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rla Feder Wick formada em Desing de Moda, realizou projetos no campo

() 2
da Moda Inclusiva na graduacgédo, participou de 3 edicdes do Concurso de Moda

| Q)
N

Inclusiva de SC, concedeu entrevista para o canal Futura sobre seu projeto.

T

Ingressou no Mestrado em Design UNIVLLE em 2017, com interesse em ampliar
Q |
seu projeto, durante as pesquisas para as disciplinas do programa,

conheceu a Computagdo Vestivel e percebeu uma oportunidade de aplicagao

' 9 -

na Moda inclsuiva. No mesmo periodo seu afilhado foi diagnésticado com Autismo

e motivada pelo amor e conexdo com ele, decidiu utilizar sua pesquisa

Conuind
D |

no desenvolvimento de um projeto inclusivo de computagdo vestivel
| T

para criangas com autismo.

| a— B

O inicio dessa pesquisa e 0s resultados, estdo expostos na dissertagdo a seguir.

Boa leitura!
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Eu Sou

Eu sou singular, eu sou novo

Eu gostaria de saber se vocé é também

Eu ouco vozes no ar

Eu vejo que vocé néo, e isso ndo parece justo

Eu gostaria de ndo me sentir triste

Eu sou singular, eu sou novo

Eu finjo que vocé também é

Eu me sinto como um menino no espaco sideral

Eu toco as estrelas e me sinto fora de lugar

Eu me preocupo com o que 0s outros podem pensar
Eu choro quando as pessoas riem, isso me faz encolher
Eu sou singular, eu sou novo

Eu entendo agora que vocé também é

Eu digo ‘Eu me sinto como um rejeitado’

Eu sonho com o dia em que isso sera ok

Eu tento me encaixar

Eu espero conseguir um dia

Eu sou singular, eu sou novo

Benjamin Giroux, 12 anos, autista



RESUMO

O autismo € uma sindrome que acomete altera¢gées na comunicacao, interacéo social
e na imaginacao de individuos em idade precoce. A presente investigacao tem como
hipétese que o Design de Moda Inclusivo associado a Computagcdo Vestivel
(dispositivos que sdo extensdes do corpo do usuario), podem amenizar problemas no
cotidiano de criancas autistas. A pesquisa tem por objetivo desenvolver uma proposta
conceitual de computacdo vestivel para auxiliar a crianca autista, minimizando a
ansiedade e o desconforto no seu dia a dia. Os procedimentos metodoldgicos foram
divididos em duas fases: a primeira trata dos fundamentos tedricos a partir da
pesquisa bibliografica abordando os temas Design de Moda Inclusivo, Autismo e
Tecnologias; a segunda trata do desenvolvimento da proposta conceitual com a
abordagem do HCD (Human Center Design), metodologia centrada no humano,
executada em 3 fases: ouvir, criar e implementar. Na etapa ouvir foi realizada uma
imersao por meio das entrevistas com usuarios e especialistas. Na etapa criar foram
geradas propostas e na etapa implementar foi definida a proposta conceitual que visa
contribuir para a melhoria da qualidade de vida dos usuarios autistas e daqueles que
0s auxiliam.

Palavras Chave: Design de Moda Inclusivo; Autismo Infantil; Computacédo Vestivel,
Tecnologia Assistiva;



ABSTRACT

Autism is a syndrome that affects changes in communication, social interaction and in
the imagination of individuals at an early age. The present research has as hypothesis
that the Inclusive Fashion Design associated with Wearable Computation (devices that
are extensions of the user's body), can alleviate problems in the daily life of autistic
children. The research aims to develop a conceptual proposal of wearable computing
to assist the autistic child, minimizing the anxiety and discomfort in their day to day.
The methodological procedures were divided into two phases: the first deals with the
theoretical foundations from the bibliographical research addressing the themes of
Inclusive Fashion Design, Autism and Technologies; the second deals with the
development of the conceptual proposal with the HCD (Human Center Design)
approach, human-centered methodology, executed in three phases: listening, creating
and implementing. At the listening stage, an immersion was performed through
interviews with users and specialists. In the stage of creation, proposals were
generated and, in the implementation, stage the conceptual proposal was defined that
aims to contribute to the improvement of the quality of life of autistic users and those
who help them.

Keywords: Inclusive Fashion Design; Childhood Autism; Wearable; Assistive
Technology;
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INTRODUCAO

Segundo a OMS (Organizacdo Mundial da Saude) 10% da populacdo mundial
possuem algum tipo de deficiéncia permanente ou temporéaria. No Brasil sdo 45
milhdes de pessoas e em Santa Catarina esse numero ultrapassa 1,3 milhdes, o que
requer uma atencao sobre a inclusdo (IBGE, 2010). Quando se trata do Autismo,
estima-se que existam 70 milhGes de pessoas no mundo com TEA, e segundo a
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU, 2016), 1% da populacdo mundial tem
autismo, ou seja, uma em cada 68 pessoas. O National Health Statistics Report, em
2013, publicou um estudo sobre o autismo nos Estados Unidos da América, no qual
apresentou que a cada 50 criancas nascidas, uma possui Transtorno do Espectro
Autista (PINHO, 2015). No Brasil, o IBGE (2010) estima que existam 2 milhdes de
pessoas com TEA, que sofrem com discriminacao e atendimento inadequado.

Ao longo dos ultimos anos, houve muitos estudos sobre o comportamento e
caracteristicas da crianca com TEA. Alguns foram iniciados por Kanner em 1943, mas
trata-se, historicamente, de um diagndstico recente e tema atual. O autismo é um
transtorno do desenvolvimento que afeta trés areas especificas: socializacéo,
comunicacdo e comportamento. (SILVA, 2012)

No processo de desenvolvimento do ser humano é relevante, como destaca
Vygotsky (1987), o processo de apropriacédo do individuo de experiéncias presentes
na sua cultura, com énfase na acdo, linguagem e processos interativos, para a
construcdo de estruturas mentais superiores. Para o ser humano com limitagdes,
como no autismo, em que as dificuldades estdo relacionadas com as estruturas
mentais e seu desenvolvimento, pode ocorrer uma barreira de aprendizado e
evolugéo.

O desenvolvimento de recursos de acessibilidade podem ser uma solugdo mais
concreta de neutralizar as barreiras e inserir o individuo autista na sociedade. A
tecnologia assistiva é tida como um 6timo instrumento de acessibilidade, quebra das
barreiras e inclusdo de pessoas, integrando tecnologia e inclusao.

No século XXI, com o surgimento da Internet, o avanco da tecnologia com
sensores menores e potentes, softwares e hardwares sofisticados, maquinas com

capacidade de aprender, a transformacéao, a revolucdo 4.0, que promove a uniao entre



o mundo fisico e o real por meio da Internet, podem colaborar nesse processo de
inclusdo. (DREHER,2016).

Presente em véarios meios de producédo da sociedade moderna, a tecnologia
destaca-se na industria da moda, incorporada no vestuario torna-se uma extensdo do
corpo € da mente, envolvendo os usuarios em uma ‘nova pele’. A integracdo da
conectividade, da Internet das Coisas com sensores, placas e controladores em pecas
e artigos do vestuario € denominada de computacdo vestivel, também conhecida
como wearable (DONATTI, 2005), considerada como um avanco significativo, porque
traz a oportunidade de inclusdo e auxilia na compreensdo de diversos cenarios
sociais. Segundo o relatério da ItForum 365 (2016), até o ano de 2020 os wearables
vao bater a marca de 213,6 milhGes unidades vendidas, com taxa de crescimento
anual composta de 20,3 %.

O avanco tecnoldgico e a conectividade da computacgéao vestivel permitem uma
versatilidade em sua aplicacdo, sendo possivel utiliza-la em artigos de vestuario que
auxiliem pessoas com necessidades especiais, colaborando para o surgimento de
configuragBes disruptivas no cenario da moda e estabelecendo uma nova relacéo
entre corpo — artefato — ambiente. Essa interferéncia efetuada pela tecnologia
proporciona oportunidades para o Design de Moda Inclusivo, facilitando o cotidiano
de pessoas com deficiéncia (PCD).

A proximidade da mestranda com o espectro autista (TEA), tendo um membro
da familia com a sindrome, motivou o desenvolvimento dessa pesquisa de mestrado.
A percepcao da falta de informacéo das pessoas em lidar com o TEA, o preconceito
com as criancgas autistas e a oportunidade de utilizar novas tecnologias para melhorar
o cotidiano e a qualidade de vida de criangas com TEA, foram percepcdes e desafios
encontrados e colocados como problema de pesquisa: desenvolver um dispositivo
vestivel que auxilie criangas autistas e seus pais ou responsaveis. Portanto, o objetivo
geral dessa dissertacdo é desenvolver uma proposta conceitual de computacéo
vestivel que possa atender as necessidades de comunicacdo, monitoramento de
temperatura e estimulos da crianca autista e auxilie seus pais ou responsaveis. Para
atingir o objetivo, foram estruturados o0s seguintes objetivos especificos: a)
Compreender o autismo, suas necessidades e diversidades; b) Compreender as
tecnologias e suas aplicacdes no vestuario; c) Realizar pesquisa de campo por meio

de entrevistas com os pais de criangcas com TEA e especialistas em TEA, d) Investigar
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projetos e aplicacbes de computacao vestivel; e) Definir lista de requisitos para a
proposta conceitual, gerar alternativas e selecionar; f) Definir a proposta conceitual
para futura implementacéo.

Quanto a relevancia e importancia social dessa pesquisa, pode-se citar a
existéncia de lacunas e oportunidades para atender, sensibilizar e informar as
pessoas sobre o TEA, que sdo reprimidas, ocultas e muitas vezes evitadas, e a
possibilidade de desenvolver projetos que auxiliem e facilitem atividades diérias dos
pais e criangas autistas.

A presente pesquisa, quanto a sua classificacdo, € de natureza aplicada, cujo
conhecimento gerado tem uma aplicacdo pratica visando a solucdo de problemas
(MARKONI, LAKATOS, 2007). Quanto aos objetivos, a pesquisa € exploratéria, pois
procura maior proximidade com o problema para o aprimoramento de ideias ou a
descoberta de intuicdes (GIL, 2010), e qualitativa por considerar o ambiente natural
como fonte direta para coleta de dados, assim, os dados sdo analisados
indutivamente, sem a utilizacéo de técnicas de estatisticas, possibilitando uma anélise
e interpretacdo mais profunda dos aspectos, descrevendo a complexidade do
comportamento humano (SILVA; MENEZES, 2005; MARKONI; LAKATOS, 2007). Por
se tratar de uma pesquisa com seres humanos, a mesma foi submetida ao Comité de
Etica da Univille e aprovado com o protocolo n°® 81167917.6.0000.5366.

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa encontra-se dividida em 2 fases:
(1) Fundamentacao Teorica; (2): Pesquisa de Campo e Desenvolvimento de Proposta
Conceitual.

Na elaboracdo da Fundamentacéo Tedrica — Fase 1, foi efetuada uma pesquisa
bibliografica por meio de revisado de literatura. Na pesquisa qualitativa a revisdo de
literatura € importante para o entendimento da historia, origem e alcance do problema
de pesquisa, esclarecer a relevancia do estudo e identificar os métodos aplicados para
0 estudo do problema proposto. (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013)

Na Fase 2 — Pesquisa de Campo e Desenvolvimento de Proposta Conceitual,
foi utilizado o método de entrevista semiestruturada e a observacédo para a pesquisa
de campo e para o desenvolvimento da proposta conceitual, foram utilizados os
procedimentos metodoldgicos do HCD — Human Centered Design.

A figura 1 apresenta a visdo geral da pesquisa, com a problematica, o objetivo

e o infografico da Fase 1 e 2.
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Figura 1: Visao Geral da Pesquisa

Visao Geral da Pesquisa

Problematica da Pesquisa

Objetivo Geral da Pesquisa

Fonte: A Autora, 2018

Essa dissertacdo esta dividida em 4 capitulos, o primeiro capitulo expde o
percurso metodologico e instrumentos utilizados para atingir os objetivos da pesquisa.
O segundo capitulo — Fundamentacédo Teorica — aborda os temas design de moda
inclusivo, autismo e tecnologia. O capitulo trés — Pesquisa de Campo — apresenta a
conducdao da pesquisa de campo e os resultados obtidos. O quarto capitulo — Proposta
Conceitual — aborda o processo de desenvolvimento e apresenta as alternativas
geradas e a solucdo conceitual do dispositivo vestivel. O quinto capitulo — Discusséo
dos Resultados — apresenta os principais achados e demonstra os resultados

alcancados.
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Os resultados esperados estao relacionados a percepcao que o dispositivo €
uma proposta de inovacdo que pode ser viabilizada em estudos posteriores pela
pesquisadora, assim como por outros pesquisadores interessados, tanto no meio

académico como no setor produtivo.
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1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A Fase 1 teve inicio em marco de 2017 nas disciplinas do programa de
Mestrado em Design da Univille e com a construcéo da fundamentacao tedrica.

A sustentacdo cientifica encontra-se no levantamento realizado por meio de
uma pesquisa desk na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacées — BDTD?
e 2 bancos de dados relevantes. Na BDTD, foi realizada a busca com os termos:
‘computacao vestivel e autismo’, ‘wearable e autismo’ e ‘design de moda inclusivo’.
Foram obtidos 3 resultados: artigo sobre a gestdo do design de moda inclusivo e
artigos sobre projetos inclusivos para criangcas cegas e pessoas com mobilidade
reduzida.

As bases de dados consultadas foram: Research Gate e o portal de peridédicos
da CAPES, onde pesquisou-se os mesmos termos: ‘computacao vestivel’ e autismo,
‘wearable’ e autismo, ‘design de moda inclusivo’, considerando artigos nos idiomas
portugués e inglés. Foram encontrados: Research Gate: 9 artigos; Portal CAPES: 7
artigos, totalizando: 19 artigos. Eliminou-se os artigos que nao tinham relacdo direta
com autismo ou computacdo vestivel, restando 14 artigos para leitura completa.
Efetuou-se a leitura do titulo e resumo destes 14 artigos e 11 foram eliminados pelos
seguintes fatores: a) Artigo ndo disponivel pelo portal CAPES: 4 artigos; b) Artigos
duplicados sobre 0 mesmo assunto: 3 artigos; c) Artigos néo relacionados a propostas
de computacéo vestivel: 4 artigos.

A Figura 2 apresenta um resumo da busca sistematica feita nas bases de dados.

1 Disponivel em: <bdtd.ibict.br>. Acesso em 03.Fev.19
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Figura 2: Sintese da busca sistematica

3 Artigos 9 Artigos

19 Artigos
\
\
% Artigos

.

Mantidos:
3 artigos

Fonte: A Autora, 2019
O artigo Wearable Assistive Technologies for Autism: Opportunities and

Challenges, Benssassi et al (2018) faz uma revisdo de trabalhos existentes que
apresentam o desenvolvimento de tecnologias vestiveis para o autismo que possam
auxiliar no desafio social e sensorial da crianga com TEA.
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O artigo ProCom: Designing and Evaluating a Mobile and Wearable System to
Support Proximity Awareness for People with Autism (BOYD; JIANG; HAYLES, 2017)
aborda uma preocupacéo relacionada a socializacdo, a compreensao e a resposta de
criangas autistas a proximidade fisica com outras pessoas. Apresenta o processo de
desenvolvimento do protétipo de tecnologia assistiva vestivel ProCom, que ajuda as
pessoas a desenvolverem a consciéncia da proximidade fisica em ambientes sociais.

O artigo A Review of Wearable Solutions for Physiological and Emotional
Monitoring for use by People with Autism Spectrum Disorder and Their Caregivers
(TAJ-ELDIN et al, 2018) faz uma revisdo dos dispositivos vestiveis para
monitoramento fisiolégico e emocional utilizado por pessoas autistas, destacando
caracteristicas e comparando as capacidades de detec¢édo. Por meio de uma revisao
da literatura e andlise de prototipos de Ultima geracado, apresenta a utilidade, validade
e perspectivas clinicas dos dispositivos vestiveis adequados as pessoas com TEA.

A fundamentacéo tedrica foi realizada por meio de uma revisao bibliografica em
livros, dissertacdes, teses, anais, periédicos, -cartilhas, apostilas e slides,
contextualizando os principais temas da pesquisa: Design de Moda Inclusivo, Autismo
e Tecnologias aplicadas a computacéao vestivel.

Durante a pesquisa de mestrado foram desenvolvidos dois artigos, o primeiro
com o titulo ‘Moda Funcional: a tecnologia a favor da inclusao’, publicado nos anais e
apresentado oralmente no 13° Coléquio de Moda 10° Edi¢éo Internacional; o segundo
com o titulo ‘Computagao vestivel em produtos de moda: uma abordagem centrada
no usuario, apresentado no 13° Congresso Brasileiro de Pesquisa & Desenvolvimento
em Design/P6DDesign 2018.

A Fase 2, iniciada em marco de 2018, compreendeu a pesquisa de campo € 0
desenvolvimento da proposta conceitual do projeto por meio da abordagem
metodoldgica do HCD, também designado Design Centrado no Humano (DCH). Essa
abordagem originou-se a partir de uma pesquisa de Donald Norman, realizada em
1980 na Universidade da California, onde ele identificou que na construcdo de um
design efetivo € necessario levar em consideracao os interesses e necessidades do
usuario, em gue o0 mesmo €é o centro do projeto. (ABRAS, MALONEY-KRICHMAR,;
PREECE, 2004)
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Garret (2010), afirma que o DCH é uma pratica de criacdo envolvente com uma
experiéncia de usuario eficiente, sendo protagonista em cada etapa do
desenvolvimento do produto. O autor acredita que as inferéncias do conceito sao
simples, porém, surpreendentemente complexas, em que as experiéncias do usuéario,
enquanto faz uso do design projetado, sejam coesas, intuitivas e prazerosas.

Krippendorff (2000) afirma que o design centrado no ser humano baseia-se no
fato de que os produtos ndo sdo coisas, mas sim praticas sociais, assim, os designers
deveriam preocupar-se com a forma que a as pessoas veem, interpretam e convivem
com os produtos. O Design Centrado no Humano (DCH) precisa considerar técnicas
para comunicar e interagir e promover o envolvimento de pessoas, para O
entendimento dos seus desejos, anseios e necessidades que muitas vezes nao é
perceptivel por elas.

A IDEO, empresa americana conhecida mundialmente por aplicar a
metodologia centrada no humano com seus clientes, desenvolveu uma série de
ferramentas estruturadas no livro/manual denominado Human Centered Design
(HCD) - Kit de Ferramentas. O processo do HCD comeca examinando as
necessidades, desejos e comportamentos dos usuarios envolvidos no projeto. E
necessario entender o desejo do usuario, para depois junto com 0 mesmo, construir o
projeto, considerando a praticabilidade da ideia e sua viabilidade. O desejo, a
praticabilidade e a viabilidade formam as trés lentes do HCD, conforme figura 3.
(IDEO, 2009)
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Figura 3: Trés lentes do HCD (Desejo, Praticabilidade e Viabilidade)

O Comece Agul.

DESEJO
¥ o
PRATICABILIDADE g VIABILIDADE
v

As solucdes gue nascem do
Human-Centered Design devern
estar contidas na zona de
intersecdo dessas trés lentes.
Precisam ser
Desejaveis, Praticdveis e Vidveis.

Fonte: Ideo, 2009

O processo do HCD (FIGURA 4) se inicia com o desafio estratégico e segue
por trés etapas principais: Ouvir (Hear), Criar (Create) e Implementar (Deliver); e
durante o processo, 0o pensamento da equipe envolvida se alterna do concreto ao
abstrato para identificar temas e oportunidades, e depois volta-se ao concreto com

solucdes e prototipos. (IDEO, 2009)

18



Figura 4: Processo do pensamento da equipe no método HCD nas trés etapas
0 PROCESSDO HCD

IMPLEMENTAR

PLAND DE IMPLEMEMTACAD

Fonte: IDEO (2009)

Com base na metodologia HCD, foram definidas a¢cdes de cada etapa (Ouvir,
Criar e Implementar). O que foi feito (acbes) e como cada acdo foi executada

(procedimentos), é apresentado na figura 5.

Figura 5: Viséo Geral do Processo HCD: Etapas e A¢bes

Visao Geral do Processo HCD

1 Ouvir 2 Criar 3 Implementar

Acao

Fonte: A Autora, 2018
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O usuario € o maior detentor de conhecimento dele mesmo, sendo muito
importante ouvi-lo. Na etapa ouvir, a equipe de Design realiza a coleta de historias do
usuario por meio de pesquisas de campo. Os objetivos da etapa ouvir sdo: determinar
quem deve ser abordado; ganhar empatia; coletar historias (IDEO, 2009).

Para a realizacao dessa etapa, foram selecionadas para pesquisa de campo, a
entrevista e a oficina participativa. Na figura 6 € possivel perceber as acdes e

procedimentos adotados.
Figura 6: Etapa OUVIR: A¢des e Procedimentos

Selecionar os usuarios Contato para selecionar os usuarios
(Pais, Criancas e Terapeutas)

Realizar Entrevistas Agendamento via telefone

Realizadas na casa do usuario, utilizando um

Entrevista Questionario roteiro pré estabelecido e por meio de um
questionario on-line

Construcao de mapa mental com as palavras-
chave e graficos para os resultados

Resultado das Entrevistas =9
quantltatlvos

Acompanhar e Observar

Sessio Terapeutica Registro e coleta dos dados

Fonte: A Autora, 2018

Como usuarios, foram delimitadas criangas autistas com idade entre 1 e 10
anos com autismo de grau leve e moderado, verbais e néo verbais, e 0s pais,
moradores da Regido Norte e Vale do Itapocu no Estado de Santa Catarina. A regiao
escolhida foi definida a partir da localizagcéo residencial da académica pesquisadora.

A faixa etaria selecionada para a pesquisa € considerada a fase em que o
autismo é descoberto e percebido pelos pais, o0 que permite uma abordagem social e
recomendada para o inicio das intervencdes. O grau leve e moderado do autismo foi
selecionado por permitir interacées sociais e possuir reacdes; verbais e ndo verbais

por ser indiferente a pesquisa o fato de existir comunicagéo oral e/ou gestual.
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A ferramenta utilizada inicialmente foi a entrevista, com base em um roteiro pré-
estabelecido, que se encontra no apéndice A. Foram entrevistados 5 familias® e
somente participaram das entrevistas pais e criangas que assinaram o termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE). O modelo de TCLE utilizado se encontra no
apéndice B e C.

A ferramenta de observacdo do comportamento da crianca em terapia também
foi realizada na etapa Ouvir, no acompanhamento de uma sesséo de terapia de uma?3
crianca autista, juntamente com o terapeuta, mediador e pais, cujo registro foi
realizado por meio de fotos e videos.

A etapa criar transforma as pesquisas em solucdes reais por meio de um
processo de sintese e interpretacao, cujas informagdes sao filtradas e selecionadas
para gerar insights e transforma-los em oportunidades para o futuro. Nesta fase é
utilizada a lente do Desejo para propor as solucdes. Os objetivos dessa etapa sao:
entender os dados; identificar padrdes; definir oportunidades e criar solu¢cdes (IDEO,
2009). A Figura 7 ilustra as acdes e procedimentos efetuados na etapa criar nesse
projeto.

Figura 7: Etapa CRIAR: A¢des e Procedimentos

2 Criar

Organizar Dados Entrevistas Mapa Percepcdes / Quadro

Comparativo da Verificacdo de solucoes

Verificacao Solucoes Existentes :
existentes

Definir os requisitos e conceituar os

Requisitos e Atributos de Produto atributos do produto

Gerar referéncia visual para concepcao

Painel de Referéncias do produto

Gerar Alternativas Gerar alternativas de projeto
Sketch

Fonte: A Autora, 2018

2 Numero de familias definido pela dificuldade de acesso a pais com criancas autistas, medo e receio
das familias em participar da pesquisa.
3 Teve-se autorizagdo de uma familia para acompanhar a sesséo terapéutica;
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A etapa implementar procura entender como tornar viaveis as solucfes
desejaveis concebidas na etapa criar, refinando as melhores propostas. Essa etapa
tem como objetivo: identificar capacidades necessarias; criar um modelo financeiro
sustentavel; desenvolver a sequéncia de projetos de inovacao; criar pilotos e medir
impactos. A equipe desenvolve 0s elementos necessarios para o sucesso da solucao
(IDEO, 2009). A figura 8 abaixo ilustra as acdes e procedimentos da etapa
implementar. Nesse projeto, essa etapa se caracteriza com a finalizacdo de uma

proposta conceitual da solucdo para o problema de pesquisa.
Figura 8: Etapa IMPLEMENTAR: Acdes e Procedimentos

3 Implementar

Matriz de Decisao das Definir melhor solucdo
Alternativas Criadas considerando os requisitos de projeto
Validacao conceitual com os Oficina para validacéao

pais

Finalizacao Finalizar detalhes do projeto

Fonte: A Autora, 2018

A metodologia utilizada possui uma abordagem interativa de projeto, que busca
compreender as necessidades dos usuarios, por meio de métodos investigativos e
criativos. O processo das etapas (Ouvir, Criar e Implementar) tem por objetivo capturar
e abordar toda experiéncia do usuario e utilizar para criar insights e solucdes para o
problema.
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2 FUNDAMENTOS TEORICOS

Este capitulo apresenta as bases tedricas desta pesquisa, dividida em 3 sessdes
com a revisao de literatura necessaria para a fundamentacdo da proposta, quais
sejam: design de moda inclusivo, autismo e tecnologia. A primeira contextualiza os
aspectos do design de moda inclusivo; a segunda descreve as caracteristicas,
sintomas e diagndstico do autismo e a terceira aborda as tecnologias apresentando

a computacao vestivel e sua utilizacdo no contexto das criancas autistas.

2.1 Design de Moda Inclusivo

Para Braga (2004) e Kohler (2005), vestuario se caracteriza como uma roupa
para cobrir e proteger o corpo contra intempéries, e utilizado desde do homem pré-
histérico. Conforme Sant’Anna (2007), o vestuario ocasiona a esséncia da moda, onde
um completa o outro, na materializacdo das formas de vestir diante de um acervo
imaginario e cultural. Dentro do processo de design, coligado ao contetdo de moda,
o vestuario pode ser intitulado produto de moda. Rech (2002) atribui ao produto de
moda, aquele que possui caracteristicas de criacdo relacionadas a design e
tendéncias de moda, qualidades conceituais e fisicas, aspectos de usabilidade e
vestibilidade, aparéncia e preco, que vao de acordo com os anseios do mercado
destinado ao produto.

O design de moda, conforme Christo (2008), aproxima o conceito de design a
producdo de moda, com uma troca de valores, onde o design busca na moda a
sistematizacdo dos produtos com o conceito de tendéncia e colecéo, e a moda busca
no design a conceituacéo de projeto com preocupacdes relacionadas a usabilidade,
ergonomia, de forma sustentavel e sistematizada industrialmente.

Desta forma, pode-se afirmar o que o design de moda, como campo do design,
rompe a ideia de um produto de moda (vestuario), focado na satisfacdo das
necessidades econdmicas, envolvendo producdo e consumo, mas, centrado em
atender as necessidades humanas, com a visdo do Design Centrado no Ser Humano,

uma visdo antropocéntrica.
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De acordo com Jordan (2000), a ergonomia e seus aspectos, nas ultimas
décadas, passaram a constituir o processo de design, integrando conceitos de
usabilidade. Por muito tempo, o foco da usabilidade era a facilidade de uso do objeto,
mas o conceito evoluiu e segundo Menezes (2007, p.26) “[....] passou a ser visto como
adequacdao entre o produto e as tarefas que ele deve desempenhar; a adequag¢ao com
0 usuario que o utilizara e a adequagao ao contexto em que tal objeto sera usado.”

Tratando-se de projetar para a diversidade humana, centrada na visao
antropocéntrica, de forma uniforme e abrangente, dentro de uma possibilidade de
individualizac&o, encontra-se a moda, o design e a incluséo, categorizando um Design
de Moda Inclusivo, que busca um olhar primeiro sobre o usuario, percebendo suas
necessidades e aspectos ergonémicos, e em seguida propde o produto. Conforme
Auler (2014), a inclusdo na moda esté relacionada a facilidade do cotidiano das
pessoas com deficiéncia, com propostas e solu¢des ergondmicas e inovadoras, um
conceito que visa democratizar o processo da moda, além da experiéncia estética,
como necessaria e social.

Amparado pelo conceito ergondmico, facilidade do cotidiano e pelo uso
equitativo, pode-se citar como fator importante no processo de incluséo, a criacdo e
uso de tecnologias assistivas, cujo principio € ampliar, conservar ou aprimorar
capacidades de autonomia em individuos com limitacdes motoras e funcionais

A tecnologia assistiva, segundo Bersch e Tonolli (2006) € um termo
relativamente novo e aplicado na identificagdo de recursos e servigos que visam
proporcionar e/ou ampliar habilidades relacionadas as funcdes de individuos com
deficiéncia, promovendo a incluséo

Partindo de um sentido amplo, pode-se dizer que o desenvolvimento
tecnoldgico proporciona facilidades no cotidiano das pessoas, com ferramentas que
simplificam as atividades, como computadores, celulares, automoveis, entre outros
tantos recursos que ja sdo comuns a rotina e facilitam o desempenho nas fung¢des
pretendidas. As Tecnologias Assistivas incluem produtos e artefatos que podem ir de
uma protese a um sistema computadorizado para comunicacao, incluindo roupas
adaptadas.

Adaptacéo é essencial na Tecnologia Assistiva, sendo assim, se define como
um ramo da mesma, e consiste hum somatério de capacidades que envolvem

criatividade, praticidade e funcionalidade voltadas a proposta de adaptacdo em

24



relacdo a aceitacdo e utilizacdo do usuario, e para atingir essa funcionalidade, requer
a juncao de varias areas, como saude, design, educacao e engenharia. (TEIXEIRA,
2003). No ambito da moda e do vestuario carecem pesquisas relacionadas ao
desenvolvimento de tecnologias assistivas

Instrumento de democratizacao social, a moda prega a bandeira de igualdade,
porém no campo da inclusdo, caminha a passos lentos. Possui caracteristicas de ser
para todos, pois é fluida, plural e abrangente. O SEBRAE (2014) aposta que a incluséo
na moda tem um grande potencial na cadeia produtiva para se tornar um novo
segmento de mercado, o de moda inclusiva, no contexto da responsabilidade social e
promotor da incluséo social.

A moda inclusiva busca auxiliar as pessoas com necessidades especiais, com
facilidades que melhorem o seu cotidiano, pelas adaptagdes e tecnologias aplicadas
no vestuario, como pode ser visualizado na figura 09, uma calca jeans da marca Lado
B Moda Inclusiva, na qual foram desenvolvidas aberturas estratégicas para

cadeirantes.

Figura 09: Calca jeans para cadeirantes
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Fonte: Lado B Moda Inclusiva, 2018

Avelar (2009) acredita que a moda veste novas ideias para refletir novos
paradigmas, e nessa Vvisdo contemporanea, existe a possibilidade de integrar moda-

tecnologia-inclusdo em que o produto que veste os individuos, interaja com o fisico de
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acordo com as necessidades, transformando as relacdes e significados com o
ambiente social.

Assim, com a aplicacdo dos conceitos de inclusdo no vestuario e 0s avangos
da sociedade no desenvolvimento e pesquisas de novas tecnologias, o design de
moda e a tecnologia assistiva podem auxiliar pessoas com necessidades e limitacoes,
tanto fisicas quanto intelectuais. Nesta pesquisa, pretende-se investigar a aplicacao

da moda inclusiva associada as novas tecnologias para o auxilio de criancas autistas.

2.2 Autismo

O autismo, em seu aspecto epidemiolégico € um transtorno evolutivo
comportamental, o registro mais antigo encontrado sobre um caso autista € o citado
por Vaillant (1992 apud BETTELHEIM, 2001) sobre o qual Haslam, em 1809,
descreveu o caso de um menino autista que havia sido internado em 1799 no asilo
Bethlehem. Ja em 1921, foi realizado uma pesquisa com uma crianca autista no
hospital John Hopkins e apds 20 anos, o tema foi enfatizado em um estudo realizado
pelo médico Austriaco Léo Kanner, que em 1943 publicou seu artigo sobre o assunto.
(DARR; WORDEN, 1951 apud BETTELHEIM, 2001; GAUDERER, 1997).

A descricdo do estudo realizado por Kanner (1943) relata a descoberta do
diagnéstico do autismo infantil, ap6s uma amostragem realizada com 11 casos de
criangas diferentes, com idade entre 2 e 11 anos, em que, 8 eram meninos e 3 eram
meninas. As criangas possuiam caracteristicas em comum, evidenciando uma
incapacidade de relacionamento com outras pessoas, distirbios de linguagem,
obsessdo por determinado objeto e movimentos estereotipados com as maos e o
corpo. (PERISSOTO, 2003; MELLO, 2005; BOSSA, 2007)

Em 1944, outro austriaco, Hans Asperger, fez uma descricdo muito semelhante
a de Kanner, mesmo sem conhecer seu trabalho. Asperger em seu estudo intitulado
‘Psicopatologia Autistica da Infancia’, descreve casos de criangas com
comportamentos semelhantes aos apresentados no estudo de Kanner. (MELLO,
2005; ASPERGER, 1944)

No século passado o autismo era considerado uma forma precoce e incomum

de esquizofrenia, individuo autista, dentro do campo da psiquiatria, era identificado
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como um ser esquizofrénico, alheio ao mundo que o cercava. (MELLO, 2005;
CABRAL;NICK, 2000)

Duas décadas apds as publicacdes dos estudos de Kanner e Asperger, o
autismo ainda estava inserido no quadro de esquizofrenia de inicio de infancia.
Somente nos anos de 1970 e 1980, foi percebida a necessidade de uma distin¢ao
entre as doencas mentais severas surgidas na infancia e surtos psicoticos que surgem
mais tarde, levando em conta que anormalidades no desenvolvimento surgem cedo
na crianca, passou a ser utilizado o termo ‘transtornos invasivos do desenvolvimento’.
(MELLO, 2005; RUTTER, 1985)

O autismo € uma sindrome (diferente de doenca) caracterizada por alteracées
e desvios na comunicagao, na interacao social e na imaginacdo, em idades muito
precoces, geralmente antes dos trés anos de idade. Esses trés desvios caracterizam
0 autismo e sao considerados como a ‘Triade’, responsavel por um padrao restrito e
repetitivo de comportamento, variando os niveis de inteligéncia de retardo mental a
acima da média. (MELLO, 2007)

A Classificacdo Internacional de Doencas (CID-10), publicada pela
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), descreve o autismo de forma similar aos
autores acima citados, classificando-o como F84.0 — Autismo Infantil e F84.1 —
Autismo Atipico, caracterizados pela deficiéncia de trés areas especificas: interacao
social, comunicacdo e comportamento restrito e repetitivo, que se manifesta em
criancas antes da idade de 3 anos (OMS, 2007).

Segundo o Tool Kit School Community (2008) autismo € um termo genérico,
gue busca descrever um complexo grupo de transtornos, responsaveis pelo atraso de
fungdes basicas, mais conhecidas por TGD — Transtorno Global do Desenvolvimento,
Sindrome de Asperger, Sindrome de Relt e os Transtornos Desintegrativos da
Infancia, os profissionais se referem a este grupo, como Transtornos do Espectro
Autista (TEA).

Mello (2007) comenta que o autismo é um disturbio que acomete o
desenvolvimento humano e vem sendo estudado a mais de seis décadas pela ciéncia,
porém, ainda permanecem nesse ambito, grandes questbes e divergéncias sobre o
assunto. O autismo ainda surpreende por apresentar uma diversidade de
caracteristicas e a crianca, na maioria das vezes, possuir uma aparéncia totalmente
normal. (MELLO, 2013)
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O conceito de autismo de Carvalho (2002), expressa bem a sindrome, quando
descreve o individuo autista como uma pessoa com aparéncia fisica normal, com boa
memo©ria, que se isola com frequéncia das demais pessoas, ndo mantém contato
visual direto e ndo desenvolveu a linguagem oral por completo ou simplesmente n&o
fala e se comunica por gestos.

O autismo se difere em graus, se categorizando como brando, moderado,

severo e profundo, descritos no quadro 1.

Quadro 1: Os graus do autismo e suas caracteristicas

QI Caracteristica \

Brando 67 | Padrdao de desenvolvimento préximo ao de sua idade cronolégica; apresenta
- algumas habilidades.

52

Moderado | 51 | Tem algumas autonomias: alimentar-se, vestir-se; Algumas habilidades de leitura.

36
Severo 35 | Independéncia limitada; Requer aten¢éo e cuidados frequentes.

20
Profundo | < Dependéncia total em todas as areas funcionais
19
Fonte: A Autora, com base em Lopes (1997); Peeters (1998); Motta (2006)

Mello (2004) relata que o autismo também €& caracterizado por problemas de
comunicagdo na linguagem verbal e/ou ndo verbal. Desordens na comunicagéo
podem ocorrer em diversos niveis e comprometer habilidades verbais e ndo verbais.
Algumas criancas autistas ndo desenvolvem a habilidade de comunicacdo (nédo-
verbais) e outras apresentam linguagem imatura evidenciada por repeticdes,
entonacdes, ecolalias e outras caracteristicas de comunicacao (verbais).

O Autismo € uma desordem que se manifesta em um espectro, afetando as
pessoas de forma diferentes, mas algumas caracteristicas podem ser observadas no
seu processo de desenvolvimento, que ajuda a identificar uma criancga autista de uma
crianga normal. O Quadro 2 compara o desenvolvimento de uma crianga normal e de

uma autista em algumas fases da vida.
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Quadro 2 — Desenvolvimento de uma crianca normal e de uma crianc¢a autista

Idade Desenvolvimento Normal Desenvolvimento Autista
Cronolégica
2 meses - Vira a cabeca e olhos para -
localizar sons;
- Sorriso social;
6 meses - Procura alcangar com antecipagdo | - Menos ativos e exigentes;
antes de ser pego no colo; - Pouco contato visual;
- Repete acbes, quando imitado por | - As vezes irritavel;
um adulto; - Sem respostas sociais antecipatérias;
8 meses - Diferencia os pais dos estranhos; - Movimentos repetitivos;
- Chora e engatinha atras da mae; - Dificuldade em acalmar-se
- Acena e faz jogo de esconde- - Isolam-se, evitam qualquer tipo de interagéo;
esconde;
12 meses - Contato visual aumenta - Diminuicéo de sociabilidade, logo que
-Relaciona-se com dois ou mais comeca a andar;
objetos; - N&o apresentar sofrimentos, isola-se dos
pais;
24 meses - Brinca com os amigos brevemente, | - Pouca curiosidade em atividades que
mas faz atividades motoras; exploram o ambiente;
- Usa brinquedos simbdélicos como - Diferencia os pais de outras pessoas, mas
animais, bonecos e carrinhos; demonstra pouca afei¢ao;
- Abraca e beija de maneira automatica e
guando sao solicitados;
- Prefere ficar sozinho;
36 meses - Gosta de ajudar os pais nas - Persiste em explorar oralmente os objetos;
atividades de casa; - Nao faz uso simbolico do brinquedo;
- Gosta de exibir-se para outros - N&o gosta de contato com outras criangas;
riem; - Irritabilidade excessiva;
- Substitui um objeto pelo outro;
48 meses - Tem amigos preferidos; - Usa funcionalmente os objetos;
- Usa a mimica para representar - Pouca ou nenhuma atividade com bonecos;
objetos que nao estdo a disposicdo; | - Envolve os outros como objetos para o que
querem;
- Mantém-se muito tempo numa mesma
atividade, que Ihe interessa;
- N&o compreende regras de jogos coletivos;
60 meses - Orienta-se mais pelos amigos que | - Auséncia de jogos em grupos;
pelos adultos; -Atende mais frequentemente a solicitacdes de
- A linguagem é muito evidenciada; adultos;
- Sociabilidade com interacdo unilateral;
Fonte: KAPLAN (1997)
Schwartzman (2003), comenta que a observacdo de atitudes e

comportamentos de uma crianga, ndo é capaz de diagnosticar a presenca de autismo.

O diagndéstico requer uma investigacédo clinica, que vai além de simples exames, pois

depende de varios fatores e ndo existe um marcador bioldgico que possa identificar o

autismo por exames laboratoriais.

29




2.2.1 Diagnostico

Em sua epidemiologia o autismo é um transtorno evolutivo comportamental que
afeta de 2 a 5 criancas a cada 10.000. Estudiosos afirmam que o predominio € de 4 a
5 autistas para 10.000 pessoas no mundo e outros afirmam ser 10 em cada 10.000.
O autismo afeta quatro vezes mais meninos do que meninas, porém as meninas sao
mais severamente afetadas e tem uma historia familiar de comprometimento cognitivo.
(BOSA, 2006; MELLO 2013)

Segundo Oliveira (2001) e Gadia (2004) o autismo ocupa o terceiro lugar no
ranking de disturbios das desordens de desenvolvimento, estando na frente das
malformacBes congénitas e sindrome de Down, porém as suas causas Sao
desconhecidas. Mello (2007) acredita que a origem esteja em anormalidades
presentes em alguma area do cérebro e derivada geneticamente. Stock (2018), afirma
que ja foram identificados de 700 a 800 genes como causadores do autismo.

Stock (ibdem) explica que ndo existe uma resposta definitiva para a causa do
autismo, sendo causas Unicas que levam a desordem neuroldgica, existindo a
possibilidade de uma ou vérias associacdes. O contato da mée durante a gravidez
com alguns agentes também possibilita 0 acometimento de TEA no feto que esta se
formando.

O diagnostico depende de varios fatores, sendo o principal a gravidade da
disfuncdo cerebral e seus efeitos sobre a cognicdo, a comunicacdo e o0
comportamento. Comumente € realizado uma investigagao clinica para diagnosticar o
autismo, porém nao existe um marcador bioldgico que identifique o disturbio por meio
de exames laboratoriais. (SCHWARTZMAN, 2003; GAUDERER, 1997)

Como o diagnéstico genético ndo confirma a causa do autismo, utiliza-se um
diagndstico baseado na observacgéo do paciente (que geralmente apresenta sintomas
como dificuldade de comunicagao, além de comportamento repetitivo). Contudo, nem
sempre 0s sintomas sao claros e sua detec¢do ndo é facil, jA que dependem de
observacdo da variagdo de comportamento, dificultando a distingdo do normal ao
anormal.

A maioria das criancas com TEA demonstram sinais e manifestacdes desde os
primeiros dias de vida, mas a maioria dos pais relata que a crianga passou por um

periodo de normalidade antes das manifesta¢cdes dos sintomas. Algumas mudancgas
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iniciais sdo percebidas, como a crianca ser excessivamente calma e sonolenta, ou
chora por um periodo prolongado de tempo, além da rejeicdo da crianca ao colo ou
aconchego. Com o tempo, 0s pais passam a perceber que o bebé néo imita, nao
aponta, ndao compartilha sensacdes e sentimentos, ndo se comunica com gestos
comum em bebés. Percebem que seu filho ndo faz contato ocular ou ndo o mantém
por um periodo longo, e que comecam a aparecer estereotipias e movimentos
repetitivos, a fixacdo do olhar nas maos por periodos longos. (MELLO, 2007)

Com o objetivo de auxiliar o diagnéstico precoce do autismo, sdo divulgadas
nas midias e em instituicdes infantis, uma lista para que os pais e educadores

mantenham atencdo e monitorarem as atitudes das criancas, conforme figura 10.

31



Figura 10: Atitudes que devem ser observadas nas criancas

Atitudes Crianca Autista

Evitacdo de contato fisico ou visual;

Aptidoes fisicas ou verbais incomuns;
Presenca de ecolalias;
Olhar vazio ou olhar periférico;

Preferéncia por estar sozinho;

Quando chamada, a crianca nao atende,
aparentando ser surda;

Gira objetos ou a si proprio;

Comportamento repetitivo;

Auséncia de angustia de separagao ou de temor
frente a estranhos;

Imutabilidade: necessidade de que nada do
ambiente saia de seu lugar;

Presenca de rituais;

Apego inapropriado a
objetos;

Apresenta alto limiar para frio, calor e dor;

Apresentacdo de capacidades intelectuais
especificas bem desenvolvidas;
Fonte: PIMENTA, 2003

Fonte: A autora com base em Pimenta, 2003

Como as causas do autismo ndo sao totalmente conhecidas, cientistas buscam
respostas que, em muitos casos, destaca uma multicasualidade e consideram que o
problema é associado a doencas organicas (CARVALHO, 2002), ou uma ma formacéao
genética (TORREY, 1975); alguns acreditam que o autismo pode ser socialmente
construido (MARATOS, 1996), outros consideram que se trata de uma desordem do
desenvolvimento comportamental. Contudo Mello (2007) sugere que as gestantes
tenham um programa de prevencao, incluindo cuidados gerais e principalmente com

ingestéo de produtos quimicos, remeédios, alcool ou fumo. Com a existéncia de uma
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série de graus de autismo, a intensidade dos sintomas pode variar. Uma crianca pode

evoluir se diagnosticada cedo e se submetida a tratamento adequado.

2.2.2 Tratamento

Existem muitas op¢des de tratamento para o autismo, sempre realizadas por
equipes multidisciplinares e ndo ha& medicamentos especificos, mas pode ser
receitado remédio para outras doencas associadas ao autismo. Os tratamentos
terapéuticos podem ser utilizados em criancas com TEA e trazem bons resultados. Os
estudiosos afirmam que o autismo ndo tem cura, poiS mesmo com avangos no
desenvolvimento, suas caracteristicas permanecem durante sua vida. Assim, existem
tratamentos que ajudam a criancga a ter um excelente desenvolvimento e qualidade de
vida, e o ideal é que ocorram em intervencdes precoces. (MELLO, 2007)

Outra aliada no tratamento e desenvolvimento da crianca autista, é a
tecnologia. Naoe (2012) afirma que a atracdo de criangas autistas por dispositivos
tecnoldgicos € muito relatada por pais e médicos. Dispositivos eletrénicos, aplicativos
e ferramentas tecnoldgicas podem ser utilizadas no auxilio e tratamento da TEA.

O site Autism Speaks, aponta maneiras em que a tecnologia pode auxiliar
criangas autistas, conforme quadro 3.

Quadro 3: Campos de atuacéo indicados para uso de tecnologias

Campo Atuacéo |

Comunicacéao A tecnologia € mais comumente usada para suprir e/ou melhorar
habilidades de comunicagéo. Existem muitos aplicativos e recursos que
podem ajudar autistas em todos os niveis e habilidades.

Programacdes Visuais | Otima ferramenta para ajudar autistas a completar tarefas e trabalhar em
habilidades como autocuidado e vida diaria. Por exemplo, um cronograma
visual para uma rotina noturna pode ajudar a aprender a administrar o
tempo e gradualmente dominar uma rotina por conta propria.

Decisbes Individuos com autismo que tém mais dificuldade em se comunicar
podem usar a tecnologia para fazer com que suas “

vozes sejam ouvidas em relacao as decisées, o que ajuda a promover as
habilidades de autodefesa.

Motivacéo Dispositivos tecnolégicos como smartphones e tablets também podem
servir como motivacdo para crianca autista. O uso de um iPad ou de um
aplicativo de jogo favorito pode servir como recompensa por um
comportamento positivo, como a conclusdo de uma tarefa.

Ensino de Habilidades | A modelagem de video é um método que envolve o ensino de habilidades
de maneira visual. O video pode ser do préprio individuo completar uma
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tarefa ou tarefa, ou de um professor, educador ou pai ensinar as
habilidades e etapas necessarias.
Fonte: A Autora, com base em Autism Speak, 2019

Segundo Gelbecke (2018), a tecnologia ja atrai a atencao das criancas, e com
0s autistas o interesse é redobrado, devido a fixacdo pelas cores, sons, formas e
movimentos, sendo possivel despertar a atencdo, envolver a criangca autista e
melhorar suas habilidades.

Melo (2018) afirma que devido a maior atividade elétrica dos autistas nas
regides temporais e occipitais do cérebro, a tecnologia e seus recursos se tornaram
objeto de fascinio. As criangas com TEA tendem a processar melhor através de
estimulos visuais e a exposicdo a aparelhos tecnoldgicos proporcionam uma
aprendizagem mais rapida.

Os profissionais que atuam nas terapias com 0s autistas utilizam a tecnologia
como aliada para obter respostas melhores durante o processo de intervencgéao, tendo
a triade do autismo, (1) alteracdes e desvios na comunicacéo, (2) na interagcdo social
e (3) na imaginacdo, o uso da tecnologia pode auxiliar no desenvolvimento dessas
habilidades. (MELO, 2018)

Os recursos tecnologicos podem proporcionar muitos beneficios, aliados a
intervencdo precoce, a terapia e ao monitoramento dos sintomas que antecedem
crises de criancas autistas, auxiliam na modelacdo de comportamento, ganho de

repertorio e na socializacao.

2.3 Tecnologia e Aplicacdes

No senso comum, a tecnologia € tida como a exteriorizacdo material de um
processo que acontece por meio de instrumentos, maquinas, dentre outros, com a
finalidade de melhorar a vida humana. A palavra tecnologia tem sua origem na juncao
do termo tecno, proveniente da palavra grega techné, com significado de saber fazer,
e do termo logia, do grego lougs, razdo, resumindo o significado como a razao do
saber fazer (VERASZTO et al, 2009; RODRIGUES, 2001).

Damasio (2007), entende que a tecnologia é a soma de um dispositivo, suas

aplicacoes, contextos de uso, arranjos sociais e organizacionais que se estabelecem
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no entorno. Martins e Figueiredo (2002) afirmam que a tecnologia compreende o
conjunto de principios, métodos e processos, determinados cientificamente, aplicados
especialmente a atividade industrial, englobando no conceito de tecnologia, todas as
técnicas e seu estudo. De modo geral, tecnologias sé@o criagdes feitas pelo homem,
como forma de ampliar sua atuacao e simplificar o modo de vida e abrangem desde
simples ferramentas até instrumentos, aparelhos e técnicas complexas.

A evolucao tecnoldgica acompanha a evolugcao humana desde seus primérdios.
A histéria das técnicas iniciou em conjunto com a histéria do homem por meio da
utilizacado de objetos e sua transformacdo em instrumentos, com evolutivo grau de
complexidade. (CARDOSO, 2001; MAIZTEGUI et al, 2002; VERASZTO, 2004). As
evolucdes tecnoldgicas ocorrem durante toda a existéncia do homem e englobam de
maneira geral todas as criagdes, impulsionadas pela necessidade e instinto humano
de desenvolver-se, que ampliam sua atuacao no planeta e auxiliam seu cotidiano.

As primeiras invencdes da humanidade surgiram com o homem pré-historico e
foram se aperfeicoando com o tempo, com as novas descobertas e assim evoluindo.
O homem teve trés grandes concepc¢oes: a pedra lascada; o fogo; a linguagem; que
ocasionaram um grande salto em direcdo as grandes invencdes e descobertas
(VERASZTO, 2004). A relacdo do homem com a tecnologia aumenta cada vez mais,
assim como seu ritmo de evolucao.

As tecnologias tém evoluido de forma acelerada, proporcionando profundas e
constantes mudancas, que visam aprimorar algo e tornar a vida em sociedade mais
facil. O ser humano torna-se, cada vez mais, dependente do resultado dessa
evolucdo, por meio de aparelhos e dispositivos para execucdo de tarefas basicas,
como encontrar um endereco. Este avanco traz promessas de revolugdes inevitaveis,
como ja foi o telefone, a televisdo, o computador e mais recentemente os tablets e
smartphones, 0s quais trouxeram muitos beneficios para o homem, facilitando seu
cotidiano e aumentando sua produtividade, porém muitas inovagdes tecnoldgicas
foram implantadas sem o conhecimento de seus possiveis efeitos prejudiciais,
colocando em pauta os problemas decorrentes de sua evolugcdo, como a agressao
ambiental, o desemprego, disputas politicas e de poder, além da imerséo eletrénica e
o afastamento das pessoas dentro do mesmo espaco fisico. As tecnologias possuem

o intuito de proporcionar a humanidade diversos beneficios e manté-la em constante
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evolucdo, e cabe ao ser humano entender e aplicar todo o conhecimento para o bem
da humanidade. (BARRA et al., 2006; NEVES, 2016)

Com o avanco da conexdo sem fio, da tecnologia movel e da computacdo
ubiqua, uma realidade cercada por objetos com capacidade informacional comegou a
ser concebida. Aparatos eletrdnicos conhecidos evoluem para se tornarem
componentes computacionais com habilidades superiores, que se inserem no
cotidiano do ser humano (STARNER, 2002). Lemos (2013), ressalta a importancia do
pensar sobre 0s objetos e coisas, devido ao fato de existir na atualidade mais objetos
e dispositivos conectados a rede virtual do que pessoas no planeta.

Perante todo esse crescimento tecnoldgico, acoplamento de chips e sensores
em objetos do dia-a-dia, surge a Internet das Coisas (I0T). A loT profere uma condi¢éo
aos quais dispositivos computacionais acoplados em humanos, objetos e animais
podem se comunicar entre si, interligados a computadores, facilitando acfes do
cotidiano. (SANTAELLA, 2013), conforme demonstra a figura 11.

Figura 21: Rede de conexdes de objetos com a internet (loT)

Fonte: MARQUES, 2017

A 10T tem por conceito a conexdo dos objetos de uso cotidiano a grande rede
da Internet, no qual agem de modo inteligente e sensorial. Uma espécie de fusao entre
o real e o digital, e de acordo com Atzori, lera e Morabito (2010), fungbes de
reconhecimento inteligente, localizagdo, rastreamento e gerenciamento dos
dispositivos, sao inerentes a Internet das Coisas.

Vivencia-se um novo paradigma, com o cenario transformado pela

incorporacao dos computadores na sociedade e a ampliagdo de sua atuacao nos
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setores, 0 que facilita e torna mais pratica a vida dos usuarios. As inumeras
possibilidades de anexar a computacdo em objetos, de eletrénicos a vestuario, 0s
torna mais inteligentes, com conectores, sensores, chips e diversos componentes
eletrOnicos cada vez menores e mais potentes.

Com a inumera possibilidade de integracdo dos dispositivos eletronicos a
coisas e objetos, Salles e Mendes (2015) afirmam que existem dispositivos que
integram processadores e componentes eletrdbnicos no vestuario e acessorios
vestiveis. Esse vestuario ou tecido eletrénico pode interagir com o entorno, e detectar
através de sensores diversas informacoes, além de estimulos mecéanicos, quimicos,
eletrbnicos e magnéticos, evidenciando assim a computacdo vestivel, quando
dispositivos eletrdnicos séo acoplados a acessorios e vestuario.

A miniaturizacdo de componentes eletronicos, placas, controladores e
sensores, ampliando suas capacidades de atuacao, permitem novas aplicabilidades,
sendo possivel até ‘vestir uma tecnologia com a computacéo vestivel.

Mary Meeker analista da Kleiner Perkins Caufield & Byers, apontou na
conferéncia All Things D, a computacdo vestivel como a mudanca tecnoldgica
significativa que impulsionard a inovacdo (BROWN, 2013). A computacao vestivel,
descrita como a nova ‘onda tecnoldgica’, é considerada por Mary Meeker uma grande
mudanca computacional em que dispositivos vestiveis vao prevalecer sobre o0s
dispositivos moveis. (PRADO, 2013)

2.3.1 Computacao Vestivel

Para o entendimento deste tdpico fez-se necessario um estudo sobre a
computacdo e o conceito de computacdo movel, pervasiva e ubiqua, tidas muitas
vezes como sinbnimos, mas que empregam conceitos e ideias diferentes de
organizacao e gerenciamento de servicos computacionais e estao diretamente ligadas
com a ideia de computacao vestivel.

O cientista Weiser (1991) descreve que a computacdo passou por trés eras,
com caracteristicas de transi¢cao especificas: diminuicdo do tamanho dos hardwares

(era dos mainframes), relacionamento dos recursos computacionais (era da
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computacdo pessoal) e pelo improvement nas interfaces de usuario (era da
computacédo ubiqua).

A Era dos mainframes se caracteriza pela presenca de computadores gigantes
ocupando o tamanho de diversas salas, praticamente sem interfaces de usuarios, que
realizavam trabalhos e calculos simples. Posteriormente iniciou-se a era da
Computacéao Pessoal, com um relacionamento de um para um, em que um individuo
€ necessario para operar 0S recursos computacionais com interfaces elaboradas. O
avanco da ciéncia e tecnologia foram propulsores para chegar ao nivel de engenharia
desse periodo. (WEISER, 1991)

Weiser (1991), acreditava que existiria uma época no qual os avancos da
ciéncia computacional, juntamente com a nanotecnologia, seriam grandes e as
interfaces seriam sensiveis ao contexto, adivinhando inten¢cdes e contatos dos
usuarios, sem que fosse necessaria uma interacdo, somente utilizando sensores e
atuadores e apelidou esse modelo de Computacao Ubiqua, afirmando que esse seria
0 modelo adotado no século XXI para os computadores. A Computacao Ubiqua seria
entdo a terceira Era, caracterizada por uma computacao invisivel, sem presenca de
interfaces complexas, sendo sensivel ao ambiente e ao usuario.

Exemplificando a computacdo ubiqua, Weiser (1991) utiliza os 6culos, um
objeto simples que amplia a capacidade de visdo, sendo sua presenca tao ubiqua,
que ndo se percebe sua utilizagdo, mas eles estdo ali; assim deveria ser a
computacéo, invisivel e sem necessidade de interfaces complicadas, sensivel ao
ambiente e ao utilizador.

O nome ubiquo é derivado do termo latim ubiquu, um adjetivo que significa que
esta ou pode estar em toda parte ao mesmo tempo (DICIONARIO MICHAELIS, 2018).
A ideia principal da computacéo ubiqua, vislumbrada por Weiser (1991), se refere a
utilizacéo de dispositivos méveis e de seus recursos, sendo capazes de encontrar no
ambiente outros dispositivos méveis e se conectar a eles.

Araujo (2003) afirma que a computacéo ubiqua utiliza e gerencia a seu favor 0os
conceitos e avangos da computacdo movel e da computagéo pervasiva, integrando
mobilidade com a funcionalidade da computacéo pervasiva, assim, um dispositivo
computacional em posse de um usuario que esta em movimento, constroi de forma

dindmica modelos computacionais relacionados ao ambiente que esta inserido e o
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configura de acordo com sua necessidade. A figura 12 ilustra a relacéo de integracéo

da computacéo ubiqua com a computacdo movel e pervasiva.

Figura 32: Relacdo entre Computacao Ubiqua, Pervasiva e Mével

Computacao
Pervasiva

Fonte: A autora com base em Aradujo, 2003

A definicdo de computacdo mével, € a capacidade de transportar dispositivos
computacionais facilmente, viabilizando a utilizagdo dos mesmos em qualquer
ambiente. Segundo Cirilo (2004), a computacdo movel se traduz em sistemas
computacionais partilhados em diferentes dispositivos, que possuem comunicacao
entre si por meio de uma rede sem fio, permitindo mobilidade aos aparelhos.

Araujo (2003) afirma que a computacdo movel combinada com a capacidade
de acesso, transformou a computagcéo em uma atividade que pode ser carregada para
qualquer lugar. Segundo Couto (2013) existem limitacdes na computacdo movel
guando o dispositivo estd em movimento, tendo a necessidade por parte do usuario
de adapta-lo ao contexto do ambiente, realizando uma configuragdo manual da
aplicacéo.

A computacado pervasiva parte do principio que o computador esta embarcado
no ambiente e invisivel ao usuério e possui a capacidade de colher informagfes do
ambiente em que esta inserido, e de forma dinamica utiliza-la para construir modelos
computacionais, ajustando, controlando e configurando a aplicacdo de acordo com as
necessidades do dispositivo ou usuario. O ambiente também é possivel e deve ser
capaz de detectar dispositivos que possam fazer parte dele, assim, com essa
interagdo 0os computadores podem agir de forma inteligente no ambiente, com
sensores e servicos computacionais (ARAUJO, 2003).

Para Weiser (1991), computacado nao € exclusividade de um computador, mas

sim de diversos conectados. Ela é responsével por proporcionar uma interacdo sutil
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entre computador e humano, integrando-o com acdes naturais do ser humano, o que
ocasiona a sensacao da tecnologia ser pervasiva.

A computacdo vestivel € movel, o usuario pode carregar para qualquer
ambiente, e aplica os principios da computacdo pervasiva e ubiqua, pois esta
embarcada no contexto e invisivel ao usuario. Sao dispositivos que fazem parte do
espaco pessoal do usuario e sempre acessivel para operar, acompanhar o usuario
nas atividades enquanto executa comandos. (COUTO, 2013)

McLuhan (2007) afirma que a instrumentalizacdo do ser humano é uma
extensdo dele préprio. No processo de evolugdo, o corpo humano passou a ser
aparelhado com o objetivo de ampliar suas funcdes e nesse processo se encontram
as tecnologias vestiveis. Nessa investigacdo, a tecnologia vestivel refere-se a
dispositivos (computadores) utilizados no corpo e no vestuario e que promovem a
interacdo com o individuo. Esse campo da ciéncia que pesquisa e projeta dispositivos
sensoriais que utilizam o corpo como suporte € denominado computacao vestivel.
Segundo Seymour (2008), os corpos se tornaram extensfes dos avangos
tecnologicos devido ao alto grau de interacdo com a tecnologia. Isso ocasiona uma
relacdo inerente com o corpo, aumentando sua mobilidade, e nessa integracdo a
tecnologia vestivel adquire cada vez mais destaque.

Steve Mann é considerado mundialmente como o ‘pai’ da computagao vestivel
e foi o precursor de invencdes nesse campo, realizou diversos estudos e projetou
diversos aparatos tecnoldgicos. (WATIER, 2003)

A figura 13 apresenta a evolucdo da invencdo Eye Tap de Steve Mann,
desenvolvida na década de 80, que consiste em um éculos computador operado pelo
olho do usuario, permitindo o mesmo ter as maos livres para desenvolver outras

atividades.
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Figura 13: As invenc@es de Steven Mann

1980 | Mid 1980s  Early 1990s
Fonte: EYLLO, 2013

E evidente na imagem que a miniaturizacdo dos componentes permitiu que 0s
computadores vestiveis ficaram mais discreto com o passar dos anos. A Figura 14
apresenta a versdo mais atual da invencao Eye Tap de Steve Mann.

Figura 44: Eye Tap Invencgéo de Steve Mann

Fonte: ExpressVPN, 20194

Steve Mann (1998) considera como grande diferencial dos computadores
vestiveis, o fato de estarem totalmente conectados ao usuario, e atribuiu trés modos

basicos de operacéo a esses computadores, apresentados no quadro 4.

4 Disponivel em <https://www.expressvpn.com/pt/education/biography/steve-mann> Acesso em
30.Jan.19
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Quadro 4: Modos Operacionais de Computadores Vestiveis

Constancia O fluxo de informagdes deve fluir de
forma constante entre usuario e
computador;

Aperfeicoamento | Possibilitar ao usuario executar
livremente suas tarefas, fusiorol 90
potencializando seus sentidos com a
finalidade de executar da melhor
forma suas atividades;

Execucao
Aperfeicoada

S e

Mediacao Mediar a relacdo do usuario com o
meio externo, como um filtro de
possiveis ameacas e invasfes de

hardware e software.
Entrada Fi Saida
——— B ——
g i @ e

Fonte: A autora, com base em Mann (1998)

Os atributos definidos por Steven Mann (1998) aos computadores vestiveis
sdo: nao restritivo, observavel, controlavel, alerta ao ambiente e comunicativo. Os
computadores vestiveis sdo aparatos, produtos no qual estdo inseridos elementos
computadorizados, com propriedades digitais controladas e reprogramaveis pelo
usuario, desde a trama dos tecidos aos objetos de comunicacdo acoplados no corpo
por meio das roupas; os computadores vestiveis sdo, portanto, vinculados ao corpo
do individuo e agem de forma interativa com ele, executando uma tarefa enquanto o
individuo que o veste, executa a outra, tornando-se uma extensdo do corpo do
usuario.

Para Salles e Mendes (2015), a computacéo vestivel proporcionou ao vestuario
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certa inteligéncia, com poder de processamento e capacidade de memoaria eletronica.
A roupa passou a interagir com o ambiente, fornecendo e armazenando informacdes
por meios de dispositivos do cotidiano.

O acesso as informag6es em um dispositivo vestivel acontece de forma direta
e instantanea, tem a vantagem de nao ser invasiva como a tecnologia mével, por ser
mais facil de manusear e ndo necessitar de completa atencdo do usuario para tal.

O desenvolvimento de hardwares menores permitiu ocultar os dispositivos e
circuitos elétricos, proporcionando liberdade de movimentos corporais ao usuario. O
uso de tecnologias em aparatos e objetos presentes no cotidiano, permitem ampliar a
sua funcéo, e a aproximacao deles ao corpo possibilita auto exploracéo, trazendo um
novo significado do préprio corpo como meio de comunicacéo e interagdo. (DONATTI,
2005)

O campo da computacao vestivel envolve hardware e software e conforme S&a
(2016), é responsavel pelas pesquisas e desenvolvimentos de dispositivos moveis e
as aplicacOes que sédo executadas nesses dispositivos. As diversas aplicacdes e a
infinidade de sensores e conectores, permitem a concepcdo de propostas vestiveis
para varias areas, como saude, militar, esporte e outros.

Nesse projeto, o desenvolvimento de uma computacéo vestivel esta ligada a
area de tecnologia assisitva e saude, pois visa atender alguma necessidade e/ou
dificuldade, a ser descoberta, em criangcas com espectro autista. J& existem alguns
dispositivos vestiveis criados pensando nas dificuldades das criancas autista, os quais

sdo apresentados no topico a seguir.

2.3.2 Computagéo Vestivel para Criancas Autistas

Este topico apresenta projetos de computacdo vestivel desenvolvidos, que
auxiliam o cotidiano de criancas autistas. A partir de uma pesquisa desk, foram
levantados o0s projetos e as informacbes retiradas dos sites das empresas
desenvolvedora dos dispositivos.

Criancas autistas tém dificuldade em expressar ou compreender suas
emocdes; ndo conseguem demonstrar visualmente quando ficam estressadas, porém

a sua tensdo aumenta até ocorrer um colapso. As intera¢fes interpessoais sado
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frustrantes e estressantes, dificultando a comunicacéo e a regulacéo de emocdes, que
combinadas com a percepcao visual e auditiva atipica no TEA, dificultam também o
aprendizado tradicional, e sugere que o aprendizado espontaneo e o conhecimento
sensorial possam funcionar mais naturalmente.

A empresa Afecctiva lancou em 2009 o produto Q Sensor, uma pulseira capaz
de medir os estimulos emocionais, temperatura e movimentos do usuario e utiliza a
condutividade elétrica da pele para identificar estados de excitagdo, atencao,
ansiedade, tédio e relaxamento (AFFECTIVE COMPUTING, 2018). Na figura 15 0 Q
Sensor se apresenta no formato curvilineo e com uma pulseira para uso no braco, em

formato de capsula, que pode ser usado de maneiras diferentes.

Figura 55: Q Sensor

Fonte: IMedical Apps, 20185
A Affectiva parou de vender os sensores em 2013 e sua fundadora Picard
iniciou um novo negécio, a Physiio International Inc, para desenvolver projetos de
computacdo vestivel amigaveis e com dados clinicos ao consumidor. Em 2014 a
Physiio fez uma fusdo com a empresa Empatica Srl, resultando na Empatica Inc. Esta
atua no mercado com dois sensores, o0 E4 (FIGURA 16) que fornece dados continuos
de frequéncia cardiaca e variabilidade da frequéncia cardiaca e sensor Embrace
(FIGURA 17), que executa aplicativos para detectar e alertar para mudancas
significativas na atividade eletro dérmica, movimento e temperatura, além de alertar
para eventos autondémicos de movimento combinados que demonstraram acontecer

durante as convulsdes. (AFFECTIVE COMPUTING, 2018)

5 Disponivel em < https://www.imedicalapps.com/2011/10/wearable-sensor-by-affectiva-can-measure-
anxiety-and-is-helping-autism-research/> Acesso em 28.Dez.18
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Figura 66: Sensor E 4

Fonte: Affect Media, 20186

Figura 77: Sensor Embrace

Fonte: Affect Media, 20187

Na linha de pulseiras, a empresa canadense Awake Labs, criou uma
computacédo vestivel para medir os sinais fisiol6gicos que afetam comportamentos da
crianca autista. O projeto esta na fase de desenvolvimento e prototipacao, ainda néo
comercializado. A empresa esta promovendo um financiamento coletivo para o projeto
no site Indiegogo. A pulseira Reveal (FIGURA 18) € um aparelho que possui trés
componentes: uma pulseira com um aplicativo para smartphone e um software
analitico, além de sensores para medir frequéncia cardiaca, temperatura corporal e
resposta galvanica da pele. (AWAKE LABS, 2018)

6 Disponivel em <https://affect.media.mit.edu/projectpages/iCalm/iCalm-2-Q.htmI> Acesso em
28.Dez.18
" Disponivel em <https://affect.media.mit.edu/projectpages/iCalm/iCalm-2-Q.htmI> Acesso em
28.Dez.18
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Figura 88: Pulseira Reveal, aplicativo para smartphone e software analitico

reveal

Fonte: Futuro da Medicina, 20168
A pulseira inteligente Teddy (FIGURA 19), diminui a prevaléncia de ataques de

panicos e transtornos de ansiedade em criangcas com autisSmo, com mecanismos
interativos e técnicas de relaxamento que aliviam os sintomas e ajudam as criangas a
se acalmar quando surgem os sinais iniciais de estresse. Teddy também monitora a
atividade cardiaca e envia uma notificacdo aos pais ao primeiro sinal de ansiedade, o
dispositivo pode ser acoplado a um ursinho de pellcia que toca uma musica relaxante
ao primeiro sinal de um ataque de panico. (TECHOLICS, 2017)

Figura 19: Pulseira Inteligente Teddy

Fonte: Techolics, 2018°

8 Disponivel em <https://medium.com/futuro-da-medicina/dispositivo-wearable-visa-controlar-a-
ansiedade-de-autistas-d960e7b5952e> Acesso em 28.Dez.18

o Disponivel em < http://www.techolics.com.br/tedy-pulseira-inteligente/> Acesso em 28.Dez.18
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A smartstones touch (FIGURA 20) € uma pedra inteligente que funciona por
meio de um sistema de comunicacdo baseada no gesto, desenvolvida para auxiliar
nos desafios fisicos e de comunicacao de deficientes visuais e auditivos, idosos e
autistas. A campanha de pré-venda do wearable foi lancada em fevereiro de 2015 no
site Indiegogo. A computacdo vestivel é constituida por leds, um sistema de
reconhecimento de gestos, interface sensivel ao toque, um giroscopio, um GPS,
saidas de audio e conectividade Bluetooth. (FLUTURE, 2015)

Figura 20: Wearable Smartstones Touch

Use Smartstones Touch with :prose, our gesture to speech app

-

. i*. .: -

ouch patterns
gesture rebgnition
messaging library
speech engine

Fonte: Fluture, 201510

A empresa T-Ware de Cingapura, desenvolveu uma jaqueta: a T. Jacket
(FIGURA 21), uma computacédo vestivel que simula a pressdo de um abraco e ajuda
a reduzir a ansiedade em criancas autistas. A jaqueta pode ser controlada por um
aplicativo para smartphones e é capaz de detectar sinais de agitacdo que indicam o
momento em que a crianga precisa ser abracada e a intensidade do abraco. A
simulacdo do abraco ocorre por meio do acionamento de pequenos baldes de ar
localizados na parte interna da jaqueta. (CANALTECH, 2013)

10 Disponivel em < https://www.b9.com.br/56516/uma-pedra-inteligente-que-ajuda-deficientes-a-se-
comunicar-pelo-toque/> Acesso em 28.Dez.18
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Figura 91: T.jacket

Fonte: T Jacket, 201811

A empresa Brain Power criou um sistema utilizando realidade aumentada em
conjunto com 6culos Google Glass (FIGURA 22), em que parte de uma abordagem
de neurociéncia e neurotecnologia, fornecendo um feedback para a crianca autista
sobre as expressdes e emocdes das pessoas que estao interagindo. O produto utiliza
os conceitos do design centrado no ser humano, envolvendo os autistas em todas as
etapas do processo, e utiliza inteligéncia artificial e dados da Big Data (BRAIN
POWER, 2018)

Figura 102: Sistema Brain Power

)

Fonte: Brain Power, 201812

11 Disponivel <https://www.mytjacket.com/what-is-tjacket.html> Acesso em 28.Dez.18
12 Disponivel < http://www.brain-power.com/autism/> Acesso em 28.Dez.18
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Nos fundamentos tedricos foram abordados assuntos sobre o design de moda
inclusivo, o TEA, as tecnologia e suas aplicacbes na computacdo vestivel para
criangas autistas. Os temas fundamentam esta pesquisa e estabelecem as conexdes
necessarias para a pesquisa de campo e o desenvolvimento da proposta conceitual

do dispositivo vestivel para criancas autistas.
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3 PESQUISA DE CAMPO

A pesquisa de campo, presente na fase 2 do trabalho e pertencente a etapa
Ouvir da Metodologia HCD foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas
guiadas e a observacao da crianca autista durante uma sessao terapéutica.

Conforme Ribeiro (2008), a entrevista € uma técnica pertinente quando o
objetivo do pesquisador € obter dados sobre seu objeto, conhecer atitudes,
sentimentos e valores relativos ao comportamento.

Segundo Marconi e Lakatos (2007), a entrevista € um procedimento aplicado
na investigacéo social, uma coleta de dados com objetivo de auxiliar no diagnostico
de um problema social. Os tipos de entrevistas variam de acordo com a finalidade do
entrevistador: a) Estruturada, que se realiza com o apoio de um formulario preparado
e executada com pessoas selecionadas; b) Nao estruturada, em que o entrevistado
possui liberdade para desenvolver o contexto na direcdo que julgue adequada; c)
Painel, entrevista que consiste na repeticdo de perguntas, de tempo em tempo,
direcionada as mesmas pessoas, com objetivo de avaliar o desenvolvimento das
opinides em um curto periodo de tempo.

Para este estudo utilizou-se a entrevista guiada semiestruturada como técnica
de coleta de dados, por sua natureza oferecer uma liberdade de construcdo de
conversacdes sobre o assunto, permitindo explorar linhas especificas de
guestionamento. A entrevista teve inicio com a identificacdo dos participantes, com a
coleta de informacdes como nome dos pais, nome e idade da crian¢a, em seguida
explicou-se o tema da pesquisa e um breve conceito de computacao vestivel, para
entdo iniciar as perguntas a respeito da crianca autista, suas necessidades e
dificuldades;

As entrevistas foram agendadas previamente com o0s participantes e iniciada
ap6s a aprovacdo pelo Comité de Etica. Foram entrevistadas 5 familias, pais e
criangas autistas com idade entre 1 e 10 anos, e uma profissional formada em
psicologa e especialista em criancas autistas, todos da Regido Norte de Santa
Catarina. As entrevistas foram realizadas na casa dos participantes, com os pais e a
crianca no mesmo ambiente, para uma abordagem mais natural e menos cansativa,

além de conhecer o0 espaco e as limitagbes enfrentadas.
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As entrevistas iniciaram como uma conversa e foi conduzida, quando
necessario, pelo entrevistador a fim de cumprir os pontos estabelecidos no roteiro. A
duragao variou entre 51min07s e 120min05s. As entrevistas foram gravadas,
mediante autorizacdo concedida ao assinar o TCLE, e com o auxilio de um app de
smartphone para transcri¢cdo posterior das informacdes registradas.

Na pesquisa de campo também foi utilizado a técnica de observacao, aplicada
em uma sessao terapéutica com uma crianca autista. Zanelli (2002) acredita que os
métodos de observacdo sdo Uteis para a compreensao de comportamentos e
acontecimentos no momento em que eles acontecem, sem que ocorra intervencgéao de
documentos ou pessoas. A observacao permite uma atencéo aos detalhes e posiciona
0 pesquisador no cenario em que ele pode compreender a complexidade psicossocial
do ambiente, além de proporcionar uma interlocucdo mais eficaz. O autor comenta
gue em uma analise de comportamentos e percepcdes de atitudes nao verbais, a
técnica de observacdo € mais adequada e pode ser simples ou utilizar instrumentos
de apoio.

A observacdo da sessao terapéutica foi agendada com a méae Michele,
mediante autorizacdo com a assinatura do TCLE, e realizada com o Joaquim de 4
anos de idade que possui autismo leve e ndo verbal. A sessdo ocorreu ha casa dos

participantes, na Regido Norte de Santa Catarina.

3.1Técnica de Analise De Dados

Os dados coletados durante as entrevistas e a observacdo foram analisados
por meio da técnica de Analise de Conteudo. Segundo Moraes (1999) a analise de
conteudo consiste na interpretacdo das informacdes verbais e ndo verbais e faz parte
da busca tedrica e pratica, uma abordagem metodolégica com caracteristicas
préprias. Uma técnica que permite a interpretacédo de contetdo de toda a classe de
documentos, que analisados de forma correta apresentam aspectos da investigacao

social, que de outra forma, seriam inacessiveis.
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Moraes (1999) estrutura o método em 5 etapas: preparacdo das informacoes,
unitarizacdo, categorizacdo, descricdo do conteudo e interpretacdo dos dados
(QUADRO 05).

Quadro 5: Etapa do método de analise de dados

1 Preparacéo das Informagées |1.1 Identificar as diferentes amostras de
informac&o a serem analisadas

1.2 Iniciar o processo de codificagéo dos
materiais

Uma vez devidamente preparados, os dados
serao submetidos ao processo de
“unitarizagio”

2.1 Reler cuidadosamente os materiais com
a finalidade de definir a unidade de analise.

2 Unitarizagao
2.2 Reler todos os materiais e identificar
neles as unidades de analise. Ao assim
proceder-se codifica-se

cada unidade

2.3 Isolar cada uma das unidades de analise
2.4 Definir as unidades de contexto

A categorizagcao é um procedimento de
agrupar dados considerando a parte comum
existente entre eles.

3 Categorizagao

Classifica-se por semelhanca ou analogia,
segundo critérios previamente estabelecidos
ou definidos no processo

A guarta etapa do processo de analise de
contelido é a descricdo. Uma vez definidas
as categorias e identificado o material
constituinte de cada uma delas, é preciso

4 Descricao comunicar o resultado deste trabalho. A
descricdo € o primeiro momento desta
comunicagao.

Uma boa andlise de contetdo nédo deve
limitar-se a descri¢do. E importante que
procure ir além, atingir uma compreensao
mais aprofundada do conteddo das
mensagens atraves da inferéncia e
interpretacao

5 Interpretacao

Fonte: A Autora com base em Moraes, 1999

A seguir sdo apresentados os dados interpretados durante as entrevistas e a
observacéo.
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3.2Resultados Pesquisa de Campo

Este capitulo apresenta os resultados obtidos na pesquisa de campo, realizada
por meio de entrevistas e observacdo. A primeira entrevista realizada foi com a
psicologa Ana Carolina Wolff Mota. Os dados gravados em audio durante a entrevista

foram transcritos, analisados e sdo apresentados em tépicos no quadro 6.

Quadro 6: PercepgOes entrevista com a psicologa

Percepcoes Entrevista Psicologa Ana

Fonte: A Autora, 2019
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As entrevistas com 0s pais das crianc¢as iniciaram com a familia de Augusto de
3 anos, com autismo verbal de grau leve e da mesma forma o audio foi transcrito e
analisado. Os dados sdo apresentados em formato de mapa mental (FIGURA 23),

com as percepcdes da académica durante a andlise do contetdo.

Figura 113: Sintese da entrevista com a familia de Augusto

Mapa Mental - Entrevistas

Familia Augusto - 3 anos

Percepcoes

Fonte: A Autora, 2018

A figura 24 apresenta a entrevista com Michele, mde do Joaquim, de 4 anos,

com autismo néo verbal de grau leve.
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Figura 12: Sintese da entrevista com a familia de Joagquim

Mapa Mental - Entrevistas

Familia Joaquim- 4 anos

Percepcoes

Fonte: A Autora, 2018

A figura 25 apresenta as percepgdes da entrevista com a mae do Miguel de 5

anos, com autismo leve e nao-verbal.
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Figura 135: Sintese da entrevista com a familia do Miguel

Mapa Mental - Entrevistas

Familia Miguel - 5 anos

Percepcoes

Fonte: A Autora, 2018

A figura 26 apresenta o mapa mental da entrevista com a Rosangela, mée do

Gabriel com 7 anos e autismo leve verbal.
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Figura 14: Sintese da entrevista com a familia do Gabriel

Mapa Mental - Entrevistas

Familia Gabriel - 7 anos

Percepcoes

Fonte: A Autora, 2019

Na figura 27 estdo as percepc¢des da entrevista com a Celiana mae do Gabriel

de 5 anos e autismo leve nao verbal.
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Figura 15: Sintese da entrevista com a familia do Gabriel

Mapa Mental - Entrevistas

Familia Gabriel - 5 anos

Percepcoes

Fonte: A Autora, 2019

Como parte da pesquisa de campo, houve o acompanhamento de uma sessao
terapéutica do Joaquim de 4 anos com autismo de grau leve e ndo verbal. A sesséo
aconteceu na casa dos pais do participante e a pesquisadora apenas observou os
procedimentos, sem intervencao na acao. A terapeuta iniciou apresentando a pasta
de atividades (FIGURA 28), em que estavam inseridas varias ilustracdes

representando acdes do cotidiano da crianga, como comer e beber agua.
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Figura 28 Pasta com ilustracé@o das atividades para a crianca autista
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Fonte: A Autora, 2019

Outras atividades foram desenvolvidas pela terapeuta, sendo todas
intervencgdes no desenvolvimento cognitivo, sensorial e motor da crianga. Brincadeiras
com montagem de letras e jogos divertidos estimulam o participante a compreender
situacdes do cotidiano, como organizacdo do armario e identificacdo de objetos. A

figura 29 ilustra algumas das atividades aplicadas na sessao terapéutica.
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Figura 16: Atividades da sesséo terapéutica com a crianca autista

Fonte: A Autora, 2019

A técnica da observacdo na pesquisa de campo foi fundamental para obter

percepcdes sobre as atividades de estimulos a crianca autista.

3.3Conclusdes da Pesquisa de Campo

A pesquisa de campo proporcionou uma experiéncia de aprendizado profundo
sobre o cotidiano de criangas autistas. Pode-se comprovar em campo atitudes e
comportamentos apontados por autores pesquisados na fundamentacao teorica. Foi
possivel sentir a empatia ouvindo as frustracdes e alegrias relatadas pelos pais a cada

conquista do seu filho autista. As fases iniciais da metodologia foram importantes para
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desbravar uma area desconhecida pela académica e compreender fatores associados
ao autismo, auxiliando assim na definicdo do problema da pesquisa, quanto as
dificuldades e necessidades reais de uma crianca autista. Pode-se entender e
perceber a singularidade do autismo, como se manifesta de formas diferentes em cada
crianca e perceber um grande desafio para encontrar uma similaridade.

As entrevistas e a observacao revelaram um cenario desafiador, com poucas
opcbes de produtos para auxiliar as criancas autistas, além da dificuldade dos pais
com o cotidiano de seus filhos autistas e o lidar com a ignorancia das pessoas, pela
falta de conhecimento em relacdo as manifestacbes do autismo. Durante a
observacdo da sessao terapéutica, percebeu-se a importancia das intervencdes para
o desenvolvimento e evolucdo das habilidades cognitivas e sensoriais. A criatividade
da terapeuta no momento da sessdo, ao adaptar objetos e brincadeiras para a
realizacdo da mediacdo, fez perceber a falta de aparatos para tratamentos e
intervencdes junto a crianca autista.

Os dados sao vélidos para identificar a necessidade das criancas autistas, seus
pais e responsaveis, e contribuem como suporte no processo do design a fim de

buscar uma solucéo criativa.
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4 PROPOSTA CONCEITUAL

No método do HCD é necessario transformar as pesquisas em solucdes por
meio de um processo de sintese e interpretacdo. O Tool Kit criado pela IDEO (2009)
explica que é preciso filtrar e selecionar a informacéo para transformar insights da
realidade em oportunidades.

Na analise e interpretacdo de dados da pesquisa de campo da presente
pesquisa, foram percebidos alguns insights das dificuldades relatadas pelos pais das
criangas autista relacionados na figura 30.

Figura 170: Insigths etapa Criar

Etapa Criar

Insights Dificuldades
e Necessidades

OPORTUNIDADES

+

==

T
\

vv

PROBLEMA

Fonte: A Autora, 2019
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Os insights sinalizados foram percebidos em mais de uma entrevista e
direcionados para criacdo de oportunidades, aliados a tecnologia e design, surgindo

assim a definicdo do problema a ser solucionado.

4.1 Etapa Criar — Definicdo Do Problema

Com os insights percebidos parte-se para a fase de transformar os desafios em
oportunidades, elaborando perguntas que instiguem a procurar meios para gerar
solucbes compativeis com o desafio (SCHERER et al, 2017). Dessa maneira
questionou-se como criar um dispositivo vestivel que auxilie criangas autistas e seus
responsaveis no processo de comunicacdo, monitoramento de temperatura e
estimulos.

As etapas necessarias para o desenvolvimento da proposta conceitual
passaram pela verificacdo das solugbes existentes, estruturacdo de uma lista de
requisitos e de atributos do produto, criagdo de painel de referéncias visuais e a

geracao e selecao de alternativas da melhor proposta.

4.1.1 Verificacdo das Solucdes Existentes

A partir da definicdo do problema, fez-se necessério a verificacdo das solucdes
existentes. Ressalta-se que a académica ndo obteve contato fisico com os objetos
analisados e as informacdes utilizadas para a avaliacdo foram retiradas do site
comercial da empresa desenvolvedora do produto.

Conforme Bonsiepe (1984), a lista de verificagdo auxilia na avaliagdo dos
atributos dos produtos disponiveis no mercado e ajuda a compreender as
caracteristicas dos produtos disponiveis e utiliza-las como referéncia no processo de
criacado do novo produto.

Buscou-se avaliar dispositivos vestiveis que tivessem atribui¢cdes para facilitar
a comunicacao e/ou o monitoramento de temperatura e/ou produzisse estimulos para
a crianca autista. No Brasil ndo foram encontrados dispositivos que atendessem as
necessidades encontradas, portanto foram avaliados trés dispositivos sem interagao

com os artefatos e a partir das percepcdes da pesquisadora.
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O primeiro dispositivo é a pulseira Embrace (FIGURA 31) da empresa Afectiva,
utiizado para controlar mudancas na atividade eletrodérmica, movimento,

temperatura e com um alerta para sintomas de convulsdes.

Figura 18: Andlise Pulseira Embrace

Pontos Positivos Pontos Negativos

Semelhanca com
Circuito otimizado wearables fithess

Usuarios relatam

aio ao
Maior duragao da alarmes falsos de

hatetie convulsoes
Carregamento
rapido Confiabilidade e

precisao

Conexao Bluetooth
com smartphone

Problemas na
conexao Bluetooth

donpres Dependéncia de
Atividade eletrodérmica; P g _
T . Smarpthone com limite
EMEeTaiing de distancia
Acelerébmetro;
Giroscopio;
Relato de usudrios indicando

- desligamento do sistema e nao

A prova d'agua

detectacao das convulsoes

Fonte: A Atuora, 2019

O segundo dispositivo € a jaqueta T. jacket (FIGURA 32), que simula a pressao
de um abraco, ocasionando estimulos na crianca autista e reduzindo sintomas de

ansiedade.
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Figura 192: Andlise Jagueta T.jacket

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Fonte: A Autora, 2019

O terceiro dispositivo analisado foi a Smartstones Touch (FIGURA 33), que
possui o formato de uma pedra e interage de forma inteligente por meio de um sistema

de comunicacdo baseado em gestos.
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Figura 33: Analise Wearable Smartstones Touch

Pontos Positivos Pontos Negativos

Controlado por
toques, gestos e voz

Envia mensagens
baseado na localizacao

Totalmente configuravel
permite adaptar conforme
necessidades de
comunicagao do usuario

Possui maneiras diferentes
de uso:

- Pulseira de couro

- Pingente de ouro ou prata
- Permite a criacao exclusiva
de um design vestivel

Usa saidas multisensoriais flexiveis
com interface intuitiva

Fonte: A Autora, 2019

A partir do levantamento das solucdes existentes, foi elaborada a lista de

requisitos para o projeto, descrita no topico a seguir.

4.1.2 Lista de Requisitos

Com base nos estudos, analises da fundamentagéo tedrica e resultados da
pesquisa de campo, foram definidas diretrizes de projeto para o desenvolvimento da
presente proposta conceitual. Dessa maneira, sao descritos na figura 34 os requisitos
para um dispositivo vestivel que auxilie a crianga autista e/ou seu pai ou responsavel

no processo de comunicacdo, monitoramento de temperatura e estimulos.
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Figura 34: Lista de requisitos do dispositivo

Classificacao

Fonte: A Autora, 2019
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A lista de requisitos estabelece o inicio do processo de criacdo, cujos atributos
listados sao transformados em conceitos para idealizacdo de uma proposta, conforme
figura 35.

Figura 35: Atributos do Produto

USABILIDADE ESTETICA

MATERIAIS E TEXTURA FUNGCAO

Fonte: A Autora, 2019

O levantamento de dados e a pesquisa fundamentam a proposta de valor do
dispositivo para idealizar por meio do design uma experiéncia que propicie bem-estar
da crianca autista e auxiliando seus pais ou responsaveis. Foram geradas 4
categorias: Usabilidade, Materiais e Textura, Estética e Fungdo, em seguida foram
traduzidas em imagens com a aplicacéo do painel de referéncias.



4.1.3 Painel Referéncias

Durante o processo de criacdo, o designer precisa gerar funcdo estética nos
produtos, que segundo Lobach (2001), seria configurar os produtos conforme as
condicBes de percepcdo do homem. Em um produto, a aparéncia sensorial perceptivel
€ determinada por elementos de configuracdo, forma, cor, textura, etc;

As funcbes estéticas de um produto se unem as fungdes praticas, para assim,
garantir experiéncia de uso positiva. No caso da proposta conceitual do dispositivo
desenvolvida nesse trabalho, a funcéo pratica se sobressai e se completa com a
estética, para gerar uma proposta equilibrada e de acordo com as necessidades do
Usudrio.

O designer inicia com informagdes abstratas, utilizando imagens, para traduzir
e incorporar os conceitos desejados ao produto. Burdek (2006) aponta as ferramentas
de visualizacdo como excelentes para a estratégia de sintese e comunicacéo. O painel
de referéncias visuais da figura 36, apresenta o repertorio visual, estético e simbdlico,
desejavel na elaboracdo da proposta conceitual do dispositivo. As imagens estao
divididas em categorias conforme o0s conceitos atribuidos no brainstorming:

Usabilidade, Materiais e Textura, Estética e Funcéo.
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Figura 36: Painel de referéncias visuais

USABILIDADE

ESTETICA

Seguro Amigavel
Confortavel Suave
Intuitivo Divertido
Adaptavel Atrativo

MATERIAIS E TEXTURA

Aconchegante
Estimulante
Resistente

FUNCAO

Ajustével
Funcional
Pratico

Fonte: A Autora, 2019

Na categoria usabilidade, considerou-se elementos de seguranga, conforto,
adaptacdo e que fossem intuitivos ao usuario, garantindo a eficacia do uso do
dispositivo. Na questdo estética, foram expostos elementos atrativos, divertidos e
amigaveis, com formas suaves e aparéncia infantil para configurar o dispositivo. Na
representacdo de funcéo, apresenta-se exemplos de objetos ajustaveis, praticos e
funcionais. No quadro de materiais e texturas encontram-se materiais aconchegantes
e gue possam proporcionar estimulos sensoriais e serem resistentes.

Apoiado no painel de referéncias visuais, foram geradas alternativas para a
solucéo.



4.1.4 Geracao de alternativas

A geracdo de alternativas € o momento onde as ideias ganham formas e sao
apresentadas na forma de sketches, utilizando como norte o painel de referéncias, a
lista de requisitos e aos atributos definidos.

A alternativa A (FIGURA 37 € um botdo que pode ser aplicado em vestuarios
como calcas e bermudas. O dispositivo seria aplicado por meio do sistema de botdo
de pressdo e um pino conector com sensores que em contato com a pele, fornece
dados sobre a temperatura e nivel de stress da crianca autista e envia por bluetooth
para um aplicativo de smartphone ou tablet. O botéo é revestido de silicone texturizado

e terd uma aparéncia amigavel e divertido.

Figura 37: Alternativa A

Atributos Projeto A
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\J1 Amigavel " Je i

0 Suave @ Biso

\{1 Divertido \ o

\1 Atrativo { Y S g

L] Ajustavel . & - -

\l Pratico Coneoe. IR \/
Denaoees E){udmﬂ\ A
PalceiA &

Vino ConelNoa

Fonte: A Autora, 2019
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A alternativa B (FIGURA 38) trata-se de um acessorio pulseira em silicone com
regulagem que possibilita adaptacdo. Possui um dispositivo na forma de joaninha,
com aparéncia amigavel e textura 3D no formato de bolas para proporcionar
sensacdes ao usudrio. Sensor de temperatura corporal com indicagdo em luzes de led
na cor vermelha indica calor e na cor azul indica frio. A pulseira possibilita que os

sensores figuem em contato com a pele e possui conexao com smartphones e tablets.

Figura 38: Alternativa B

Atributos Projeto B
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\J1 Amigavel
\JI Suave
\J1 Divertido
\1 Atrativo
\f1 Ajustavel

L1 Pratico

/@i}um 30

vz de Led
A-NL = Crio
\jeu, - @mi\c

Cpn;tﬂ'\o dov bcmws
Cle pde

Fonte: A Autora, 2019

A alternativa C (FIGURA 39) € um dispositivo no formato de coracéo, levemente
texturizado e com a possibilidade de ser acoplado a um clipe de roupa ou a um espago
especifico em uma peca de vestuario. Possui indicadores de frio e calor em led e
botdes configuraveis para localizagdo, comunicacéo ou socorro imediato, podendo ser

monitorado por pais ou responsaveis da crianca, por meio de smartphones ou tablets.

72



Figura 209: Alternativa C
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A alternativa D (FIGURA 40) é um dispositivo versatil que pode acompanhar a
crianca autista, com a possibilidade de personalizacdo de uso, podendo ser utilizado
em uma pulseira regulavel de silicone, um colar ou acoplado em um personagem

compativel com o do dispositivo, que serve também como base para recarregar a

bateria.

A aparéncia amigavel € proporcionada pelo personagem, em que na cabeca
tem um visor LCD com uma carinha feliz e as orelhas em silicone com textura 3D e
luzes internas em LEDS conectadas com o sensor de temperatura que indica quando
a crianca esta sentindo frio ou calor. O dispositivo possui conexao com smartphone e

tablet e um sistema de comunicagdo personalizavel, em que a crianga pode deslizar

Fonte: A Autora, 2019

os dedos sobre o visor e enviar uma mensagem aos pais ou responsaveis.
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Figura 40:; Alternativa D
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A alternativa E (FIGURA 41) é uma etiqueta flexivel com grafeno, contendo
sensores, LEDs, conexdo bluetooth e uma faixa ilustrando a temperatura corporal da
crianga, vermelho para quente e azul para frio. A etiqueta tem aparéncia colorida e
atrativa com mais de uma possibilidade de aplicacdo no vestuério, estando em contato

com a pele da crianca, envia por bluetooth os dados do usuério para um aplicativo de

smartphone.

Fonte: A Autora, 2019
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Figura 41: Alternativa E
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Fonte: A Autora, 2019
As alternativas geradas convergem para o atendimento da lista de requisitos

do projeto e do objetivo da pesquisa. Utilizando a ferramenta de matriz de decisdo
(FIGURA 42), as alternativas foram avaliadas com base nos requisitos necessarios

para o projeto e atribuido uma nota de 0 a 5, sendo 0: Insatisfatério e 5: Ideal.
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Figura 42: Matriz de Decisdo das Alternativas

L ABICIDIE]_
. 403 4 3 4
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" 55 5 5 5

Fonte: A Autora, 2019

Secaf (2017) comenta que a matriz de decisdo € uma importante ferramenta
no processo de decisdo e possibilita uma analise rapida, utilizando critérios para
favorecer uma visdo coerente e ampla das alternativas. ApGs analisar as alternativas
e os estudos realizados, com base nos melhores atributos de cada alternativa
apresentada e no resultado da matriz de deciséo, foi possivel definir uma proposta

conceitual.
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4.1.5 Proposta Conceitual

Confluindo as soluc¢des geradas por meio da matriz de deciséo, e considerando
0S requisitos e atributos listados como necessarios para atender as necessidades
levantadas, chegou-se a uma proposta conceitual do artefato.

No Design de Moda, o processo projetual precisa conciliar as propriedades
materiais e tecnolégicas adequadas, e quando projetado para a incluséo, precisa
considerar o ponto de vista do usuario em questédo, buscando desenvolver produtos
gue produzam experiéncias significativas, aplicando silhuetas, formas e texturas que
estimulem a sensorialidade do usuario.

A alternativa de produto de moda inclusivo proposta € um dispositivo vestivel e
versatil com a configuracdo de uma cara de urso, com sensores na parte traseira para

controle de temperatura e revestimento texturizado. (FIGURA 43)

Figura 43: Dispositivo Vestivel — Frente e Verso

_7ch(u R0

Ve ;e\'\é ; ;\\(i . 569509‘89

Fonte: A Autora, 2019
Os sensores estardo em contato com a pele e captardo informacdes sobre a

temperatura corporal e enviardo as informagcdes por sistema bluetooth para um

smartphone ou tablet controlado pelos pais ou responsavel pela crianga autista. O
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dispositivo acendera uma luz de led azul no nariz do urso para indicar o funcionamento
do sistema.

O artefato poderé ser acoplado em uma pulseira, acessorio de moda, com
ajuste de tamanho, e permite que os sensores tenham contato com a (FIGURA 44).

Figura 44: Pulseira com adaptacéo para dispositivo vestivel

Fonte: A Autora, 2019
O artefato pode ainda ser acoplado em um clipe de roupa, que possui

pluralidades de aplicacdo no vestuario infantil, podendo ser ‘clipado’ na manga, gola
ou barra de uma peca (Figura 45).

Figura 45: Clipe de roupa com adaptagéo para dispositivo vestivel
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Fonte: A Autora, 2019

Na pesquisa de campo, percebeu-se a busca de alguns usuarios por estimulos
e texturas para ‘acalmar’ em momentos de crise. A definicdo da textura aplicada no
revestimento do dispositivo visa proporcionar ao usuario uma experiéncia sensorial.
Para criancas autistas, a estimulacdo sensorial ajuda a explorar os sentidos e
compreender e aceitar a informagéo recebida pelo corpo.

A versatilidade do artefato possibilita sua adaptacdo em um acessério de moda
na configuracdo de uma pulseira e em um clipe aplicado no vestuario em diversos
locais, desde que o verso, onde estdo 0s conectores, esteja em contato com a pele
da crianca. (FIGURA 46)
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Figura 46: Contexto de uso do dispositivo vestivel — Pulseira e Clipe de Roupa

4

%
W

Clipe de Roupa ]

Fonte: A Autora, 2019
A solucao conceitual considerou os quesitos de projeto para a concepcao de
um produto de moda inclusivo: funcionalidade, conforto, adaptabilidade, interacéo,

amigabilidade, etc.

5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O Design de Moda Inclusivo procura atender as necessidades centradas no ser
humano. Nesse contexto a ergonomia e a usabilidade sdo fatores importantes no
desenvolvimento do projeto, analisando-o com uma visdo antropocéntrica, uniforme e
abrangente. A inclusdo no Design de Moda ultrapassa uma experiéncia estética e
democratiza o processo da moda como necesséria e social e vai além das questdes
econdmicas. A intervencdo do design para a inclusdo de pessoas tem como objetivo
principal potencializar e melhorar a qualidade de vida daqueles com necessidades

especiais.
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Direcionada a crianca autista, a presente pesquisa procurou aprofundar os
conceitos sobre o tema a partir do reconhecimento do transtorno do autismo, cujos
primeiros estudos cientificos levaram ao entendimento do comportamento dos
individuos, do diagnostico e das possibilidades de tratamento. Esse estudo foi
fundamental para conhecer as peculiaridades da sindrome e perceber as dificuldades,
sintomas e a singularidade na forma como se manifesta. Olhar o contexto e enxergar
com sensibilidade as necessidades e dificuldades é fundamental para propor solugées
que facilitem o cotidiano.

O Design de Moda Inclusivo é funcional e pode contribuir positivamente com
as intervencdes terapéuticas e no controle dos sintomas de crises de ansiedade por
meio dos estimulos sensoriais. Neste sentido, as tecnologias vestiveis podem
contribuir no tratamento da crianga autista no monitoramento do comportamento,
temperatura corporal, sensacgdes, etc, com solu¢cdes que melhorem a qualidade de
vida deles e de seus pais ou responsaveis.

A pesquisa de campo foi fundamental para entender a crianga autista e suas
dificuldades e foi possivel perceber similaridades que puderam ser exploradas,
mantendo a singularidade de cada usuario. A abordagem do Design Centrado no
Humano, permitiu identificar as reais dificuldades e problemas enfrentados e obter
sugestbes passiveis de solucdo a partir da participacdo dos usuarios, pais e
responsaveis no processo de criagao.

Ao projetar para o autismo, o designer deve considerar que cada individuo
autista € um ser uUnico, e que o transtorno acomete o desenvolvimento de formas
diferentes, devendo-se optar por solugdes personalizaveis de acordo com a
necessidade do usuario.

Todo aprendizado sobre o contexto do autismo, a imersdao em campo, a
definicdo do problema de pesquisa e a verificagdo das solucdes existentes no
mercado, em que foi percebido uma limitacdo nas opc¢odes de produtos e identificadas
oportunidades, contribuiram para definir a lista de requisitos e atributos essenciais
para propor um dispositivo vestivel que auxilie criangas autistas e seus responsaveis

no processo de comunicagao, monitoramento de temperatura e estimulos.

A geracdao das alternativas foi realizada por meio de sketches e para configurar

o dispositivo vestivel foi desafiador devido a complexidade. Criancas autistas
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possuem necessidades distintas uma das outras e procurou-se trabalhar com a
similaridade encontrada na entrevista com os pais dos usuarios.

O produto de moda tem influicdo no cotidiano das pessoas e sua elaboracao
precisa contemplar tépicos para atender satisfatoriamente os usuarios, considerando
o conforto e adaptabilidade. A proposta do artefato selecionada baseou-se na lista de
requisitos para atender a tarefa, ser eficaz, intuitivo, duravel e monitorado pelos pais
ou responsaveis da criancga, além de apresentar uma aparéncia amigavel e atrativa.

Acredita-se que a proposta conceitual do dispositivo vestivel cumpre os
preceitos do design de moda inclusivo e pode auxiliar a qualidade de vida das criancas
autistas, facilitando o cotidiano dos seus pais ou responsaveis. O dispositivo projetado
se encontra no ambito conceitual, mas entende-se que ja& € uma significativa
contribuicdo para o desenvolvimento técnico necessario para uma producao.

Para realizacdo de testes de usabilidade e viabilidade sera necesséario a
construcdo de protétipos funcionais, cujo desenvolvimento dos sensores, engenharia
e materiais serdao melhores especificados. O desdobramento desta fase pode abrir
precedentes e direcionar para uma nova perspectiva sobre o dispositivo, com
melhorias e adequacdes. Como sugestdo de trabalhos futuros propde-se o
aprimoramento da proposta conceitual, com o detalhamento técnico, prototipagem,
validacdo e viabilidade de producdo, que corresponde a etapa completa da
implementagéo.

Quando se inicia uma pesquisa, ndo se tem a nocao de todo aprendizado que
se pode obter: estar em contato com o0 usudrio, exercitar a empatia, vivenciar e
compartilhar as dificuldades e necessidades em um contexto real, ampliam o olhar do
pesquisador sobre o problema, motivando e contribuindo para a solugdo do mesmo.
A experiéncia auxiliou no amadurecimento da pesquisa, mas também contribuiu com
0 crescimento pessoal e aprimoramento de experiéncias e habilidades. A pesquisa se
apresentou desafiadora, devido a imersdo em dois campos novos:. autismo e
computacdo vestivel, ocasionando em alguns momentos frustracdes e incertezas
sobre o resultado final.

Esta investigacdo se propds a discutir o design de moda inclusivo e as
possibilidades das tecnologias vestiveis para auxiliar os autistas e seus responsaveis.

Este tema € ainda incipiente no Brasil, carente de estudos e projetos eficazes,
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baseados nos principios de design e usabilidade. Portanto esta pesquisa contribui

com conhecimento cientifico na area e pode estimular novas pesquisas e projetos.
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APENDICES

Apéndice A — Roteiro de pesquisa das entrevistas com Pais e Responsaveis

w7 univille

UNIVERSIDADE DA REGIAO DE JOINVILLE — UNIVILLE — MESTRADO EM DESIGN

ROTEIRO DE PESQUISA

O presente questionario faz parte do projeto de pesquisa no Mestrado em Design da Univille
intitulado “Design de moda inclusivo: tecnologia vestivel para criangas com autismo”. Os pontos
abaixo pretendem levantar informag¢des sobre o dia a dia da crianga autista por meio da
observagdo em suas atividades didrias, lembrando que conforme o TCLE assinado, a participagdo
é voluntdria e o consentimento dos dados pode ser retirado a qualquer momento durante a
pesquisa. No caso de duvida, contate o pesquisador responsavel Carla Feder Wick
(carla_feder@hotmail.com / 47 9604-9033).

Observag¢do Usudrios: Criangas com Autismo na Faixa etaria de 1 a 10 anos, autorizadas pelos
pais e/ou responséveis.

Local: InstituigGes de apoios com consentimento por meio da carta de anuéncia;

Pontos importantes a serem observados:
- Interacdo das criangas com outras criangas;
- Execugdo de atividades didrias (comer, escovar os dentes, dormir, brincar);

- Execugdo de atividades propostas pela instituicdo de apoio;
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Apéndice B — TCLE de Criancas Autistas

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Seu filho estd sendo convidado (a) para participar da pesquisa intitulada “Design de moda
inclusivo: tecnologia vestivel para criangas com autismo”, coordenada por “Carla Feder Wick ".
Este projeto de pesquisa se justifica mediante utilizacdo dessa tecnologia para auxiliar usuarios
com autismo e estruturar as diretrizes para essa aplicagéo. Caso autorize a participagdo, seu filho
sera observado durante a execugdo de suas atividades diarias, no qual o pesquisador fara a
observagdo a distancia, essa etapa podera ser fotografada e ou filmada e o pesquisador fara
anotagbes dos pontos que forem relevantes durante a pesquisa. Os dados coletados serdo
armazenados pelo pesquisador principal por 5 anos e apds esse periodo serdao
destruidos/incinerados. A crianga sera observada em suas atividades na Associacdo do Amigo
Autista da sua cidade, mediante autorizagdo da unidade, com acompanhamento do funcionario
autorizado pela instituicdo. A pesquisa tera riscos minimos e nao serdo coletados materiais
genéticos. Durante as observagcdes as criancas poderdo estranhar inicialmente, mas o
acompanhamento dos pais, pedagogos e especialistas da instituicdo poderédo ajudar no processo,
minimizando eventuais danos. Os beneficios da pesquisa para os entrevistados compreendem
participagdo em uma investigacdo que possibilitara o desenvolvimento de uma tecnologia vestivel
assistiva que visa facilitar o cotidiano dos autistas, proporcionando mais qualidade de vida,
interagdo, estimulos e entretenimento. A pesquisa também contribuird para a geragdo de
conhecimento na area de tecnologia vestivel e design inclusivo, importante para futuros estudos no
campo do autismo. O periodo de participagdo da pesquisa (entrevistas e observagdes) se inicia e
termina no mesmo dia. Todas as duvidas serdo esclarecidas antes, durante e ap6s a realizagéo da
mesma. A pesquisa € voluntaria e nao inclui renumeracéo aos entrevistados. Vocé podera retirar
seu consentimento de concessao dos dados a qualquer momento sem penalidades.

Responsavel principal da pesquisa: Carla Feder Wick

Telefone: 47 3373-6761 47 996-049033 e-mail: carla_feder@hotmail.com

Disponivel em horario comercial.

ATENGAO: A sua participagdo em qualquer tipo de pesquisa é voluntaria. Em caso de davida
quanto aos seus direitos, escreva para o Comité de Etica em Pesquisa da Univille. Enderego — Rua
Paulo Malschitzki, 10 - Bairro Zona Industrial - campus Universitario — CEP 89219-710 Joinville —
SC ou pelo telefone (47) 3461-9235. Apos ser esclarecido(a) sobre as informagdes do projeto, no
caso de aceitar fazer parte do estudo, assine o consentimento de participagdo do sujeito, que esta
em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé
nao sera penalizado(a) de forma alguma.

Pesquisador responsavel:  Nome
Assinatura:

CONSENTIMENTO DE PARTICIPAGCAO DO SUJEITO

Eu, , abaixo assinado, concordo em participar do
presente estudo como sujeito e declaro que fui devidamente informado e esclarecido sobre a
pesquisa e os procedimentos nela envolvidos.

Local e data:
Assinatura do Sujeito ou Responsavel legal:
Telefone para contato:
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Apéndice C — TCLE de Pais e Responsaveis

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) para participar da pesquisa intitulada “Design de moda inclusivo:
tecnologia vestivel para criangas com autismo”, coordenada por “Carla Feder Wick ". Este projeto
de pesquisa se justifica mediante utilizacao dessa tecnologia para auxiliar usuarios com autismo e
estruturar as diretrizes para essa aplicagcdo. Caso aceite participar, vocé sera abordado por meio
de uma entrevista semiestruturada com perguntas referentes ao dia-a-dia do seu filho com
autismo, essa etapa podera ser fotografada e ou fiimada e o pesquisador fara anotacdes dos
pontos que forem relevantes durante a pesquisa. Os dados coletados serdo armazenados pelo
pesquisador principal por 5 anos e apds esse periodo serdo destruidos/incinerados. A pesquisa
tera riscos minimos e néo serado coletados materiais genéticos. Os beneficios da pesquisa para os
entrevistados compreendem participagdo em uma investigagao que possibilitara o desenvolvimento
de uma tecnologia vestivel assistiva que visa facilitar o cotidiano dos autistas, proporcionando mais
qualidade de vida, interacao, estimulos e entretenimento. A pesquisa também contribuira para a
geracao de conhecimento na area de tecnologia vestivel e design inclusivo, importante para futuros
estudos no campo do autismo. O periodo de participagdo da pesquisa (entrevistas e observagdes)
se inicia e termina no mesmo dia. Todas as dlvidas serdo esclarecidas antes, durante e apés a
realizagdo da mesma. A pesquisa € voluntaria e nao inclui renumeracado aos entrevistados. Vocé
podera retirar seu consentimento de concessao dos dados a qualquer momento sem penalidades.
Responsavel principal da pesquisa: Carla Feder Wick

Telefone: 47 3373-6761 47 996-049033 e-mail: carla_feder@hotmail.com

Disponivel em horario comercial.

ATENGCAO: A sua participagdo em qualquer tipo de pesquisa é voluntaria. Em caso de davida
quanto aos seus direitos, escreva para o Comité de Etica em Pesquisa da Univille. Enderego — Rua
Paulo Malschitzki, 10 - Bairro Zona Industrial - campus Universitario — CEP 89219-710 Joinville —
SC ou pelo telefone (47) 3461-9235. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes do projeto, no
caso de aceitar fazer parte do estudo, assine o consentimento de participacdo do sujeito, que esta
em duas vias. Uma delas é sua e a outra € do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé
nao sera penalizado(a) de forma alguma.

Pesquisador responsavel:  Nome
Assinatura:

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO DO SUJEITO

Eu, , abaixo assinado, concordo em participar do
presente estudo como sujeito e declaro que fui devidamente informado e esclarecido sobre a
pesquisa e os procedimentos nela envolvidos.

Local e data:
Assinatura do Sujeito ou Responsavel legal:
Telefone para contato:

95



Apéndice D — Artigo 13° Coléquio de Moda
10° Edigéo Internacional

o | coLéqQuio
13°| 52992 [ 11 a 15 OUTUBRO DE 2017 - UNESP Bauru - SP

AWV = ASEY = (ATW) = AWV "= AW = AW =

MODA FUNCIONAL: A TECNOLOGIA A FAVOR DA INCLUSAO

Functional Fashion: the Technology in Favor of Inclusion

Wick, Carla F.; Mestranda; PPGDesign-Universidade da Regido de Joinville —
Univille, carla_feder@hotmail.com’

Cavalcanti, Anna L. M. S. MSc; PPGDesign-Universidade da Regigo de Joinville —
Univille, annacavalcanti08@gmail.com?

Resumo: O presente artigo se propde a relatar sobre a inclusdo no ambito do design
de moda e abordar as tecnologias desenvolvidas para proporcionar funcionalidade e
acessibilidade no vestuario, em que se destaca o uso dos wearables (tecnologias
vestiveis) para a inclusdo de pessoas com deficiéncia.

Palavras chave: Design de moda; inclusdo; tecnologia vestiveis.

Abstract: This article aims to report on inclusion in fashion design and approach
technologies developed to provide functionality and accessibility in clothing, which
highlights the use of wearables in the inclusion of people with disabilities.

Keywords: Fashion design; inclusion; wearables technology.

Introdugao

A reflexdo exposta neste artigo € parte da pesquisa em andamento no
Mestrado Profissional em Design na Universidade da Regido de Joinville (Univille).

Analisando o papel social da moda, percebe-se a forte influéncia e criagdo
de padrées, e trazendo para o contexto da inclusdo, a moda pode ser uma
importante ferramenta para a inclusdo de individuos com deficiéncia, pois no

: Graduagdo em Design de Moda na Uniasselvi — Fameg (2013). Especialista em Design Grafico na Uniasselvi (2015).
Atuaimente mestranda em design na Univille — Universidade da Regido de Joinville. Atua como professora no curso de
Design de Moda Uniasselvi— Fameg

2 Graduagdo em Desenho Industrial pela Universidade Federal de Pernambuco (1983). Master em Industrial Design
com enfoque em Bibnica pel Centro Ricerca do Istituto Europeo di Design-IED-Mildo-Italia (1992). Atualmente leciona
nos cursos de graduagio e mestrado em design na Univille - Universidade da Regido de Joinville, Santa Catarina.
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ambiente social da moda, pode-se inserir todos as manifestacdes polmcas

econdmicas e sociais, difundindo novos conhecimentos e tecnologias.

Guimardes(1995) afima que a inclusdo social trata-se do
compartilhamento de recursos e ambientes que sejam acessiveis. De acordo com
Dr? Linamara Battistella, médica, professora da Faculdade de Medicina na USP e
secretdria de Estado dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia de Sdo Paulo, a
inclusdo na moda deve ser democratica e implica em facilitar o dia a dia dos
individuos com deficiéncia, temporaria ou permanente, com propostas inovadoras
e ergondmicas. Entende-se o termo moda inclusiva, aquela que dissemina o
vestuario com o incitamento a inclus&o social de grupos de individuos.

No Brasil, aproximadamente 46 milhdes de pessoas possuem algum tipo
de deficiéncia . Em Santa Catarina o nimero ultrapassa 1,3 milhdes, o que requer
um novo olhar sobre a inclusdo, que transcenda a trincheira do modismo,
transformando-a em uma essencialidade e oportunidade.

Com essa estatistica sobre a deficiéncia no Brasil, considera-se que ndo
deve-se omitir o direito de aquisicdo de produtos que acolham as necessidades,
assim como o acesso e conhecimento das tecnologias que podem auxiliar o
cotidiano. Dessa maneira, € também uma atribuicdo do designer e de outros
profissionais, aplicar conceitos do design universal e inclusivo em inovagdes nos
produtos, garantindo a disponibilidade no mercado para atender esta demanda.

Neste cenario é relevante que o design de moda, como ferramenta
reguladora social, desenvolva propostas ergondmicas, funcionais, acessiveis,
universais e tecnologicas para atender esse publico, com a democratizagdo de
novos valores e a aproximagdo de pessoas.

Na relacdo moda-tecnologia-inclusdo, encontra-se uma possibilidade de
futuro e democratizacéo, em que o produto que veste os individuos interage com o
fisico, aliado as necessidades, e muda as relagdes e significados com o ambiente
social.

Nesse contexto, o artigo busca relatar a importancia da inclusdo na moda
e destacar tecnologias desenvolvidas que favorecem a acessibilidade no vestuario,
a partir da revisdo da literatura sobre moda e incluséo, estudo da previsdo de
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cenarios da moda e as tecnologias assistivas, destacando os wearables, que

auxiliam o individuo com deficiéncia.

O presente artigo tem como objetivo, por meio da pesquisa bibliografica e
a compreensdo de artigos produzir conhecimentos pertinentes, verdadeiros e
relevantes, com abordagem qualitativa, que segundo Gerhardt e Silveira (2009, p.
32) “ [...] preocupa-se, portanto, com aspectos da realidade que ndo podem ser
quantificados, centrando-se na compreensdo e explicacdo da dindmica das
relagbes sociais.”

Design de Moda e Inclusao Social

Para Braga (2004) e Kohler (2005), o vestuario se caracteriza como
uma roupa para cobrir e proteger o corpo contra intempéries, utilizado desde os
primérdios do homem pré-histérico. Conforme Sant'’Anna(2007), o vestuario
ocasiona a esséncia da moda, em que um completa o outro na materializagéo
das formas de vestir diante de um acervo imaginario e cultural.

No processo de design, o vestuario pode ser intitulado produto de
moda. Rech(2002) atribui ao produto de moda, aquele que possui
caracteristicas de criagdo relacionadas ao design e tendéncias de moda,
qualidades conceituais e fisicas, aspectos de usabilidade e vestibilidade,
aparéncia e prec¢o, que vao de acordo com os anseios do mercado destinado
ao produto.

O design de moda, conforme Christo(2008), aproxima o conceito de
design a produgdo de moda, com uma troca de valores, em que o design busca
na moda a sistematizacdo dos produtos com o conceito de tendéncia e
colecdo, e a moda busca no design a conceituacdo de projeto, com
preocupagdes relacionadas a usabilidade e ergonomia, de forma sustentavel e
sistematizada industrialmente.

Desta maneira, pode-se afirmar o que o design de moda, como campo
do design, rompe a ideia de um produto de moda(vestuario), focado na

satisfacdo das necessidades econdémicas, envolvendo produgdo e consumo,
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mas, centrado em atender as necessidades humanas, com a visdo do design

centrado no ser humano(HCD), uma visdo antropocéntrica.

O autor Krippendorff(2000) afirma que o design focado nos aspectos
objetivos do produto deu lugar a um design centrado no ser humano,
evidenciando seu modo de ver e conviver com o mundo. De acordo com
Jordan(2000), a ergonomia e seus aspectos, nas Ultimas décadas, passaram a
constituir o processo de design, integrando conceitos de usabilidade.

Por muito tempo, o foco da usabilidade era a facilidade de uso do objeto,
mas o conceito evoluiu e segundo Menezes (2007, p.26) “passou a ser visto
como adequagdo entre o produto e as tarefas que ele deve desempenhar; a
adequacgdo com o usuario que o utilizara e a adequagéo ao contexto em que tal
objeto sera usado.".

Tratando-se de projetar para a diversidade humana, centrada na visdo
antropocéntrica, de maneira uniforme e abrangente, dentro de uma
possibilidade de individualizagédo, encontra-se a moda, o design e a inclusdo,
categorizando um design de moda inclusivo (design universal), que busca um
olhar primeiro sobre o usudrio, percebendo suas necessidades e aspectos
ergondémicos, e em seguida propde o produto.

Conforme Auler(2014), a inclusdo na moda esta relacionada a facilidade
do cotidiano das pessoas com deficiéncia, com propostas e solugdes
ergondémicas e inovadoras. Trata-se, portanto, de um conceito que visa
democratizar o processo da moda, além da experiéncia estética, como
necessaria e social. Neste caso, a ergonomia e usabilidade dos produtos sdo
orientadas por meio dos conceitos de Design Universal, que segundo Carletto e
Cambiaghi (2008), foi desenvolvido por um grupo de arquitetos da
Universidade da Carolina do Norte para nortear projetos de produtos e
ambientes a serem usados por todos, com aproveitamento maximo, sem
projetos especiais ou adaptagdes, voltado as pessoas com deficiéncia. O
conceito de Design Universal ¢ pautado por sete principios, conforme

apresentado no Quadro 1.
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Quadro 1 — Principios do Design Universal

1. Uso Equitativo | Propor espagos, objetos e produtos que | Ex.: Rampas, corrimaos e
possam ser utilizados por usuarios com | guarda-copo para acesso
capacidades diferentes. seguro de todos os usuarios

a um ambiente.

2. Uso Flexivel Criar ambientes ou sistemas construtivos | Ex.: Aplicativos que traduzem
que permitam atender as necessidades | automaticamente texto e
de usuarios com diferentes habilidades, | aldio para lingua de sinais.
admitindo adequagdes e transformagdes.

3. Uso simples e | Permitir facil compreensao e apreensao | Ex.: Uso de cores nos

intuitivo do espaco, ou produto, independente da | sistemas de emergéncia
experiéncia do usuario, de seu grau de
conhecimento, habilidade de linguagem
ou nivel de concentragao;

4. Informacgdo de | Utilizar diferentes meios de Ex.: Pictogramas homem e
facil comunicacao, para compreensao de mulher, com relevo e Braile,
compreensao | usuarios com dificuldade de audicao, universais e de facil

visdo, cognigdo ou estrangeiros; compreensao.

5. Tolerancia ao | Considerar a seguranga na concepgao Ex.: Escadas com corrimao
erro de ambientes e a escolha dos materiais | duplo, prolongado 30 cm no
(seguranga) de acabamento e demais produtos - inicio e término, piso tatil de

como corrimaos, equipamentos alerta e faixa contrastante
eletromecanicos, entre outros - a serem | evitam acidentes.
utilizados nas obras, visando minimizar

os riscos de acidentes.

6. Esforgo fisico | Dimensionar elementos e equipamentos | Ex.: Sistema de alavanca
€ minimo para que sejam utilizados de maneira adequado permite que um

eficiente, segura, confortavel e com o cadeirante abra uma janela
minimo de fadiga; com facilidade.

7. Dimensionam | Acomodar variagoes ergonémicas, Ex.: Mobiliario adequado
ento de oferecendo condigoes de manuseio e permite que um cadeirante
espacos para | contato para usuarios com as mais tenha acesso a todos os
acesso e uso | variadas dificuldades de manipulagao, compartimentos com conforto
abrangente togque e pegada; e seguranca

Fonte: Primaria, a partir de diretrizes do desenho universal para habitagdo de interesse social -

Estado de Sao Paulo, 2010.

A aplicagdo dos principios do Design Universal no design de moda pode

proporcionar a inclusdo, pois a facilidade e praticidade devem acontecer em

vestudrios inclusivos, tanto para pessoas com deficiéncia, como para pessoas

gue ndo a possuem. Amparado pelo Design Universal e pelo uso equitativo,

pode-se citar como fator importante no processo de inclusdo, a criagdo e uso

de tecnologias assistivas, cujo principio € ampliar, conservar ou aprimorar

capacidades de autonomia em individuos com limitagdes motoras e funcionais.
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Tecnologias assistivas

Partindo de um sentido amplo, pode-se dizer que o desenvolvimento
tecnolégico proporciona facilidades no cotidiano das pessoas, com ferramentas
que simplificam as atividades, como computadores, celulares, automoéveis,
entre outros tantos recursos que j& sdo comuns a rotina e faciltam o
desempenho nas fungdes pretendidas.

A tecnologia assitiva, segundo Bersch e Tonolli(2006) ¢ um termo
relativamente novo e aplicado na identificacdo de recursos e servigcos que
visam proporcionar efou ampliar habilidades relacionadas as fungbes de
individuos com deficiéncia, promovendo a inclusdo. O Comité de Ajudas
Técnicas no Brasil define Tecnologias Assistivas como uma area de
conhecimento interdisciplinar, pois abrange metodologias, produtos, servicos,
recursos e préticas que possuem o objetivo de proporcionar funcionalidade,
com foco na autonomia e inclusdo de pessoas com deficiéncia permanente ou
temporéria.

Nos Estados Unidos, em 1998, a lei plblica americana, Techbology-
Relates Assistance for Individuals with Disabilities — Act Public 100-407, aplicou
o conceito a Tecnologia Assistiva como equipamento ou conjunto de produtos
que podem ser adquiridos, fabricados ou customizados, direcionados ao
aumento, manutencdo ou melhoramento da atividade funcional. (DE CARLO,
2004)

Adaptacdo é essencial na Tecnologia Assistiva, sendo assim, se define
como um ramo da mesma, e consiste num somatério de capacidades que
envolvem criatividade, praticidade e funcionalidade voltadas a proposta de
adaptagd@o em relagédo a aceitagdo e utilizagdo do ustario, e para atingir essa
funcionalidade, requer a juncdo de varias areas, como saude, design,
educacdo e engenharia. (TEIXEIRA, 2003)

A Associacdo Americana de Deficiéncia (ADA), assim como outras

organizagdes significativas, categorizaram as tecnologias assistivas conforme
Quadro 2.
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Quadro 2 - CIassnﬂca(;éo Tecnologias Assistivas

Auxilio para vida

Materiais e produtos para auxilio em tarefas rotineiras tais como comer,
cozinhar, vestir-se, tomar banho e executar necessidades pessoais,

diiia manutencdo da casa etc.

CAA, Recursos, eletrénicos ou nao, que permitem a comunicagao expressiva e
Comunicagao receptiva das pessoas sem a fala ou com limitagdes da mesma. Sao
aumentativa muito utilizadas as pranchas de comunicagdo com os simbolos PCS ou

(suplementar) e | Bliss além de vocalizadores e softwares dedicados para este fim.
alternativa
Equipamentos de entrada e saida (sintese de voz, Braille), auxilios
Recursos de alternativos de acesso (ponteiras de cabega, de luz), teclados
acessibilidade ao | modificados ou alternativos, acionadores, softwares especiais (de
computador reconhecimento de voz, etc.), que permitem as pessoas com deficiéncia a
usarem o computador.
Sjataras da Sistemas eletronicos que permitem as pessoas com limitagoes n_10to-
SSAtele e lqoomotoras, controlar remotamente aparelhos eletro-eletronicos,
amblonts sistemas de seguranga, entre outros, localizados em seu quarto, sala,
escritorio, casa e arredores.
Projetos Adaptagdes estruturais e reformas na casa e/ou ambiente de trabalho,

arquitetonicos para
acessibilidade

através de rampas, elevadores, adaptacbes em banheiros entre outras,
que retiram ou reduzem as barreiras fisicas, facilitando a locomogao da
pessoa com deficiéncia.

Orteses e
Proteses

Troca ou ajuste de partes do corpo, faltantes ou de funcionamento
comprometido, por membros artificiais ou outros recurso ortopédicos
(talas, apoios etc.). Inclui-se os protéticos para auxiliar nos déficits ou
limitagoes cognitivas, como os gravadores de fita magnética ou digital que
funcionam como lembretes instantaneos.

Adequagao
Postural

Adaptagdes para cadeira de rodas ou outro sistema de sentar visando o
conforto e distribuicdo adequada da pressao na superficie da pele
(almofadas especiais, assentos e encostos anatdmicos), bem como
posicionadores e contentores que propiciam maior estabilidade e postura
adequada do corpo através do suporte e posicionamento de
tronco/cabeca/membros.

Auxilios de
Mobilidade

Cadeiras de rodas manuais e motorizadas, bases moveis, andadores,
scooters de 3 rodas e qualquer outro veiculo utilizado na melhoria da
mobilidade pessoal.

Auxilios para
cegos ou com
visdo subnormal

Auxilios para grupos especificos que inclui lupas e lentes, Braille para
equipamentos com sintese de voz, grandes telas de impressao, sistema
de TV com aumento para leitura de documentos, publicagdes etc.

Auxilios para Auxilios que inclui varios equipamentos (infravermelho, FM), aparelhos
surdos ou com para surdez, telefones com teclado — teletipo (TTY), sistemas com alerta
déficit auditivo tactil-visual, entre outros.

Acessorios e adaptagdes que possibilitam a condugdo do veiculo,
Adag;guﬁlz €M | elevadores para cadeiras de rodas, camionetas modificadas e outros

veiculos automotores usados no transporte pessoal.

Fonte: TONOLLI E BERSCH (2017)

As Tecnologias Assistivas incluem produtos e artefatos que podem ir de

uma prétese a

um sistema computadorizado para comunicacéo, incluindo

roupas adaptadas. Algumas marcas ja trabalham no segmento de vestuario

adaptado, como a Lado B (FIGURA 1), que produz pecas com aberturas

tob
b\\cs oA
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funcionais para facilitar o uso por cadeirantes e pessoas com mobilidade

reduzida.

Figura 1: Modelo Cal¢a da marca Lado B

Fonte: http://ladobmodainclusiva.com.br/masculina/mcalca/calca-brim-leve-masculina-
preta-com-abertura-na-frente-e-nas-laterais, 2017.

A estilista Izzy Camilleri também desenvolve roupas adaptaveis
(FIGURA 2), com solugdes confortaveis, a partir do entendimento das
limitacdes das pessoas que usam cadeiras de rodas. (GUARNIERI, 2016)
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ura 2: Modelos da estilisa Izzy Camilleri

Fonte: http://elle.abril.com.br/moda/moda-inclusiva-essa-marca-faz-roupas-para-
cadeirantes-e-elas-sao-lindas/, 2017.

Na previsdo de tendéncias de cenarios futuros, encontra-se a tecnologia
aplicada a moda, e partindo do conceito de Teixeira(2003), em que adptacéo é
essencial na Tecnologia Assitiva, pode-se somar as duas areas traduzindo-se
em tecnologias vestiveis que favorecem a inclusdo social.

Tecnologia Vestivel

A quarta revolugdo industrial, ou Industria 4.0, termo surgido em 2011
na Alemanha, tem como base o uso da tecnologia da informagéo aliada a
internet das coisas, portanto, sugere a conexdo do universo virtual com
elementos fisicos reais. (FIRJAN, 2016)

Segundo Nunes(2016), existem muitas previsdes sobre a internet das
coisas®. O World Economic Forum (WEF) realizou uma pesquisa com 800
lideres, em que 92,1% dos entrevistados afirmaram que 10% das pessoas, até
2025, fardo uso de roupas conectadas a internet.

A industria da moda vem acompanhando essa evolugdo tecnoldgica, e
Nunes (2016), afirma que nos préximos trés anos, as roupas e acessorios irdo

incorporar etiquetas digitais que v&o funcionar como identidades que

# Conceito tecnolégico onde os objetos da vida cotidiana estariam conectados a internet, agindo de modo inteligente e
sensorial.
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possmmtarao encontrar informagdes sobre sua fabncaq,éo em bancos de dados
nas nuvens.

Promissora, quando se trata de concetividade e sensores, a internet das
coisas estara presente no cotidiano das pessoas, inclusive no vestuario.
Segundo a consultora holandesa Marina Toeters, tecnologia e design de moda
podem colaborar a favor de trajes mais interessantes e eficientes para o
cotidiano, indo além das fungbes estéticas e proporcionando apoio ao ser
humano. (NUNES, 2016)

As tecnologias vestiveis tém o corpo humano como apoio e sdo a
grande aposta para os proximos anos. De acordo com Fabsm(2015), os
motivos do avanco dessas tecnologias vao além, ressaltando a criagdo de
dados sobre o usuério, monitoramento de desempenho fisico e analise do sono
como fatores incentivadores na criagdo de aparatos tecnoldgicos, os werables,
usados no corpo.

No site Vandrico, especializado em tecnologia vestivel, constam
atualmente 422 wereables no mercado, e € possivel encontrar produtos como a
R Jacket (FIGURA 3), uma jaqueta de led que se comunica com um
smartwatch, monitorando frequéncia cardiaca, velocidade e distancia e

aumentam a visibilidade de ciclistas.

Figura 3: Jaqueta R Jacket

Fonte: https://www.glofaster.co.uk/product/wearable-tech-male-cycling-jacket/, 2017
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A T Jacket (FIGURA 4) da empresa T Ware, é uma jaqueta inteligente

que reproduz pressdo dinamica para simular abragos, e conta com um sistema
controlado remotamente por um aplicativo de smartphone. (VANDRICO, 2017)

Figura 4: Jaqueta T Ware

Fonte: http://vandrico.com/wearables/device/tware-tjacket, 2017

O conceito de Tecnologia Assistiva pode ser aplicado na tecnologia
vestivel para facilitar as atividades de pessoas com deficiénca tempordria ou
definitiva. A empresa Cute Circuit criou a Sound Shirt (FIGURA 5), e testaram
com a Orquestra Sinfénica de Hamburgo, na Alemanha. O produto consiste em
uma blusa com conectores ligados a um sistema que capta os sons de
microfones espalhados pelo palco do teatro. Os sons sdo convertidos em
vibragdes de acordo com a intensidade de cada instrumento, e agindo de forma
diferente em cada parte do corpo, os graves vibram sobre o estémago,
enquanto os agudos irradiam vibragoes nos bragos. (CURY, 2016)
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Figura 9: Camiseta Sound Shirt

THE

SOURD SRIRT

Fonte: https://www.mxblitz.com/sound-shirt-la-camisa-permite-sentir-la-musica/, 2017

Existem poucas tecnhologias vestiveis e assistivas que podem facilitar o
dia-a-dia e proporcionar bem estar para pessoas com deficiéncia permanente
ou temporaria. Portanto, apresenta-se como um campo amplo a ser
pesquisado. A tecnologia sera essencial no cotidiano das pessoas, e aliada a
moda, contribui de forma positiva para a inclusdo das pessoas com
necessidades especiais. De acordo com Sandra Lopez, vice-Presidente de
Aliangas Estratégicas e Desenvolvimento de Negdcios para o Grupo de Novos
Dispositivos da Intel, moda e tecnologia tem posicdo central na sociedade
moderna, como meio de expressdo de individualidade, e para obter percepcgdes
sobre o corpo, € necessario aderir a tecnologia ao vestuario, acessorios e
sapatos, assim, caminha-se para melhorar o bem-estar das pessoas.
(PETROVIC, 2016)

Consideragoes Finais

A inclusdo de pessoas com deficiéncia por meio do vestuario é
importante e possivel, pois com base nos principios do Design Universal pode-
se desenvolver propostas mais ergondémicas, funcionais, acessiveis e
universais. Isso reforca que a moda é também um produto de Tecnologia

Assistiva, pois confere independéncia e estimula o convivio social do individuo

APOID REALIZACAO
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com deficiéncia. O vestuario sendo facilmente manipulado pelo usuario, facilita
as atividades do cotidiano e proporciona autonomia. Na inclusdo, pode-se
perceber a preocupacdo com o ser humano e as pressdes sociais relacionadas
aos anseios, diferencas e interagdes entre os individuos.

Destaca-se a revolugdo 4.0, a internet das coisas e a presenca
frequente das tecnologias no cotidiano, auxiliando e facilitando as atividades
diarias. Nesse contexto, reforga-se a relagdo moda-tecnologia-inclusdo como
um caminho para desenvolvimento de projetos envolvendo os wearables, as
tecnologias vestiveis, que proporcionam interagdo com o fisico aliado as
necessidades do usuario.

Por se tratar de um tema ainda em debate, existem certas limitagdes no
que se refere a referenciais bibliograficos, contetdos cientificos e exemplos de
wearables e tecnologias vestiveis na inclusdo de pessoas com deficiéncias, o
que demonstra a necessidade de pesquisas sobre esta tematica, visto que a
revolugdo 4.0 e o avanco das tecnologias no cotidiano € uma previsdo de
cendrio apontada no artigo.

Incluir uma pessoa com deficiéncia envolve faze-la pertencer ao
cotidiano social, sob qualquer instrumento e caracteristica, inclusive por meio
do design de moda e das tecnologias que possam facilitar o dia a dia e permitir

uma insercdo com dignidade.
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Resumo

Este artigo € parte de uma investigagao em andamento no Programa de Mestrado em Design
da Universidade da Regido de Joinville - UNIVILLE, e apresenta, a partir de uma revisdao da
literatura, os conceitos da computagdo vestivel e alguns exemplos de aplicacdes em produtos de
moda. Discute a abordagem metodolégica do HCD - Design Centrado no Humano, para o
desenvolvimento de produtos de moda com a inser¢cdo da computagdo vestivel, assim como a
importancia do design de interacdo na concepg¢ao das interfaces humano-computador aplicados
nos artefatos de moda.

Palavras Chave: computacado vestivel, produto de moda, design centrado no humano.

Abstract

This article is part of an ongoing research in the Master's Program in Design of the University
<omitted for blind review>, and presents, from a literature review, the concepts of wearable
computing and some examples of applications in fashion products. It discusses the methodological
approach of HCD - Human - Centered Design, for the development of fashion products with the
insertion of wearable computing, as well as the importance of interaction design in the design of
human - computer interfaces applied in fashion artifacts.

Keywords: wearable computing, fashion product, human-centered design.
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1 Computacdo Vestivel

Desde a antiguidade o homem criou ferramentas que facilitassem o seu cotidiano e
garantissem sua sobrevivéncia. Segundo Pires (2005) a ciéncia e a tecnologia sdo responsaveis por
aperfeigoar o corpo e torna-lo mais proximo ao desejo do individuo, assim as ferramentas e
instrumentos foram importantes durante o processo de evolugao humana. McLuhan (2007) afirma
que a instrumentalizagdo do ser humano é uma extensao dele préprio. No processo de evolugdo, o
corpo humano passou a ser aparelhado com o objetivo de ampliar suas funcdes e nesse processo
se encontram as tecnologias vestiveis, consideradas uma das mais interessantes da
contemporaneidade. Nessa investigacdo, a tecnologia vestivel refere-se a dispositivos
(computadores) utilizados no corpo e que promovem a interagao com o individuo.

Conforme Donatti (2005), os dispositivos vestiveis sdo como computadores conectados ao
corpo do usudrio, sendo controlados por ele, auxiliando atividades motoras e/ou cognitivas. O
campo da ciéncia que estuda os computadores vestiveis € denominado wearable computing, que
pesquisa e projeta dispositivos sensoriais que utilizam o corpo como suporte. Segundo Seymour
(2008), na atualidade, os corpos se tornaram extensdes dos avangos tecnolégicos devido ao alto
grau de interacao com a tecnologia. Isso ocasiona uma relagdo inerente com o corpo, aumentando
sua mobilidade, e nessa integracdo a tecnologia vestivel adquire cada vez mais destague.

O acesso as informagdes em um dispositivo vestivel acontece de forma direta e
instantanea, tem a vantagem de n3do ser invasiva como a tecnologia moével, por ser mais facil de
manusear e ndo necessitar de completa atencao do usudrio para tal. A computacao vestivel esta
relacionada com dreas da computacdo ubiqua e com a histéria do desenvolvimento dessa
ferramenta. Rodrigues (2008) afirma que o termo computagdo ubiqua foi apresentado pelo
cientista Mark Weiser, chefe do centro de pesquisa Xerox PARC, no final dos anos 80. Para Weiser,
computagdo ndo é exclusividade de um computador, mas sim de diversos conectados. Ela é
responsavel por proporcionar uma interagao sutil entre computador e humano, integrando-o com
acoes naturais do ser humano, o que ocasiona a sensacdo da tecnologia ser pervasiva. Zao e
Whang (2011) define computacdo pervasiva como invisivel ao olho nu, mas reconhece-se sua
presenga no ambiente.

O desenvolvimento de hardwares menores permitiu ocultar os dispositivos e circuitos
elétricos, proporcionando liberdade de movimentos corporais ao usuario. O uso de tecnologias em
aparatos e objetos presentes no cotidiano, permitem ampliar a sua fungdo, e a aproximacao deles
ao corpo possibilita auto exploracdo, trazendo um novo significado do préprio corpo como meio
de comunicagdo e interagdo. (DONATTI, 2005)

O percursor dos estudos em computadores vestiveis, Steve Mann (1998) considera como
grande diferencial dos computadores vestiveis, o fato de estarem totalmente conectados ao
usuario, e atribuiu trés modos basicos de operagdo a esses computadores, apresentados na tabela
1.
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Tabela 1: Modos Operacionais de Computadores Vestiveis

Modos Operacionals

Constancia O fluxo de informacdes deve
fluir de forma constante entre
usudrio e computador;

Mediacdo Mediar a relagdo do usudrio
com o meio externo, como um
fitro de possiveis ameagas e
invasdes de hardware e
software. | Entrada
‘ Externos

Saida
Esxternos

Aperfeicoamento Possibilitar ao usudrio executar
liviemente  suas tarefas, || 00 Aesdaguse
potencializando seus sentidos || T, T
com a finalidade de executar
da melhor forma suas
atividades; :
.

Fonte: adaptado de Mann (1998)

Os atributos definidos por Steven Mann (ibdem) aos computadores vestiveis sdo: nao
restritivo; observavel; controlavel; alerta ao ambiente e comunicativo. Eles s3o aparatos, produtos
no qual estdo inseridos elementos computadorizados, desde a trama dos tecidos aos objetos de
comunicagao acoplados no corpo por meio das roupas; os computadores vestiveis sdo, portanto,
vinculados ao corpo do individuo e agem de forma interativa com ele, executando uma tarefa
enquanto o individuo que o veste, executa a outra.

Segundo McLuhan (2007) a sensibilidade das pessoas em relacdo ao vestudrio é sentida
através da pele, assim, a computagao vestivel amplia essa capacidade do usuario, transformando a
percepcao humana. Dessa maneira, o vestudrio, produto de moda, adentra no campo da
computagdo vestivel ao agregar um componente computacional na roupa.

Exemplo dessa aplicagdo € a jaqueta criada pela empresa Google em parceria com a marca
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Levi's, o wearable Project Jacquard (FIGURA 1). A jaqueta utiliza sensores e tecidos condutivos,
para mandar e receber instrugbes para o usudrio via smartphone. Pensada incialmente para
facilitar a vida dos ciclistas quando em movimento, o usudrio pode receber comandos GPS,
notificagées de mensagens e ligagoes, além de controlar a reprodugdo de mdsicas por meio de
gestos realizados na manga da jaqueta.

Figura 1: Jaqueta Project Jacquard

Fonte: Google (WEB, 2018%)

A empresa Cute Circuit de Londres, famosa por desenvolver produtos de moda com a
computagdo vestivel, criou a HugShirt (FIGURA 2), jaqueta que permite as pessoas enviarem
abracos a distancia. Existem sensores embutidos que simulam a for¢a, duracgdo e localizagdo do
toque, o calor da pele e a taxa de batimentos cardiacos do emissor. Segundo a empresa
responsavel pela criagdo, as pessoas precisam ser abracgadas pelo menos 70 vezes por dia, assim o
projeto da HugShirt foi concebido, ndo para substituir o calor humano, mas para causar a
felicidade quando a pessoa estiver ausente. O projeto tem algumas aplicagées no campo da
medicina com idosos e criangas.

! Disponivel em <https://atap.google.com/jacquard/levi/>. Acesso em 01.abr.18
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Figura 2: Jaqueta Hug Shirt

Fonte: Cute Circuit (WEB,2018?)

A computacao vestivel aplicada em produtos de moda promove a afluéncia entre o design
de moda e a tecnologia, o que possibilita novos formatos de interagdo do vestuario com o usuario
e do sujeito com a tecnologia. Ao incorporar um dispositivo computacional no vestudrio, a moda
embrenha no campo da computagdo vestivel. Seymmour (2008) se referiu a intersec¢do do design,
moda, tecnologia e ciéncia como fashionable tecnhnolog, essa relagao descreve o conceito de um
objeto agraddvel esteticamente, com funcionalidades avangadas, que possibilita novas interagdes
com o usudrio e do sujeito com o mundo. A autora afirma que o vestudrio € uma interface
imediata, sendo transmissor e receptor continuo de experiéncias, emogoes e significados.

2 Produto de moda centrado no humano

No processo de design, o vestuario pode ser intitulado produto de moda. Rech (2002)
atribui ao produto de moda, aquele que possui caracteristicas de criagdo relacionadas ao design e
tendéncias de moda, qualidades conceituais e fisicas, aspectos de usabilidade e vestibilidade,
aparéncia e preco, que vao de acordo com os anseios do mercado destinado ao produto.

O design de moda, conforme Christo (2008), aproxima o conceito de design a producdo de
moda, com uma troca de valores, em que o design busca na moda a sistematizagao dos produtos
com o conceito de tendéncia e colegdo, e a moda busca no design a conceituagdo de projeto, com
preocupagoes relacionadas a usabilidade e ergonomia, de forma sustentdvel e sistematizada
industrialmente.

Desta maneira, pode-se afirmar que o design de moda, como campo do design, rompe a
ideia de um produto de moda (vestuario), focado na satisfagdo das necessidades econdmicas,
envolvendo produg3o e consumo, mas, centrado em atender as necessidades humanas, com a
visdo do design centrado no ser humano (HCD), uma visdo antropocéntrica.

O autor Krippendorff (2000) afirma que o design focado nos aspectos objetivos do produto
deu lugar a um design centrado no ser humano, evidenciando seu modo de ver e conviver com o
mundo. De acordo com Jordan (2000), a ergonomia e seus aspectos, nas Ultimas décadas,

2 Disponivel em http://cutecircuit.com/the-hug-shirt/. Acesso em 01.abr.18
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passaram a constituir o processo de design, integrando conceitos de usabilidade.

Por muito tempo, o foco da usabilidade era a facilidade de uso do objeto, mas o conceito
evoluiu e segundo Menezes (2007, p.26) “passou a ser visto como adequagdo entre o produto e as
tarefas que ele deve desempenhar; a adequagao com o usudrio que o utilizara e a adequagao ao
contexto em que tal objeto serd usado. ”

Trata-se de projetar para a diversidade humana, centrada na visdao antropocéntrica, de
maneira uniforme e abrangente, dentro de uma possibilidade de individualizagdo, que busca um
olhar primeiro sobre o usuario, percebendo suas necessidades e aspectos ergondémicos, e em
seguida prope-se o produto.

O projeto centrado no usudrio € uma abordagem que considera o usudrio em todas as etapas
do processo. Donald Norman, em uma pesquisa de laboratério realizada em 1980, estabeleceu
gue na construgdo de um design efetivo é necessdrio considerar os interesses e necessidades do
usuario, sendo ele o centro do projeto. (ABRAS;MALONEY-KRICHMAR; PREECE, 2004)

Krippendorff (2000) afirma que o design centrado no ser humano baseia-se no fato de que os
produtos ndo s3o coisas, mas sim praticas sociais, assim, os designers deveriam preocupar-se com
a forma que a as pessoas veem, interpretam e convivem com os produtos. O design centrado no
humano (DCH) precisa considerar técnicas para comunicar e interagir e promover o envolvimento
de pessoas, para o entendimento dos seus desejos, anseios e necessidades que muitas vezes ndo é
perceptivel por essas pessoas.

A IDEO, empresa americana conhecida mundialmente por aplicar a metodologia centrada no
humano com seus clientes, desenvolveu uma série de ferramentas estruturadas no livro/manual
denominado Human Centered Design - Kit de Ferramentas. Esse método parte das lentes do
desejo do usudrio e examina as solugdes através das lentes da praticabilidade e da viabilidade,
conforme figura 3.
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Figura 3: Modelo das trés lentes do HCD

© Comece Aqui.

v

As solucdes que nascem do
Human-Centered Design devem
estar contidas na 2ona de
Intersec3o dessas trés lentes.
Procisam ser

P , Praticavels ¢

Fonte: IDEO (2009)

Na lente do desejo, procura-se entender as necessidades, ouvindo os desejos e observando o
comportamento dos usudrios, assim, depois de identificado o desejo, examina-se as propostas de
solugbes por meio das lentes da praticabilidade e viabilidade, sendo essas duas ultimas,
aproveitadas nas fases finais do projeto, servindo de auxilio no alinhamento das solugées com os
desejos.

O processo da abordagem do HCD (FIGURA 4) se inicia com o desafio estratégico e segue por
trés etapas principais: Ouvir (Hear), Criar (Create) e Implementar (Deliver); e durante o processo o
pensamento se alterna do concreto ao abstrato para identificar temas e oportunidades e depois
volta-se ao concreto com solugdes e prototipos.
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Figura 4: Processo do HCD

IMPLEMENTAR

Fonte: IDEO (2009)

Essa metodologia pode ser utilizada no processo de criagdo de uma computagao vestivel em
um produto de moda a partir do HCD, estruturado em 3 etapas, Ouvir, Criar e Implementar.

H = Hear (Ouvir): nessa etapa, a equipe de design precisara coletar informagdes, histérias e
problemas relatados pelo usuario, e ira utilizar esse processo para se inspirar nas pessoas.

Brown (2008) explica que na abordagem centrada no humano (DCH), a inovagdo e a tecnologia
devem ser fatores relacionados a necessidade, comportamento e preferéncias do ser humano.
Portanto na etapa ouvir deve-se coletar essas informagdes por meio da pesquisa de campo,
ouvindo e interagindo com o usudrio para identificar problemas que serdo solucionados na etapa
seguinte, ou seja, no processo criativo de uma computagao vestivel, ou na adaptacdo de uma
computacado vestivel em um produto de moda ja existente.

C - Create (Criar): Nessa etapa a equipe deve se reunir para apresentar o que ouviu dos
usuarios, quais foram as dificuldades e problemas relatados, e posteriormente, identificar as
oportunidades para criar as solugdes e prototipos.

D -~ Deliver (Implementar): apés a equipe de design ouvir o usudrio, identificar as
oportunidades e criar as solugdes, é necessario implementar. Em um projeto de computagao
vestivel, a equipe precisa planejar essa implementacao. Para langar as novas solucées, requer um
planejamento dos sensores, estrutura, materiais, programagao, tecnologia, interface, tudo o que
sera necessario para aplicar a solugao.

Dispositivos de computacgdo vestivel ja vém sendo projetados com a abordagem centrada no
usuario. Como o caso da BearHug (FIGURA 5), uma jaqueta criada para usudrios com autismo, que
simula a pressdo de um abrago, e que foi projetada com base nos estudos da Deep Pressure
Therapy (DPT). Maes de criangas com autismo afirmaram que seus filhos gostaram da pressao
profunda e comparam a necessidade dela a mesma de oxigénio e dgua. (TUVIE, 2018)
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Figura 5: BearHug

Fonte: Tuvie (WEB, 2018%)

A aplicagdo da computacdo vestivel acontece em diversos campos. A empresa RallyPoint, de
Cambrigde, EUA, desenvolveu uma luva (FIGURA 6) com sensores que permitem ao usudrio
controlar a navegacao por mapas digitais, ativar a comunicagao via radio e enviar comandos a um
computador. Este projeto foi baseado nas necessidades dos soldados militares que atuam em
campo de batalha, e na impossibilidade dos mesmos largarem suas armas para executarem outras
tarefas simultaneamente.

Figura 6: Luva com sensores

Fonte: G1 (WEB, 2018*%)

Aplicagbes relacionadas a seguranga e protecdo do corpo também sdo exemplos da
computagdo vestivel a partir das necessidades dos usudrios. As designers suecas Ana Haupt e

* Disponivel em < http://www.tuvie.com/bearhug-inflatable-vest-has-been-designed-to-improve-the-lives-of-children-
with-autism/> Acesso em 04.abr.18

*+ Disponivel em < http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,, MUL450307-6174,00-
COM+LUVA+HIGHTECH+SOLDADO+CONTROLA+ELETRONICOS+SEM+LARGAR+A+ARMA.html>. Acesso em 04.abr.18
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Terese Austin desenvolveram o ‘capacete invisivel’ (FIGURA 7), que utiliza preceitos do design de
moda e tecnologia. O Hovding, nome atribuido ao capacete, é uma espécie de colar, que lembra o
colar cervical, projetado com sensores que identificam uma aceleragdo brusca dos movimentos do
ciclista, acionando o dispositivo que ejeta um colchdo de ar que envolve a cabega do usudrio em
uma fragdo de segundos.

Figura 7: Capacete Invisivel

-

Fonte: Vlo]ov 2018°%

Nos exemplos apresentados, percebe-se que a concepgao dos artefatos com a computacao
vestivel foram feitas a partir das necessidades dos usudrios, preceito base da metodologia
centrada no humano, resultando em solugdes eficientes em relagdo ao problema identificado
inicialmente. Os exemplos apresentam uma interagdo sutil entre o usudrio e o computador, mas o
vinculo homem-tecnologia é complexo, pois necessita de uma comunicagdo clara e efetiva entre o
usudrio e o dispositivo, nesse processo o campo do design de intera¢do responde pelo projeto das
interfaces digitais, responsaveis por facilitar essa comunicacdo.

3 Design de Interagao na Computacao Vestivel de Produtos de Moda

Na ‘era da informacdo’ em que se vive, tecnologias analdgicas foram codificadas e pertencem
ao sistema de informagbes das tecnologias digitais, fendmeno conhecido também como
convergéncia das midias. Santaella (2010) considera que todo o setor digital se fundiu em um
Unico, unindo as quatro formas essenciais de comunicacdo do ser humano: o documento escrito, o
audiovisual, as telecomunicagdes e a informatica.

A convergéncia de tecnologias em sistemas de informagdo, ndo se resume somente em um
processo tecnolégico no qual une mudltiplas fungGes e linguagens em um Unico sistema de
informacdo, mas representa, principalmente, a transformacgdo do individuo contemporaneo em
que ele passa a ter uma participagdo mais ativa na conexao e controle dessas informagoes. As
tecnologias firmam um didlogo com o seu usudrio através de processos interativos. (JEKINS, 2009)

A relagao homem-computador n3o é ferramental, por se tratar de um meio interativo, ela é
complexa e comunicacional, para que esta seja efetiva, se faz necessdrio uma mediagdo por meio
das interfaces digitais. (FLUSSER, 2007)

S Disponivel em < https://velojoy.com/2013/07/23/another-use-for-airbag-bicycle-helmet/>. Acesso em 04.abr.18
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Santaella (2013) atribui a interface, como importante para a interatividade. Hoelzel (2004)
define interface como o modo que a informagao é organizada e como o usudrio interage com essa
informacdo. Johnson (2001) define interface como a forma pelo qual o homem se orienta nos
espagos de informagdo, ciberespago. Pela convergéncia tecnoldgica, as tecnologias digitais
(computador), se consolidaram como agregadoras de fungdes que antes tinham outro suporte.

O designer é o responsavel pela aproximagdo das tecnologias digitais, tao duras e
ferramentais, do usudrio, no sentido de facilitar essa relagdo homem-computador, utilizando as
interfaces para promover a interacao entre sujeito e computador. Devido a quantidade excessiva
de informacdo atualmente disponibilizada pelas tecnologias, se faz necessdrio que o designer
adote principios de usabilidade e acessibilidade nos projetos de interfaces.

Preece et al (2005) define o design de interagdo como um processo de design de produtos
interativos, que visam fornecer suporte as tarefas cotidianas do usuario. Nesse processo, légico e
criativo, consideram-se trés principios iniciais: o usuario, sendo quem usard o produto; os meios
que serao utilizados para realizar a tarefa, que sdo as tecnologias e os métodos; e o contexto, no
qual existem diversas varidveis.

Com os avangos tecnologicos e o surgimento de novas possibilidades de interagdo com o
usudrio, surgem interfaces tangiveis, por meio de objetos fisicos com propriedades digitais. No
caso dos computadores vestiveis, os dispositivos com propriedades digitais, controlados e
reprogramaveis pelo usuario, podem ser vestidos, estendendo o conceito de aparelhos moveis,
tornando-se uma extensao do corpo do usuario.

O surgimento desses novos dispositivos incorporados e imperceptiveis, ganham espagos em
diversos setores do cotidiano, adquirindo forgca a partir da internet das coisas (loT). Vermesan e
Friess (2013) explicam a loT como um paradigma que considera a presenga propagativa de coisas e
objetos através da conexdo sem fio, capaz de interagir e cooperar com outros dispositivos e/ou
objetos, ao qual permite criar novos servigos e aplicagdes para alcangar objetivos comuns.

Na computagdo vestivel, o desafio do designer de interacdo é utilizar os conceitos de
usabilidade e acessibilidade para facilitar a interagdo do usuario com estes novos dispositivos, o
gue passa pelo envolvimento de uma abordagem centrada no humano que possa concretizar uma
experiéncia, incialmente, sem seguir fundamentos sélidos.

Preece et al (2005) afirma que o design de interacdo permite criar experiéncias que melhoram
e estendam a forma das pessoas trabalharem, se comunicarem e interagirem. Dessa maneira, na
computacdo vestivel a busca por inovagao na experiéncia do usuario, com empatia e usabilidade é
um requisito fundamental para proporcionar eficacia nas formas de interagao.

Projetar computadores vestiveis requer testes de usabilidade relacionados ao conforto,
mobilidade e também a adaptagdo do usudrio as interfaces dos dispositivos. O primeiro ponto a
considerar no desenvolvimento € a questdao ergondmica, porém pode ocorrer a limitagdo de
conhecimentos expressos pelo computador. Pesquisadores ja demonstraram que o corpo humano
possui conhecimentos tdcitos dificeis de expressar e computar pelo modo cognitivo de interagdo,
um exemplo é o ato de amarrar os sapatos, uma tarefa dificil de se explicar em palavras, mais facil
quando utiliza-se o corpo diretamente para explica-la; como esta, existem diversos
comportamentos humanos que sao dificeis de ser computados.

A computacao vestivel procura superar esses problemas trazendo o computador para préximo
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do corpo, e também por meio de aplicativos para processar os dados contextuais gerados tendo o
corpo como referéncia. Assim as interfaces que proporcionam a interacdo humano-computador
precisam ser faceis de operar, ndo exigindo atencdo total do usudrio, podendo até utilizar os
sentidos como a visdo e o tato para opera-las.

Ao considerar uma abordagem centrada no humano nos projetos de uma computagado vestivel
para solucionar um problema focado nas necessidades do usudrio, a interface precisa ser
concebida para ser interativa, intuitiva e facil.

4 Consideragdes Finais

Os estimulos capazes de causar o ato de perceber e sentir a realidade que circunda o usudrio
sdo variados, e uma delas é o vestir. Ao vestir uma peca de roupa, ou qualquer produto de moda,
o usuario utiliza essa interface para interagir com o ambiente em que esta inserido; neste ato os
dispositivos de computagdo vestiveis se apresentam como uma possibilidade de promover e
ampliar o corpo humano, seja na execugao de tarefas cotidianas, na atuagao do controle de
sintomas de doengas, ou em suas diversas aplicagoes.

Toda interagao, inicialmente surge de um corpo humano e afeta outro corpo humano, mesmo
que n3o proporcionalmente, assim o ser humano precisa sempre ser considerado, inclusive em
projetos de computagdo vestivel.

O HDC, metodologia proposta pela IDEO, coloca o ser humano no centro de todo processo, e
como apresentado nos exemplos descritos neste artigo, os projetos de computacao vestivel em
produtos de moda, a partir desta abordagem metodoldgica, podem ter uma eficacia maior na
resolucdo das necessidades apontadas pelos usudrios.

O campo da computagdo vestivel é inter, multi e transdisciplinar; envolve varios profissionais
no processo de criagdo e desenvolvimento, cujo papel do designer é pensar nos requisitos
indispensdveis para que os produtos sejam acessiveis, intuitivos, eficazes, de simples interagdo e
focado nas necessidades do usudrio, a fim de facilitar o contato desses com os sistemas
computacionais.

Essa tematica vem despertando grande interesse, com um vasto campo de atuagdo, mas com
grandes desafios e um caminho longo a percorrer para sua comercializagdo. Com a popularizagdo
da computagdo vestivel, pesquisas serao necessdrias para entender as incertezas naturais
decorrentes das propostas inovadoras. A investigacdo em andamento no metrado em design
utilizard a abordagem metodolégica do HCD, utilizando a pesquisas de campo (OUVIR), para o
desenvolvimento de um produto de moda com a aplicagdo da computacao vestivel (CRIAR), a fim
de solucionar as necessidades identificadas de um grupo de pessoas com uma deficiéncia
especifica (IMPLEMENTAR).
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