas por neurotipicos. Neurotipico, nessa pesquisa, é entendido como quem
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nao possui diagndstico de autismo, nenhum tipo de deficiéncia cognitiva nem disturbios
significativos no funcionamento psiquiatrico (AGUIAR; GOMES; SARINHO, 2018).

Outro estigma que acomete sujeitos autistas é que a maioria das pesquisas analisa,
majoritariamente, criancas (GAUDION et al.,, 2015), como se elas envelhecessem e os
“comportamentos autisticos” simplesmente desaparecessem. Isso significa que existem,
por exemplo, diversos estudos sobre alfabetizacdao e educacdo infantil inclusiva (PAPIM);
SANCHES, 2013) mas ndo se fala sobre inclusdo de adultos no mercado de trabalho ou em
espacos de lazer.

Autistas sdo muito diferentes entre si, o que causa complicacdes na hora de fazer
um diagndstico correto. Mesmo com as diversas modificacdes no Manual de Diagndstico e
Estatistica das Perturbacdes Mentais (ou Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders - DSM), as definicOes das caracteristicas da pessoa autista sdo bastante genéricas
e compdem um quadro muito amplo, o que dificulta a realizacdo de diagndsticos corretos
e faz com que estes dependam, principalmente, da interpretacdo do médico responsavel
(GRANDIN; PANEK, 2015).

Para se realizar um diagndstico, é necessario identificar algumas caracteristicas
comuns a maioria das pessoas no espectro, ainda que em maior ou menor grau: dificuldades
de interagdo humana, falhas na assimilagdo de metaforas e transtornos de processamento
sensorial — neste ultimo caso, pode afetar um ou mais sentidos.

Existem acessdrios que foram criados para aliviar sobrecargas sensoriais e ampliar a
autonomia de pessoas dentro do espectro (FEITOSA; FIGUEIROA; NAGAI, 2018). Sdo
produtos com caracteristicas variadas, que se diferenciam conforme o estimulo, e sdo
capazes de tranquilizar ou distrair individuos autistas em momentos de muito estresse ou
de sobrecarga sensorial, contribuindo para que possam estar confortdveis em ambientes
diferentes.

Esta pesquisa adotou uma abordagem baseada em forcas, ndo em fraquezas. Isso
significa que, ao invés de pensar em como os transtornos de processamento sensorial
atrapalham o dia a dia de individuos autistas, o foco sera no que os alivia. E uma mudanca

de perspectiva que serd de suma importancia durante todo o desenvolvimento do estudo.
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1.1 PROBLEMA

Criar produtos destinados a pessoas com deficiéncia é definir objetivos baseados em
empatia, participacao, didlogo e acessibilidade. Colaborar para a facilitacio de momentos
na vida de um individuo diferente, a fim de que se obtenha equidade de oportunidades, é
o papel de designers, que devem estar sempre atentos as necessidades do usuario durante
o desenvolvimento de projetos, compreendendo a importancia de reconhecé-lo como o
real protagonista de suas necessidades (MOREIRA, 2016).

Dentre os produtos que facilitam a autonomia de autistas em diferentes tipos de
situacdo, estdo mordedores, jogos de raciocinio, objetos com diferentes texturas, entre
outros. Todos sdo vistos como ferramentas importantes no dia a dia dessas pessoas, mas o
que elas tém em comum? Quais os primeiros passos que se deve providenciar na hora de
projetar para esse publico?

Por acreditar no poder social do design como ferramenta capaz de otimizar a relacdo
entre o ser humano e a informacdo (BRAGA, 2011), oferecendo melhorias na qualidade de
vida de individuos que convivem em um mesmo ambiente, ainda que com suas diferencas,
essa pesquisa pretende responder ao seguinte questionamento: o que deve ser levado em
consideracdo no processo de desenvolvimento de produtos Unicos para adultos autistas
com transtorno de processamento sensorial?

Essa é uma forma de compreender que o design — ao se orientar pelo pensamento
empatico desde sua concepcdo e levar o usuario em consideracdo do comecgo ao fim de
qualquer processo, tratando as pessoas como individuos Unicos com necessidades
singulares, focando em suas forcas e ndao em fraquezas — pode ampliar as diferentes
maneiras de criar. Percebe-se, assim, o seu poder de levar pessoas diferentes a imaginar
futuros provaveis e alcancar os preferiveis, desenvolvendo estratégias que direcionem a
industria no sentido de ampliar possibilidades que contribuam com a sociedade como um

todo.

1.2 MOTIVACOES

Nao é facil ser diferente em um mundo que generaliza as pessoas e afasta os que
ndo se enquadram. Diariamente, minorias sdo excluidas e marginalizadas, ainda que em
diferentes culturas e configuracdes (FRANCO et al., 2017). Com isso, tem-se menos acesso

a oportunidades que deveriam, em qualquer estado democratico, ser oferecidas a todos.
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Vivemos em uma sociedade onde se cria para a maioria e a minoria deve se adaptar.
O mesmo acontece com quem é PcD (SOUTO, 2018). Apesar de quase um quarto da
populagao brasileira possuir algum tipo de deficiéncia, as leis criadas ainda sdo superficiais
e englobam uma parcela restrita da populacdo. Leis de regulamentacdo para acessibilidade
foram criadas para garantir o acesso a quem possui deficiéncias auditivas, visuais e motoras
(BRASIL, 2015) , mas quando se faz um recorte com foco em individuos autistas, observa-se
ainda uma grande lacuna no que diz respeito a garantia de autonomia, ainda que existam

leis direcionadas a eles.

O problema é que geralmente se espera que autistas possuam caracteristicas
homogéneas, como ocorre em outros tipos de deficiéncia: o cego ou a pessoa com baixa
visdo possui dificuldades para ler e se deslocar, entdo foram criados recursos como o Braile
e o piso tatil, ambos obrigatdrios por lei; o surdo tem um idioma préprio, a Lingua Brasileira
de Sinais (Libras), e possui intérpretes em tempo real em eventos e programas diversos; a
pessoa cadeirante precisa de rampas para garantir acesso a diferentes lugares sem precisar
ser carregado de um lugar para o outro. Mas e o autista? E dificil colocar normas especificas
para pessoas singulares que podem ser tao diferentes entre si.

A questdo ainda se complica quando se fala de adultos com o que se chama de
"autismo leve", autismo de alto funcionamento ou autismo nivel 1. S3o pessoas que, por
nao possuirem caracteristicas do autismo classico e por serem verbais, em sua maioria
tiveram problemas para receber diagndstico e viveram como "estranhas", sem entender o
mundo da mesma forma que os neurotipicos nem conseguir adaptar-se a diferentes
ambientes. Devido a isso, possuem dificuldades para interagir e se relacionar com outros
individuos, mas ndo se enquadram nas caracteristicas tipicas de autistas. Para eles, receber
o diagnéstico, ainda que tardiamente, foi como uma parte que faltava de um quebra-
cabecas dificil de ser finalizado (PEREIRA; SOUTO, 2019).

O fato de serem os autistas muito diferentes entre si é o que causa grande parte das
dificuldades de se estabelecer normas especificas de acessibilidade. No caso de uma pessoa
autista com pouca sensibilidade auditiva e outra com hipersensibilidade visual, é dificil
imaginar como apenas uma alteragdo no espago o tornaria acessivel para ambas. Sé nesse
exemplo, dois tipos de adaptacOes seriam necessdrios, ainda que os individuos estejam

diagnosticados com o mesmo tipo de deficiéncia.
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Grandin (2015) fala da importancia de fazer com que a pessoa autista se acostume
a diferentes estimulos sensoriais que causam incobmodo aos poucos, como uma forma de
adaptagdo em pequenos passos. Para ela, se o barulho de baldes estourando, por exemplo,
tivesse sido aumentado aos poucos até que ela pudesse acostumar-se, talvez hoje, em sua
vida adulta, esse som pudesse ser tolerado (GRANDIN; PANEK, 2015, p. 77).

O que se deseja, com este projeto, é olhar para o outro lado: ao invés de mudar os
espacos para facilitar o acesso de autistas e acrescentar normas a regulamentacao para PcD,
por que ndo imaginar formas de melhorar a qualidade de vida deles para que possam
coabitar em qualquer espaco, ainda que inicialmente imaginado apenas para neurotipicos
ou pessoas com outros tipos de deficiéncia?

N3do se trata de criar rampas, pisos tateis ou ambientes com pouco barulho ou
informacdo: eventualmente, isso ndo serd possivel. Entdo, o que fazer? Apenas dizer a um
autista: "conforme-se, pois vocé nunca poderd frequentar determinado espaco"? Por que
ndo tentamos, enquanto designers, aproveitando-nos da participacdo de quem estd no
espectro, pensar em novas possibilidades a fim de melhorar a qualidade de vida de quem

possui um tipo tdo singular de deficiéncia?

1.3 OBJETIVOS

A seguir, serdo apresentados os objetivos geral e especificos que se pretende atingir

com o estudo dessa dissertacao.

1.3.1 Objetivo geral

Propor um framework para auxiliar designers e autistas no processo de
desenvolvimento de produtos Unicos para adultos autistas com transtorno de

processamento sensorial.

1.3.2 Objetivos especificos

Fazer estudo da arte de produtos de autorregulacdo sensorial conhecidos no Brasil
e eficazes entre autistas;
Sistematizar solugdes criadas por autistas para aliviar transtornos de

processamento sensorial;

19



Investigar formas de criar e de especular produtos Unicos e personalizados para
pessoas com necessidades individuais;
Fazer uma triangulacdao que relacione ferramentas, solucdes e novas formas de

criar.

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTAGCAO

A dissertacdo esta dividida em seis partes: introducdo, autismo, design para
inovagao social, D’Stim: framework de design de produtos para autistas, apresentagao e
analise de resultados e consideracdes finais. No primeiro capitulo, a introducdo, apresenta-
se o projeto como um todo, com a identificacdo do problema, da motivacao da autora e dos
objetivos gerais e especificos da dissertacao.

No segundo capitulo, a revisdao de literatura apresenta o Transtorno do Espectro
Autista e sua histdria, seus sintomas, os especificadores de gravidade, os transtornos de
processamento sensorial e a forma como autistas lidam com eles em diferentes situagdes.

O capitulo seguinte aborda o design como pensamento e forma de inovagdo social,
assim como a importancia da participacdo do usudrio em metodologias de co-design, a
relacdo entre design e acessibilidade, as novas formas de criar trazidas pelo design
especulativo e a criagdo de produtos Unicos e personalizados por meio da cultura maker.

O quarto capitulo apresenta o framework proposto, assim como gquem s3o os
participantes e as ferramentas adaptadas, que sdo: entrevista, canvas, painel semantico,
matriz de viabilidade, jogo especulativo e prototipacdo. Também sdo elucidados o
embasamento tedrico de cada ferramenta e as adaptacdes feitas para esta pesquisa.

No quinto capitulo, apresenta-se uma andlise dos resultados, explicando cada parte
conforme a aplica¢do de etapas do framework e destacando os maiores desafios de acordo
com o que foi feito.

Por fim, nas consideracdes finais, explicam-se as possiveis contribuicdes dessa
pesquisa para a sociedade e para o estudo em design, assim como sua relevancia para a
academia e para profissionais que trabalham com desenvolvimento de produtos Unicos, de
produtos para acessibilidade e para autistas, e indicam-se quais os préximos passos que

podem ser dados a partir dessa analise.
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2 AUTISMO

Para justificar este estudo, é necessario entender o que é autismo, sua histéria e
seus obstaculos. Mais do que assinalar dificuldades, é importante salientar as capacidades
e as diferencgas, assim como os obstaculos que ja foram vencidos e os que ainda estdo no
caminho de autistas do mundo inteiro, mais especificamente no Brasil.

Portanto, nesta etapa serdo analisados a histdria do autismo, seus sintomas e
diagndsticos, as diferencas entre especificadores de gravidade, a grande incidéncia de
transtornos de processamento sensorial em individuos autistas, como eles lidam com elas

e quais os produtos existentes no mercado brasileiro para esse tipo de deficiéncia.

2.1 HISTORIA DO AUTISMO

A palavra "autismo" vem do grego "autos", que significa "voltar-se para si mesmo".
Foi usada pela primeira vez em 1907 por Eugen Bleuler, psiquiatra austriaco, para
mencionar uma das caracteristicas da esquizofrenia — a tendéncia de se fechar em um
mundo interno sem contato com o exterior, podendo resultar em mutismo. O termo foi
descoberto em uma carta de Bleuler para Freud, que retomava a palavra “auto-erotismo”,
introduzida por seu contemporaneo Havelok Elis, médico e escritor inglés. Bleuler, porém,
ndo ficou confortavel com a denominacdo por achar que remetia demasiadamente a
sexualidade. Assim, fazendo uma contracdo de “auto” com “erotismo”, criou o termo
“autismo” (ROUDINESCO; PLON, 1998).

Melaine Klein, pioneira no reconhecimento e tratamento de criangas com psicoses,
descreveu diferengas qualitativas que diferenciavam criancas com tracos de autismo de
criangas psicéticas em 1930 (VARGAS; SCHMIDT, 2000). Para ela, o autismo tinha relagdo
com a combinacdo de defesas primitivas do ego, como o conflito entre instinto de vida e
morte (BOSA; CALLIAS, 2000).

Em 1943, Leo Kanner, também psiquiatra austriaco, refutou a relagdo entre autismo
e esquizofrenia. Ele publicou o artigo Autistic Disturbances of Affective Contact (“Os
Disturbios Autisticos de Contato Afetivo”), onde apresentou onze estudos de caso de
criangas — oito meninos e trés meninas — que compartilhavam um conjunto de sintomas

gue se diferenciavam de esquizofrénicos (KANNER, 1943).
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O principal sintoma de uma crianca autista, de acordo com Kanner, era a inabilidade
de relacdes interpessoais, além da soliddo desde o comeco da vida, evidenciada pela falha
em posturas antecipatdrias (como estender as maos para ser pega, ainda na primeira
infancia) e pela incapacidade de se ajustar ao corpo de quem a segura no colo, por exemplo.
Elas também possuiam disturbios alimenticios, alteracdes da linguagem (como ecolalia) e
repeticao constante de movimentos. Em seu segundo artigo, em 1944, denominou a
sindrome como Autismo Infantil Precoce (FERREIRA, 2004).

Kanner mudou a atencao do bioldgico para o psicolégico e, em 1949, publicou um
artigo sobre o comportamento dos pais, surgindo o que ficou conhecido como a “teoria da
mae-geladeira”. O autor afirmava que a gravidez era uma das obrigacées das mulheres
casadas e que isso frustrava as que trabalhavam fora de casa, resultando em falta de calor
materno, distanciamento e pouca afeicdao para com seus filhos. Assim, colocava-se em
guestdo a relacdo entre a pouca afetividade dos pais e os disturbios apresentados nas
criancas (KANNER, 1949). Essa teoria foi popularizada pelo psicanalista Bruno Bettlheim
(BETTELHEIM, 1967) que, assim como Kanner, esqueceu de considerar que as maes
analisadas tinham outros filhos que ndo eram autistas.

Em 1944, o austriaco Hans Asperger publicou um estudo observacional com criancgas
semelhantes as monitoradas por Leo Kanner e cunhou o termo “psicopatia autistica”. Nesse
caso, as criancas estudadas foram chamadas de “pequenos mestres” devido as habilidades
gue tinham de discorrer minuciosamente sobre qualquer tema de interesse (GRANDIN;
PANEK, 2015) - hoje entendido como hiperfoco - ainda que possuissem um transtorno de
personalidade que incluia falta de empatia, baixa capacidade de fazer amizades, mondlogo
e dificuldade de coordenac¢do motora.

O trabalho de Asperger, porém, so se popularizou na década de 1980, quando foi
traduzido para o inglés por Lorna Wing (1981). Asperger chamou a sindrome de “psicopatia
autistica” (GRANDIN; PANEK, 2015), mas Wing, ao perceber as associacoes infelizes que
poderiam ocorrer devido a maneira como a palavra “psicopatia” era vista pela sociedade,
preferiu utilizar o termo “sindrome de Asperger” para se referir ao transtorno que acometia
essas criancas (WING, 1981).

Para resumir todas as informacdes apresentadas, foi elaborada uma linha do tempo

da histdria do autismo, que é apresentada a seguir na Figura 1.
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Figura 1: Linha do tempo da histdria do autismo

Termo “autismo” Leo Kanner
usado pela refutou a relagdo
primeira vez por entre autismo e Teoria das
Eugen Bleuler esquizofrenia “mées-geladeira”

l
ce

Melaine Klein diferenciou Kanner definiu Lorna Wing cunhou
criangas com tragos de autismo a sindrome como o termo Sindrome
de criangas psicoticas Autismo Infantil Precoce de Asperger

Fonte: desenvolvido pela autora

Hoje, é sabido que o autismo é um espectro que engloba vdrios niveis de
funcionamento, onde existem nos extremos, por um lado, pessoas que ndo falam e tém
dificuldade de se comunicar e, por outro, os savants, que possuem alto funcionamento
cognitivo (MARKRAM, 2007) e sdo identificados popularmente como “génios” dentro de

assuntos que se relacionam ao seu hiperfoco.

2.2 SINTOMAS E DIAGNOSTICO

O diagnéstico de autismo é feito por meio de observacdo de sintomas e
comportamentos, e ndo de forma laboratorial. Estudos recentes trouxeram cada vez mais
evidéncias sobre a hipdétese de que o autismo é causado por variagdes no cérebro
(MINSHEW; KELLER, 2010), o que explicaria a enorme diversidade entre pessoas que estdo
no espectro e suas particularidades, como grande facilidade de memorizacdo ou maior
sensibilidade a estimulos diversos.

A genética tem um papel importante no autismo. Em 1977 (FOLSTEIN; RUTTER,
1977) foi realizado o primeiro estudo sobre a sindrome com gémeos e, em 1995, usando
uma amostra maior, fez-se uma pesquisa complementar onde se descobriu concordancia
de diagndstico em 92% de gémeos idénticos (BAILEY et al., 1995). Entretanto,

diferentemente da sindrome de Down, que possui uma alteracdo em um cromossomo
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especifico, ainda ndo se descobriu a causa do autismo. O que se sabe é que um ou mais
genes podem predispor alguém a nascer ou ndo com a sindrome (MARKRAM, 2007).

Apesar de todas as pesquisas citadas, apenas no ano de 1980 o autismo, conhecido
na época como autismo infantil (GRANDIN; PANEK, 2015), foi incluido em uma categoria
mais ampla, denominada Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD), no DSM-III, o
Manual de Diagndstico e Estatistica das Perturbagdes Mentais. Trata-se de um manual para
profissionais da area de saude que lista critérios para diagnosticar categorias de transtornos
mentais. Porém, os critérios delineados foram considerados problemadticos por serem
muito rigorosos para o autismo infantil e por ndo incluirem tépicos relevantes como, por
exemplo, mudancas comportamentais durante o desenvolvimento (VOLKMAR et al., 1992).

Para resolver as questdes supracitadas, em 1987 foi realizada uma atualizacdo do
DSM-IIl para o DSM-III-R, onde palavras consideradas subjetivas foram removidas e os
critérios, ampliados, a fim de ndo atrapalhar o diagndstico em pessoas mais velhas (FACTOR;
FREEMAN; KARDASH, 1989). O nome foi alterado de Autismo Infantil para Transtorno
Autista, o numero de critérios aumentou de seis para dezesseis e, para receber um
diagndstico, a pessoa deveria apresentar ao menos oito sintomas, com énfase na
comunicacdo social e na capacidade imaginativa. Isso fez com que o nimero de diagndsticos
aumentasse exponencialmente — de 51% para 91%, nas mesmas criangas estudadas na
pesquisa anterior.

Na sequéncia, a Classificacdo Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a
Saude (CID-10), publicada em 1990 pela OMS, atualizou os critérios para o diagndstico e
excluiu pessoas com outros transtornos, como sindrome de Rett, sindrome de Asperger,
disturbios de apego e esquizofrenia, entre outros (VOLKMAR et al., 1992).

Em 1994, com a publicagao do DSM-IV, a sindrome foi atualizada e ficou conhecida
como Transtorno Global do Desenvolvimento (TGD) ou Transtorno do Espectro Autista
(TEA), na qual diferentes manifestacdes de autismo foram compreendidas. Com isso, o TEA
passou a incluir um novo diagndstico, o da Sindrome de Asperger, que adquiriu a reputacao
de “autismo de alto funcionamento” e, de acordo com Grandin (2015), autista e
pesquisadora da drea, foi um marco na maneira como se passou a pensar o autismo em
geral, reposicionando-o em um espectro amplo e diverso.

A Ultima atualizac¢do foi feita em 2013 pelo DSM-V, como mostra a linha do tempo

apresentada na Figura 2. Ela eliminou o conceito de Asperger, os subtipos clinicos do DSM-
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IV e englobou todos os comportamentos autisticos sob a denominagdo Transtorno do
Espectro Autista. A atualizagdo retirou critérios que exigissem atraso ou completa falta de
desenvolvimento da linguagem, por ndo ser universal aos individuos autistas, e incluiu
respostas sensoriais incomuns, apresentando pesquisas que confirmam a prevaléncia
desses comportamentos no espectro. Essa caracteristica é utilizada na distingdo entre TEA

e outros transtornos de desenvolvimento (GRZADZINSKI; HUERTA; LORD, 2013).

Figura 2: Linha do tempo da evolugdo dos diagndsticos e nomenclaturas do autismo

Transtorno do Espectro Autista

Autismo Infantil Transtorno Autista DSM-V: Todos os comportamentos
Autismo foi CID-10 fez atualizagGes e excluiu autistas foram enlgobados
incluido no DSM-III outras sindromes do diagnético dentro do TEA

Transtorno Autista Transtorno do Espectro Autista
DSM-III-R: ampliou DSM-IV: passou a incluir a
critérios para diagnostico Sindrome de Asperger

Fonte: desenvolvido pela autora

Com isso, o DSM-V limitou as caracteristicas essenciais do TEA em quatro critérios:
A, B, C e D. O critério A se refere as pessoas que possuem prejuizo persistente na
comunicagdo e na interagao social; B, as que possuem padrdes restritos ou repetitivos de
interesse; C e D estabelecem, basicamente, que essas caracteristicas devem estar presentes

desde a infancia e limitar ou prejudicar o funcionamento didrio (DSM-V, 2014).

2.3 ESPECIFICADORES DE GRAVIDADE

Os especificadores de gravidade sdo uma maneira de determinar os diferentes graus
gue uma pessoa autista pode apresentar, podendo variar de acordo com o tempo. Os graus
se referem as caracteristicas gerais que o autista pode ter, em maior ou menor categoria,

assim como a eventual necessidade de apoio (DSM-V, 2014).



De acordo com o DSM-V (2014), a pessoa autista pode possuir trés niveis de
gravidade (1, 2 e 3), que variam de pouca a grande necessidade de apoio, nos quais a

comunica¢ao social

consideracao, de acordo com a tabela a seguir:

e comportamentos restritivos e

repetitivos sao

Tabela 1: Niveis de gravidade para o TEA

levados em
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Nivel de N . o .
. Comunicagdo social Comportamentos restritivos e repetitivos
gravidade
Consegue falar frases completas, mas
Nivel 1: apresenta falhas na conversagdo com Pouco flexivel para mudangas de
B apo.io respostas atipicas, resultando em comportamento e de atividade, resultando
tentativas estranhas e malsucedidas de em problemas na busca pela independéncia.
interagdo social
. Déficits graves na comunicagdo social i, .
Nivel 2: & - ¢ . Comportamentos restritivos e dificuldade em
. . verbal e ndo verbal, mesmo com apoio, . .
Exige apoio . . lidar com mudangas, especialmente para
. com resposta reduzida ou atipica em ~
substancial . o mudar o foco ou as ag¢des.
interagdes com outras pessoas.
Déficits graves nas habilidades de
Nivel 3: comunicagao verbal e ndo verbal, com Extrema dificuldade em lidar com mudangas,
Exige muito limitagdo e resposta minima a interagdes | com grande sofrimento para mudar o foco ou
apoio sociais. Pode apresentar abordagens as agdes, e comportamentos restritos e
substancial incomuns e reage a interagdes sociais repetitivos.

Nesta pesquisa, o foco esta em pessoas que apresentam o nivel 1 de gravidade, pois
entende-se que muitos estudos a respeito do autismo focam, principalmente, em criancas
de grau moderado a severo (ou niveis 2 e 3, respectivamente). Isso resulta no esquecimento
de pessoas que, apesar de apresentarem menos dificuldade em interagdes sociais diversas,

sofrem devido a caracteristicas tipicas de quem estd no espectro, como diversas formas de

muito diretas.

Fonte: adaptado de DSM-V (2014)

transtornos de processamento sensorial.

2.4 TRANSTORNOS DE PROCESSAMENTO SENSORIAL

A experiéncia sensorial em autistas pode ser diferente do que neurotipicos

experimentam. Isso significa que a resposta do sistema nervoso central a diferentes
estimulos pode ser muito alta (hipersensivel) ou muito baixa (hipossensivel), tendo como

base o padrdao neurotipico, e pode variar em cada pessoa (GHAZALI; MD SAKIP;

SAMSUDDIN, 2019).



Os transtornos de processamento sensorial em autistas incluem os sentidos
ambientais, como tato, olfato, paladar, visao e audi¢ao, e corporais, como tato, vestibular
e propriocep¢ao (CAMINHA, 2008). Cada um é responsavel por uma forma de experienciar
o mundo e suas alteracdes podem afetar a maneira de se integrar a sociedade.

Caminha (2008) apresenta os sentidos ambientais como os cinco mais conhecidos:
olfato, visdao, audicdo, paladar e tato, que sdo responsdveis, respectivamente, pela
capacidade de perceber cheiros, de enxergar, de codificar sons, de reconhecer sensacoes
de substancias na boca e de perceber toque, pressdo e temperaturas.

A autora também explica que, nos sentidos corporais, o tato se repete e a ele sdo
acrescidos o sentido vestibular, responsavel por coordenar movimentos dos olhos, cabeca
e corpo, e o sentido da propriocepcao, responsavel por perceber estimulos produzidos pelo

corpo, como posicao, movimentagao e nogao espacial, como mostra a Tabela 2.

Tabela 2: Sentidos e fungdes
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Categoria Sentido Fungao
Olfato Percepgao de cheiros
Visdo Capacidade de enxergar
Ambientais Audicdo Percepcdo e codificacdo de sons
Paladar Percepcdo de sensacdes de substancias na boca
Tato Percepgdo de toque, pressdo e temperaturas
Tato Percepgdo de toque, pressdo e temperaturas
. Vestibular Coordenagdo dos movimentos dos olhos, cabega e corpo no espago
Corporais
Propriocepgao Percepcdo dos estimulos produzidos pelo corpo, como posicdo e
movimentacdo, e reconhecimento da sua localizagdo espacial

Fonte: adaptado de Caminha (2008)

Transtornos de processamento sensorial acontecem devido a falhas no que Ayres
(2005) chama de integracdo sensorial, ou seja, na experiéncia sensorial integrada e
percebida de maneira completa. A auséncia ou alteracdo dessa integracdo gera o que o
autor chama de Disturbio da Integracdo Sensorial, podendo impactar negativamente em
interacGes sociais e de comunicagao.

Embora a sobrecarga sensorial ndo seja exclusiva de autistas, pesquisadores

mostram que ela parece ser mais comum em pessoas que estdo dentro do espectro do que
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na populagdo com outros transtornos de desenvolvimento, com base em estudos que
concluem que, de 100% de autistas analisados, entre 56% e 79% (SOUZA; NUNES, 2019)
possuem algum tipo de anormalidade sensorial e padrdes de conduta repetitivas.

Autistas com transtornos de processamento sensorial sofrem o que alguns
pesquisadores chamam de "sindrome do mundo intenso" (MARKRAM, 2007). Isso significa
que o mundo pode se tornar dolorosamente turbulento devido ao excesso de
processamento neuronal e, como recurso, o cérebro diminui a quantidade de sensacGes
recebidas a um pequeno repertério de dados.

O artigo também apresenta evidéncias para apoiar a hipdtese de que a patologia
neurofisioldgica central do autismo é o processamento excessivo de informacdes neurais e
0 seu armazenamento em circuitos locais do cérebro, podendo resultar em hiperpercepcao,
hiperatividade e hipermemdria, o que explicaria o grande espectro de sintomas da
sindrome e poderia colaborar para que houvessem diagndsticos mais assertivos.

Viver em um mundo onde todas as informacgdes sdo muito intensas pode consistir
em um desafio didrio para autistas com hiperresponsividade a estimulos externos. Isso pode
ser uma das causas da falta de interacdo social e ndo tem, necessariamente, relacdo com a
incapacidade de se comunicar ou de processar informacdo, mas de como organizar os dados
recebidos devido a grande intensidade com que sdo sentidos.

Um grupo de pesquisadores da Universidade de Ohio publicou um artigo (LANE et
al., 2010) chamado Sensory Processing Subtypes in Autism: Association with Adaptative
Behaviors (“Subtipos de processamento sensorial no autismo: associacdo com
comportamentos adaptativos”), no qual foram utilizados dados do Perfil Sensorial Curto,
uma ferramenta de pesquisa que selecionou 38 comportamentos de criangas autistas. Esses
comportamentos correspondiam a sete principais dominios sensoriais: sensibilidade tatil,
sensibilidade gustativa/olfativa, sensibilidade motora, baixa resposta/busca de sensacdes,
filtro auditivo, baixa energia/fraqueza e sensibilidade visual/auditiva.

Os dados do estudo foram comparados com os de criancas neurotipicas e o grupo
separou as questdes de processamento sensorial em pelo menos trés subtipos diferentes
de limiares neuroldgicos (reatividade) de individuos, assim como a sua estratégia de
resposta e reacdo a eventos sensoriais. S3o eles:

1) Busca sensorial: associada a comportamento distraido e desatento ou

hiperfocado e impulsivo.



2) Modulacdo sensorial (baixa ou alta responsividade) com sensibilidade motora e
baixo tonus muscular: ao mesmo tempo que podem ter dificuldades no contato
devido a alta responsividade, alguns individuos parecem ter musculos fracos,
resisténcia fraca.

3) Modulacdo sensorial (baixa ou alta responsividade) com extrema sensibilidade
gustativa/olfativa: ndo apresenta comprometimento nos dominios relacionados
ao movimento, mas uma disfuncdo extrema na sensibilidade a sabores e odores.

Limiar neurolégico estd relacionado a quantidade de estimulo que o sistema nervoso
do individuo necessita para apresentar algum tipo de reac¢do, podendo ser alto ou baixo.
Quando alto, requer uma grande quantidade de estimulo para reagir, podendo buscar
sensacoes e estimulos, como acontece com pessoas que tém necessidade se balancar ou
tocar objetos em diferentes ambientes. Quando baixo, a quantidade de estimulo necessaria
é pequena e pode ser observada em pessoas que notam diferentes sensa¢des prontamente,
mais do que outras, podendo ser facilmente distraidas por sons, cheiros, imagens ou
movimentos (CAMINHA, 2008; GAMA et al., 2020)

Tais estudos justificam, em parte, a grande variedade de comportamentos em
pessoas autistas e podem auxiliar, inclusive, nos critérios para avaliacdo e obtencdo de
diagndstico. A curto prazo, contudo, é importante compreender quais recursos sao
naturalmente criados por esses individuos para lidar com suas hipo ou hipersensibilidades
e, assim, pensar em como o design pode ser uma ferramenta eficaz na criacdo de produtos

que os auxiliem durante essas situagoes.

2.4.1 Como autistas lidam com sobrecargas sensoriais

Quando os sentidos funcionam de maneira dispar ao padrdo da maioria das pessoas,
a experiéncia de mundo é diferente. No caso de autistas com transtorno de processamento
sensorial, € como se vivessem em uma realidade sensorialmente alternativa (GRANDIN;

PANEK, 2015). Temple Grandin (2015), pesquisadora autista, afirma que:

Suspeito que os pesquisadores simplesmente ndo entendem a urgéncia do
problema. Eles ndo conseguem imaginar um mundo onde roupas que pinicam o
fazem sentir-se pegando fogo, ou uma sirene soa “como se alguém estivesse
perfurando meu cranio com uma furadeira”, como alguém descreveu. (...) Porque
a maioria dos pesquisadores sdo pessoas normais, criaturas sociais, entdo, do
ponto de vista deles, faz sentido se preocupar em socializar autistas. (GRANDIN;
PANEK, 2015, p. 80-81)
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Para lidar com questdes de alteracGes no processamento sensorial, pessoas autistas
de graus diversos criaram diferentes mecanismos para amenizar a tensao. Essa é uma
caracteristica tipica do movimento Faga Vocé Mesmo (“Do It Yourself” — DIY), formado por
um conjunto de atividades onde pessoas comuns adaptam e modificam materiais existentes
a fim de produzir algo ou, entdo, recriam a partir do que ja existe para dar um novo
significado em virtude de uma necessidade especifica (URIEL; DORIVAL; MARCHI, 2016).

A fim de compreender a grande diversidade dentro do espectro e as variadas
maneiras como esses individuos lidam com suas sobrecargas, serdo citados, a seguir, alguns
exemplos de autistas que compartilharam suas histérias por meio de livros e contaram as
solugdes criativas que encontraram para garantir autonomia no dia a dia. Sdo eles:

Temple Grandin criou a Maquina do Abraco (The Squeeze Machine), inspirada em
um sistema de manuseio de gado, que é capaz de oferecer a tranquilidade de um abrago a
guem ndo consegue ter esse tipo de contato com outros individuos (GRANDIN, 1992).
Grandin possui alta responsividade sensorial que pode ser amenizada com contato de
pressdo, e essa foi a solucdo desenvolvida para se acalmar em ambientes estressantes,
como a universidade em que estudava, por exemplo. Essa maquina ficou conhecida em
diversos lugares do mundo e até hoje é utilizada por autistas com semelhante sensibilidade
sensorial.

Tito Rajarshi, diferentemente de Grandin, é um autista ndo verbal (considerado
autista severo), que se comunica apontando letras assinaladas em uma tabua. Em seu livro
How Can | Talk If My Lips Don’t Move? Inside My Autistic Mind (“Como posso falar se meus
ldbios ndo se mexem? Dentro da minha mente autista”), ele explica que se vé como um
estranho cheio de energia ou como pegas soltas no ar (MUKHOPADHYAY, 2011), o que teria
relacdo com alteracGes na area da propriocepc¢do. Para ordenar essas “pecas”, a solucao
qgue encontrou foi girar em circulos a fim de “juntar as partes em seu todo”. Também devido
a deficiéncia proprioceptiva e a fim de perceber o seu corpo em determinados espacos,
Rajarshi se acalma correndo e batendo os bracos nos espacos em que esta.

Carly Fleischman parecia ser uma autista ndo verbal até o dia em que usou o
teclado de um dispositivo de voz e comegou a escrever para pedir ajuda, pois estava com
dor de dente (GRANDIN; PANEK, 2015). Ela conta, em seu livro Carly’s Voice (“A voz de
Carly”), que se sente uma estranha em um mundo que ndo lhe pertence, pois se vai a uma

cafeteria, por exemplo, sua atencdo é focada no barulho do café sendo passado, nas
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pessoas conversando e na porta abrindo e fechando, em vez de se voltar para quem esta a
sua frente. Isso acontece devido a grande quantidade de informacdo auditiva que recebe
em seu cérebro. Sua alternativa é se fechar ou ter um ataque de raiva (ARTHUR; CARLY,
2012), o que permite que ela consiga concentrar-se em algum estimulo mais forte do que
todos os outros recebidos intensamente e ao mesmo tempo.

Donna Williams é uma autora autista que sente um grande desconforto com a
mudanca constante de acontecimentos ao seu redor. Para lidar com isso, desenvolveu uma
técnica para ajuda-la a sentir que o mundo estava indo mais devagar: apagar e acender a
luz dos ambientes ou piscar muitas vezes seguidas. Isso |he oferece a sensa¢ao de “camera
lenta” e, assim, ela consegue se concentrar (GRANDIN; PANEK, 2015).

Naoki Higashida é um garoto japonés com autismo severo que descobriu, no
alfabeto escrito em uma prancha, uma forma de se comunicar: apontando as letras
desejadas a um ajudante que as transcreve. Com isso, aos 13 anos escreveu “O que me faz
pular”, um livro de perguntas e respostas sobre o que pessoas autistas sentem quando se
comportam de maneiras “fora do comum” (HIGASHIDA, 2007). Ele explica que ficava
confuso quando alguém lhe pedia para ficar calmo e quieto sem se movimentar, pois sua
maneira de se tranquilizar é exatamente o oposto devido a suas alteracoes proprioceptivas:
pulando. Ao pular, ele explica que é como se sentisse todas as partes de seu corpo - e isso
o acalma.

John Robison conta que informagdes visuais chamam muito sua atengdo e, por
isso, @ maneira que encontrou para conseguir se manter concentrado em uma conversa é
olhando para o chdo ou para o horizonte (ROBISON, 2008), caracteristica comum a diversos
autistas. Ao contrdrio de neurotipicos, que preferem olhar nos olhos para conversar,
Robinson se incomoda com as varias informacgGes que podem ser transmitidas através de
um olhar, e sua forma de se manter conectado a uma conversa é eliminando as variaveis,
ou seja, ndo olhando nos olhos.

Essas histérias, apresentadas de forma resumida na Tabela 3, sdo exemplos de como
a percepcao sensorial autista funciona de maneiras diferentes e como as sobrecargas

podem variar entre os individuos, ainda que possuam o mesmo diagndstico.
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Tabela 3: Como individuos autistas lidam com transtornos de processamento sensorial

Nome O que causa incobmodo Solugdo encontrada

Criou a “maquina do abrago”, um artefato que
Temple Grandin | Contato com outras pessoas fornece pressdo em todo o corpo sem necessidade
de entrar em contato com outras pessoas

Sente o préprio corpo como

pecas soltas no ar Gira em circulos para “juntar as partes”

Tito Rajarshi

. Grandes quantidades de Passou a se fechar e a ndo sair a fim de evitar
Carly Fleischman | . n o
informagdes auditivas sobrecargas
Donna Williams Mudanc¢a constante do que Apaga e acende luzes ou pisca rapidamente como
acontece ao seu redor forma de mudar a percepgdo do tempo

Quando lhe pediam para se

aoki Higashida acalmar ficando quieto

Corre para sentir o corpo

N&o olha nos olhos como forma de se manter

John Robison Muitas informagdes visuais R
atento as conversas

Fonte: desenvolvido pela autora

Percebe-se, com isso, que para auxiliar no alivio de autistas com transtornos de
processamento sensorial, diversas solu¢des com foco na diminuicdo de sobrecargas
sensoriais podem ser criadas a fim de gerar autonomia. Esse propdsito esta diretamente
relacionado a melhoria da qualidade de vida de quem sofre com esse tipo de transtorno, e
o design, enquanto forma de pensamento e resolucdo de problemas, pode colaborar de
maneira eficaz na construcao de uma sociedade melhor.

Outras formas que autistas utilizam para buscar a sensa¢do de bem-estar por meio
da regulacdo de transtornos de processamento sensorial sdo as estereotipias, ou, como a
comunidade autista prefere chamar, os stims. Trata-se de uma denominacdo abreviada de
stimmings, que, em traducdo literal, significa “estimula¢do”. Esse nome é dado para se
referir a expressao “self stimulation”, ou auto estimulacdo (PEREIRA; SOUTO, 2019), que
consiste na repeticao de determinados movimentos, pratica comum a individuos autistas
para aliviar tensdes (GONCALVES, 2009; PETRY, 2017; SOUZA, 2018).

E importante compreender, porém, o que significa o uso da palavra no contexto de
uma deficiéncia que ja é estigmatizada por si s6. O nome “estereotipia” vem da definicao
trazida pelo DSM-V ao se referir a “movimentos estereotipados” tipicos do TEA (DSM-V,
2014, p. 80). Porém, como diz o proprio nome, essa denominacdo parte de esteredtipos, ou

seja, ideias generalizadas sobre o espectro e, portanto, ndo é bem vista entre membros da
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comunidade autista (SOUZA, 2018). Por isso, e partindo do pressuposto de que autistas sdo
especialistas em sua prépria deficiéncia, serd utilizado e valorizado o nome escolhido por
eles: stim.

Ainda sobre os stims, uma categoria de produtos foi criada dentro desse propdsito,
os stimtoys, que sdo artefatos produzidos para amenizar o estresse de autistas com
transtornos de processamento sensorial variados, porém que podem ndo ser especificos
para um so tipo de sentido. Isso demonstra a impossibilidade de se criar um produto que
seja a solucdo para todos os autistas, mas é admissivel pensar em como a criacdo desses
objetos pode ocorrer de maneira a tornar os principais interessados participes de todo o

processo e, assim, chegar a solu¢des mais eficazes.

2.5 PRODUTOS SENSORIAIS PARA AUTISTAS

Para criar um produto, o principal quesito a ser levado em consideracao deve ser a
necessidade do usudrio. Com isso em mente, criam-se formas de atendé-lo para que se
conquiste o objetivo desejado. Produtos sdo, assim, criados para facilitar acées efetivas e
fornecer melhor qualidade de vida para seus usudrios (GOMES; QUARESMA, 2016).

Existe uma quantidade razoavel de produtos que aliviam as sobrecargas sensoriais
de pessoas autistas, mas poucos estudos nessa direcdo. Ndo existe um critério na hora de
criar tais artefatos, eles sdo adaptados de acordo com as definicdes estabelecidas por cada
desenvolvedor e grande parte das solu¢des sao elaboradas por autistas ou pais e maes de
criangas no espectro que resolveram fazer algo para facilitar as vidas de seus filhos.

Se individuos que ndo tém nocdes conceituais de design de produto sdo capazes de
inventar solugdes tao criativas para suas préprias questdes como as apresentadas acima, o
auxilio de um pensamento estruturado, que trabalha com colaboracdo e construgdo
conjunta de conhecimento, pode resultar na criacdo de solucées inovadoras.

Como essa pesquisa tem o recorte de transtornos de processamento sensorial em
adultos autistas de grau nivel 1, ou seja, pessoas verbais que conseguem se comunicar
relativamente bem, mas possuem questdes que atrapalham a autonomia do dia a dia, a
busca inicial foi feita de maneira ampla, sendo refinada aos poucos, para conseguir
compreender quais os artefatos mais populares no Brasil.

Conversando com membros de grupos formados majoritariamente por autistas, a

Abraca Geral — Autismo, a Liga dos Autistas e a Autistas Dialogando que, no total, possuem



221 participantes ativos, chegou-se a duas empresas brasileiras com foco no espectro que

possuem produtos de alivio sensorial: Alma Azul e Teraplay. As duas lojas possuem um

problema em comum, de acordo com os participantes: os produtos sao focados, em sua

maioria, em criangas autistas, e ndo possuem variedade que possa ser utilizada por adultos

dentro do espectro sem chamar muita atencao.

Alma Azul — A loja do Autista (2020), fundada em Jacarepagua/RJ, é uma loja virtual

gue se intitula como a primeira loja do Brasil especializada em brinquedos e equipamentos

para criancas autistas, com déficit de atencdo, hiperatividade e afins. Os 20 produtos que,

segundo o site, se destinam a alivios sensoriais, sdo apresentados na tabela 4, a seguir:

Tabela 4: Produtos de alivio sensorial a venda na loja virtual Alma Azul

Nome do produto

Especificagdes

Opcodes de personalizagdo
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Mordedor sensorial
e regulador

Feito com silicone de grau culinario.
Possui corddo com trava plastica de seguranca, que se
rompe para evitar sufocamento.

17 opgOes de cores.

Massageador a
pilha

Fabricado em material plastico.

Funciona através de vibracdo em trés pontos.

Disponivel somente nas
cores rosa e branca.

Escova sensorial de
silicone

Feita 100% em silicone atoxico.
Possui cerdas longas e delicadas.

Indicada para treinamento da sensibilidade.

Duas opgdes de cores.

Tiras Elasticas de
Silicone

Feita 100% em silicone atodxico.

Ajuda na regulagdo, concentragdo e desenvolvimento
de membros superiores.

Utilizagdo recomendada somente na presenca de
adultos.

Seis opc¢Ges de cores.

Pulseira Sensorial
Tatil

Revestida de silicone com "espinhos" macios, que
estimulam a parte sensorial.

Enrola-se sozinha no brago, ndo precisando de fecho,
velcro ou trava.

Uma opgao de pulseira
tricolor.

Areia Cinética com
Moldes

Pode ser modelada, cortada e funcionar como geleca.

Feita com material atoxico.

Cores e moldes sortidos.

Balango de lycra

Feito em tecido de Lycra duplo altamente resistente.
Auxilia na consciéncia corporal, equilibrio,
planejamento motor e habilidades espaciais.

O tecido fornece pressado e cria espago para saltar,
balangar, girar ou ficar imével enquanto desfruta do
movimento.

15 opgGes, com duas cores
cada.

Almofada de
Lantejoulas Bicolor

Muda de cor quando passa a mao.
Estimulo visual e tatil.

Seis opgGes, com duas
cores cada.



Bolas de gel
(tamanhos grande
e pequeno) que
crescem na agua

Cada bola cresce até 200 vezes o tamanho original;
Estimulo visual e tatil.

Feito com material atoxico.

Cores sortidas.
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Bola Monstrinho de

Silicone com Luzes

Possui "pelos" de silicone.

Possui luzes de led que acendem quando a bola sofre
um impacto.

Estimulo visual e tatil.

Trés opgdes de cores,
conforme o estoque.

Bolhas de sabao

Funciona como calmante e desenvolve a capacidade

Quatro opgdes de cor de

grande respiratoria. embalagem.
Massageador Possui regulagem da intensidade do toque. N3o possui opgdes de
capilar Sensacao de conforto e bem-estar; cores.

Espuma em Spray

Feita com material antialérgico.

N3o possui opgdes de
cores.

Geleca Amoeba

Massa gelatinosa que pode ser esticada, grudada e
modelada.

Oito opgdes de cores.

Geleca Gelelé

Massa gelatinosa que pode ser esticada, grudada e
modelada.

Em falta no site, mas
apresenta cinco opgoes
com duas cores cada.

Mordedor Sensorial
Brick

Colar com mordedor de silicone com formato de Lego.

Possui cordao com trava de seguranga que se rompe
para evitar sufocamento.

Em falta no site, mas
apresenta quatro opgdes
de cores.

Luva de Microfibra
Sensorial

Formada por pelos de microfibra,

Toque macio, indicado para estimular criangas com
hipersensibilidade.

Em falta no site, mas
apresenta seis opgoes de
cores.

Rolo Massageador

Rolo massageador em plastico ABS que possui cinco

Em falta no site, mas
apresenta trés opgOes de

5 bolas bolas de borracha com pelos do mesmo material. cores
. . “ ” . Em falta no site, mas
Kit Bolas de Bolas macias com pequenos “cravos” macios para ~
, . apresenta quatro opgdoes
Borracha estimulo sensorial;

de cores.

Bolas de Gel que
Crescem na Agua
Tamanho Grande

A loja Teraplay foi idealizada por uma mae de crianga autista que comecou a criar
produtos de acordo com as necessidades de seu filho, como explica o site da loja
(CARVALHO, 2020), pois os recursos educativos que existiam ndo eram de facil transporte.
Isso a levou a criar artefatos menores e de facil acesso que poderiam ser levados a

diferentes lugares para auxiliar na comunicagdo com seu filho, como braceletes para

Auxilia no tratamento de criangas com sensibilidade a
texturas;

Aumenta até 200 vezes seu tamanho em contato com
a agua;

Fonte: desenvolvido pela autora

representacdo de emocoes.

Em falta no site, mas
apresenta cores sortidas.



36

A empresa, originariamente de Sdo Paulo, possui cursos e materiais gratuitos para

guem se interessar, além da loja virtual. Dentre os recursos sensoriais categorizados no site

(CARVALHO, 2020), estao diversos tipos de produtos, como especificados na tabela 5 a

seguir:

Tabela 5: Produtos de alivio sensorial a venda na loja virtual Teraplay

Nome do produto

Especificacbes

Opc¢oes de personalizagao

Colar Kids Quebra-
Cabeca

Material 100% silicone.

Colar, fidget e mordedor.

Quatro opgdes de cores.

Apoio para Lapis

Material 100% de silicone;

Permite que a crianga posicione os dedos
corretamente ao pegar o lapis.

Seis opgdes de cores.

Colar Disco

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.

Mordedor ndo flexivel, ideal para quem busca
estimulos sensoriais mais fortes.

11 opgdes de cores, entre
monocromaticos e
bicromaticos.

Colar Gota

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.
Firme, mas flexivel.

Mais espesso nas bordas, ideal para quem busca
estimulo sensorial com a boca ou com as maos.

Nove opges de cores.

Topper Capa

Material 100% silicone.
Fidget e mordedor.
Kit com duas unidades.

Detalhes em alto relevo.

Quatro opgdes de cores.

Cadargo de Silicone

Material de silicone.
N3o precisa amarrar.

Impermeavel.

14 opcdes de cores.

Bola Antiestresse

Material de borracha.

Fidget e fortalecimento muscular.

Massagem e estimulo sensorial devido a textura.

Reconhecimento corporal.

Uma cor disponivel.

Pulseira Onda

Material 100% silicone.

Fidget, mordedor e fortalecimento muscular.

Quatro opgdes de cores.

Cubo Variavel

Material de tecido e espuma.

Material colorido, sem
variagao para escolha.

Cubo Sensorial

Material de plastico.
Fidget.

14 opgdes de cores.

Colar Coragao

Material 100% silicone.
Colar, fidget, mordedor e fortalecedor muscular.

Mordedor leve a moderado.

Cinco opgdes de cores.



Capinha para Cubo
Sensorial

Material de silicone e metal.
Fidget.

Sete op¢des de cores.
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Colar Geotag

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.

Mordedor leve a moderado.

Cinco opgdes de cores.

Colar Caveira

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.

Mordedor leve a moderado.

Oito opgdes de cores.

Colar Cerejas

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.
Pouca flexibilidade.

Mordedor moderado e severo.

Quatro opgdes de cores.

Colar Tubo

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.

Mordedor leve a moderado.

Seis opgOes de cores.

Almofada Sensorial
de Posicionamento

Almofada com estimulos para os cinco sentidos:
colorido (visdo), diversas texturas (tato), acessorios
para mordiscar (paladar), chocalho (audi¢do), aroma
de tutti-frutti e camomila (olfato).

Duas opgdes de cores.

Colar Gato

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.

Mordedor leve.

Cinco opgdes de cores.

Colar Loop

Material 100% silicone.
Colar, fidget, mordedor e fortalecedor muscular.

Mordedor leve a moderado.

Trés opgdes de cores.

Colar Tag

Material 100% silicone.
Colar, fidget e mordedor.

Mordedor leve.

Sete opgdes de cores.

Spin

Material 100% silicone.
Fidget, mordedor e fortalecedor muscular.

Mordedor leve e moderado.

Quatro opg&es de cores

Estrela

Material 100% silicone.
Fidget, mordedor e fortalecedor muscular.

Mordedor leve e moderado.

Seis opgOes de cores.

Colar Surf

Material 100% silicone.
Colar, fidget, mordedor e fortalecedor muscular.

Mordedor leve e moderado.

Em falta no site, mas
apresenta trés opgdes de
cores.

Controle Remoto

Material 100% silicone.
Fidget e mordedor.

Mordedor leve e moderado.

Em falta no site, com apenas
uma opgao de cor.

Manta Sensorial

Material de poliéster.
Fidget.

Em falta no site, com apenas
uma opgao de cor..



Bola Sensorial

Material de plastico.

Fidget, coordenac¢do motora e raciocinio légico.

Em falta no site, com apenas
uma opgao de cor.
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Topper Rainha

Material 100% silicone.
Fidget e mordedor.

Mordedor leve.

Em falta no site, mas
apresenta seis opgdes de
cores.

Colar Spinner

Material 100% silicone.

Colar, fidget, mordedor e fortalecedor muscular.

Mordedor leve e moderado.

Em falta no site, mas
apresenta trés opgdes de
cores.

Pingente para Ziper
Surf

Material 100% silicone.
Fidget, mordedor e fortalecedor muscular.
Mordedor leve e moderado

Em falta no site, com apenas
uma opgao de cor.

Apoio para Lapis
Duplo

Material 100% silicone.

Apoio ergonOmico.

Em falta no site, mas
apresenta trés opgdes de
cores.

Chaveiro Emoc¢des

Material 100% silicone.
Fidget e mordedor.
Mordedor leve e moderado.

Fonte: desenvolvido pela autora

Em falta no site, sem
informacgdes de
personalizagdo.

As duas lojas possuem a maioria dos produtos com poucas op¢des de personalizacdo

e sdo voltados para o publico infantil. Isso faz com que adultos autistas com transtornos de
processamento sensorial ndo se sintam confortaveis em utilizar tais artefatos e, por
consequéncia, gera menor sociabilidade e mais distanciamento da sociedade devido a
sobrecargas sensoriais que ndo podem ser redirecionadas ou aliviadas.

E importante salientar que n3o se pretende, com esta pesquisa, dizer como uma
pessoa deve ou ndo ser sociavel. Hd quem goste mais de conversar e de rela¢Oes
interpessoais, enquanto outros preferem ficar atras de um computador com o minimo de
contato presencial possivel. Isso é questao de personalidade e de preferéncias. O que nao
deve acontecer, contudo, é que alguém deixe de se relacionar porque algum sentido é mais
ou menos sensivel e isso o torne impossibilitado de frequentar determinados ambientes.

Partindo da premissa de que “cada autista é um autista” (SANTANA, 2019) e, mais
amplamente, que todo ser humano é Unico e individual, o design pode se unir a cultura
maker com ferramentas advindas do co-design, mostrando que é possivel criar produtos

individuais de acordo com cada necessidade.
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Pensar em seres individuais é, mais do que nunca, a melhor maneira de se pensar
em sociedades melhores. Por isso, serdo explicados, nos proximos capitulos, quais os

conceitos necessarios para responder a questdo que norteia essa pesquisa.



3 DESIGN PARA INOVAGAO SOCIAL

O design enquanto forma de pensamento é capaz de resolver diversos problemas,
dando voz a diferentes pessoas envolvidas em projetos diversos, criando solucgdes
colaborativas e inovadoras para o que ainda ndo possui solucdo ou precisa de mais
alternativas.

Portanto, quando se trata de pensar em novas maneiras de criar produtos que sejam
utilizados por autistas adultos de alto funcionamento com necessidades Unicas, o design se
apresenta como uma ferramenta eficaz para a especulagdo e concretizacao de objetos de
desejo e, assim, de produtos preferiveis de acordo com cada individuo.

Este capitulo apresenta definicbes do pensamento em design, de conceitos de co-
design, da relacdo entre design e acessibilidade, de novas formas de criar a partir de
especulagdes e de como a cultura maker pode ser eficaz na criagdo de projetos Unicos.
Todas essas informacgdes sdo de extrema importancia para resolucdo da questdo que rege

esse estudo.

3.1 O PENSAMENTO EM DESIGN

Para iniciar esta secdo, é importante elucidar a definicdo de “design” compreendida
na pesquisa. A palavra design é empregada em seu idioma original, o inglés, devido a
confusdo que causa quando traduzida para o portugués: em traducdo literal, “design" se
transforma em “desenho”, mas criar um design é muito mais do que desenhar.

Por muito tempo, o design foi reduzido a forma e funcionalidade (CARDOSO, 2013),
a fim de tornar atrativas determinadas tecnologias sem levar em conta sua funcao social e
cultural (BRAGA, 2011). Hoje, entende-se o design como uma maneira de identificar
problemas e propor solucdes de forma criativa, colaborativa e interdisciplinar (RIBEIRO,
2018).

Importante salientar que o design é entendido como uma ferramenta relevante para
a reflexdo e a criacdo de possibilidades na transformacao de problemas (DUNNE, 2005), ja
que possui um papel significativo na criacdo de novas formas de viver, de se comunicar e
de se adaptar a diferentes situagdes.

Bonsiepe (1997) explica o design com um esquema conhecido como “diagrama

ontoldgico do design” (Figura 3), que se resume a: um usudrio, uma tarefa que se deseja
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cumprir e uma ferramenta ou artefato (BONSIEPE, 1997; MOTA, 2019). Esses trés campos
heterogéneos sao acoplados um ao outro por meio de uma interface, ou seja, o espago no
qual se estrutura a relagao entre corpo, ferramenta e objetivo da a¢do. Ela é responsavel
por transformar um objeto em produto e sinais em informacao. Para o autor, este sistema

é o dominio central do design.

Figura 3: Diagrama ontolégico do design

Usuario

INTERFACE

-

Acao Ferramenta

Fonte: adaptado de Bonsiepe (1997)

Para Buchanan, design é o poder humano de conceber, planejar e fazer produtos
gue servem as pessoas na realizacdo de seus propdsitos individuais e coletivos (BUCHANAN,
2001, p. 9). Essa definicdo, de acordo com o autor, sugere que o design possui um escopo
universal, no sentido de poder ser aplicado a qualquer propdsito. Um bom design, portanto,
tem o poder de melhorar a qualidade de vida de um individuo (NORMAN, 2013).

Pensando mais especificamente no design como uma forma de concretizar ideias,
Lupton explica em D.L.Y: Design It Yourself, um livro editado em parceria com seus alunos
(LUPTON, 2005), que o design é a arte que as pessoas usam, considerando-o uma
ferramenta importante para a concretizacdo e a publicacdo de ideias.

A histéria do design é separada em quatro grandes ordens, onde cada uma absorve
a anterior e recebe um novo significado (BUCHANAN, 1992, 2001), como apresentado
graficamente na Figura 4. S3o elas:

1) comunicagao simbdlica e visual (design grafico);
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2) objetos, materiais ou produtos (design industrial);
3) atividades e servicos (design de interacdo) e
4) sistemas complexos ou ambientes para viver, trabalhar, brincar e aprender

(design de sistemas).

Figura 4: Quatro ordens do design

Grafico

Industrial

Interacao

Sistemas

Fonte: adaptado de Buchanan (1992, 2001)

De acordo com o autor (BUCHANAN, 1992), a primeira ordem inclui fun¢des basicas
do design grafico, tais como estudo de tipografia, propaganda, editoracdo, ilustracao e
fotografia, entre outros. A segunda é sobre a forma e a aparéncia dos produtos de todos os
dias, compreendida como design industrial ou desenho industrial. As duas primeiras ordens
sao conhecidas como dareas classicas do design.

A terceira ordem tem como tema central a experiéncia do usuario, suas conexdes e
consequéncias. Ela esta relacionada a atividades e a organizacdao de servigos, e inclui
conceitos basicos de logistica combinados a recursos fisicos para seres humanos. E o que é
conhecido como design de interacao, surgido no meio do século XX, em uma época em que
o computador pessoal colocou o ser humano no centro do processo de criacao de projetos,
e a ferramenta ou tecnologia utilizadas passaram a se tornar apenas meios para se obter
resultados (RIBEIRO, 2018).

Ja a quarta ordem é o design de sistemas complexos (BUCHANAN, 1992), que se
preocupa em explorar o papel do design na sustentabilidade, no desenvolvimento e na
integracdo de seres humanos, moldando os ambientes quando necessario ou se adaptando
a eles, quando possivel. Nessa ordem, o trabalho colaborativo fica mais evidente e o design

é utilizado na resolucdo de problemas com maior complexidade.



Além das quatro anteriormente apresentadas, os autores Lockwood e Papke (2017)
defendem que esta surgindo uma nova ordem do design, que seria a quinta ou a ordem da
conscientiza¢do (LOCKWOOD; PAPKE, 2017), como apresenta a Figura 5. Ela se refere ao
papel intencional do design na cultura humana. De acordo com os autores, ndo se pode

pensar em interagdo sem levar em conta a cultura e o contexto em questdo.

Figura 5: Cinco ordens do design

Industrial

Interacao

Conscientizacao

Fonte: adaptado de Lockwood e Papke (2017)

A quinta ordem do design, portanto, é referente as diferentes formas de construir o
pensamento coletivo e a inovacao por meio do design, utilizando a empatia no processo de
desenvolvimento de projetos que afetam, de forma intencional, a intera¢do entre pessoas.

Com tantas formas diferentes e multidisciplinares de resolver problemas complexos,
o pensamento em design foi amplamente difundido no meio business e se popularizou no
século XXI com o termo Design Thinking (“Pensamento em Design”). Esse nome foi utilizado
pela primeira vez pelo arquiteto Peter Rowe em 1987 e disseminado pela empresa de
design IDEO que, com um pensamento voltado para os negdcios, criou metodologias e
desenvolveu técnicas (LUPTON, 2013) para descobrir e gerar solucdes de problemas
diversos em empresas, a fim de compreender e satisfazer necessidades humanas.

Porém, design ndo é apenas uma ferramenta de negdcios, tampouco é reconhecido
como arte. A fim de diferenciar o pensamento em design como uma forma de resolver
problemas complexos do termo popularizado no meio dos negécios, esta pesquisa optou

por ndo utilizar o vocabulo Design Thinking, e sim design mindset, onde mindset equivale a
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“modelo mental”. Assim, o design mindset é compreendido como o modelo mental do

design (RIBEIRO, 2018).

3.2 CO-DESIGN

Criar para pessoas é sempre um desafio que exige, acima de tudo, ouvir as
necessidades do usudrio, compreendé-las e criar solu¢cdes conforme a demanda. Para a
criacdo de projetos para pessoas com deficiéncia, é necessario ir além e considerar o
usuario do comeco ao fim, com o intuito de minimizar erros e compreender, de fato, quais
sdo seus anseios. Para isso, o co-design oferece formas de criar e interagir com o publico a
fim de se obter resultados mais préximos do esperado e, assim, economizar tempo e etapas
em projetos.

O lema internacional “Nada sobre nds sem ndés” foi escrito pela primeira vez em
1981 por Rowland para dizer a sociedade que pessoas com deficiéncia possuem capacidade
para discutir e lutar por seus direitos, sem precisar que outros falem por elas (LOBO, 2016).
Foi uma maneira de exigir participacdo no processo de decisdo sobre leis, normas e
regulamentos a respeito de suas deficiéncias, ao invés de serem marginalizadas e vistas
como incapazes, com outras pessoas decidindo por elas.

Utilizado por autores de diferentes recortes (CHARLTON, 1998; STONE, 1997;
WERNER, 1998), o lema nunca deixou de falar sobre deficiéncia e da importancia de dar
visibilidade a movimentos de inclusdo para que sirvam, verdadeiramente, aos propdsitos
para os quais foram idealizados, mostrando o valor da participacdo do principal interessado
em qualquer projeto: a pessoa com deficiéncia.

Para além disso, tornar o usudrio final participante do processo de criagdao é uma
forma de economizar tempo e dinheiro, encontrando, de forma mais rapida, solucdes
eficientes para impasses que sejam identificados durante o processo (TARACHUCKY;
GOMEZ, 2016). E tratar o usuario como principal interessado e especialista no problema,
contribuindo com sua vivéncia e colaboragdo. Colaborar deriva de “co-labor”, ou seja,
trabalhar junto. Isso significa fazer com que todos os individuos interessados em um projeto
participem do processo de criacdo, com voz ativa do inicio ao fim.

E uma maneira de demonstrar que todas as pessoas, em algum momento, sdo

designers, visto que tomam decisdes sobre o ambiente que as cerca, sua aparéncia pessoal
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ou produtos que escolhem usar. Por isso, optou-se por utilizar essa forma de tomada de
decisdo como uma ferramenta na hora de se idealizar cenarios e solugdes.

Imaginar como um sujeito utiliza determinado produto é dificil, e, em se tratando
de individuos com deficiéncia, a dificuldade é ampliada. Quando a deficiéncia estudada esta
dentro de um espectro, como no caso do autismo, o estudo se torna ainda mais complexo,
e criar de acordo com as inUmeras variaveis pode ser um processo longo. Por isso, tornar
0s usuarios coparticipantes do processo foi a solugdo encontrada nesta pesquisa para que
se criem solugdes de forma criativa, multidisciplinar e eficiente.

Assim, com o intuito de compreender melhor as necessidades e objetivos do
usuario, o Design Centrado no Usudrio (DCU) surgiu como um fenémeno norte-americano
ao realizar entrevistas e observacdes com os usuarios que, executando tarefas com
instrucdes prévias, compartilhavam suas opinides de maneira passiva (SANDERS; STAPPERS,
2008).

Para Preece, Rogers e Sharp (2005), o Design Centrado no Usudrio é um método
facilitador na obtencdo de acessibilidade universal, baseado em trés principios:

1) foco no usuario desde o inicio;

2) avaliagcdo empirica do desempenho e das rea¢ées do usudrio e

3) design iterativo, onde ciclos de design, teste, avaliacdo e redesign sdo repetidos
conforme necessidade.

A cocriacdo é uma abordagem de estudo coletivo na qual se unem experiéncias de
designers e pesquisadores com o conhecimento de quem é impactado de forma direta por
mudancas que venham a ser criadas (TARACHUCKY; GOMEZ, 2016). Essa evolucdo da
pesquisa no campo do design tem transformado de forma significativa o que se entende
por “usudrio”, criando novas formas de criatividade coletiva nas quais aspectos emocionais
e afetivos também sdo levados em consideracdao (SANDERS; STAPPERS, 2008; MOTA, 2019).

Com o avanco das midias sociais e 0 maior acesso a internet, a participacdo comecgou
a ser celebrada (SMITH; BOSSEN; KANSTRUP, 2017), e o usudrio foi reconhecido nao
somente como o individuo que avaliara um produto ao final do projeto, mas como um
parceiro em seu desenvolvimento. Passou-se a entender que desenvolver artefatos nao
tem a ver, apenas, com criar objetos para simples receptores, mas com criar experiéncias

para pessoas, comunidades e culturas inteiras (SANDERS; STAPPERS, 2008).
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Nos anos 1970, o design com foco na participacdo de usudrios (Design Participativo)
surgiu influenciado pela forca de movimentos grevistas para a democracia industrial na
Noruega, Suécia e Dinamarca (RIBEIRO, 2018), onde havia um sentimento mutuo de
responsabilidade para com a democracia e a democratizacdo, assim como o didlogo a
respeito de futuros possiveis.

O nome Design Participativo ainda é utilizado, mas para esta pesquisa optou-se pelo
termo “co-design”, que também abrange a necessidade da participacdo do usudrio, mas
com foco em identificar e presumir futuros possiveis. O co-design é praticado e discutido
de diferentes formas, variando de acordo com quem o utiliza, e, assim como no termo
Design Thinking, as proposicdes mais conhecidas de definicdo vieram das areas de
marketing e business, e ndo da pratica em design (SANDERS; STAPPERS, 2008).

O co-design despontou como uma maneira de entender o usuario como especialista
em sua experiéncia que, portanto, é visto como peca importante no desenvolvimento de
conhecimentos, ideias e alternativas possiveis (SANDERS; STAPPERS, 2008). O designer
passou a ser reconhecido, assim, como um facilitador que fornece as ferramentas e
abordagens necessdrias para a livre expressdo do usuario. Este se tornou ativo no processo,

ao invés de um objeto de estudo passivo, como mostra a Figura 6:

Figura 6: Praticas de design cldssico versus técnicas de Co-design

Deslgn clisslco

reona \ 7
\
PESQUISADOR \\

) 3
R< latério
Ferramentas
USUARIO
DESIGNER

Fonte: adaptado de Sanders e Stappers (2008)

N3o se deve, aqui, confundir cocriacdo e co-design. Cocriacao se refere a qualquer

acdo onde a criatividade coletiva é utilizada, enquanto o co-design se refere um processo
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de design que ndo se restringe necessariamente a designers. Aqui, nesta pesquisa,
utilizaremos a definicdo apresentada por Sanders e Stappers (2008), na qual o co-design se
refere ao processo de desenvolvimento de design entre designers e ndo-designers.

O co-design transformou a maneira como se entende o usudrio e tudo isso estd
relacionado a mudanca da industria em relagdo aos seus consumidores, em um momento
em que se passou a levar em conta detalhes especificos de experiéncia do usuario. Isso se
deu devido ao crescimento de competitividade entre industrias que, oferecendo produtos
cada vez mais semelhantes a precos similares, precisaram diferenciar-se proporcionando
maior satisfacdo aos consumidores durante o uso. Dessa forma, deixou-se de fazer produtos
para atender a um propdsito especifico e passou-se a criar pensando em experiéncias, em
emocdo, em interacdo, em transformacdo e em sustentabilidade (SANDERS; STAPPERS,
2008).

E um momento onde, mais do que Design Centrado no Usudrio, utiliza-se um Design
Centrado nas Pessoas (SANDERS, 2000). Gracas as novas tecnologias, 0s usudrios passam a
ter voz para dizer o que querem e como querem, e suas aspiracoes e desejos sdo levados
em consideracao durante o processo como um todo.

Portanto, devido a sua capacidade de didlogo e resolucdo de problemas em grupos
multidisciplinares, o design mindset do co-design se apresenta como uma ferramenta para
fomentar a criacdo empdtica de produtos com co-participacdo de usuarios e
desenvolvedores devido ao poder de abstracdo e visdo multidisciplinar inseridos em seu
processo (RIBEIRO, 2018).

Como facilitador, cabe ao designer oferecer experiéncias e questionamentos
relevantes aos usuarios para estimular a criatividade, em varios niveis, dos participantes do
processo de co-design. Paraisso, deve-se aprender a: liderar e orientar os usuarios, fornecer
apoio para a expressao criativa e oferecer um papel em branco para quem esta no comego

do processo (SANDERS; STAPPERS, 2008).

3.2.1 Design Choices Framework

Para a escolha inicial da conducdo dessa pesquisa baseada em colaboracdo e
inteligéncia coletiva, utilizou-se a ferramenta Design Choices Framework (LEE et al., 2018),
apresentada na Figura 7, onde sdo estabelecidas quatro categorias a serem levadas em

consideracdo na hora de escolher uma metodologia de co-design. Sao elas:
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1) pré-condicdes para a realizacdo do projeto;

2) participantes;

3) eventos de cocriacdo; e

4) resultado dos projetos.
Figura 7: Design Choices Framework

Pré-condigoes

Design
Choices 5
Framework ¢ 4

Participantes

Eventos de cocriagao

Resultados do projeto

Fonte: adaptado de Lee et al. (2018)

“Pré-condicGes” é uma etapa onde se define o que é essencial para a realiza¢do do
projeto, imaginando problemas possiveis e suas respectivas solugdes, com um propdsito
real de mudanca de todos os participantes. E, em resumo, o que n3o pode faltar para que
se conduza, de maneira clara e segura para todos, a metodologia da pesquisa.

“Participantes” se refere a decisdo de quem seriam as pessoas ideais para que haja
uma pesquisa qualitativa de fato. Deve haver diversidade de conhecimento e de interesses,
e todos precisam ter os mesmos direitos na hora de criar.

Em “eventos de cocriacdo”, assinalam-se quais ferramentas de cocriacdo serdao
utilizadas durante a dindmica em si: se entrevistas, workshops, criacao de protétipos,
dinamicas, jogos, etc. Por fim, os resultados do projeto se referem ao que se espera
responder ou descobrir com a dindmica cocriativa.

Pensando em ferramentas de cocriacdo, outro conceito importante utilizado como

guia na construcao de projetos participativos de design é o framework proposto por Sanders



et al. (2010) que se divide em trés dimensdes: forma, propdsito e contexto, como

apresentado na imagem a seguir.

Figura 8: Framework de co-design

PROPOSITO CONTEXTO
COMPRE-  GERAR PESSOAL-
SONDAR PREPARAR oo™ INDIVIDUAL GRUPO " ONLINE

Fazer

Colagens usando gatilhos
visuais e verbais em
fundos com linhas do
tempo, circulos etc.

Mapeamento com
componentes visuais
e verbais

Modelos feitos com
espuma, Lego, argila, etc.

Contar

Contagao de historias
através de escrita,
desenho, fotos, videos, etc

Diarios de videos
e/ou imagens

Cartas com imagens,
fotos, simbolos,
tecnologias, para
organizar, categorizar e
priorizar ideias.

Agir

Jogos de tabuleiro,
aderecos, etc

Participagdo ativa de
futuros possiveis,
improviso, encenagdes

Fonte: adaptado de Sanders et al. (2010)

Aformatem relagdo com o tipo de acdo que estd acontecendo entre os participantes
e pode ser dividida entre fazer (e.g. colagens, mapeamentos, modelos feitos com espuma,
Lego, argila), contar (e.g. cartas, simbolos, fotos, provocacées do tipo “e se?”, didrios de
videos, imagens) ou agir/publicar/jogar (e.g. jogos de tabuleiro, aderecos, participacdo ativa
de futuros possiveis, improviso, encenagdes).

O propédsito descreve o motivo da escolha de técnicas e ferramentas e esta
distribuido em quatro dimensdes: sondar os participantes, prepara-los para entrar no

assunto de interesse, compreender melhor sua experiéncia e gerar ideias para o futuro.
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O contexto delimita onde e como as ferramentas serdo usadas. E descrito em quatro
dimensdes: tamanho e composicdo do grupo (se individuais ou em grupo), se pessoalmente
ou online (videoconferéncias), o ambiente escolhido e o relacionamento com as partes
interessadas (se precisam ser preparadas antes, se serdo voluntarias).

Uma das vantagens desse framework é a sua capacidade adaptativa, podendo ser
utilizada como base para a execugao e criacdo de projetos por pessoas diferentes em
situacOes fora do esperado e, ainda assim, deixando-as confortaveis para falar ou simbolizar
suas proprias experiéncias e serem atuantes em um processo criativo (SANDERS et al.,
2010).

A cocriacdo é considerada como um processo, agenda ou ferramenta que inclui
disciplinas multiplas como marketing, desenvolvimento de servigos e inovagao (LEE et al.,
2018). Nesse caso, como auxilio aos principais interessados no projeto, pretende-se

fornecer ferramentas para a criacao dos produtos desejados.

3.3 ACESSIBILIDADE E DESIGN

Nos ultimos anos, as definicdes sociais e os conceitos para pessoas com deficiéncia
evoluiram de forma significativa. A Convencdao sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo assinados em Nova York, em 2007, foram
outorgados no Brasil em agosto de 2009, e o termo deficiéncia foi reconhecido como um
conceito em evolugdo diretamente proporcional a interacdo entre pessoas com barreiras
causadas por ambientes que impedem a sua plena participacdo na sociedade com igual
garantia de direitos (BRASIL, 2009).

Isso significa que ser deficiente esta relacionado, em grande parte, a incapacidade
de um individuo de participar da sociedade da forma igualitaria ao restante da populacdo.
Ou seja, o conceito ndo se limita a ser surdo, cego ou possuir alguma questdo quanto a
mobilidade motora: basta ndo poder participar ou usufruir algum espaco devido a prdpria
condigao.

Um idoso, por exemplo, que ndo consegue utilizar o celular por ndo enxergar bem
as letras pequenas do aparelho, possui dificuldade semelhante a de uma pessoa com baixa
visdo e se aproveita dos mesmos recursos de acessibilidade criados para essa deficiéncia.
Isso tem a ver com autonomia e equidade de oportunidades, que é o principio basico de

acessibilidade.
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Acessibilidade, de acordo com o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, é a
possibilidade e condicdo de alcance para utilizagdo, com seguranca e autonomia, de
espacos, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificacdes, transportes, informacdo e
comunicacado de uso por pessoa com deficiéncia ou mobilidade reduzida (SENADO FEDERAL,
2015). Isso significa que, para que uma pessoa com deficiéncia possa viver de forma
autébnoma e participar da sociedade como qualquer outro individuo, conceitos de
acessibilidade devem ser levados em consideracdo sempre que um novo projeto for
idealizado.

Quando se fala de acessibilidade e design na lei brasileira (LOBO, 2016), o Estatuto
da Pessoa com Deficiéncia possui orientacdes sobre a criagdo de projetos em conformidade
com as recomendacées do desenho universal, onde a concepcdo de produtos, ambientes,
programas e servicos deve levar em consideracao diversos tipos de pessoas para que sejam
usados por todas elas, sem necessidade de adaptacdo.

Isso tem a ver com compreender que o design ndo se resume a pratica comercial,
mas tem uma funcdo social e deve possuir abordagens criticas, levando sempre em
consideracdo sua relacdo com as pessoas e a salde mental de cada uma delas (DUNNE,
2005).

Nesses casos voltados para inclusdo, o design é citado como o conjunto de principios
conhecido como Design Universal, o qual foi idealizado por um grupo de pesquisa entre os
anos 1994 e 1997 do Center for Universal Design (“Centro para Design Universal”) e tem
como objetivo a realizacdo de um design para todos e ndo apenas para pessoas com ou sem
deficiéncia. Os principios foram agrupados em sete grandes grupos com o propésito de
reger caracteristicas de como um projeto universal deveria ser idealizado (PREISER; SMITH,
2010), e sdo:

1) uso equiparavel;

2) uso flexivel;

3) uso simples e intuitivo;

4) informacao de facil percepc¢ao;

5) tolerancia a erros;

6) baixo esforgo fisico e

7) tamanho e espago para acesso e uso.
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Essas orientagdes também sdo coletadas e disseminadas dentro do termo Design for
All (“Design para todos”), que inclui abordagens, métodos, técnicas e ferramentas que
auxiliam na criagdo de tecnologias interativas em prol da valorizagao da diversidade, criando
acesso desde a concepc¢do, durante o desenvolvimento e até a finalizacdo de projetos
(STEPHANIDIS, 2013).

Ainda que esta pesquisa seja voltada para um publico com deficiéncia, ndo se
pretende formular parametros sobre como os ambientes e projetos devem ser modificados
para fins de acessibilidade, como no exemplo do Design Universal, pois se entende que
essas recomendacdes ja foram feitas.

Aqui, pretende-se compreender o que deve ser levado em consideracao durante o
processo de criacdo para que, independente do ambiente em que estejam, autistas com
diferentes transtornos de processamento sensorial possam garantir sua autonomia por

meio de produtos que aliviem sobrecargas sensoriais em diferentes espacos.

3.4 NOVAS FORMAS DE CRIAR SOLUGOES: DESIGN ESPECULATIVO

O design mindset é uma forma de resolver problemas em que até sonhos e desejos
sdo levados em consideragcdo, pois levam a alternativas diferentes do que se costuma
pensar como solucdo. Isso significa fazer com que a imaginacdo e a realidade se encontrem
(DUNNE, 2005), e o design especulativo funciona como uma estratégia de conexdo entre
esses dois mundos.

Dunne e Raby (2013) explicam que o cerne do design especulativo é ampliar
perspectivas para além do mais provdavel a fim de encontrar novas formas de resolucdo de
problemas catastréficos, a exemplo da superpopulagido, do aguecimento global e da grande
producdo de lixo, questdes graves do século XXI. Isso significa especular diferentes formas
de design, atitude que sé pode ser realizada por meio da criacdo de espacos para discussdo
e debate sobre novas alternativas de projetos (DUNNE; RABY, 2013), encorajando as
pessoas ao pensamento livre e servindo de catalisador para redefinir a relagdo com a
realidade.

Manzini (2008) afirma que o papel dos designers na inovacdo rumo a
sustentabilidade estd em sua capacidade de orientar atividades de maneira estratégica,
definindo objetivos conforme suas necessidades. Para o autor, existem quatro passos para

a criagdo de uma nova solugao:



1) Mudar de perspectiva: em vez de olhar para “as coisas”, olhar para a finalidade
delas (i.e., ao invés de pensar em um fogao, pensar em preparacao de comida);

2) Imaginar solugdes alternativas: pensar em combinagdes diferentes de produtos,
servicos e papéis desempenhados pelos sujeitos envolvidos em diferentes
propostas;

3) Avaliar e comparar as solugdes alternativas: a partir da utilizagdo de um conjunto
de critérios, observar a conveniéncia econdmica, social e ambiental das soluc¢des
identificadas;

4) Desenvolver as solu¢des mais adequadas: planejar um processo que promova a
convergéncia entre empresas e atores envolvidos na solucdo escolhida e a
conexdo com produtos ou servigos que compdem a solugdo.

O autor também aconselha o designer a visualizar cenarios futuros alternativos que
possam ser apresentados ao publico (MANZINI, 2008) para, assim, oferecer oportunidades
de escolhas democraticas entre as chances e as escolhas de vida que as pessoas realmente
desejam.

A partir disso, o design especulativo atua neste projeto como uma forma de pensar,
por meio do design, em algum lugar entre a realidade e o impossivel em futuros desejaveis,
com o objetivo de compreender melhor o presente e pensar no tipo de futuro que se deseja
criar.

Entende-se a necessidade da especulacdo no processo de criacdo devido a influéncia
dos produtos nas maneiras de lidar com situacdes do cotidiano. S3o novas formas de pensar
e resolver problemas para criar sociedades que oferegcam melhores condi¢des de vida a
todos.

A fim de imaginar diferentes cenarios e probabilidades, Voros (2017) criou um
diagrama de cones que representam futuros que podem variar desde os mais provaveis aos
impossiveis. Este diagrama foi adaptado por Dunne e Raby no livro Speculative Everything
(2013) e parte de um presente que pode ser destrinchado em futuros possiveis, plausiveis,

provaveis e, entre o plausivel e o provavel, estd o preferivel, como mostra a Figura 9.
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Figura 9: Diagrama de futuros potenciais

POSSIVEL

PLAUSIVEL

PREFERIVEL
PResENTE ()
PROVAVEL

Fonte: adaptado de Dunne e Raby (2013)

A primeira parte do diagrama se refere ao futuro provavel e, por isso, é onde a
maioria dos designers, métodos de projeto e boas praticas de educacdo em design opera.
A outra parte, sobre futuros razoaveis ou plausiveis, € um espac¢o que requer andlise de
futuros que podem acontecer. Ndo se trata de previsdes, mas da explora¢do de futuros
alternativos econdmicos e politicos com o objetivo de assegurar que uma organizagao se
mantenha préspera.

A terceira area é o futuro possivel, espaco da cultura especulativa e das fantasias,
onde é necessdrio que se fagcam conexdes entre como a sociedade se encontra hoje e como
pode estar amanha. Para isso, os cenarios devem ser cientificamente concebiveis e deve
haver caminhos realizdveis, ainda que ficticios, para que acontegcam.

A quarta e ultima representacdo é de futuros preferiveis. Obviamente, esse cendrio
depende de quem esta em primeira pessoa, afinal o mundo é moldado por uma minoria
poderosa. Entdo, pode-se perguntar: preferivel para quem? Nesse caso, a quarta parte se
refere a futuros mais construtivos e participativos socialmente.

Essa Ultima parte é o cenario que interessa a essa pesquisa, onde o design funciona
como meio para ampliar possibilidades e debates a fim de abrir discussdes acerca de futuros
preferiveis para autistas adultos com transtornos de processamento sensorial. Explorar

cenarios alternativos é uma forma de tornar a realidade maledvel e, por isso, possivel. Para
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isso, é necessario trabalhar com grupos multidisciplinares, com pessoas com diferentes

vivéncias dentro do espectro para catalisar quais os futuros desejaveis.

3.4.1 Future Scope

Com o intuito de democratizar estudos sobre o futuro, a Extrapolation Factory é
composta por um grupo do Brooklyn inspirado nas pesquisas de Dunne e Raby (2013). A
partir dos dados compartilhados, foram criadas diferentes metodologias para a construgao
de workshops especulativos onde os participantes transformavam ideias abstratas de
futuro em artefatos concretos. A ideia é abrir novas formas de resolugdao de problemas
engajando pessoas com conhecimentos diferentes na especulacdo de futuros
(MONTGOMERY; WOEBKEN, 2016).

Um dos modelos de workshop de produtos do futuro é o Future Scope (“Escopo
Futuro”), que se divide em quatro partes: previsées, escopos futuros, criacdo de histérias e
producgdo. As previsdes sao resultado de bases de dados provenientes de estudos sobre o
futuro de diversas categorias, de forma a oferecer grande abrangéncia de opc¢des para que
cada participante possa interpretar de forma subjetiva.

Os escopos futuros sdao os quatro tipos de futuro apresentados por Dunne e Raby
(2013): impossivel, possivel, plausivel e provavel. Cada escopo é analisado sob lentes de
analise dentre cinco op¢des: social, tecnolégico, ecoldgico, econdmico e politico.

Na criagdo de histdrias, analisa-se o que pode acontecer com a previsao escolhida
por cada participante. Conta-se como um produto funcionaria de acordo com a previsdo e
as analises de escopos futuros. Ao final, a prototipacdo transforma as ideias abstratas em
produtos, criando protétipos de como poderiam funcionar, em termos gerais, e quais os

tamanhos e formas que cada artefato poderia ter, como apresentado na Figura 10.
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Figura 10: Future Scope
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Fonte: adaptado de Montgomery e Woebken (2016)

3.4.2 The Thing From The Future

Outro modelo de especulagao de produtos futuros, em conjunto com o projeto
Extrapolation Factory, foi criado por membros do Situation Lab, um laboratdrio de pesquisa
gue projeta situagdes imersivas e generativas reunindo narrativas, espaco e atividades para
pensar o mundo real (CANDY; WATSON, 2013). Trata-se de um jogo chamado The Thing
From The Future (“A coisa do futuro”), que consiste em criar objetos a partir de futuros
alternativos criados por meio de cartas escolhidas por cada jogador (MONTGOMERY;
WOEBKEN, 2016), em grupos com até seis jogadores.

Por se tratar de um jogo do tipo Creative Commons, ou seja, totalmente aberto ao
publico, diversas variacdes do jogo foram criadas de acordo com os objetivos de cada grupo.
Porém, a esséncia consiste em descrever, de forma colaborativa e, ao mesmo tempo,
competitiva, objetos futuros dentro de escopos que sdo construidos e podem variar em
qguatro caracteristicas: trajetdrias futuras, contexto, tipo de objeto e emogao que deve

causar, como mostra a figura a seguir:
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Figura 11: Cartas de categorias de jogo especulativo

Fonte: adaptado e traduzido de The Thing From The Future (s.d.)

As cartas de trajetérias futuras possuem quatro tipos de futuros alternativos que
podem ser escolhidos de acordo com o que o jogador quiser criar, a partir do que tiver em
suas maos. Ndo se trata de cenarios futuros especificos, mas de enredos que podem ser
imaginados de acordo com tempos que variam de sete a 1000 anos, também havendo a
possibilidade de um coringa, onde se escolhe o tipo de objeto e o tempo que o jogador
achar melhor. As categorias de trajetdrias futuras variam em:

1) Crescimento: opc¢do de futuro onde ha crescimento de populagdo, producdo e

consumo;

2) Colapso: tipo de futuro onde a vida conhecida esta colapsando — ou ja colapsou;

3) Disciplina: um futuro onde tudo é cuidadosamente gerenciado, podendo ser por

uma hierarquia, de cima para baixo, ou de forma colaborativa;

4) Transformagao: um futuro onde acontece uma transig¢ao histérica profunda, de

forma espiritual ou tecnoldgica.

As cartas de contexto descrevem lugares e areas onde a “coisa do futuro” pode ser
encontrada, seja fisica ou conceitualmente, como, por exemplo, a casa de alguém da
familia, uma fazenda ou um pais socialista. Em tipo de objeto, descrevem-se diversos
objetos que vao delinear as formas basicas da “coisa do futuro”, como cartdo postal,
presente, instrumento, maquina, revista etc. Por fim, as cartas de emog¢bes que possuem
opc¢Bes como esperanca, melancolia, fascinacao, felicidade e outros.

Os jogadores recebem 12 cartas e, a cada partida, uma pessoa atua como dealer, ou
seja, quem vai escolher qual a melhor descricao da rodada e, portanto, a vencedora. Ele

também determinard o tempo que os participantes terdo para gerar ideias. Cada membro



deve escolher uma carta de cor diferente das que ja estdo em jogo. Em grupos de seis
pessoas, a Ultima a jogar pode substituir uma das cartas a mesa. Em equipes menores, 0s
jogadores devem revezar até que se estabeleca um contexto completo, com trajetéria
futura, contexto, objeto e emoc¢do determinadas.

Com base nisso e a partir do tempo estabelecido pelo dealer para a jogada, cada
pessoa deve imaginar um objeto do futuro de acordo com o contexto criado. Vence o que
for considerado mais criativo e instigante pelo dealer. Ao final, ganha o participante que

tiver sido escolhido em mais partidas.

3.5 A CULTURA MAKER

O avango de novas tecnologias e 0 acesso a informacgado possibilitou novas formas de
interagir e resolver problemas. Para quem cresceu no mundo digital, criar e compartilhar
suas proprias midias é inerente a sua socializacdo (LUPTON, 2005). Gracas a globalizacao,
pessoas de diferentes lugares e especializages se aproximaram e passaram a dividir ideias
sobre interesses similares. Esse movimento, iniciado entre os anos 1990 e 2000 é conhecido
como “movimento maker” (GAVASSA et al., 2016).

Oriundo de movimentac¢des de espacos de aprendizado, como circulos de tricd dos
anos 1700, o Movimento Arts and Crafts nos anos 1800 (GARBER; HOCHTRITT; SHARMA,
2019) e as culturas popularizadas como DIY (Do It Yourself ou “Faca Vocé Mesmo”) e DIWO
(Do It With Others ou “Faga com os Outros”), onde sao criados, modificados ou reparados
objetos sem auxilio de profissionais pagos (URIEL; DORIVAL; MARCHI, 2016), o movimento
maker funciona em rede, com informacdo compartilhada e melhorada entre artesdos,
criadores, educadores e quem tiver interesse em estratégias de mudanca social (GARBER;
HOCHTRITT; SHARMA, 2019).

Isso significa que as pessoas trocam informacdes sem objetivos comerciais para
modificar ou aprimorar produtos existentes (URIEL; DORIVAL; MARCHI, 2016), em uma
cultura de hackeamento iniciada na Europa dos anos 1980 e 1990 com espagos de
contracultura que cresceram exponencialmente durante o advento da internet (GARBER;
HOCHTRITT; SHARMA, 2019). A partir disso, resultados que podem ser modificados por
outras pessoas sao compartilhados, em um sistema de cooperagado conhecido como cédigo
aberto (GAVASSA et al., 2016), onde individuos de diferentes ambientes se unem em torno

de interesses comuns.
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E uma forma de criar ou personalizar seus proprios objetos para economizar
dinheiro, atender necessidades e se sentir menos dependente de empresas que trabalham
em grande escala. Além, é claro, de estimular o didlogo publico e de ter o prazer de
desenvolver, criar e compartilhar a sua prépria ideia (LUPTON, 2005).

Mudancas como essa, na forma de percepcdao do que possui ou ndo valor, vém
contrapor a preferéncia estética que havia por objetos idénticos, feitos em enormes
qguantidades, tipicos dos provenientes da Revolucdo Industrial. Hoje, vé-se um
renascimento do gosto pelo que é feito a mao, ainda que com falhas e diferenciacdes tipicas
desse tipo de confeccdo. E o que o autor Chris Anderson define como Nova Revolugdo
Industrial (ANDERSON, 2012), resultante de uma mudanca na perspectiva da geracdo web,
gue passa a se voltar para o mundo fora das telas.

Essa é uma onda politica em um mundo dominado por produ¢des em massa com
“segredos especiais” que tornam seus produtos Unicos e desejados. E uma forma de
conectar pessoas, sem fins lucrativos, a um objetivo em comum e de empodera-las,
mostrando que podem fazer o que quiserem, ja que conseguem criar o que precisam com
as “proprias maos” (GARBER; HOCHTRITT; SHARMA, 2019).

Essa movimentagao popular, ainda que com inicio na contracultura, obviamente
atingiu a sociedade capitalista, que passou a entender o consumidor pds-moderno como
um individuo com caracteristicas individuais de consumo e desejos (SILVA; GOMEZ;
GONCALVES, 2016). Isso fez com que se iniciasse um processo de criacdo mais
personalizado e individualizado, reduzindo numeros de fabricacdo de produtos e
adquirindo possibilidades de customizagao.

Assim, no intuito de ndo perder consumidores, as marcas passaram a utilizar
processos individualizados de producdo, onde o consumidor se tornou seu préprio maker,
participe da criacdo ou adequacdo de seus préprios produtos. Para atender a tais exigéncias,
a impressora 3D surgiu como uma tecnologia que possibilita, de maneira mais barata, a
criacdo de produtos unicos conforme as escolhas de cada consumidor (SILVA; GOMEZ;
GONCGCALVES, 2016).

A impressdo 3D é uma forma de concretizar um mundo que proporciona a criagdo
de objetos de desejo, levando em consideracdo o que realmente é importante para cada
individuo. Esse mundo oferece experiéncias pessoais de acordo com as escolhas que sdo

feitas todos os dias (SANDERS, 2000).
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Sem nenhuma relacdo com questdes de acessibilidade ou deficiéncia, o movimento
maker dentro do capitalismo surge de estudos provenientes do perfil do consumidor, onde
se analisa uma mudanga de comportamento significativa devido a expansdo da
globalizacdo: deixaram de ser passivos com pouco acesso a informacdo e se tornaram
ativos, com dados em tempo real e desejos e necessidades mais individualizados,
caracteristicas tipicas do individuo pés-moderno apontado por Lipovestsky (SILVA; GOMEZ;
GONCALVES, 2016).

A Nova Revolucdo Industrial (ANDERSON, 2012), ao contrario da primeira - em que
se criava diversos produtos idénticos em massa com usuarios que se adaptavam a eles -
parte do principio de que cada usudrio tem suas proprias necessidades e, portanto, cria-se
a partir de individualidades e ndao conforme um padrao.

Diante disso e pensando nesta pesquisa, que visa propor um framework para a
construcdo de produtos unicos a fim de auxiliar na ampliacdo de autonomia para pessoas
gue possuem uma deficiéncia dentro de um espectro, com varia¢cdes que ndo podem ser
restritas a um comportamento ou sentido, o movimento maker apresenta-se como uma
forma de pensar que viabiliza a criacdo de produtos individualizados.

E compreender que todos sdo diferentes e podem ter acesso a objetos que lhes
causem prazer e conforto. Se esse pensamento ja é compreendido por diversas empresas
que oferecem possibilidades de personalizagao para seus clientes conforme critérios pré-
estabelecidos, pode-se amplid-lo e a personalizacdo de produtos para autistas com

necessidades Unicas aparece como uma realidade cada dia mais préoxima.

3.6 RESUMO DAS TEORIAS APRESENTADAS

Os conceitos apresentados anteriormente servem para embasar e dar sentido as
proposicdes desta pesquisa. Levando em consideracdo as diferencas de necessidade entre
autistas com transtornos de processamento sensorial, percebe-se a importancia de sua
participacao do comego ao fim de qualquer projeto. Para isso, o pensamento em design
oferece teorias do co-design que, por meio de estudo coletivo, compreende o usudrio como
especialista nas suas experiéncias e, portanto, a melhor pessoa para gerar solucdes de suas
questdes. Com isso, o designer é entendido como um facilitador que oferece ferramentas

e abordagens para livre expressao do usuario.
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Além disso, e partindo para solu¢des além do mais provavel, o design especulativo
é uma forma de pensamento dentro do design mindset na qual espacos de discussdao sao
criados para ampliar as perspectivas dos participantes e, assim, oferecer novas e
inesperadas solucdes de questdes a eles apresentadas.

Para que as solucbes imaginadas a partir das técnicas apresentadas acima sejam
possiveis, a cultura maker é compreendida como uma forma de viabilizar tais projetos, visto
gue funciona de forma colaborativa, transformando o consumidor em transformador e
operador de suas préprias ideias. Por isso, tais teorias sdo importantes para a compreensao

da metodologia desta pesquisa, como resume a figura a seguir:

Figura 12: Resumo das teorias apresentadas
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de criagao juntos  experiéncia diseussin problemas de futuros

GERA SOLUCOES

CONCRETIZACAO DE SOLUCOES
E POSSIBILITADA PELA

® ® 5] @®
Consumidor Movimento Informacao Informagao é compartilhada e
€ visto popular compartilhada atualizada de forma colaborativa
como maker para personalizar objetos

Fonte: desenvolvido pela autora
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4 D’STIM: FRAMEWORK DE DESIGN DE PRODUTOS PARA AUTISTAS

Este capitulo apresenta o framework desenvolvido para a criacdo de produtos Unicos
para autistas com transtorno de processamento sensorial, assim como o método utilizado
e cada uma das ferramentas adaptadas para se alcancar o objetivo proposto por esta

pesquisa.

4.1. O FRAMEWORK

Para que se criem grupos multidisciplinares e os facam funcionar, tornando os
usudrios coparticipantes e coautores, o design é compreendido como um facilitador de
processos, que coloca o participante no centro do desenvolvimento de projeto e torna-se
uma ferramenta poderosa na hora de criar novas formas de pesquisar.

Assim, serdo utilizadas técnicas: de design como forma de pensamento para
resolucao de problemas; de co-design para a plena participacdo do usudrio; de design
especulativo para a ampliacdo de proposicoes; e de viabilizacdes fornecidas pelo
pensamento oriundo da cultura maker a fim de se criar propostas para a construcdo de
artefatos.

Empatico por natureza e tendo a preocupacdo com o usudrio desde seu inicio, o
pensamento em design funciona como fomentador de novas formas de pensar e de criar
solugdes para pessoas que, ainda que nao estejam no padrao, possuem necessidades tao
importantes quanto todo o restante da sociedade. Por isso, com o intuito de homenagear
e ressaltar o vocdbulo escolhido por autistas para estratégias de alivio sensorial, os stims,
escolheu-se D’STIM para denominar o framework como uma forma de popularizar a
nomenclatura, por ser facil de falar e por remeter a fun¢do principal da proposta: dar
estimulos.

A pesquisa tedrica e pratica demonstrada até aqui revela a importancia de conceitos
nos quais se da o devido valor a participa¢do, a imaginacdo e a construcao de projetos
futuros. Assim, a partir de uma triade de teorias e ferramentas amplas como o co-design, o
design especulativo e a cultura maker, foram propostas ferramentas para a construcdo e a
concretizacdo de novas soluc¢des. Por isso, um framework que se desenvolve a partir de um

ciclo continuo que se retroalimenta de acordo com as necessidades de cada um, apresenta-
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se como uma nova forma de pensar e de criar respostas, como apresentado na figura a

seguir:

Figura 13: D’Stim: Framework de design de produto para autistas

CANVAS
ENTREVISTAS

PAINEL

PROTOTIPACAO SEMANTICO

JOGO MATRIZ DE
ESPECULATIVO VIABILIDADE

Fonte: desenvolvido pela autora

O framework divide-se em seis etapas, nao necessariamente lineares ou
obrigatdrias, que compreendem o embasamento tedrico apresentado nos capitulos
anteriores desta pesquisa. A partir disso, foram adaptadas e criadas diferentes formas de
imaginar, propor e concretizar solucdes, colocando o adulto autista com transtorno de
processamento sensorial como o especialista do projeto do inicio ao fim. As etapas sdo
divididas em:

1) Entrevistas: momento inicial de conversa, onde se compreendem as angustias e

desejos individuais de cada participante;



2) Canvas: ferramenta para ser preenchida com os principais dados colhidos, de
acordo com o objetivo do projeto;

3) Painel semantico: onde se traduz, de forma gréfica, solu¢des imaginadas pelos
participantes e designers envolvidos;

4) Matriz de viabilidade: ferramenta para definir quais as prioridades dentre as
solugdes propostas, o que pode ficar em segundo plano e o que nao é possivel
ou necessario ser elaborado;

5) Jogo especulativo: ferramenta dinamica utilizada para envolver os participantes
em diferentes contextos de forma que possam sugerir solugcdes, a partir de sua
realidade e vivéncia, para situacGes criadas no momento da atividade;

6) Prototipacdo: criacdo de protdtipos e concretizacdo fisica de ideias que serdo
avaliadas pelos participantes;

As quatro primeiras etapas foram testadas e apresentadas no capitulo a seguir. Cada
uma gerou diferentes possibilidades, mas é importante lembrar que, ainda que o processo
possa ser finalizado sem que todas as seis ferramentas sejam utilizadas, elas também
podem ser repetidas para que se faga uma pesquisa mais ampla e se chegue a solugdes mais
refinadas se for necessdrio. Mais do que criar propostas fechadas, pretende-se abrir os
participantes a novas possibilidades para a construcdo de produtos Unicos.

Desde o inicio desta pesquisa, era sabido que varias dificuldades acometeriam o
processo devido as diferencas entre autistas e a necessidade de adequacdo e de adaptacao
que proporcionem conforto para todos. Ainda que diversas pessoas neurotipicas tentem
falar pela comunidade autista e oferecam formas fechadas para interagir com individuos no
espectro, percebeu-se muito claramente a singularidade e as diferencas entre eles.

Por isso, ainda que proponha um conjunto de ferramentas, o framework foi
planejado com atividades muito diferentes entre si, objetivando alcangar os resultados
esperados, ainda que nem todos os participantes se sintam confortaveis para atuar em
todas as etapas.

Toda a metodologia foi validada anteriormente com dois autistas, um homem e uma
mulher, que participaram de um teste piloto e avaliaram as dindamicas propostas durante a
criacdo de alternativas para este projeto. Além disso, eles continuaram acompanhando a

evolucdo dessa pesquisa, assim como as oportunidades e dificuldades da pesquisadora.
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Pretende-se aproveitar o espaco académico para estudar teorias e propor formas
de levar em consideracdo, na pratica, as necessidades singulares de cada pessoa e, com
isso, ampliar olhares durante o desenvolvimento de produtos.

Infelizmente, devido a pandemia causada pelo novo Coronavirus?, a Covid-19, a
Unica maneira de realizar a coleta de dados foi de forma virtual. Isso ndo afetou grande
parte da pesquisa ou da utilizagdo das ferramentas, mas foram necessdrias adaptagdes.

Os participantes aceitaram realizar as entrevistas por diferentes aplicativos de
comunicacdo online. Porém, devido as especificidades de cada um, o jogo ndo pbde ser
testado, ja que havia grande dificuldade de abstracdo por parte do publico, principalmente
de forma ndo presencial. A fim de estimular o bom funcionamento dessa etapa, é
fundamental a criacdo de um contexto favoravel a especulacdo como forma de inspirar e
auxiliar na criacao de possiveis produtos por meio de colagens, imagens, Lego, entre outros.

Ainda assim, o jogo e as cartas foram criados e estdo disponiveis nos anexos desta
dissertacdo como propostas iniciais, a fim de incentivar futuros pesquisadores ou designers
interessados em testar novos projetos que gerem alivio para pessoas que possuem
transtornos de processamento sensorial, ndo necessariamente autistas. Por isso e por ser
considerada uma ferramenta relevante para a pesquisa, o jogo ndo foi retirado do

framework.

4.2. METODO

Esta pesquisa é exploratéria de natureza qualitativa. Devido a necessidade de
isolamento social e quarentena causada pelo novo Coronavirus, foram realizadas
adaptacdes para a coleta de dados de maneira remota, utilizando a tecnologia disponivel
com audios, textos e videoconferéncias transmitidas por diferentes programas (WhatsApp,
Skype, Hangout), de acordo com a preferéncia de cada participante.

N3o faria sentido pausar a pesquisa quando é afirmado, durante todo o estudo, que
o design funciona como ferramenta que se adapta a diferentes situagbes, sejam elas

relacionadas a acessibilidade, a distancia ou a uma pandemia. Assim, compreendeu-se

1 A doenga causada pelo Covid-19, o novo Coronavirus, foi considerada pela Organizagao Mundial de Saude
(OMS) como uma pandemia e uma das maneiras mais eficazes para evitar a disseminagdo do virus, de
acordo com a Organizagdo, é o isolamento social realizado em paises do mundo inteiro. Mais informagdes
no link https://nacoesunidas.org/organizacao-mundial-da-saude-classifica-novo-coronavirus-como-
pandemia

65



ainda mais a importancia de criar recursos para a obtencdo de dados, mesmo que de
maneiras diferentes das idealizadas inicialmente.

Por se tratar de uma pesquisa cujo direcionamento tem relagdo com questdes
sensoriais de pessoas com deficiéncia, antes de se definir como realizar a metodologia,
levou-se em consideracdo o conforto dos participantes em cada etapa. Para isso, foi
realizada uma rdpida conversa remota com todos para que expusessem suas predile¢ées
na realizacdo da entrevista, assim como o programa de comunicacdo preferencial e quais
os dias e hordrios mais adequados. Além disso, foi enviado um termo de consentimento
livre e esclarecido para todos, explicando o propdsito da pesquisa e apresentando a
aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa, que pode ser visualizada no capitulo 8,
referente aos anexos.

Era necessario que os participantes se sentissem tranquilos durante o processo,
portanto foi-lhes explicado que poderiam parar a qualquer momento, caso se sentissem
desconfortaveis. Também foiimportante o acesso a internet durante o tempo da entrevista,

ainda que esta pudesse ser pausada e reiniciada sem risco de perda de dados.

4.2.1 Participantes

Participaram desta pesquisa autistas adultos de grau nivel 1 que, devido a diferentes
regulacdes de processamento sensorial, relataram dificuldades para conseguir e se manter
em empregos, para estar em determinados ambientes ou para estabelecer relagdes
interpessoais, sem relacdo com cognicao, dificuldades de fala ou comunicagao.

Existem diversas redes de apoio entre autistas adultos e familiares de autistas que
buscam ajuda e conselhos. A pesquisa foi apresentada e explicada em trés grandes grupos
de aplicativo de comunicacdo: Abraca Geral — Autismo, Liga dos Autistas e Autistas
Dialogando, e os dados da pesquisadora foram disponibilizados para eventuais duvidas.

A Abraca Geral —Autismo é um grupo da Associac¢do Brasileira para A¢ao por Direitos
das Pessoas com Autismo criado para tirar duvidas e fortalecer o movimento em prol da
neurodiversidade (“ABRACA - Assoc. Bras. para Acdo por Direitos das Pessoas com
Autismo”, [s.d.]). A Autistas Dialogando é um grupo criado para a troca de experiéncias
entre autistas e neurotipicos, e a Liga dos Autistas foi criada com o objetivo de desmistificar

o TEA e mudar a visdo de mies e pais de pessoas dentro do espectro (EUFRASIO, 2019).
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A partir disso, cerca de 20 pessoas de seis estados do pais entraram em contato e
11 estavam dentro dos requisitos para a pesquisa: adultos com diagndstico tardio de
autismo e algum transtorno de processamento sensorial. Todos se dispuseram a conversar
e aresponder a questdes especificas de seu cotidiano, imaginando solucbes especificas para
seus desconfortos sensoriais.

Dos 11, trés eram homens e oito, mulheres. Apesar de haver uma tentativa de deixar
numeros equiparados de participantes por género, mais mulheres se dispuseram a falar
sobre suas deficiéncias. Ndo se pode afirmar que isso se deveu ao fato de a entrevistadora
ter sido apresentada por mulheres ou porque existem mais pessoas dentro do género que
possuem diagndsticos tardios.

O diagndstico tardio de mulheres autistas se da devido a divulgacdo err6nea de que
0 autismo é composto, em sua maioria, por pessoas do género masculino, resultando em
algo conhecido como invisibilizacdo do autismo feminino (PASCHOAL, 2019; PEREIRA;
SOUTO, 2019). Essa é uma questdo que, apesar de ndo ser o foco da pesquisa, ndo pode
deixar de ser percebida, pois pode ser um estimulo a conversa entre mulheres com
diagndstico tardio.

O participante mais novo tinha 18 anos e o mais velho, 53 anos. Dentre os
diagndsticos obtidos de forma tardia, o que foi diagnosticado mais cedo o fez aos 12 anos,

e o que o fez mais tarde, aos 52 anos, como apresentado na Figura 14 a seguir.

Figura 14: Divisdo segundo género e idade de participantes
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Fonte: desenvolvido pela autora
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Cada participante apresentava desconfortos devido a transtornos de
processamento sensorial e tinha, pelo menos, um tipo de sentido afetado, variando entre
audicdo, visdo, tato, olfato, paladar, propriocepgao e vestibular. Nenhum deles apresentou
desconforto em todos os sentidos, mas alguns chegaram a apresentar sobrecargas em até

trés deles.

4.2.2 Entrevista

Neste estudo, entende-se por entrevista uma técnica utilizada para descobrir
perspectivas diferentes das do entrevistador a respeito de qualquer assunto (FARR, 1982).
E, também, uma maneira de compreender desejos e desafios, ja que oferece dados basicos
para a compreensao de situagdes e distintos pontos de vista (BAUER; GASKELL, 2008).

Essa etapa destina-se a apresentar os participantes, a explicar e compreender quem
sdo, o que fazem, qual a idade de cada um, o género e os principais transtornos de
processamento sensorial que enfrentam. Sua principal fungao é assimilar, de forma ampla,
guais sdo as principais necessidades e anseios do grupo do qual se disp0s a participar.

Paraisso, estabeleceu-se que "produtos sensoriais para autistas" seria o topico guia,
que é um recurso utilizado para que o pesquisador ndo se perca durante as entrevistas
(BAUER; GASKELL, 2008). Esse topico norteou toda a metodologia, visto que é o centro da
pergunta principal da pesquisa. Os entrevistados selecionados deveriam corresponder a
alguns critérios: adultos autistas nivel 1, ou seja, autistas “leves”, com diagndstico tardio e
algum tipo de transtorno de processamento sensorial.

Varios caminhos foram tracados para responder a diferentes questdes. Devido a
comum dificuldade de autistas em entender metaforas, as perguntas foram feitas de forma
direta e, quando preferiram, os participantes ficaram a vontade para explicar, de forma
grafica, exemplos para suas respostas. Por isso, optou-se por fazer entrevistas
individualizadas, em vez de enviar questionarios virtualmente: ainda que se pudesse obter
retorno de mais pessoas, poderia haver confusao nas perguntas ou no entendimento das
respostas.

A realizacdo de entrevistas, portanto, foi entendida como ferramenta estratégica a
ser utilizada, de forma presencial ou virtual, devido a chance de esclarecimento caso

houvesse duvidas ou dificuldade na geracdo de respostas e obtencdo de dados.
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Os questionamentos foram criados de acordo com o tépico guia previamente
estabelecido, funcionando como um roteiro capaz de obter uma conversa fluida e conseguir
colher os dados necessarios para a pesquisa. As questdes bdsicas que nortearam as

entrevistas estdo assinaladas na Tabela 6, apresentada a seguir:

Tabela 6: Roteiro de perguntas para entrevistas

Conhecendo o participante

1 | Quantos anos vocé tem? De que cidade vocé é?

2 | Quala sua formagdo?

3 | E sua profissdo?

O diagndstico

4 | Com quantos anos recebeu o diagndstico?

Quando vocé ouviu falar de autismo pela primeira vez?

Como vocé define autismo?

Vocé buscou pelo diagndstico?

00| N |o | un

Foi facil conseguir ser diagnosticado(a)?

9 | O que mudou desde entdo?

Transtornos de processamento sensorial

Como vocé descreveria um transtorno de processamento sensorial para alguém que ndo faz ideia do

10 que se trata?

11 | Na sua experiéncia, transtornos de processamento sensorial sdo tipicos de autistas?

Desconfortos sensoriais

12 | Que tipo de desconforto sensorial vocé sente no dia a dia?

13 | O que vocé faz para lidar com desconforto sensorial?

14 | Existe algum produto que te auxilia a lidar com transtornos de processamento sensorial?

15 | Se utiliza produtos, mudaria algo neles?

Vocé ja imaginou como poderia ser algum produto para transtorno de processamento sensorial que

16 . ~ .
ainda ndo existe no mercado?

Consideragdes finais

17 | NGs conversamos sobre muitas coisas, hd algo que vocé acha que ficou faltando?

Fonte: desenvolvido pela autora



4.2.3 Canvas

Esta ferramenta resume os dados colhidos em outras etapas. E utilizado o modelo
de negdcios tipico do Design de Servicos para a compreensdo da experiéncia do usuario,
conforme informagdes obtidas durante a entrevista. A ferramenta se inspira no modelo da
Jornada do Usudrio do Canvas (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014) e foi redesenhada para que
sejam analisadas as informacdOes necessarias especificamente a esta pesquisa.

O canvas é um modelo de negdcios para que os proprios usudrios preencham seus
anseios e necessidades de forma colaborativa e iterativa. Desenvolvido e popularizado no
livro Business Model Generation (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010), o método utiliza uma
tabela onde os participantes assinalam seus anseios e aspiracdes para identificar pontos
fortes e fracos de determinado servico, assim como as prioridades de implementacdo em
um projeto .

Ele € um mapa visual simplificado que auxilia na redefinicdo de modelos de negécios,
onde se identifica qual o grande diferencial da empresa, que é a proposta de valor localizada
no centro; as parcerias, atividades e recursos, que se referem a como se pode realizar novas
proposicdes; o relacionamento, segmento e canais de clientes, que definem para quem se
propde o novo projeto; e, ao final, as areas de estrutura de custos e fonte de receitas, que

definem quanto se recebe e quanto se pode gastar (NONATO, 2019).

Figura 15: Modelo de negdcios Canvas

PARCERIAS | ATIVIDADES | OFERTADE | RELACIONA- | SEGMENTOS
VALOR MENTO DE CLIENTES
RECURSOS CANAIS
COMOQO? O QUE? PARA QUEM?
ESTRUTURA DE CUSTOS FONTES DE RECEITA
QUANTO?
|
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Fonte: adaptado de Nonato (2019)

Diferente da proposta inicial do canvas, onde o usuario preenche a tabela, para esta
pesquisa propde-se que o designer ou pesquisador faga os acréscimos de dados como uma
forma de assimilar as informacGes recebidas. Também é uma maneira de resumir os
principais dados colhidos em uma tabela previamente estabelecida.

A direita do canvas adaptado, no espaco destinado & compreensdo de quem é o
usudrio, foram dispostas, para preenchimento, as informacgdes basicas de cada participante,
como género, idade atual, idade do diagndstico e profissdo. Na drea sobre como chegar ao
objetivo estdo as informacgdes de quais os sentidos afetados, se o entrevistado ja passou
por alguma situacdo desconfortavel e o que fez para lidar com essa situacao.

Ao centro do novo canvas, onde se colocaria a oferta de valor de uma empresa, ou
seja, o diferencial, criou-se uma area destinada as proposicdes imaginadas de novos
produtos a partir da conversa. As dreas de custos e fontes de receita do canvas original ndo
constaram desta proposta por se entender que ndo eram necessdrias a essa etapa da
pesquisa. Assim, oito principais categorias foram adicionadas. Sao elas:

1) Género;

2) Idade;

3) Idade do diagnéstico;

4) Profissdo;

5) Quais os principais sentidos afetados pelo transtorno de processamento

sensorial?

6) Ja passou por alguma situacdo desconfortavel?

7) O que faz para lidar com essas adversidades?

8) Como seria um produto ideal?

A partir das entrevistas, o canvas adaptado é preenchido de acordo com os dados
obtidos por cada participante e tem a configuracdo bdsica apresentada na Figura 16, a

seguir.



Figura 16: Canvas adaptado para a pesquisa

JA PASSOU POR QUAIS OS COMO SERIA GENERO PROFISSAO
ALGUMA PRINCIPAIS UM PRODUTO
SITUAGAO SENTIDOS IDEAL?

DESCONFORTAVEL? | AFETADOS POR
TRANSTORNO DE

PROCESSAMENTO
SENSORIAL?

IDADE ATUAL IDADE DO
O QUE FAZ PARA DIAGNOSTICO
LIDAR COM
ESSAS

ADVERSIDADES?

Fonte: desenvolvido pela autora

4.2.4 Painel semantico

O painel semantico é uma ferramenta, proposta inicialmente por Baxter (2000), que
tem por objetivo obter as caracteristicas gerais do projeto e traduzir, de forma grafica, o
que se propde, auxiliando na criacdo de novos produtos. Essa é uma técnica inspirada na
collage das Artes Plasticas (JACQUES; SANTOS, 2009) e que consiste na busca de imagens
que interpretem objetos de desejo dos participantes, partindo de pesquisas acerca de
diferentes tematicas (CHEIRAM; CARLESSO, 2019).

A ferramenta é, basicamente, uma maneira de inspirar, organizar e traduzir ideias
para que se transformem em expressdes graficas e orientem o processo projetual como um
todo. Para realizar o painel semantico, também foram aproveitadas tecnologias e
ferramentas existentes e, por meio programas de edicao vetorial e de imagem, como
Illustrator e Photoshop, foram criadas ilustracdes que permitissem visualizar ideias de como
poderiam ser as caracteristicas gerais dos produtos propostos.

Ndo se pretende, nessa etapa, criar expressoes imagéticas muito préximas do real
ou com um bom nivel de refinamento. Ao contrario, podem compor o painel semantico até
mesmo esbocgos feitos a mdo, pois o principal objetivo é criar imagens sem grande

preocupacao estética, apenas para visualiza¢do inicial do que foi proposto.

4.2.5 Matriz de viabilidade

A matriz de viabilidade proposta por Kalbach (2016) é uma ferramenta para cruzar

as ideias obtidas a partir da execuc¢do das outras etapas de acordo com o interesse e a
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viabilidade de cada solugdo, analisando o que pode ser feito em primeiro, segundo, terceiro
e, talvez, ultimo lugar, se for viavel.

Gerada a partir das informag¢des colhidas, a matriz de viabilidade é um recurso
importante na classificacdo das solucdes propostas, de acordo com a relevancia para cada
entrevistado e a facilidade de implementacdo conforme tecnologias existentes. Ela é
apresentada em um diagrama com eixos x e y, onde x denota o valor, ou seja, a relevancia,

e y informa a chance de implementacdo, como mostra a Figura 17:

Figura 17: Matriz de viabilidade

Alta facilidade
de implementacao

Considerar
fazer terceiro Fazer primeiro

Baixo valor - — Alto valor

Fazer por ultimo

" Fazer segundo
ou nao fazer

Baixa facilidade
de implementacgao

Fonte: adaptado de Kalbach (2016)

Colocar as proposigoes nesse diagrama é uma forma de expressar a relevancia e as
oportunidades de cada solu¢do imaginada para um projeto. Basicamente, é um importante
recurso para determinar por onde se deve comecar a pensar ou criar e o que deve ser
deixado por ultimo ou, simplesmente, que nao deve ser feito por falta de relevancia para

os usuarios ou de tecnologia disponivel.

4.2.6 Jogo especulativo

Uma forma padrdo no desenvolvimento de projetos para autistas é a utilizacdo de
ferramentas que facilitem a comunicacdo (GAUDION et al., 2015). Um dos estudos mais
famosos sobre design de produtos para pessoas dentro do espectro apresenta a

visualizacdo de imagens como recurso importante na geracdo de ideias (BENTON et al.,
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2011). O jogo, portanto, utiliza recursos visuais como forma de propor solugdes a problemas
pré-estabelecidos.

As ferramentas anteriormente apresentadas ja permitem a proposi¢cao de novos
produtos, pois o pensamento em design, unido a participacdo do usudrio, é capaz de
fornecer material suficiente para projetos inovadores.

Mais do que ponderar escopos ou adaptac¢des do que ja existe, contudo, o design
pode agir também como um disruptor do pensamento convencional. A especulagdo,
portanto, é uma ferramenta importante para essa etapa. Assim, construiu-se um jogo
destinado a especular solugdes completamente diferentes para problemas
contextualizados em cada partida, que podem ter a ver ou ndo com situacgdes vividas pelos
jogadores. E uma forma de criar, de forma empadtica, a partir da diversidade.

Ao utilizar recursos do Design Especulativo, pretende-se fornecer subsidios para a
criacdo de produtos inovadores além do que foi imaginado nas entrevistas. O jogo proposto
é baseado em projetos especulativos apresentados por membros da Extrapolation Factory
e Situation Lab (CANDY; WATSON, 2013) citados anteriormente — onde sdo criadas solugdes
a partir de contextos imaginados durante a partida — e serd apresentado nos tépicos a

seguir.

4.2.6.1 O jogo

O objetivo do jogo é apresentar solucdes inovadoras e divertidas de produtos
hipotéticos que oferecam autonomia de diferentes tipos a pessoas com variados
transtornos de processamento sensorial. Cada rodada terd um contexto hipotético, onde o
jogador que estiver no comando, o dealer, decidira quem teve a solu¢cdo mais relevante e
criativa, de acordo com seus préprios parametros. Por isso, é importante que seja jogado
principalmente — e ndo apenas — por autistas para que possam escolher, conforme as suas
vivéncias, projetos que poderiam ser realmente eficazes.

O contexto define caracteristicas especificas que o produto imaginado deve
solucionar, e cabe a cada jogador descrever um produto que atenda as restricées da partida.
As ideias devem ser lidas em voz alta, e o jogador condutor da rodada decidird quem teve
a solugao mais criativa, divertida ou interessante. O que vencer a rodada fica com a carta

que descreve seu produto. Vence o jogo quem acumular mais cartas.



4.2.6.2 Cartas e materiais

O jogo possui cartas, como mostra a Figura 18, que se enquadram em quatro

categorias especificas, que serdo reveladas de forma aleatéria a fim de se criar um contexto

para incentivar a criacdo. As categorias sdo separadas por cor e dividem-se em:

caracteristicas gerais, ambientes, objetos e sentidos. Cada cor tem uma funcdo especifica

dentro do contexto:

1)

2)

3)

4)

Caracteristicas gerais (verde): cartas que devem definir caracteristicas
imprescindiveis ao produto, como preco baixo, sustentabilidade, portabilidade,
uso equiparavel, uso flexivel, uso intuitivo, necessidade de pouco esforco fisico,
tolerancia a erros, entre outros.

Ambientes (azul): cartas que possuem diferentes ambientes onde uma pessoa
pode passar por situacao de sobrecarga sensorial, por exemplo: elevador, avido,
onibus, show de rock, faculdade, escritdrio, etc.

Sentidos (laranjado): cartas que definem qual sentido estd sendo
sobrecarregado - se tato, olfato, paladar, visdo ou audicdo.

Objetos (rosa): cartas que apresentam tipos de objeto que devem definir ou
estar contidos no produto, como corddo, pulseira, colar, anel, luva, chave,
caneta, etc. Essa categoria também tera objetos “coringa”, que podem ser livres

para cada jogador criar o que tiver em mente.
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Figura 18: Cartas do jogo especulativo e exemplo de contexto

CARACTERISTICAS

GERAIS AMBIENTES SENTIDOS OBJETOS
JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO
PRECO BAIXO AVIAO OLFATO PULSEIRA

OGO ESPECULATIV( OGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIV(

Fonte: desenvolvido pela autora

Nesse exemplo, o objeto a ser criado é um tipo de pulseira que deve ser vendida a
preco baixo, que auxilie quem tenha transtorno de processamento sensorial olfativo e que
possa aliviar o usuario em uma situagao de estresse em um avido. Cada categoria coloca
restricOes e especificidades que auxiliam na especulacdo e na criatividade.

Além das cartas, sdo necessarias varias folhas de papel em branco onde cada jogador
poderd escrever caracteristicas do seu produto imaginado. A carta com a ideia vencedora,
de acordo com o dealer da partida, devera ficar com o jogador que a criou, e o restante

deve ser descartado.

4.2.6.3 Como jogar

Separe todas as cartas conforme suas categorias e, apds embaralhadas, deixe os
guatro montes coloridos no centro da mesa. O tempo para especulacdo de produtos em
cada rodada deve ser entre 2 e 7 minutos, podendo variar de acordo com o grupo, e um
jogador serd escolhido ao acaso para ser o condutor (ou dealer) da primeira rodada. Este

ndo participard das especulacbes e selecionard a ideia vencedora de acordo com seus
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critérios. Ao final da rodada, o proximo condutor serd a pessoa ao lado esquerdo do
primeiro, e assim sucessivamente.

O jogo comega com a criagao de um contexto, que sera revelado ao ser aberta uma
carta de cada categoria. A partir dai, cada jogador escolherd uma ideia de produto para
concorrer, colocando-a virada no centro da mesa, sem identificacdo. Apds o término do
tempo estipulado pelo grupo, o condutor lerd todas as propostas em voz alta e decidird a
ideia mais interessante.

O gabarito com a solucdo sera entregue ao vencedor, o restante das propostas sera
descartado e as cartas utilizadas na rodada serao retiradas do jogo. Ganha quem tiver mais

sugestdes de produtos escolhidas ao final.

4.2.7 Prototipacao

A partir das solucGes propostas pelas entrevistas, canvas e/ou jogo, sdo escolhidas,
de acordo com a viabilidade, algumas ideias para a etapa de prototipacdo, baseada em
conceitos de compartilhamento de informagdo e colaboracdo da cultura maker. Nesse
momento, designers e/ou futuros usuarios criam protdtipos para a concretizagdo de

produtos de desejo e posterior avaliacdo de pessoas autistas, como mostra a figura 19.
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Figura 19: Processo de prototipacao

| CO-DESIGN DESIGN ESPECULATIVO

@ ® ® ® @
Entrevistas  Canvas Painel Matriz de Jogo
semantico  yjabilidade especulativo
GERA SOLUQ@ES GERA SOLU(;OES

Conversa com
participantes

PROTOTI
mais PACAO simples

refinado

Prototipo Protétipo

Conversa com
participantes

Fonte: desenvolvido pela autora

A fase de prototipacdo, como mostrado na figura acima, ndo é uma etapa de apenas
um momento. Assim como todas as ferramentas apresentadas e sugeridas no framework,
ela ndo se encerra, necessariamente, com a primeira tentativa. E uma forma de concretizar
solucdes. O ideal é que seja um processo iterativo, onde as propostas apresentadas sdo
avaliadas com o acompanhamento de um ou mais usuarios.

Inicia-se com protdtipos pouco complexos e materiais de baixo custo, como papelao,
papel e o que estiver disponivel conforme a necessidade. Depois, sdo propostos
refinamentos que podem variar de acordo com cada produto, em quantas etapas forem
necessarias. Por fim, é produzido um protdtipo de maior complexidade, que utiliza recursos
com tecnologias mais caras e avangadas, se for o caso, e que é novamente avaliado pelos
participantes. Isso acontece em um processo ciclico cuja conclusdo ndo esta,

necessariamente, apods a finalizacdo de todas as etapas.



Com isso, sdo obtidas proposicées dentro das especificacdes imaginadas pelos
participantes, os principais interessados na pesquisa e nas ideias e, assim, o designer
cumpre o papel de mediador, oferecendo novas formas de gerar conhecimento e de propor

solugcdes, com o pensamento em design como o grande fomentador dessas possibilidades.
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5 APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os dados coletados e compreendidos de acordo
com a metodologia proposta e a luz de teorias de design e compreensao do TEA expostas
nos capitulos anteriores desta dissertacao.

E importante levar em consideracdo que, durante todo o desenvolvimento desta
pesquisa, a proposta foi desenvolver uma abordagem, dentro do design mindset, para a
construcdo empatica de produtos que auxiliem na obtencdo de autonomia de individuos
que possuem necessidades Unicas dentro de uma deficiéncia com diferentes graus e
especificidades.

N3o se trata de criar férmulas magicas que resolvam todos os problemas, mas de se
compreender o que ja existe e pensar em maneiras de criar a partir disso, incluindo os
principais interessados nas solugdes e tornando-as acessiveis a pessoas com necessidades
Unicas e diferentes situacoes financeiras.

As entrevistas foram realizadas virtualmente por ser o Unico meio possivel durante
a quarentena. Desde o inicio, as ferramentas propostas foram reimaginadas de forma que
os dados fossem obtidos e analisados sem perda de qualidade da pesquisa. Este capitulo
apresentard as informacbes colhidas em ordem sequencial, como apresentado
anteriormente, assim estruturada:

Entrevistas

Canvas

Painel semantico
Matriz de viabilidade
Jogo especulativo
Prototipacao

E importante lembrar que, apesar de haver uma sequéncia na apresentacdo das
ferramentas, o framework nao precisa ser feito de maneira linear. Deve, ao invés disso,
ajustar-se sempre aos participantes.

Reafirmo o compromisso de explicar que esta é uma pesquisa inicial para que se
compreendam os desafios individuais de adultos autistas com transtornos de
processamento sensorial. Mais do que formular qualquer solu¢do pronta, pretende-se

ampliar o didlogo sobre como o design pode ser um propulsor na melhoria da qualidade de
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vida de individuos que, longe de serem mais ou menos importantes do que outros, sao

diferentes — e devem ser respeitados por isso.

5.1 ENTREVISTAS

A primeira parte da metodologia foi destinada ao conhecimento geral dos
participantes, das suas angustias e dos principais enfrentamentos no que diz respeito ao
transtorno de processamento sensorial de pessoas adultas que possuem diagnéstico tardio
do espectro autista.

Dos sete sentidos explicitados anteriormente (visdo, audicdo, tato, olfato, paladar,
vestibular e propriocep¢do), a audicdo é o que possui mais casos de transtorno de
processamento sensorial, com sete pessoas relatando desconforto. Por outro lado, o olfato,
o paladar e a visdo s6 foram citados por trés pessoas e o sentido vestibular e de

propriocep¢ao, apenas por uma, como mostra a Figura 20 a seguir:

Figura 20: Comparacdo entre sentidos afetados por participantes

NUMERO DE SENTIDOS AFETADOS

N ©
@K‘:?A@l‘

Visdo Audigdo Tato Olfato Paladar Vestibular  Propriocepgao

SENTIDOS

Fonte: desenvolvido pela autora

A partir da obtengao dos dados iniciais e da compreensao geral das caracteristicas
dos participantes, serdo apresentadas as préximas etapas do projeto, onde se aprofundard
o conhecimento a respeito das deficiéncias, dos transtornos de processamento sensorial e

das possiveis formas de amenizar esses desconfortos.
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5.2 CANVAS

Para resumir e organizar de maneira mais objetiva as informacgdes colhidas durante
as entrevistas, utilizou-se a adaptacdo do modelo de negdcios canvas (STICKDORN;
SCHNEIDER, 2014) criada para esta pesquisa por permitir uma boa visualizacdo geral das
necessidades e ideias de cada participante a partir de uma andlise direta dos dados obtidos
durante as entrevistas online.

O modelo original do canvas, voltado para Design de Servigos, tem como objetivo
principal compreender a jornada do usuario e o que pode ser oferecido a partir disso. Trata-
se, portanto, de uma excelente ferramenta para saber quem é cada participante, quais sao
seus anseios e suas necessidades e como viabilizar solugdes que atendam a essas
necessidades a partir da criacao e preenchimento de tabelas. A seguir, serdo apresentadas

as informacdes colhidas de cada participante.

Figura 21: Canvas do participante Homem 1

JA PASSOU POR ALGUMA QUAIS 0S PRINCIPAIS SENTIDOS | COMO SERIA UM PRODUTO GENERO PROFISSAO
SITUACAO DESCONFORTAVEL? AFETADOS POR TRANSTORNO | IDEAL? Moseiling Estudante
. DE PROCESSAMENTO s
Ouve irmaos SENSORIAL? Protetor de ouvido
comendo de boca Tato e audicio. me.nos cha_matlvo,
aberta mesmo em mais parecido com
comodos diferentes. 0 QUE FAZ PARA LIDAR COM padr8es de roupas ou
Sy ool ESSAS ADVERSIDADES? transparente, com
CULE UILG/Ca0L: : cordinha menos
Al d Respira fundo e tenta h i
gumas texturas de X ; . chamativa. :
e, Imaginar que esta em IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
B outro lugar, ouvindo B teki 20 anos 12 anos
fextremamente B S b oupas com eNa o
incomodas. i estilo as que s3ao
: usadas para protecdo
Utiliza protetor de solar.
ouvido.

Fonte: desenvolvido pela autora

O participante 1, estudante de 20 anos, recebeu o diagndstico ha 8 e define o
autismo como uma diferenca nervosa do ser humano que pode ter variacdes em diferentes
graus. Assimilar a prépria deficiéncia o fez compreender diversas questdes pessoais e,
inclusive, o ajudou a lidar com sua ansiedade. Ele explica que entender o autismo e seus
transtornos de processamento sensorial o auxiliaram a compreender os proprios limites em
diferentes situacdes do dia a dia sem se sentir deslocado, como acontecia no passado.

Ele esclareceu, por meio de um exemplo, como seria um transtorno de
processamento sensorial em ambientes com muita informagdo para um neurotipico: é

como colocar uma pessoa dentro de uma caixa com diversos tipos de barulho em um
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volume muito alto e permitir que ela saia somente quando completar determinadas tarefas.
Ele escuta certos sons, ainda que baixos, de forma muito intensa e tem pavor de
determinadas texturas de roupas que o fazem sentir muito calor.

Quando precisa lidar com tais desconfortos, utiliza protetor de ouvido, tenta se
concentrar e imaginar que esta em outro lugar e evita alguns ambientes, mas se esforca
para lidar com determinadas situagdes a fim de compreender e ampliar os préprios limites.

Para ele, produtos ideais seriam protetores de ouvido menos chamativos, que
poderiam ser transparentes ou de cores variadas. Além disso, ele explica que seria muito
bom ter acesso a roupas com tecido semelhante ao utilizado naquelas que oferecem

protecdo solar, pois sdo texturas que o deixam mais confortavel e que |he causam menos

calor.
Figura 22: Canvas do participante Homem 2
JA PASSOU POR ALGUMA QUAIS 0S PRINCIPAIS SENTIDOS | COMO SERIA UM PRODUTO GENERO PROFISSAO
SITUAGAO DESCONFORTAVEL? AFETADOS POR TRANSTORNO | IDEAL? Moseiling Estudante
. DE PROCESSAMENTO o :
Evita todos os Iugares SENSORIAL? Abafador auditivo mais
com excesso de Tato, audicdo e visdo. discreto ou
estimulos sempre que transparente.
pos'sivel por causar 0 QUE FAZ PARA LIDAI: com Produtos menos
isti ESSAS ADVERSIDADES? 2 :
muita angustia. infaniis.
i Usa abafadores 2
Ouve piadas diti Colar com botdes.
constantemente por auditivos. IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
. 3 Spinner estilo
causa do uso do . Usa 6culos antirreflexo, ’i)n -l 18 anos 17 anos
aE)afadc}r auditivo, pois | celylar com brilho no pinBente:
sdo muito grandes, minimo e modo escuro. | Mordedor pequeno.
muito chamativos ou
os dois. Usa diversos stimtoys
para canalizar
desconfortos sensoriais.

Fonte: desenvolvido pela autora

O homem entrevistado que, nesta pesquisa, foi denominado como nimero 2 é um
estudante que estd concluindo o curso superior e possui diagnéstico de autismo ha um ano.
Ele define o TEA como uma deficiéncia que possui transtornos diversos como comorbidade
e que afeta pessoas devido a uma formacado neuroldgica diferente de neurotipicos.

O diagndstico mudou a sua vida porque ele parou de se forcar a estar em situacoes
que, hoje, reconhece como danosas para si. Deixou de tentar parecer neurotipico, passou
a ter menos vergonha de seus stims e, principalmente, comegou a compreender e a aceitar
a si mesmo.

Ele entende que transtornos de processamento sensorial sdo tipicos de autistas, pois

todos que conhece dentro do espectro experienciam desconfortos em algum dos sentidos.
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Para explicar esse tipo de transtorno, ele pede para que as pessoas imaginem a sensagao
de um som, uma luz ou uma textura e, depois, que a triplique. Termina a explicacdo dizendo:
é assim que me sinto.

O participante costuma evitar ambientes com excesso de estimulos e
constantemente é alvo de piadas por usar abafadores auditivos muito grandes. Para
diminuir a quantidade de informagdo em determinados ambientes, ele também utiliza
6culos antirreflexo, diminui o brilho do celular e faz uso de diversos stimtoys.

Ao imaginar produtos ideais, ele explicou que seria étimo poder utilizar abafadores
mais discretos e stimtoys menos infantis, como um colar que tivesse botGes para serem
apertados, um spinner em forma de pingente ou mordedores pequenos e discretos que

pudesse utilizar em diversos lugares.

Figura 23: Canvas do participante Homem 3

JA PASSOU POR ALGUMA QUAIS 0S PRINCIPAIS SENTIDOS | COMO SERIA UM PRODUTO GENERO PROFISSAQ
SITUAGAO DESCONFORTAVEL? AFETADOS POR TRANSTORNO | IDEAL? : PP
. el et ) Masculino Pubhata’n.o e
Evita lugares com SENSORIAL? Ndo consegue empresario
cheiros fortes ou Audic3o e olfato. Imaginar.
barulhos altos.
O QUE FAZ PARA LIDAR COM
ESSAS ADVERSIDADES?
Para lidar com odores,
evita determinados 2
s IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
8 . 29 anos 23 anos

Ouve musica em fones
de ouvido.

Utiliza spinner para se
distrair.

Fonte: desenvolvido pela autora

O participante 3, publicitario e empresario de 29 anos, descobriu o autismo por um
gibi da Turma da Monica, do Mauricio de Souza, e recebeu o diagndstico aos 23. Ele explica
gue autismo n3do é uma doencga, mas uma condi¢cdo que nasce e morre com determinados
individuos.

Ele relata que sua vida ndo mudou muito com o diagnodstico de TEA, mas passou a
entender o que acontecia com ele e a compreender determinados comportamentos, como
nado suportar o som de uma porta sendo batida, fazer movimentos repetitivos, assistir aos
mesmos programas televisivos repetidamente e gostar de observar objetos que se movem

em circulos.
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Para ele, transtornos de processamento sensorial sdo desconfortos que todos
podem ter, e a forma de experiencia-los é o que difere um autista e um neurotipico. Ele
sente incdbmodos constantes devido a cheiros muito fortes e barulhos altos e, para lidar com
essas situacoes, retira-se de determinados ambientes, utiliza spinner e fones de ouvido com
musicas em volume alto.

Quando questionado sobre um tipo ideal de produto, disse que n3ao conseguia
imaginar nada que o auxiliasse, pois tinha dificuldade em abstrair e imaginar artefatos com
gue nunca teve contato. Por isso e por se tratar de uma conversa, a estratégia utilizada para
a pesquisa foi perguntar sobre diferentes recursos que poderiam ser Uteis em determinadas
situacdes, de forma a estimular a imaginacdo do usudrio.

Perguntou-se sobre abafadores de ruido, e ele disse que testaria se fossem menores
e menos chamativos, mas nao tinha certeza de que funcionariam, pois nunca usou algo
parecido. Quanto aos cheiros, foi sugerida uma esséncia personalizada que fosse facilmente
acessada em situacdes de desconforto olfativo. Ainda com dificuldade de abstrair esse tipo
de situacdo, o entrevistado disse que poderia ser uma boa solu¢dao, mas precisaria testar
para ter certeza.

Apds essas primeiras sugestoes, ele explicou que o spinner é um artefato muito util
para lidar com sobrecargas em diferentes ambientes e imaginou, a partir disso, que seria
interessante se houvesse uma maneira de levar esse tipo de produto a vdrios locais sem

chamar muita atencdo, como se fosse um chaveiro ou outro tipo de objeto comum.
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Figura 24: Canvas da participante Mulher 1

JA PASSOU POR ALGUMA
SITUAGAO DESCONFORTAVEL?

amarrar cadargo.

Nem sempre
consegue entender o
que as pessoas falam.

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS
AFETADOS POR TRANSTORNO

em lugares
barulhentos.

Toma remédios para
evitar desconfortos em

COMO SERIA UM PRODUTO
IDEAL?

GENERO

PROFISSAO

Feminino Bancaria
DE PROCESSAMENTO =
Incomoda-se com SENSORIAL? N3o consegue
sons ritmados, como Audicdo, visdo, vestibular| imaginar, mas
torneira pingando, e propriocepgao adoraria que
pratos e talheres O QUE FAZ PARA LIDAR COM houvessem produtos
tilintando. ESSAS ADVERSIDADES? especificos para as
; situagdes do dia a
N3o gosta de luz. Usa 6culos escuros. . )
dia que tem de lidar. )
Tem dificuldade para Usa fones de ouvido IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
29 anos 28 anos

. viagens de avido.
Dificuldades para

perceber se esta
sentada ou em

Amarra e desamarra
um par de borrachas

movimento. de vedacao,
if utilizando-o como
Dificuldade em stimtoy.

reconhecer locais ou
niveis de dor no
proprio corpo.

Fonte: desenvolvido pela autora

A primeira participante do género feminino é bancdria, tem 29 anos e foi
diagnosticada aos 28. Ela explica que o diagndstico mudou sua vida: passou a entender o
motivo de ndo processar emog¢des da mesma forma que o restante de seus amigos, pois era
entendida como insensivel, mesmo em momentos de sofrimento, apenas por nao conseguir
se expressar como era esperado. Sentia-se uma pessoa ma e chegou a considerar que
possuia algum tipo de psicopatia. Hoje, compreende que ndo tem nada de errado.

Ao falar sobre transtornos de processamento sensorial, a participante explicou que
o autismo é uma forma diferente de processar o mundo. Exemplificou a deficiéncia
comparando seres humanos a computadores, onde os inputs, ou seja, dados coletados, sdo
transformados em outputs, que externam tais dados. Para ela, no autismo, os outputs sdo
diferentes de neurotipicos, ainda que o input seja o mesmo. Isso implica dizer que, ainda
que a informacao recebida seja a mesma, a resposta sensorial pode ser diferente.

Ela se incomoda muito com determinados barulhos, com lugares muito iluminados,
tem dificuldade em amarrar o préprio cadarco e em perceber a posi¢cdo de seu corpo em
certos espacgos. Também nao consegue identificar locais especificos quando sente dores
corporais. Para lidar com esses desconfortos, utiliza constantemente 6culos escuros e fones
de ouvido, toma remédios calmantes para viajar em avides e transformou borrachas de

vedacdo em uma espécie de stimtoy, o que a distrai.
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Apds afirmar que ndo conseguiria imaginar produtos especificos para sua condicao,
a participante foi questionada sobre recursos que poderiam ser criados, como auxilio para
amarrar cadargos, 6culos com lentes de cores diferentes para utilizar dependendo da
quantidade de luz recebida e variacGes de sua criagdo com borracha de vedacdo. Ela
assentiu que seriam boas solugdes para seus desconfortos e disse que seria 6timo se fossem

criadas alternativas semelhantes.

Figura 25: Canvas da participante Mulher 2

JA PASSOU POR ALGUMA
SITUAGAO DESCONFORTAVEL?

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS
AFETADOS POR TRANSTORNO

e se distrair.

Gira os proprios brincos,
mexe em pingente de
bolsa, balanga canetas,

COMO SERIA UM PRODUTO
IDEAL?

servisse como stimtoy.

Objetos com texturas
que variassem do
macio ao aspero.

GENERO

PROFISSAO

Feminino Desempregada
) DE PROCESSAMENTO "
Tem crise nervosa SENSORIAL? Produtos que nao
devido a barulhos Audicdo e tato. fossem infantis.
altos. Objetos com mais de
Selincomodacom O QUE FAZ PARA LIDAR COM uma utilidade, como
ESSAS ADVERSIDADES? |
algumas texturas de um colar com
tecidos e etiquetas de | Mexe nas maos, nos mordedor ou pingente
roupas. dedos, no cabelo e na de bolsa que ndo IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
orelha para se estimular | fizesse barulho e 37 anos 35 anos

chaves, chaveiros.

Passa a mdo em tecidos
cuja textura causam
relaxamento.

Fonte: desenvolvido pela autora

Para a participante niumero 2, de 37 anos e diagnosticada ha dois, autismo é uma
dificuldade no desenvolvimento de um individuo que o torna mais ou menos sensivel a
diferentes estimulos sensoriais. Portanto, um autista € uma pessoa comum que nasceu com
um cérebro diferente, como poderia ter nascido com uma cor de pele ou uma textura de
cabelo diferente. Assim, conclui, ndo é algo que precisa de cura.

O diagndstico, ainda que tardio, melhorou radicalmente sua qualidade de vida, pois
obteve respostas para dificuldades que causaram sofrimento durante toda a sua vida. Com
isso, po6de compreender mais sobre si mesma e se aceitar.

Ela explicou que o transtorno de processamento sensorial € comum em todos os
seres humanos mas, para um autista, € como a “criptonita do Super Homem”, um herdi
classico de histérias em quadrinhos cuja fraqueza estd nesse mineral oriundo de outro
planeta. E uma sensibilidade, maior ou menor, a diferentes estimulos.

Devido a isso, ela costuma ter crises nervosas com barulhos altos e se incomoda com

determinadas texturas e etiquetas de roupa. Para lidar com tais situagdes, mexe nas maos,
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nos dedos, no cabelo e na orelha como forma de estimulo e distracdo. Ela também gira os
brincos, mexe em acessoérios e passa a mao em diferentes texturas de tecidos.

Ao imaginar produtos ideais, sua primeira questdo foi sobre a ndo infantilizacdo do
qgue ja existe. Ela também sugere que se criem objetos com vdrias utilidades e texturas

diversas, indo do dspero ao macio.

Figura 26: Canvas da participante Mulher 3

JA PASSOU POR ALGUMA

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS

COMO SERIA UM PRODUTO

GENERO

PROFISSAO

SITUAGAO DESCONFORTAVEL? AFETADOS POR TRANSTORNO | IDEAL? e Desempregada
- DE PROCESSAMENTO s
N&o consegue lavar SENSORIAL? N3o consegue
roupa dependendo Paladar e olfato. imaginar algo que
do cheiro do sab3o poderia ajuda-la.
em p6 ou do O QUE FAZ PARA LIDAR COM
amaciante. ESSAS ADVERSIDADES?
Tem dificuldade em Escolhe produtos com
experimentar novos odores mais suaves ou IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
tipos de comida. sem cheiro. 31 anos 30 anos

N3o experimenta
comidas diferentes.

Fonte: desenvolvido pela autora

A participante 3 tem dificuldade de definir o que é autismo e explica que o
diagndstico, obtido ha pouco mais de um ano, aos 30, foi dificil de ser obtido porque nao
havia muitos profissionais que atendessem adultos. Apds sua obtencdo, ela deixou de se
culpar devido as dificuldades que possuia em diversas situacdes, como ndo conseguir lavar
roupa com produtos de determinados odores e o fato de ndo gostar de experimentar novos
tipos de comida.

Ao dizer que ndo conseguiria imaginar produtos que facilitassem seu dia a dia, foram
feitas propostas de acessoérios que carregassem esséncias personalizadas de acordo com
suas preferéncias. Ela disse que ndo sabe se funcionaria, ja que tem dificuldade em lidar
com odores diferentes, mas que experimentaria algo semelhante, caso houvesse a

possibilidade.



Figura 27: Canvas da participante Mulher 4

JA PASSOU POR ALGUMA
SITUAGAO DESCONFORTAVEL?

Crises semelhantes a
sindrome do panico
em transporte publico
ou em ambientes com
muitas pessoas.

Dificuldade na
profissdo por ter
dificuldade de
relacionamento com
os clientes.

Em certos dias,
diferentes estimulos

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS
AFETADOS POR TRANSTORNO
DE PROCESSAMENTO
SENSORIAL?

Visdo e audigdo.

O QUE FAZ PARA LIDAR COM
ESSAS ADVERSIDADES?

Grita.
Se isola completamente.
Usa 6culos escuros.

Tentou utilizar
abafadores de ouvido,
mas nao funcionou.

COMO SERIA UM PRODUTO
IDEAL?

N3o consegue
imaginar algo que
poderia ajuda-la.

GENERO
Feminino

PROFISSAO
Fotografa

IDADE ATUAL
35 anos

IDADE DO DIAGNOSTICO
34 anos

incomodam mais que
o normal.

Fonte: desenvolvido pela autora

A participante 4, de 35 anos, é autista e tem um filho que também tem diagnéstico,
mas diz que sdo muito diferentes e que fica clara a diversidade dentro do espectro e dos
tipos de apoio necessdrios. Ela conta que se comunica de forma literal, com muitos
detalhes, e que, apesar de o autismo ser considerado uma deficiéncia invisivel, discorda
dessa definicdo, pois afeta a forma como os individuos se relacionam com o mundo. Isso
significa que, algo considerado simples para um neurotipico pode ser bem complicado para
uma pessoa no espectro.

Durante a obtencdo de diagndstico, hd pouco mais de um ano, ela teve muita
dificuldade em assimilar sua condicdo: chorou e ndo compreendeu quando o médico
explicou que estava no espectro, pois, para ela, autistas ndo conseguiam se comunicar ou
ter amigos, o que ndo era seu caso. Porém, hoje em dia, compreende e se aceita.

Ela explica que tem crises semelhantes a sindrome do panico quando esta em
ambientes com muitas pessoas. Também tem dificuldade na profissao de fotdgrafa devido
a questdes de interacdo social e afirmou que, em dias com muitos estimulos, ela fica mais
sensivel e precisa gritar ou se isolar completamente para ter alivio sensorial, pois nem
mesmo um abafador de ouvido consegue algum resultado. Outro mecanismo que utiliza
para diminuir a quantidade de informacdo recebida é o uso de dculos escuros.

Como a participante ndo conseguia imaginar solugbes para seus desconfortos
sensoriais, houve uma intervencao sobre possibilidades de produtos, como abafadores
diferentes e 6culos com lentes coloridas. Poderiam funcionar, mas sé haveria algum tipo de

certeza mediante a tentativa de experimentacdo, ela afirmou.
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Figura 28: Canvas da participante Mulher 5

JA PASSOU POR ALGUMA
SITUAGAO DESCONFORTAVEL?
Quando crianga, ndo
suportava o barulho do
carro de lixo e se
escondia debaixo da
cama quando o ouvia
chegar.

Sons muito agudos
causam sofrimento.

Barulhos altos e
espacos cheios com
muitas pessoas falando
ao mesmo tempo sdo
motivos de grande
sofrimento.

Existem cheiros que
sdo insuportaveis.

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS
AFETADOS POR TRANSTORNO
DE PROCESSAMENTO
SENSORIAL?

Audicdo e olfato

O QUE FAZ PARA LIDAR COM
ESSAS ADVERSIDADES?

Evita estar em
ambientes que causem
desconforto.

Tentou usar abafadores,
mas desistiu por serem
muito desconfortaveis e
feios.

Utiliza fones de ouvido
grandes em casa por
serem confortaveis, mas
como os acha feios, ndo
usa para sair.

COMO SERIA UM PRODUTO
IDEAL?

Abafador auditivo
leve, discreto,
pequeno e com pouco
atrito.

Algo que eliminasse o
cheiro ou que desse
para personalizar
odores.

GENERO

PROFISSAO

Feminino Mestre em Educacdo
e professora

IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO

53 anos 52 anos

Fonte: desenvolvido pela autora

Apesar de té-lo obtido aos 52, a participante 5, professora de 53 anos, afirmou que
ja sabia de seu diagndstico ha 10. Disse que sempre foi uma pessoa estranha, que se
escondia e nao socializava da mesma forma que seus familiares, até que conheceu alguém
que a ajudou a entender o espectro e, com isso, compreendeu certos comportamentos
sobre si mesma. Ela define autismo como uma forma diferente de atuar no mundo e que,
por ndo se tratar de uma doenca, ndo é algo que tenha cura.

Para ela, transtorno sensorial € uma hipersensibilidade que algumas pessoas podem
ter a determinados estimulos e que nao é exclusiva de autistas, apesar de ser muito
frequente entre eles. Ela, por exemplo, tem dificuldade para lidar com ambientes muito
barulhentos ou cheios, e alguns odores chegam a ser insuportaveis.

Para lidar com essas situagoes, utiliza fones de ouvido grandes em casa por serem
confortaveis, mas ndo os utiliza na rua por chamarem muita atencdo e por considera-los
feios. Além disso, devido ao excesso de ruidos, evita espacos com aglomeracdo ou com
muitas pessoas falando ao mesmo tempo.

Como solugdo, foi proposta a criacdo de abafadores auditivos leves, discretos,
pequenos e, se possivel, com pouco atrito. Também se pensou na criacdo de produtos
capazes de eliminar determinados odores ou de personalizar outros que estejam de acordo

com sua preferéncia, e que possam ser levados a diversos locais.
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Figura 29: Canvas da participante Mulher 6

JA PASSOU POR ALGUMA
SITUAGAO DESCONFORTAVEL?

estimulos podem gerar
grandes sobrecargas.

Barulhos incomodam
bastante.

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS
AFETADOS POR TRANSTORNO

de estimulos recebidos.
Gira argola do chaveiro.

Mexe no corddo de
prender a calca.

Brinca com elastico.

COMO SERIA UM PRODUTO
IDEAL?

atencgao.
Chaveiro estilo Tangle.

Abafador auditivo que
diminuisse, mas ndo

eliminasse todo o som,

e fosse discreto.

GENERO

PROFISSAO

Feminino Cabeleireira
: DE PROCESSAMENTO Um chaveiro que
Paladar é alterado de SENSORIAL?
acordo com o nivel de e I pudesse ter algo
Audicdo, tato e paladar. sensorial que a
estresse. - o
ajudasse a se distrair
Vontadede urnar 0 QUE FAZ PARA LIDAR COM : &
ESSAS ADVERSIDADES? em situacdes de
aumentada em desconforto.
momentos de crise. Quanto percebe sinais
i Algo preso na roupa »
As vezes. boUCos de sobrecarga, evita ao g p~ h P IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
» P maximo a quantidade quUENA0: C1atNe 36 anos 34 anos

Abafador pequeno
para secador de
cabelo.

Fonte: desenvolvido pela autora

A participante 6, uma cabeleireira de 36 anos, define autismo como outra forma de
ver e de viver o mundo, um funcionamento diferente do cérebro em algumas pessoas. Para
conseguir o diagndstico, ha dois anos, sua maior dificuldade foi encontrar profissionais que
atendessem adultos autistas, pois a maioria lidava apenas com o publico infantil.
Compreender sua deficiéncia permitiu que voltasse a trabalhar e que compreendesse as
proprias dificuldades para terminar a faculdade.

Ela explica que suas questdes de transtorno de processamento sensorial sao como
gotas que vao preenchendo um copo até o momento em que qualquer informagao minima
pode fazé-lo transbordar e, assim, causar uma crise. Em situacdes muito estresse, ela diz
gue seu paladar chega a ficar alterado e que sente mais vontade de urinar. A participante
também conta que, dependendo do momento, simples estimulos podem gerar grande
sobrecarga sensorial e que barulhos sempre a incomodaram bastante.

Para lidar com essas situacdes, ela utiliza objetos do dia a dia, como cordao de calga,
eldstico e chaveiro, como formas de se distrair. Além disso, evita 0 maximo de estimulos
gue conseguir. Quando questionada sobre produtos que poderiam ser criados, elaimaginou
artefatos parecidos com os que ja utiliza, mas préprios para estimulos sensoriais, como
chaveiros, algo preso a roupa, abafadores auditivos que nao eliminassem todo o som e
fossem discretos e, devido a sua profissdo, um abafador pequeno para secador de cabelo,

qgue ndo fosse tdo caro, seria uma 6étima aquisicao.
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Figura 30: Canvas da participante Mulher 7

JA PASSOU POR ALGUMA
SITUAGAO DESCONFORTAVEL?
Desconforto com
diferentes sons.

Se incomoda com
assuntos que nao sao
de seu interesse.

Em alguns momentos,
€ acometida por uma
impaciéncia e urgéncia
de se isolar.

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS
AFETADOS POR TRANSTORNO
DE PROCESSAMENTO
SENSORIAL?

Olfato e audigado.

O QUE FAZ PARA LIDAR COM
ESSAS ADVERSIDADES?

Se isola em locais que
considera seguros, como
a casa, 0 carro ou o
ambiente de trabalho.

COMO SERIA UM PRODUTO
IDEAL?

Algo com odores
personalizaveis que
tragam sensagdo de
confianga e que sirvam
de amuleto ou escudo.

GENERO
Feminino

PROFISSAO
Economista

IDADE ATUAL
42 anos

IDADE DO DIAGNOSTICO
25 anos

Fonte:

desenvolvido pela autora

A participante 7, economista de 42 anos, define autismo como uma condicao
imposta geneticamente a uma minoria da populacdo que pode demandar cuidados
especiais, dependendo do grau. Para ela, aceitar o diagndstico aos 25 anos foi um processo
qgue demandou tempo e a opinido de varios profissionais.

Depois que passou a estudar e a compreender o assunto, aceitou e percebeu, entre
atitudes do cotidiano, comportamentos que condiziam com o diagndstico. Ela explica que
tem dificuldades de interacdo social quando a situacdo envolve assuntos que ndo sdao de
seu interesse e percebe transtornos de processamento sensorial em situagdes graves de
sobrecarga, quando é subitamente acometida por uma urgéncia em se isolar.

Como propostas de produto, foram imaginados artefatos que pudessem carregar
odores especificos que tragam a sensacdo de confianca e que sirvam, também, como
amuleto. A participante, entretanto, explicou que ja utilizou diversos stimtoys, mas costuma

enjoar de todos eles, por isso ndo consegue dizer se seriam eficazes.
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Figura 31: Canvas da participante Mulher 8

JA PASSOU POR ALGUMA
SITUACAO DESCONFORTAVEL?
Ouve sons minimos,
como o tic tac de um
relégio e a goteira de
uma pia.

Sente-se angustiada
com sons repetitivos.

Ruidos altos
incomodam bastante.

Ficar muito tempo fora
de casa é causa de dor
de cabega, cansaco e
irritabilidade.

Com cheiros
desconfortaveis, sente
nauseas que a fazem
ndo conseguir estar
em determinados
ambientes.

Incomoda-se com
reldgios, pulseiras ou
colares.

QUAIS OS PRINCIPAIS SENTIDOS
AFETADOS POR TRANSTORNO
DE PROCESSAMENTO
SENSORIAL?

Olfato, audigdo e tato.

O QUE FAZ PARA LIDAR COM
ESSAS ADVERSIDADES?

Usa protetor auricular,
embora ndo tenha
encontrado um ideal.

Anda com uma latinha
de vick vaporub para
amenizar odores
desconfortaveis.

Evita colares e pulseiras.

COMO SERIA UM PRODUTO
IDEAL?

Pingente para colocar
odores (com almofada
absorvente para pingar
esséncia).

Velcro com latinha
para colocar Vick
Vaporub como um
bottom na roupa.

Gancho preso na calga
com superficies macias
para passar a mao.

GENERO PROFISSAO
Feminino Modelo
IDADE ATUAL IDADE DO DIAGNOSTICO
41 anos 39 anos

Fonte: desenvolvido pela autora

A Ultima participante, modelo de 41 anos, entende autismo como uma condi¢do na
qual o cérebro funciona de forma diferente — uma caracteristica que poderia existir em
qualquer pessoa, como acontece com a cor dos olhos. O diagndéstico recebido ha dois anos
facilitou sua auto aceitacdo, visto que passou a compreender o fato de ndo se assemelhar
ao restante das pessoas com quem convivia, 0 que gerava rejei¢cao no passado.

Quando teve acesso as defini¢bes de autismo e passou a lidar com outras pessoas
no espectro, percebeu que estava, enfim, desenvolvendo uma identidade propria, sem
tentar “performar” comportamentos neurotipicos. Para ela, transtornos de processamento
sensorial sdo tipicos de autistas, mas nao exclusivos, e funcionam como uma espécie de
antena parabdlica que acentua as recepcbes de estimulos, podendo causar problemas
fisicos reais e debilitantes.

Ela sente muito desconforto auditivo, incomodando-se com sons minimos como o
movimento do ponteiro de um reldgio, barulhos repetitivos ou muito altos. Também evita
ficar muito tempo fora de casa devido a quantidade de estimulos recebidos, sente nduseas
com determinados cheiros e evita utilizar relégios, pulseiras, colares ou acessoérios que

estejam em contato com sua pele.
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Para lidar com tais questdes, ela costuma utilizar abafadores auditivos, ainda que
nao se sinta totalmente confortavel com os que ja testou. Também anda com uma latinha
da pomada Vick Vaporub, pois seu cheiro é forte e a distrai. Os produtos imaginados foram:
um velcro colocado em uma latinha para personalizar esséncias, pingentes com a mesma
finalidade ou, ainda, materiais que pudessem ficar presos a sua cal¢a por um gancho e que

tivessem variagoes de texturas.

5.3 PAINEL SEMANTICO

O painel semantico auxiliou na organizacdo do que deve ser levado em conta na hora
de imaginar e de construir novos produtos a partir das informacgdes coletadas. Isso significa
pensar no que os entrevistados sugeriram e exemplificaram, assim como conceitos
imaginados a partir dessas sugestdes, para a producdo imagética de objetos que oferecam
alivio para transtornos de processamento sensorial.

Assim, foram imaginados 28 produtos, que foram organizados na tabela a seguir. Do
total, cinco oferecem alivio para sobrecargas auditivas, 10 para desconfortos tateis, cinco
para desconfortos olfativos, um para desconfortos na visdo e sete foram categorizados
como stimtoys, que ndo se destinam a um sentido de forma especifica, mas possuem o
proposito de distrair e aliviar situacdes de estresse por meio de stims. Ndo houve nenhuma
sugestdo relacionada a desconfortos do paladar, pois quem citou esse tipo de situacao
afirmou que apenas deixa de comer determinados alimentos sem prejuizo de outras

interacoes.

Tabela 7: Tabela com ideias de produtos imaginados, separados de acordo com o alivio sensorial

AUDICAO TATO OLFATO VisAo STIMTOYS
Protetor de ouvido Roupas variadas com Pulseira com Oculos com Pingente de spinner
com cordao tecido que reduza almofada lentes pequeno;
transparente; atrito; absorvente para coloridas;
acrescentar Chaveiro com
Protetor de ouvido Pingente com esséncia spinner;

com cores variadas,
que possa combinar

botdes;

personalizada;

Pulseira com um

com diferentes tipos Chaveiro com Botton com ponteiro que o
de roupa; botdes; almofada usudrio poderia
absorvente para girar;
acrescentar

Pulseira com botdes;




Protetor de ouvido
transparente;

Protetor de ouvido
com pouco atrito no
corpo;

Abafador de ruido
pequeno para
secador de cabelo;

Mordedor pequeno e
discreto;

Pingente de
mordedor;

Chaveiro com
diferentes texturas;

Cubo com diferentes

esséncia
personalizada;

Pingente com
almofada
absorvente para
acrescentar
esséncia
personalizada;
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Borrachas para
serem amarradas e
desamarradas;

Chaveiro com
Tangle em cores
lisas ou frias;

Pingente com
Tangle pequeno;

Esséncias
variadas em
pequenos frascos;

texturas;
Pingente de bolsa

Bola de chaveiro com com Tangle;

texturas; .
Latinha presa em
velcro para
Gancho preso na P .
colocar Vick
calga com texturas;
Vaporub;

Fonte: desenvolvido pela autora

Alguns produtos apresentados foram ideias diretas dos participantes. Outras
propostas foram pensadas a partir de sugestdes feitas durante as entrevistas. Estabeleceu-
se que alguns formatos poderiam funcionar como “coringas”, adequando-se a diferentes
funcionalidades. Sao eles: pingente de colar, chaveiro, pulseira, pingente de bolsa e botton.

Para conseguir imaginar esses produtos, utilizou-se um painel semantico ou painel
do tema visual (BAXTER, 2000), técnica das Artes Plasticas que consiste na representacao
imagética para traducdo de objetos de desejo dos participantes (JACQUES; SANTOS, 2009).
Com isso, foram criadas imagens a partir das ideias listadas e sugeridas entre participantes
e a pesquisadora. Tratam-se de rascunhos simples, com sugestdes de como poderiam ser

os produtos, separados por categorias de acordo com o tipo de alivio sensorial proposto.

5.3.1 Audigdo

A imagem a seguir é uma forma de representar os produtos imaginados referentes

ao alivio de transtorno de processamento sensorial auditivo:



Protetor de ouvido

Figura 32: Produtos imaginados para alivio sensorial - audi¢do
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. Protetor de ouvido o\
com cordio Protetor de oqwdo com transparente com Abafador de ruido para
transparente cores variadas pouco atrito secador de cabelo

Fonte: desenvolvido pela autora

Os produtos sdo:

1)

2)

3)

4)

5.3.2 Tato

Protetor de ouvido com cordao transparente: utilizou-se a cor para mostrar que
o protetor seria colorido, mas o cordao nao.

Protetor de ouvido com cores variadas: fez-se uma representacdo de algumas
cores, porém o ideal seria que o usuario pudesse escolher de acordo com o que
considera relevante;

Protetor de ouvido transparente com pouco atrito: nesse caso, imaginaram-se
duas caracteristicas solicitadas em apenas um produto, que teria uma
composicao diferenciada para reduzir a quantidade de atrito e transparéncia
para ndao chamar atenc¢ao; com isso, a reducao de som seria menor devido a
diminuicdo do atrito, mas o protetor funcionaria para ambientes onde a
interacdo social fosse necessaria, ao mesmo tempo que proporcionaria conforto
sensorial;

Abafador de ruido para secador de cabelo: esse produto ndo possibilitaria a

eliminacdo total de ruido, mas o reduziria;

Os produtos imaginados para alivios sensoriais aos desconfortos tateis foram mais

inusitados,

com ideias que adaptam produtos ja existentes. Sdo eles:
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Figura 33: Produtos imaginados para alivio sensorial - tato
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Pingente de Chaveiro com Cubo com Bola de chaveiro  Gancho preso na
mordedor diferentes diferentes com texturas calca com
texturas texturas texturas

1)

2)

3)
4)

5)

6)

7)

Fonte: desenvolvido pela autora

Roupa com tecido que reduza atrito: nesse caso, seriam roupas variadas, como
camisetas, shorts, saias e calcas para ambos os géneros, e o tecido seria
semelhante ao utilizado em roupas esportivas para diminuir o atrito;

Pingente com botdes: em forma de cubo pequeno, com cinco botdes em cada
face e com a possibilidade de ser colocado em um colar e, assim, chamando
pouca atengao;

Chaveiro com botGes: idem ao anterior, porém em formato de chaveiro;
Pulseira com botdes: a ideia é deixar o produto acessivel ao usuario com
discricdo, por isso imaginou-se uma pulseira que poderia ser parecida com um
relégio e ser utilizada com outras pulseiras;

Mordedor discreto: foi imaginado um mordedor parecido com uma tampa de
caneta. Seria uma forma de tornar o produto mais discreto, porém mantendo
sua utilidade;

Pingente de mordedor: seriam diversos formatos de mordedores, que
poderiam ser escolhidos pelos usudrios e usados como um pingente comum;
Chaveiro com diferentes texturas: imaginou-se um chaveiro semelhante a um
mostruario de papéis, onde cada textura teria uma superficie propria e o

usudrio poderia tatear de forma pratica;



8) Cubo com diferentes texturas: semelhante a chaveiros com cubo madgico,
porém cada lado teria uma textura que pode variar do aspero ao macio;

9) Bola de chaveiro com textura: semelhante a um chaveiro com miniatura de
bola de ténis, porém teria diversas texturas;

10) Gancho com texturas preso na calca: para quem tem muita sensibilidade
sensorial em usar colares ou pulseiras, essa pode ser uma opgao interessante,
onde se coloca uma corrente de um lado da calca e, na outra ponta, hd um

cubo com diversas texturas, como o apresentado no item 8 dessa categoria;

5.3.3 Olfato

No caso de desconfortos em relagdo ao olfato, muitos participantes explicaram que
simplesmente saem dos lugares que lhes causam repulsa, ja que ndo possuem nada que
possa distrai-los ou aliviar, ainda que ndo completamente, o incomodo relacionado ao
cheiro. Por isso, foram imaginadas formas de carregar esséncias diferentes e de colocda-las

em objetos que poderiam fazer parte da roupa do dia. S3o eles:

Figura 34: Produtos imaginados para alivio sensorial - olfato

\\ v/
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: ; Latinha presa
_ Botton com Pingente com Plngepte_con. em velcro
Pulseira com almofada para almofada para esséncias para colocar
almofada para acrescentar acrescentar variadas ;
i Spa S Vick Vaporub
acrescentar esséncia esséncia esséncia em frascos

Fonte: desenvolvido pela autora

1) Pulseira com almofada para acrescentar esséncia: a almofada é parte de uma
pulseira e possuiria uma tampa que pode ser fechada e aberta quando
necessario;

2) Botton com almofada para acrescentar esséncia: semelhante a pulseira, porém
em formato de botton para quem possui hipersensibilidade tatil e ndo usaria a

pulseira;
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3) Pingente com almofada para acrescentar esséncia: mesmo principio da
pulseira e do botton, apresentados anteriormente, porém em formato de
pingente;

4) Pingente de esséncias variadas em pequenos frascos: permitiria a utilizacdo de
um refil para as esséncias personalizaveis;

5) Latinha presa em velcro para colocar Vick Vaporub: uma lata que se encaixe
com o Vick Vaporub e se fixe a roupa por um velcro para quem se incomodar

com bottons;

5.3.4 Visao

A sensibilidade visual € um incOmodo comum em autistas, que costumam evitar
ambientes com muita iluminacdo. Algumas recomendacgdes, quando se trata de producao
editorial, por exemplo, sdo para utilizar papéis que refletem menos a luz — como o papel
pélen, que é mais amarelado. Caso ndo haja essa possibilidade e para que a pessoa com
desconforto sensorial ndo se sinta uma “estranha” utilizando 6culos escuros em ambientes
fechados, imaginaram-se éculos com lentes coloridas personalizaveis que ndo fossem tao
escuras, para que o usuario possa combinar o produto com sua roupa e ainda apresentar
um estilo interessante no meio social. Essa foi a Unica solucdo provavel imaginada para esse

tipo de desconforto, como mostra a imagem a seguir:

Figura 35: Produtos imaginados para alivio sensorial - visdo
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Fonte: desenvolvido pela autora

5.3.5 Stimtoys

Também foram imaginadas adaptacdes de produtos que ja existem para aliviar o
estresse de autistas sem um direcionamento sensorial especifico. Os stimtoys, como
explicado anteriormente, sdo objetos que distraem o incomodo de autistas em

determinados lugares, mas podem chamar muita atencdo. Para isso, foram imaginadas
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maneiras de torna-los integrados e acessiveis sem parecerem infantis ou estranhos. As

sugestdes estdo a seguir:

1)

2)
3)

4)

5)

6)

7)

Figura 36: Produtos imaginados para alivio sensorial - stimtoys
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Fonte: desenvolvido pela autora

Pingente de spinner pequeno: permite levar consigo um spinner, objeto muito
utilizado entre autistas, e utiliza-lo em qualquer situacao;

Chaveiro com spinner: idem ao item anterior, mas num formato de chaveiro;
Pulseira com ponteiro para girar: semelhante a um relégio, porém o ponteiro
seria girado pelo préprio usudrio;

Borrachas de amarrar e desamarrar: alguns participantes explicaram que esse
tipo de interacdao pode oferecer alivio e distracdo, por isso imaginou-se algo
semelhante a borrachas de vedacdo, que poderia ter diferentes cores e ser
levado para varios ambientes.

Chaveiro com Tangle: permite levar consigo o produto, também muito utilizado
entre autistas, de maneira pratica e acessivel, sem chamar muita atencao;
Pingente com Tangle pequeno: idem ao anterior, mas em formato de pingente
pendurado em um colar;

Pingente de bolsa com Tangle: idem ao anterior, mas em formato de pingente

para bolsas;
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5.4 MATRIZ DE VIABILIDADE

A partir das informacgdes colhidas nas entrevistas e da andlise dos dados, a matriz de
viabilidade (KALBACH, 2016) foi utilizada para classificar as solucbes propostas de acordo

com a relevancia e a facilidade de implementagao, como mostra a Figura 37 a seguir:

Figura 37: Matriz de viabilidade

Alta facilidade

_ Considerar de implementacao Fazer primeiro
fazer terceiro

Protetor de ouvido com corddo transparente

Protetor de ouvido com pouco atrito no corpo
Bola de chaveiro com texturas

Cubo com diferentes texturas

Pingente com almofada para acrescentar esséncia
Pingente de spinner pequeno

Pingente com Tangle pequeno

Pingente de bolsa com Tangle

Baixo

Protetor de ouvido com cores variadas
Mordedor pequeno e discreto

Pulseira com almofada para acrescentar esséncia
Pingente para esséncias variadas em frascos
Chaveiro com spinner

Borrachas para amarrar e desamarrar

Chaveiro com Tangle em cores lisas ou frias
Alto

valor

Abafador de ruido pequeno para secador de cabelo
Gancho preso na cal¢a com texturas

Latinha presa em velcro para colocar Vick Vaporub
Oculos com lentes coloridas

valor
Protetor de ouvido transparente

Roupas variadas com tecido que reduza atrito
Pingente com botdes

Chaveiro com botdes

Pingente de mordedor

Chaveiro com diferentes texturas
Botton com almofada para acrescentar esséncia
Pulseira com um ponteiro que o usuario poderia girar

Fazer por ultimo

5 2, g Baixa facilidade
ou nao fazer

: = Fazer segundo
de implementacao -

Fonte: adaptado de Kalbach (2016)

Colocar as proposicdes nesse diagrama é uma forma de expressar a relevancia e as
oportunidades de implementacdo de diferentes ideias. Basicamente, € um importante
recurso para determinar por onde se deve comecar a criar e o que deve ser deixado por
ultimo ou, simplesmente, que ndo deve ser feito.

Para preencher a matriz acima, levou-se em consideracdo a facilidade de
implementacdo a partir de tecnologias disponiveis, de possibilidades viabilizadas por

processos advindos da cultura maker e das necessidades apresentadas pelos participantes.
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5.5 JOGO ESPECULATIVO E PROTOTIPACAO

Devido a situacao fora do controle causada pela pandemia e pela necessidade de
guarentena, tentou-se adaptar a etapa do jogo especulativo para a realizacdo de forma
virtual. Criou-se, portanto, uma versao single player (Unico jogador) dessa etapa, onde ndo
haveria um dealer ou disputa entre demais participantes, apenas o designer e um
participante.

A proposta é utilizar a ideia basica do jogo, onde os contextos sdo criados de forma
aleatdria, para incentivar a criatividade e, a partir dai, imaginar projetos possiveis. Os
participantes, porém, ndo ficaram a vontade com esse tipo de dinamica, pois haveria certa
pressao e nenhuma interagdo com outros autistas.

Por entender a importancia de componentes como o contexto e os outros
participantes, assim como o conforto durante todo o processo, optou-se por ndo testar o
jogo de forma virtual, visto que isso poderia causar ansiedade, que é o contrdrio da proposta
desse estudo. Em virtude da sua relevancia, porém, essa etapa foi mantida.

O objetivo do jogo é imaginar solugdes além das que foram apresentadas em outras
etapas. Trata-se de um momento para sair do imagindrio simples e provavel, criando
propostas novas e preferiveis que podem ser realizadas em futuros possiveis, de acordo
com os contextos criados durante a dinamica. S3o possibilidades que podem ser
construidas, de forma conjunta ou individual, para a especulacdo de objetos possiveis.

Esse impedimento foi interessante porque possibilitou a esta pesquisa revelar
exatamente o contrario de uma ideia genérica: a de que autistas, necessariamente, lidam
muito bem com tecnologia e ndo gostam de interacdo social presencial. Isso ndo significa,
obviamente, que nenhum autista se sentiria confortavel em uma dinamica do tipo, mas é
um excelente exemplo da diversidade que ha no espectro.

A prototipacdo, como explicado anteriormente, é uma etapa iterativa que exige uma
construcdo presencial que pode ser feita com varios testes e refinamentos ou apenas com
uma proposta, dependendo da tecnologia disponivel e dos projetos idealizados. Pode ser
realizada somente entre designers e autistas ou com apenas um deles, porém nao deve ser
finalizada sem o aval de uma pessoa dentro do espectro.

Mesmo com a impossibilidade de encontros presenciais, surgiram muitas ideias de

produtos, como apresentado anteriormente, comprovando que o framework é flexivel e
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ndo depende do cumprimento de todas as etapas para gerar solucdes inovadoras. Quatro,
das seis ferramentas, foram testadas, como apresenta a figura a seguir, e obteve-se um

total de 28 novos produtos imaginados.

Figura 38: Etapas cumpridas do framework proposto

CANVAS
ENTREVISTAS

PAINEL
SEMANTICO

D'STIM

PROTOTIPACAO

JOGO MATRIZ DE
ESPECULATIVO VIABILIDADE

Fonte: desenvolvido pela autora
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Autismo é uma deficiéncia apresentada como algo que acomete, basicamente,
criancas e adolescentes em niveis moderado e severo. Isso implica grandes dificuldades
para quem ndo se encaixa nessas caracteristicas, visto que o espectro abrange também
individuos adultos e que apresentam niveis mais leves.

Reconhecer a existéncia de pessoas que sofrem com as adversidades inerentes a

Ill

guem possui algum tipo de deficiéncia “invisivel” é algo que exige empatia e muita escuta
durante o processo de pesquisa como um todo. E compreender que, nem sempre, o
preconceito sofrido por essas pessoas ocorrera de forma explicita, e minimizar as
atribulacdes que elas enfrentam tem o efeito de reforcar ainda mais a sua posicdo a
margem da sociedade neurotipica e de potencializar o sentimento de exclusao.

Ouvir os relatos dos participantes desta pesquisa a respeito de problemas em
guestdes simples para a maior parte da populacdo, como estar em uma sala de espera para
fazer uma entrevista de emprego ou para ser atendido em uma clinica médica, causou-me
um enorme constrangimento, pois ndo aprendemos a identificar situacdes que podem ser
empecilhos para pessoas com deficiéncias dentro do que se conhece como transtorno
mental. Afinal, quando se fala em projetos com acessibilidade, pensamos imediatamente
em solugbes para deficiéncias fisicas: rampas, textos com traducao em braile ou intérprete
de Libras, por exemplo.

Esta dissertacdo deseja ressaltar que o primeiro passo para se proporcionar
ambientes mais inclusivos e diversos para quem possui algum tipo de transtorno de
processamento sensorial é entender que, mais do que adaptar espacos em fung¢do das
questdes levantadas, é possivel construir produtos de forma empatica que cumpram essa
funcdo e, com isso, mudar a vida de pessoas, possibilitando novas oportunidades de
emprego, de socializa¢do e de educacao.

Esse cendrio e as vivéncias e dificuldades dos participantes nortearam a pergunta

dessa pesquisa sobre o que deve ser levado em consideracdo no processo de

desenvolvimento de produtos Unicos para adultos autistas com transtorno de
processamento sensorial. Para isso, identificou-se no design uma ferramenta

importante na geragdo de conhecimento e de novas formas de pensar, colocando a
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pessoa autista como protagonista ao longo de todo o processo, e ndo apenas no

teste de protétipos na fase final da pesquisa.

Em um primeiro momento, foi realizado um estudo da arte de produtos oferecidos
por lojas conhecidas entre autistas adultos no Brasil, analisando suas func¢des, opcGes de
personalizacdo e principais caracteristicas. Nesse caso, observou-se que a maioria dos
objetos eram infantis e com cores chamativas, ou seja, sao artefatos cujo desenvolvimento
ignora as necessidades de um possivel publico adulto que possa desejar uma funcionalidade
com maior discricdo.

O co-design e o design especulativo apresentaram maneiras de possibilitar a
colocacdo do usuario no centro da pesquisa e na geracdo de novas solucbes para esses
produtos. Além disso, entendendo que cada autista é um autista, a cultura maker surge
como um estimulo para a criacao e a adaptacao de produtos construidos em rede. Esses
conceitos, portanto, tornaram-se pilares fundamentais para a criacdo do framework
resultante dessa pesquisa.

Assim, foi proposto o D’Stim, um framework que oferece seis ferramentas para que
designers e autistas imaginem e proponham solu¢des de acordo com as vivéncias e
experiéncias sensoriais de cada um. As ferramentas sdo: entrevistas, canvas, painel
semantico, matriz de viabilidade, jogo especulativo e prototipa¢do. Por se tratar de uma
proposta com foco em uma deficiéncia que se caracteriza por ter um espectro diverso, o
caminho percorrido através dessas ferramentas para se encontrar as respostas pretendidas
pode variar de acordo com os usuarios e suas especificidades.

O framework foi reformulado para teste em vias remotas devido a atual situacdo de
pandemia pelo novo Coronavirus, porém as etapas do jogo especulativo e da prototipacao
exigiram encontros presenciais e ndo puderam ser testadas. De qualquer forma, foram
mantidas na proposta por serem compreendidas como passos relevantes na geragao de
produtos.

Provou-se, assim, a eficacia do framework enquanto um guia mental de ferramentas
que podem ser utilizadas, de maneira conjunta ou individual, em ciclos que podem ser
lineares ou ndo, para que se alcance a experiéncia desejada pelos usuarios e se obtenham
solucdes verdadeiramente eficazes e inovadoras, como o design propoe.

O framework é, portanto, uma forma de oferecer diferentes estratégias que

possibilitem a criagdo de solugdes que compreendam o usuario como especialista em sua
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propria deficiéncia, partindo do principio de que todos os autistas sdo Unicos e por isso
devem ser vistos como tal.

Essa pesquisa pretende, essencialmente, oferecer mecanismos que, de fato,
ampliem a autonomia de adultos autistas com transtorno de processamento sensorial.
Como designers, aprendemos que é importante compreender as necessidades do usudrio,
que ele estd acima de todas as perspectivas e que as solugdes devem ser geradas a partir
das suas demandas. Porém, muitas vezes empregamos determinadas premissas como
instrumentos de criagdo que, como demonstrado nesta pesquisa, nem sempre estdo
corretas. Falhamos quando nos esquecemos que o usudrio, como ser Unico e individual, é
o principal foco do design.

Por tudo isso, a resposta a pergunta “o que deve ser levado em consideracdo na
hora de criar produtos Unicos para adultos autistas com transtorno de processamento

I”

sensorial”, norteadora da pesquisa, é: o usudrio e suas necessidades.

Esta pesquisa ndo pretende ensinar uma féormula magica de como desenvolver
novos produtos, mas apresentar diferentes caminhos para a producdo empdtica de
artefatos que auxiliem na autonomia de individuos que, por tanto tempo, foram silenciados.
Temos a missdo fundamental de ouvir antes de falar e de pensar em resultados.

Portanto, considero que este projeto seja relevante para a comunidade cientifica
por se tratar de um estudo em que o participante é protagonista do inicio ao fim. Como
proximos passos, pretende-se aplicar o jogo especulativo para que sejam colhidas solucGes
criadas a partir de situacdes geradas de acordo com contextos definidos de forma aleatéria.
Tenciona-se também, utilizando a matriz de viabilidade, escolher algumas das propostas de
produtos e passar a etapa de prototipacdo, concretizando as solucdes idealizadas e
validando-as por meio de testes com o publico-alvo.

Gostaria, por fim, de voltar ao inicio desse texto e reverberar a fun¢do do designer
enquanto produtor e mediador de conhecimento. Vale ressaltar a importancia do seu
trabalho, da sua compreensao sobre o préximo e da lembranga constante de que somos
individuos diversos e isso nos torna humanos e interessantes. Devemos falar sobre
diversidade e neurodiversidade. Devemos compreender os tabus que nos regem e

desmistifica-los. Afinal, ser diferente é o que nos torna unicos.
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8 ANEXOS

8.1 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa Design para autistas: pardmetros para 2 concepgdo e
avallagio de produtos que ampllem a autonomla de autistas com transtornos de processamento sensorial, de
responsabllidade de Anne Karolyne Mendes Pereira, aluna de mestrado da Universidade de Brasilia (UnB). O objetivo
desta pesquisa é investigar pardmetros relevantes a designers e desenvolvedores de produto para o desenvolvimento
empdtico de artefatos voltados para & autonomia de adultos autistas com diagndstico tardio e transtornos de
processamento sensorlal. Assim, gostaria de consultd-lo(a) sobre seu Interesse e disponibilidade de cooperar com a
pesquisa.

Vock receberd todos os esclarecimentos necessdrios antes, durante e apds a finalizagdo da pesquisa, e lhe
asseguro que o seu nome ndo serd divulgado, sendo mantido o mais rigoroso sigilo mediante a omissdo total de
Informacdes que permitam identificd-lo(a). Os dados provenlentes de sua participacdo na pesquisa, tals como
questiondrios, entrevistas, arquivos de gravaco ou filmagem, ficardo sob a guarda da pesquisadora responsdvel pela
pesquisa,

A coleta de dados serd realizada por melo de entrevistas Individuais ou em grupo, de acordo com a sua
disponibilidade e preferéncia a fim de que ndo ocorra nenhum constrangimento. E para estes procedimentos que vocé
estd sendo convidado a participar. Entretanto, ainda que o local seja de sua preferéncla, como trataremos de assuntos
relaclonados ao autismo e a transtornos sensorials, existe risco de algum desconforto sensorlal. Para evitar ao méximo
que Isso ocorra, estaremos o tempo todo conversando sobre sua comodidade e poderemaos parar quando quiser.

Sua participagdo é voluntdria e livre de qualquer remuneracdo ou beneficlo. Vocé é livre para recusar-se a
particlpar, retirar seu consentimento ou Interromper sua participaco a qualquer momento. A recusa em participar ndo
Ird acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficlos.

Se vocé tiver qualquer divida em relagdo 3 pesquisa, vocg pode me contatar através do telefone 61.98452-
6557 ou pelo e-mail annekmds@gmail.com.

A equipe de pesquisa garante que os resultados do podem ser publicados posteriormente na comunidade
clentifica.

Este projeto fol revisado e aprovado pelo Comit2 de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciénclas Humanas da
Universidade de Brasilla - CEP/IH. As Informacgdes com relagdo 3 assinatura do TCLE ou os direitos do sujeito da pesquisa
podem ser obtldos através do e-mall do CEP/IH cep_lh@unb.br.

Este documento fol elaborado em duas vias, uma ficard com ofa) pesquisador{a) responsdvel pela pesquisa e a

outra com o senhor(a).

Assinatura do (2) participante Assinatura da pesquisadora

Brasiia, __ de de

cep_th_modelo_tcle
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8.2 APROVACAO COMITE DE ETICA EM PESQUISA

UNB - INSTITUTO DE
CIENCIAS HUMANAS E W
SOCIAIS DA UNIVERSIDADE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Design para autistas: parametros para a concepgao e avaliagao de produtos que
ampliem a autonomia de autistas com transtornos de processamento sensorial

Pesquisador: ANNE KAROLYNE MENDES PEREIRA
Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 16368719.2.0000.5540

Instituigdao Proponente: instituto de Cieéncias Humanas/UNB
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
Numero do Parecer: 3.688.798

Apresentacao do Projeto:

Mordedores, quebra-cabegas e fones de ouvido sao fundamentais para quem possui algum tipo de
hipersensibilidade . A dissertagdo tem como proposito delinear parametros para que designers e
desenvolvedores de produto possam compreender quais as maiores necessidades de autistas adultos com
grau leve e transtorno de processamento sensorial. Para isso. utiliza o Design Centrado no Usuario como
metodologia, fazendo uma pesquisa qualitativa com entrevistas individuais e em grupo, aplicando
ferramentas do Design Thinking e conceitos do Design Participative, a fim de compreender as principais
necessidades de autistas, 0s processos de designers e como a intersegao entre essas caracteristicas pode
contribuir para a criagao de uma lista de parametros. A validagao ocorrera por meio de conversas com o
publico-alvo.

Objetivo da Pesquisa:

Investigar parametros relevantes a designers e desenvolvedores de produto para o desenvolvimento
empatico de artefatos voltados para a autonomia de adultos autistas com diagnostico tardio e transtornos de
processamento sensorial. Pablico-alvo: Designers e desenvolvedores de produto para adultos autistas e
pessoas com transtornos de processamento sensorial.

Enderego: CAMPUS UNIVERSITARIO DARCY RIBEIRO - FACULDADE DE DIREITO - SALA BT-01/2 - Horéirio de

Bairro: ASA NORTE CEP: 70910-900
UF: DF Municipio: BRASILIA
Telefone: (61)3107.1562 E-mail: cap_chs@unb.br
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Continuaglio do Parecer: 3 688,798

Avaliagao doe Riscos e Beneficios:
Riscoe e beneficios avaliados conforme se espera.

Comentarios & Congideragoes sobre a Pesquisa:

Peaquisa refeita conforme exigéncias do relator.

Congideragoes sobre os Termos de apresentagéao obrigatoria:
Os termos foram apresentados conforme resolugtes.

Recomendagoes:

Manter o cronograma da pesquisa atualizado.

Conclusoss ou Pendéncias e Lista de Inadequagose:
Este projeto foi aprovado pelo CEP/CHS.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Posatagem Autor Situagao
Informagoes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 18/09/2019 Aceito
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TCLE /Termos da | tcle_designers_Pereira.pdf 18/09/2019 [ANNE KAROLYNE Aceito
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Auséncia - —

Projsto Detalhado / | projeto_peaquisa_veneziano_Persira.pd] 18/109/2019 |ANNE KAROLYNE Aceito

Brochura 16:53:.00 |MENDES PEREIRA

TCLE / Termos da  |justificativa_nao_entrega_aceite_inatituid 18/08/2019 | ANNE KAROLYNE Aceito
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8.3 CARTAS JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

ESTACAO
DE METRO

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

SHOPPING

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

RESTAURANTE

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

CAFETERIA

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

AUDITORIO

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

CINEMA

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

HOSPITAL

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

JOGO ESPECULATIVO
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AMBIENTES

SALA DE ESPERA

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

SALAO DE
FESTAS

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

TEATRO

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

PARQUE

JOGO ESPECULATIVO
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AMBIENTES

ONIBUS

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

ACADEMIA

JOGO ESPECULATIVO



AMBIENTES

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

QUARTO

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

BANHEIRO

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

SALA DE AULA

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

SALADETV

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

COZINHA

JOGO ESPECULATIVO
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AMBIENTES

ESCRITORIO

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

SALA DE JANTAR

JOGO ESPECULATIVO

AMBIENTES

AGENCIA DE
BANCO

JOGO ESPECULATIVO



CARACTERISTICAS GERAIS

PRECO BAIXO

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

ALUMINIO

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

PAPELAO

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

PLASTICO

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

MADEIRA

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

BORRACHA

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

TECIDO

JOGO ESPECULATIVO

CARACTERISTICAS GERAIS

IMPRESSO
EM 3D

JOGO ESPECULATIVO




BRINDES

JOGO ESPECULATIVO

CAMISETA

JOGO ESPECULATIVO

JOGO ESPECULATIVO

ESTATUA

JOGO ESPECULATIVO

FERRAMENTAS

JOGO ESPECULATIVO

BICICLETA

JOGO ESPECULATIVO

ADESIVO

JOGO ESPECULATIVO

OBJETOS

BRINQUEDOS

JOGO ESPECULATIVO

CANETA

JOGO ESPECULATIVO
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OCuULOS

JOGO ESPECULATIVO

MAQUIAGEM

JOGO ESPECULATIVO

JOGO ESPECULATIVO

JOGO ESPECULATIVO

CADERNO

JOGO ESPECULATIVO

JOGO ESPECULATIVO

TRAVESSEIRO

JOGO ESPECULATIVO

OBJETOS

JOGO ESPECULATIVO

CADEIRA

JOGO ESPECULATIVO
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COMPUTADOR

JOGO ESPECULATIVO

PASSAPORTE

JOGO ESPECULATIVO

ALBUM
DE FOTOS

JOGO ESPECULATIVO

OBJETOS

JOGO ESPECULATIVO

PLANTAS

JOGO ESPECULATIVO

SPECULATIVO
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MASCARAS

JOGO ESPECULATIVO

OBJETOS

CARTAO POSTAL

JOGO ESPECULATIVO

PROTESE

JOGO ESPECULATIVO
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OBJETOS

PULSEIRA GARRAFA

JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO

OBJETOS

BANDEIRA

JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO

INSTRUMENTOS PERFUME

JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO
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SENTIDOS SENTIDOS

OLFATO PALADAR

JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO

SENTIDOS SENTIDOS

AUDICAO

JOGO ESPECULATIVO JOGO ESPECULATIVO
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