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Eu sou singular, eu sou novo  

Eu gostaria de saber se você é também  

Eu ouço vozes no ar  

Eu vejo que você não, e isso não parece justo  

Eu gostaria de não me sentir triste  

Eu sou singular, eu sou novo  

Eu finjo que você também é  

Eu me sinto como um menino no espaço sideral  

Eu toco as estrelas e me sinto fora de lugar  

Eu me preocupo com o que os outros podem pensar  

Eu choro quando as pessoas riem, isso me faz encolher  

Eu sou singular, eu sou novo  

Eu entendo agora que você também é  

Eu digo ‘Eu me sinto como um rejeitado’ 

Eu sonho com o dia em que isso será ok  

Eu tento me encaixar  

Eu espero conseguir um dia  

Eu sou singular, eu sou novo  

 

Benjamin Giroux, 12 anos, autista 



 

RESUMO 
 
 

O autismo é uma síndrome que acomete alterações na comunicação, interação social 
e na imaginação de indivíduos em idade precoce. A presente investigação tem como 
hipótese que o Design de Moda Inclusivo associado à Computação Vestível 
(dispositivos que são extensões do corpo do usuário), podem amenizar problemas no 
cotidiano de crianças autistas. A pesquisa tem por objetivo desenvolver uma proposta 
conceitual de computação vestível para auxiliar a criança autista, minimizando a 
ansiedade e o desconforto no seu dia a dia. Os procedimentos metodológicos foram 
divididos em duas fases: a primeira trata dos fundamentos teóricos a partir da 
pesquisa bibliográfica 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 
imersão por meio das entrevistas com usuários 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 usuários autistas e daqueles que 
os auxiliam.  

 

Palavras Chave: Design de Moda Inclusivo; Autismo Infantil; Computação Vestível; 
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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INTRODUÇÃO 
 

 

Segundo a OMS (Organização Mundial da Saúde) 10% da população mundial 

possuem algum tipo de deficiência permanente ou temporária. No Brasil são 45 

milhões de pessoas e em Santa Catarina esse número ultrapassa 1,3 milhões, o que 

requer uma atenção sobre a inclusão (IBGE, 2010). Quando se trata do Autismo, 

estima-se que existam 70 milhões de pessoas no mundo com TEA, e segundo a 

Organização das Nações Unidas (ONU, 2016), 1% da população 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 crianças nascidas, uma possui Transtorno do Espectro 

Autista (PINHO, 2015). No Brasil, o IBGE (2010) estima que existam 2 milhões de 

pessoas com TEA, que sofrem com discriminação e atendimento inadequado. 

 Ao longo dos últimos anos, houve muitos estudos sobre o comportamento e 

características da criança com TEA.  Alguns foram iniciados por Kanner em 1943, mas 

trata-se, historicamente, de um diagnóstico recente e tema atual. O autismo é um 

transtorno do desenvolvimento que afeta três áreas especificas: socialização, 

comunicação e comportamento. (SILVA, 2012) 

 No processo de desenvolvimento do ser humano é relevante, como destaca 

Vygotsky (1987), o processo de apropriação do indivíduo de experiências presentes 

na sua cultura, com ênfase na ação, linguagem e processos interativos, para a 

construção de estruturas mentais superiores. Para o ser humano com limitações, 

como no autismo, em que as dificuldades estão relacionadas com as estruturas 

mentais e seu desenvolvimento, pode ocorrer uma barreira de aprendizado e 

evolução.  

 O desenvolvimento de recursos de acessibilidade podem ser uma solução mais 

concreta de neutralizar as barreiras e inserir o indivíduo autista na sociedade. A 

tecnologia assistiva é tida como um ótimo instrumento de acessibilidade, quebra das 

barreiras e inclusão de pessoas, integrando tecnologia e inclusão.  

No século XXI, com o surgimento da Internet, o avanço da tecnologia com 

sensores menores e potentes, softwares e hardwares sofisticados, máquinas com 

capacidade de aprender, a transformação, a revolução 4.0, que promove a união entre 
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o mundo físico e o real por meio da Internet, podem colaborar nesse processo de 

inclusão. (DREHER,2016).  

Presente em vários meios de produção da sociedade moderna, a tecnologia 

destaca-se na indústria da moda, incorporada no vestuário torna-se uma extensão do 

corpo e da mente, envolvendo os usuários em uma ‘nova pele’. A integração da 

conectividade, da Internet das Coisas com sensores, placas e controladores em peças 

e artigos do vestuário é denominada de computação vestível, também conhecida 

como wearable (DONATTI, 2005), considerada como um avanço significativo, porque 

traz a oportunidade de inclusão e auxilia na compreensão de diversos cenários 

sociais. Segundo o relatório da ItForum 365 (2016), até o ano de 2020 os wearables 

vão bater a marca de 213,6 milhões unidades vendidas, com taxa de crescimento 

anual composta de 20,3 %. 

 O avanço tecnológico e a conectividade da computação vestível permitem uma 

versatilidade em sua aplicação, sendo possível utilizá-la em artigos de vestuário que 

auxiliem pessoas com necessidades especiais, colaborando para o surgimento de 

configurações disruptivas no cenário da moda e estabelecendo uma nova relação 

entre corpo – artefato – ambiente. Essa interferência efetuada pela tecnologia 

proporciona oportunidades para o Design de Moda Inclusivo, facilitando o cotidiano 

de pessoas com deficiência (PCD). 

 A proximidade da mestranda com o espectro autista (TEA), tendo um membro 

da família com a síndrome, motivou o desenvolvimento dessa pesquisa de mestrado. 

A percepção da falta de informação das pessoas em lidar com o TEA, o preconceito 

com as crianças autistas e a oportunidade de utilizar novas tecnologias para melhorar 

o cotidiano e a qualidade de vida de crianças com TEA, foram percepções e desafios 

encontrados e colocados como problema de pesquisa: desenvolver um dispositivo 

vestível que auxilie crianças autistas e seus pais ou responsáveis. Portanto, o objetivo 

geral dessa dissertação é desenvolver uma proposta conceitual de computação 

vestível que possa atender as necessidades de comunicação, monitoramento de 

temperatura e estímulos da criança autista e auxilie seus pais ou responsáveis. Para 

atingir o objetivo, foram estruturados os seguintes objetivos específicos: a) 

Compreender o autismo, suas necessidades e diversidades; b) Compreender as 

tecnologias e suas aplicações no vestuário; c) Realizar pesquisa de campo por meio 

de entrevistas com os pais de crianças com TEA e especialistas em TEA; d) Investigar 



11 

 

projetos e aplicações de computação vestível; e) Definir lista de requisitos para a 

proposta conceitual, gerar alternativas e selecionar; f) Definir a proposta conceitual 

para futura implementação. 

 Quanto à relevância e importância social dessa pesquisa, pode-se citar a 

existência de lacunas e oportunidades para atender, sensibilizar e informar as 

pessoas sobre o TEA, que são reprimidas, ocultas e muitas vezes evitadas, e a 

possibilidade de desenvolver projetos que auxiliem e facilitem atividades diárias dos 

pais e crianças autistas.  

 A presente pesquisa, quanto à sua classificação, é de natureza aplicada, cujo 

conhecimento gerado tem uma aplicação prática visando a solução de problemas 

(MARKONI, LAKATOS, 2007). Quanto aos objetivos, a pesquisa é exploratória, pois 

procura maior proximidade com o problema para o  aprimoramento de ideias ou a 

descoberta de intuições (GIL, 2010), e qualitativa por considerar o ambiente natural 

como fonte direta para coleta de dados, assim, os dados são analisados 

indutivamente, sem a utilização de técnicas de estatísticas, possibilitando uma análise 

e interpretação 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 Comitê de 

Ética da Univille e aprovado com o protocolo nº 81167917.6.0000.5366. 

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa encontra-se dividida em 2 fases: 

(1) Fundamentação Teórica; (2): Pesquisa de Campo e Desenvolvimento de Proposta 

Conceitual. 

Na elaboração da Fundamentação Teórica – Fase 1, foi efetuada uma pesquisa 

bibliográfica por meio de revisão de literatura. Na pesquisa qualitativa a revisão de 

literatura é importante para o entendimento da história, origem e alcance do problema 

de pesquisa, esclarecer a relevância do estudo e identificar os métodos aplicados para 

o 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 observação para a pesquisa 

de campo e para o desenvolvimento da proposta conceitual, foram utilizados os 

procedimentos metodológicos do HCD – Human Centered Design.  

A figura 1 apresenta a visão geral da pesquisa, com a problemática, o objetivo 

e o infográfico da Fase 1 e 2. 
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Figura 1: Visão Geral da Pesquisa 

 

Fonte: A Autora, 2018 

 

Essa dissertação está dividida em 4 capítulos, o primeiro capítulo expõe o 

percurso metodológico e instrumentos utilizados para atingir os objetivos da pesquisa. 

O segundo capítulo – Fundamentação Teórica – aborda os temas design de moda 

inclusivo, autismo e tecnologia.  O capítulo três – Pesquisa de Campo – apresenta a 

condução da pesquisa de campo e os resultados obtidos. O quarto capítulo – Proposta 

Conceitual – aborda o processo de desenvolvimento e apresenta as alternativas 

geradas e a solução conceitual do dispositivo vestível. O quinto capítulo – Discussão 

dos Resultados – apresenta os principais achados e demonstra os resultados 

alcançados.  
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  Os resultados esperados estão relacionados à percepção que o dispositivo é 

uma proposta de inovação que pode ser viabilizada em estudos posteriores pela 

pesquisadora, assim como por outros pesquisadores interessados, tanto no meio 

acadêmico como no setor produtivo. 
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1 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

 

A Fase 1 teve início em março de 2017 nas disciplinas do programa de 

Mestrado em Design da Univille e com a construção da fundamentação teórica.  

 A sustentação científica encontra-se no levantamento realizado por meio de 

uma pesquisa desk na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações – BDTD1 

e 2 bancos de dados relevantes. Na BDTD, foi realizada a busca com os termos: 

‘computação vestível e autismo’, ‘wearable e autismo’ e ‘design de moda inclusivo’. 

Foram obtidos 3 resultados: artigo sobre a gestão do design de moda inclusivo e 

artigos sobre projetos inclusivos para crianças cegas e pessoas com mobilidade 

reduzida.  

 As bases de dados consultadas foram: Research Gate e o portal de periódicos 

da CAPES, onde pesquisou-se os mesmos termos: ‘computação vestível’ e autismo, 

‘wearable’ e autismo, ‘design de moda inclusivo’, considerando artigos nos idiomas 

português e inglês. Foram encontrados: Research Gate: 9 artigos; Portal CAPES: 7 

artigos, totalizando: 19 artigos. Eliminou-se os artigos que não tinham relação direta 

com autismo ou computação vestível, restando 14 artigos para leitura completa. 

Efetuou-se a leitura do título e resumo destes 14 artigos e 11 foram eliminados pelos 

seguintes fatores: a) Artigo não disponível pelo portal CAPES: 4 artigos; b) Artigos 

duplicados sobre o mesmo assunto:  3 artigos; c) Artigos não relacionados a propostas 

de computação vestível: 4 artigos. 

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

                                                 
1 Disponível em: <bdtd.ibict.br>. Acesso em 03.Fev.19 
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Figura 2: Síntese da busca sistemática 

 

Fonte: A Autora, 2019 

 O artigo Wearable Assistive Technologies for Autism: Opportunities and 

Challenges, Benssassi et al (2018) faz uma revisão de trabalhos existentes que 

apresentam o desenvolvimento de tecnologias vestíveis para o autismo que possam 

auxiliar no desafio social e sensorial da criança 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 preocupação relacionada à socialização, a compreensão e a resposta de 

crianças autistas à proximidade física com outras pessoas. Apresenta o processo de 

desenvolvimento do protótipo de tecnologia assistiva vestível ProCom, que ajuda as 

pessoas a desenvolverem a consciência da proximidade física 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 revisão dos dispositivos vestíveis para 

monitoramento fisiológico e emocional utilizado por pessoas autistas, destacando 

características e comparando as capacidades de detecção. Por meio de uma revisão 

da literatura e análise de protótipos de última geração, apresenta a utilidade, validade 

e perspectivas clínicas dos dispositivos vestíveis adequados as pessoas com TEA. 

A fundamentação teórica foi realizada por meio de uma revisão bibliográfica em 

livros, dissertações, teses, anais, periódicos, cartilhas, apostilas e slides, 

contextualizando os principais temas da pesquisa: Design de Moda Inclusivo, Autismo 

e Tecnologias aplicadas à computação vestível. 

Durante a pesquisa de mestrado foram desenvolvidos dois artigos, o primeiro 

com o título ‘Moda Funcional: a tecnologia a favor da inclusão’, publicado nos anais e 

apresentado oralmente no 13º Colóquio de Moda 10º Edição Internacional; o segundo 

com o título ‘Computação vestível em produtos de moda: uma abordagem centrada 

no usuário, apresentado no 13º Congresso Brasileiro de Pesquisa & Desenvolvimento 

em Design/P6DDesign 2018. 

A Fase 2, iniciada em março de 2018, compreendeu a pesquisa de campo e o 

desenvolvimento da proposta conceitual do projeto por meio da abordagem 

metodológica 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 Califórnia, onde ele identificou que na construção de um 

design efetivo é necessário levar em consideração os interesses e necessidades do 

usuário, em que o mesmo é o centro do projeto. (ABRAS, MALONEY-KRICHMAR; 

PREECE, 2004)  

 



17 

 

Garret (2010), afirma que o DCH é uma prática de criação envolvente com uma 

experiência de usuário eficiente, sendo protagonista em cada etapa do 

desenvolvimento do produto. O autor acredita que as inferências do conceito são 

simples, porém, surpreendentemente complexas, em que as experiências do usuário, 

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 não são coisas, mas sim práticas 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 não é 

perceptível 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 começa examinando as 

necessidades, desejos e comportamentos dos usuários envolvidos no projeto. É 

necessário entender o desejo do usuário, para depois junto com o mesmo, construir o 

projeto, considerando a praticabilidade da ideia e sua viabilidade. O desejo, a 

praticabilidade e a viabilidade formam as três lentes do HCD, conforme figura 3. 

(IDEO, 2009) 
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Figura 3: Três lentes do HCD (Desejo, Praticabilidade e Viabilidade) 

 

Fonte: Ideo, 2009 

 

O processo do HCD (FIGURA 4) se inicia com o desafio estratégico e segue 

por três etapas principais: Ouvir (Hear), Criar (Create) e Implementar (Deliver); e 

durante o processo, o pensamento da equipe envolvida se alterna do concreto ao 

abstrato para identificar temas e oportunidades, e depois volta-se ao concreto com 

soluções e protótipos. (IDEO, 2009) 
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Figura 4: Processo do pensamento da equipe no método HCD nas três etapas 

 
Fonte: IDEO (2009) 

 
Com base na metodologia HCD, foram definidas ações de cada etapa (Ouvir, 

Criar e Implementar). O que foi feito (ações) e como cada ação foi executada 

(procedimentos), é apresentado na figura 5. 

Figura 5: Visão Geral do Processo HCD: Etapas e Ações 

 

Fonte: A Autora, 2018 
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O usuário é o maior detentor de conhecimento dele mesmo, sendo muito 

importante ouvi-lo. Na etapa ouvir, a equipe de Design realiza a coleta de histórias do 

usuário por meio de pesquisas de campo. Os objetivos da etapa ouvir são: determinar 

quem deve ser abordado; ganhar empatia; coletar histórias (IDEO, 2009). 

Para a realização dessa etapa, foram selecionadas para pesquisa de campo, a 

entrevista e a oficina participativa. Na figura 6 é possível perceber as ações e 

procedimentos adotados. 

Figura 6: Etapa OUVIR: Ações e Procedimentos 

 

Fonte: A Autora, 2018 

 

 Como usuários, foram delimitadas crianças autistas com idade entre 1 e 10 

anos com autismo de grau leve e moderado, verbais e não verbais, e os pais, 

moradores da Região Norte e Vale do Itapocú no Estado de Santa Catarina. A região 

escolhida foi definida a partir da localização residencial da acadêmica pesquisadora.  

 A faixa etária selecionada para a pesquisa é considerada a fase em que o 

autismo é descoberto e percebido pelos pais, o que permite uma abordagem social e 

recomendada para o início das intervenções. O grau leve e moderado do autismo foi 

selecionado por permitir interações sociais e possuir reações; verbais e não verbais 

por ser indiferente à pesquisa o fato de existir comunicação 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 apêndice A. Foram entrevistados 5 famílias2 e 

somente participaram das entrevistas pais e crianças que assinaram o termo de 

consentimento livre e esclarecido (TCLE). O modelo de TCLE utilizado se encontra no 

apêndice B e C.  

 A ferramenta de observação do comportamento da criança em terapia também 

foi realizada na etapa Ouvir, no acompanhamento de uma sessão de terapia de uma3 

criança autista, juntamente com o terapeuta, mediador e pais, cujo  registro foi 

realizado por meio de fotos e vídeos. 

A etapa criar transforma as pesquisas em soluções reais por meio de um 

processo de síntese e interpretação, cujas informações são 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 soluções. Os objetivos dessa etapa são: 

entender os dados; identificar padrões; definir oportunidades e criar soluções (IDEO, 

2009). A Figura 7 ilustra as ações e procedimentos efetuados na etapa criar nesse 

projeto. 

Figura 7: Etapa CRIAR: Ações e Procedimentos 

 

Fonte: A Autora, 2018 

                                                 
2 Número de famílias definido pela dificuldade de acesso à pais com crianças autistas, medo e receio 
das famílias em participar da pesquisa.  
3 Teve-se autorização de uma família para acompanhar a sessão terapêutica;  
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 A etapa implementar procura entender como tornar viáveis as soluções 

desejáveis concebidas na etapa criar, refinando as melhores propostas. Essa etapa 

tem como objetivo: identificar capacidades necessárias; criar um modelo financeiro 

sustentável; desenvolver a sequência de projetos de inovação; criar pilotos e medir 

impactos. A equipe desenvolve os elementos necessários para o sucesso da solução 

(IDEO, 2009). A figura 8 abaixo ilustra as ações e procedimentos da etapa 

implementar. Nesse projeto, essa etapa se caracteriza com a finalização de uma 

proposta conceitual da solução para o problema de pesquisa.  

Figura 8: Etapa IMPLEMENTAR: Ações e Procedimentos 

 

Fonte: A Autora, 2018 

A metodologia utilizada possui uma abordagem interativa de projeto, que busca 

compreender as necessidades dos usuários, por meio de métodos investigativos e 

criativos. O processo das etapas (Ouvir, Criar e Implementar) tem por objetivo capturar 

e abordar toda experiência do usuário e utilizar para criar insights e soluções para o 

problema.  
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2 FUNDAMENTOS TEÓRICOS 
 

 

Este capítulo apresenta as bases teóricas desta pesquisa, dividida em 3 sessões 

com a revisão de literatura necessária para a fundamentação 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 diagnóstico do autismo e a terceira aborda  as tecnologias apresentando 

a computação vestível e sua utilização no contexto das crianças autistas.  

 

 

2.1 Design de Moda Inclusivo 
 

 

Para Braga (2004) e Kohler (2005), vestuário se caracteriza como uma roupa 

para cobrir e proteger o corpo contra intempéries, e utilizado desde do homem pré-

histórico. Conforme Sant’Anna (2007), o vestuário ocasiona a essência da moda, onde 

um completa o outro, na materialização das formas de vestir diante de um acervo 

imaginário e cultural. Dentro do processo de design, coligado ao conteúdo de moda, 

o vestuário pode ser intitulado produto de moda. Rech (2002) atribui ao produto de 

moda, aquele que possui características de criação relacionadas a design e 

tendências de moda, qualidades conceituais e físicas, aspectos de usabilidade e 

vestibilidade, aparência e preço, que vão de acordo com os anseios do mercado 

destinado ao produto. 

O design de moda, conforme Christo (2008), aproxima o conceito de design à 

produção de moda, com uma troca de valores, onde o design busca na moda a 

sistematização dos produtos com o conceito de tendência e coleção, e a moda busca 

no design a conceituação de projeto com preocupações relacionadas a usabilidade, 

ergonomia, de forma sustentável 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 (vestuário), focado na satisfação das 

necessidades econômicas, envolvendo produção e consumo, mas, centrado em 

atender as necessidades humanas, com a visão do Design Centrado no Ser Humano, 

uma visão antropocêntrica.  
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De acordo com Jordan (2000), a ergonomia e seus aspectos, nas últimas 

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 

adequação entre o produto e as tarefas que ele deve desempenhar; a adequação com 

o usuário que o utilizará e a adequação ao contexto em que tal objeto será usado.” 

Tratando-se de projetar para a diversidade humana, centrada na visão 

antropocêntrica, de forma uniforme e abrangente, dentro de uma possibilidade de 

individualização, encontra-se a moda, o design e a inclusão, categorizando um Design 

de Moda Inclusivo, que busca um olhar primeiro sobre o usuário, percebendo suas 

necessidades e aspectos ergonômicos, e em seguida propõe o produto.  Conforme 

Auler (2014), a inclusão na moda está relacionada à facilidade do cotidiano das 

pessoas com deficiência, com propostas e soluções ergonômicas e inovadoras, um 

conceito que visa democratizar o processo da moda, além da experiência estética, 

como necessária e social. 

Amparado pelo conceito ergonômico, facilidade do cotidiano e pelo uso 

equitativo, pode-se citar como fator importante no processo de inclusão, a criação e 

uso de tecnologias assistivas, cujo princípio é ampliar, conservar ou aprimorar 

capacidades de autonomia em indivíduos com limitações motoras e funcionais 

A tecnologia assistiva, segundo Bersch e Tonolli (2006) é um termo 

relativamente novo e aplicado na identificação de recursos e serviços que visam 

proporcionar e/ou ampliar habilidades relacionadas às funções de indivíduos com 

deficiência, promovendo a inclusão 

Partindo de um sentido amplo, pode-se dizer que o desenvolvimento 

tecnológico proporciona facilidades no cotidiano das pessoas, com ferramentas que 

simplificam as atividades, como computadores, celulares, automóveis, entre outros 

tantos recursos que já são comuns à rotina e facilitam o desempenho nas funções 

pretendidas. As Tecnologias Assistivas incluem produtos e artefatos que podem ir de 

uma prótese a um sistema computadorizado para comunicação, incluindo roupas 

adaptadas. 

Adaptação é essencial na Tecnologia Assistiva, sendo assim, se define como 

um ramo da mesma, e consiste num somatório de capacidades que envolvem 

criatividade, praticidade e funcionalidade voltadas à proposta de adaptação em 
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relação a aceitação e utilização do usuário, e para atingir essa funcionalidade, requer 

a junção de várias áreas, como saúde, design, educação e engenharia. (TEIXEIRA, 

2003). No âmbito da moda e do vestuário carecem pesquisas relacionadas ao 

desenvolvimento de tecnologias assistivas 

Instrumento de democratização social, a moda prega a bandeira de igualdade, 

porém no campo da inclusão, caminha a passos lentos. Possui características de ser 

para todos, pois é fluida, plural e abrangente. O SEBRAE (2014) aposta que a inclusão 

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 inclusão social.  

 A moda inclusiva busca auxiliar as pessoas com necessidades especiais, com 

facilidades que melhorem o seu cotidiano, pelas adaptações e tecnologias aplicadas 

no vestuário, como pode ser visualizado na figura 09, uma calça jeans da marca Lado 

B Moda Inclusiva, na qual foram desenvolvidas aberturas estratégicas para 

cadeirantes. 

 

Figura 09: Calça jeans para cadeirantes 

 

Fonte: Lado B Moda Inclusiva, 2018 

  

 Avelar (2009) acredita que a moda veste novas ideias para refletir novos 

paradigmas, e nessa visão contemporânea, existe a possibilidade de integrar moda-

tecnologia-inclusão em que o produto que veste os indivíduos, interaja com o físico de 
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acordo com as necessidades, transformando as relações e significados com o 

ambiente social.  

 Assim, com a aplicação dos conceitos de inclusão no vestuário e os avanços 

da sociedade no desenvolvimento e pesquisas de novas tecnologias, o design de 

moda e a tecnologia assistiva podem auxiliar pessoas com necessidades e limitações, 

tanto físicas quanto intelectuais. Nesta pesquisa, pretende-se investigar a aplicação 

da moda inclusiva associada às novas tecnologias para o auxílio de crianças autistas.  

 

 

2.2 Autismo 
 

 

O autismo, em seu aspecto epidemiológico é um transtorno evolutivo 

comportamental, o registro mais antigo encontrado sobre um caso autista é 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. Já em 1921, foi realizado uma pesquisa com uma criança autista no 

hospital John Hopkins e após 20 anos, o tema foi enfatizado em um estudo realizado 

pelo médico Austríaco Léo Kanner, que em 1943 publicou seu artigo sobre o assunto. 

(DARR; WORDEN, 1951 apud BETTELHEIM, 2001; GAUDERER, 1997). 

A descrição do estudo realizado por Kanner (1943) relata a descoberta do 

diagnóstico do autismo infantil, após uma amostragem realizada com 11 casos de 

crianças diferentes, com idade entre 2 e 11 anos, em que, 8 eram meninos e 3 eram 

meninas. As crianças possuíam características em comum, evidenciando uma 

incapacidade de relacionamento com outras pessoas, distúrbios de linguagem, 

obsessão por determinado objeto e movimentos estereotipados com as mãos e o 

corpo. (PERISSOTO, 2003; MELLO, 2005; BOSSA, 2007) 

Em 1944, outro austríaco, Hans Asperger, fez uma descrição muito semelhante 

à de Kanner, mesmo sem conhecer seu trabalho. Asperger em seu estudo intitulado 

‘Psicopatologia Autística da Infância’, descreve casos de crianças 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, indivíduo autista, dentro do campo da psiquiatria, era identificado 
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como um ser esquizofrênico, alheio ao mundo que o cercava. (MELLO, 2005; 

CABRAL;NICK, 2000) 

Duas décadas após as publicações dos estudos de Kanner e Asperger, o 

autismo ainda estava inserido no quadro de esquizofrenia de início de infância. 

Somente nos anos de 1970 e 1980, foi percebida a necessidade de uma distinção 

entre as doenças mentais severas surgidas na infância e surtos psicóticos que surgem 

mais tarde, levando em conta que anormalidades no desenvolvimento surgem cedo 

na criança, passou a ser utilizado o termo ‘transtornos invasivos do desenvolvimento’.  

(MELLO, 2005; RUTTER, 1985) 

O autismo é uma síndrome (diferente de doença) caracterizada por alterações 

e desvios na comunicação, na interação social e na imaginação, em idades muito 

precoces, geralmente antes dos três anos de idade. Esses três desvios caracterizam 

o autismo e são considerados como a ‘Tríade’, responsável por um padrão restrito e 

repetitivo de comportamento, variando os níveis de inteligência de retardo mental à 

acima da média. (MELLO, 2007) 

A Classificação Internacional de Doenças (CID-10), publicada pela 

Organização Mundial da Saúde (OMS), descreve o autismo de forma similar aos 

autores acima citados, classificando-o como F84.0 – Autismo Infantil e F84.1 – 

Autismo Atípico, caracterizados pela deficiência de três áreas específicas: interação 

social, comunicação e comportamento restrito e repetitivo, que se manifesta em 

crianças antes da idade de 3 anos (OMS, 2007). 

Segundo o Tool Kit School Community (2008) autismo é um termo genérico, 

que busca descrever um complexo grupo de transtornos, responsáveis pelo atraso de 

funções básicas, mais conhecidas por TGD – Transtorno Global do Desenvolvimento, 

Síndrome de Asperger, Síndrome de Relt e os Transtornos Desintegrativos da 

Infância, os profissionais se referem a este grupo, como Transtornos do Espectro 

Autista (TEA).  

Mello (2007) comenta que o autismo é um distúrbio que acomete o 

desenvolvimento humano e vem sendo estudado a mais de seis décadas pela ciência, 

porém, ainda permanecem nesse âmbito, grandes questões e divergências sobre o 

assunto. O autismo ainda surpreende por apresentar uma diversidade de 

características e a criança, na maioria das vezes, possuir uma aparência totalmente 

normal. (MELLO, 2013) 
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O conceito de autismo de Carvalho (2002), expressa bem a síndrome, quando 

descreve o indivíduo autista como uma pessoa com aparência física normal, com boa 

memória, que se isola com frequência das demais pessoas, não mantém contato 

visual direto e não desenvolveu a linguagem oral por completo ou simplesmente não 

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 características 

Grau QI Característica 

Brando 67 
– 
52 

Padrão de desenvolvimento próximo ao de sua idade cronológica; apresenta 
algumas habilidades. 

Moderado 51 
– 
36  

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

Severo 35 
– 
20 

Independência limitada; Requer atenção e cuidados frequentes. 

Profundo < 
19 

Dependência total em todas as áreas funcionais 

Fonte: A Autora, com base em Lopes (1997); Peeters (1998); Motta (2006) 

 

Mello (2004) relata que o autismo também é caracterizado por problemas de 

comunicação na linguagem verbal e/ou não verbal. Desordens na comunicação 

podem ocorrer em diversos níveis e comprometer habilidades verbais e não verbais. 

Algumas crianças autistas não desenvolvem a habilidade de comunicação (não-

verbais) e outras apresentam linguagem imatura evidenciada por repetições, 

entonações, ecolalias e outras características de comunicação (verbais).  

O Autismo é uma desordem que se manifesta em um espectro, afetando as 

pessoas de forma diferentes, mas algumas características podem ser observadas no 

seu processo de desenvolvimento, que ajuda a identificar uma criança autista de uma 

criança normal. O Quadro 2 compara o desenvolvimento de uma criança normal e de 

uma autista em algumas fases da vida. 
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Quadro 2 – Desenvolvimento de uma criança normal e de uma criança autista 

Idade 
Cronológica 

Desenvolvimento Normal Desenvolvimento Autista 

2 meses - Vira a cabeça e olhos para 
localizar sons; 
- Sorriso social; 

 - 
 

6 meses - Procura alcançar com antecipação 
antes de ser pego no colo; 
- Repete ações, quando imitado por 
um adulto; 

- Menos ativos e exigentes; 
- Pouco contato visual; 
- Às vezes irritável; 
- Sem respostas sociais antecipatórias; 

8 meses - Diferencia os pais dos estranhos; 
- Chora e engatinha atrás da mãe; 
- Acena e faz jogo de esconde-
esconde; 

- Movimentos repetitivos; 
- Dificuldade em acalmar-se 
- Isolam-se, evitam qualquer tipo de interação; 

12 meses - Contato visual aumenta 
-Relaciona-se com dois ou mais 
objetos; 

- Diminuição de sociabilidade, logo que 
começa a andar; 
- Não apresentar sofrimentos, isola-se dos 
pais; 

24 meses - Brinca com os amigos brevemente, 
mas faz atividades motoras; 
- Usa brinquedos simbólicos como 
animais, bonecos e carrinhos; 

- Pouca curiosidade em atividades que 
exploram o ambiente; 
- Diferencia os pais de outras pessoas, mas 
demonstra pouca afeição; 
- Abraça e beija de maneira automática e 
quando são solicitados; 
- Prefere ficar sozinho; 

36 meses - Gosta de ajudar os pais nas 
atividades de casa; 
- Gosta de exibir-se para outros 
riem; 
- Substitui um objeto pelo outro; 

- Persiste em explorar oralmente os objetos; 
- Não faz uso simbólico do brinquedo; 
- Não gosta de contato com outras crianças; 
- Irritabilidade excessiva; 

48 meses - Tem amigos preferidos; 
- Usa a mimica para representar 
objetos que não estão à disposição; 

- Usa funcionalmente os objetos; 
- Pouca ou nenhuma atividade com bonecos; 
- Envolve os outros como objetos para o que 
querem; 
- Mantêm-se muito tempo numa mesma 
atividade, que lhe interessa; 
- Não compreende regras de jogos coletivos; 

60 meses - Orienta-se mais pelos amigos que 
pelos adultos; 
- A linguagem é muito evidenciada;  

- Ausência de jogos em grupos; 
-Atende mais frequentemente a solicitações de 
adultos; 
- Sociabilidade com interação unilateral; 

Fonte: KAPLAN (1997) 

 
Schwartzman (2003), comenta que a observação de atitudes e 

comportamentos de uma criança, não é capaz de diagnosticar a presença de autismo. 

O diagnóstico requer uma investigação clínica, que vai além de simples exames, pois 

depende de vários fatores e não existe um marcador biológico que possa identificar o 

autismo por exames laboratoriais.  
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2.2.1 Diagnóstico 
 

 

Em sua epidemiologia o autismo é um transtorno evolutivo comportamental que 

afeta de 2 a 5 crianças a cada 10.000. Estudiosos afirmam que o predomínio é 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 são 

mais severamente afetadas e tem uma história familiar de comprometimento cognitivo. 

(BOSA, 2006; MELLO 2013) 

Segundo Oliveira (2001) e Gadia (2004) o autismo ocupa o terceiro lugar no 

ranking de distúrbios das desordens de desenvolvimento, estando na frente das 

malformações congênitas e síndrome de Down, porém as suas causas são 

desconhecidas. Mello (2007) acredita que a origem esteja em anormalidades 

presentes em alguma área do cérebro e derivada geneticamente. Stock (2018), afirma 

que já foram identificados de 700 a 800 genes como causadores do autismo.  

Stock (ibdem) explica que não existe uma resposta definitiva para a causa do 

autismo, sendo causas únicas que levam a desordem neurológica, existindo a 

possibilidade de uma ou várias associações. O contato da mãe durante a gravidez 

com alguns agentes também possibilita o acometimento de TEA no feto que está se 

formando.  

O diagnóstico depende de vários fatores, sendo o principal a gravidade da 

disfunção cerebral e seus efeitos sobre a cognição, a comunicação e o 

comportamento. Comumente é realizado uma investigação clínica para diagnosticar o 

autismo, porém não existe um marcador biológico que identifique o distúrbio por meio 

de exames laboratoriais. (SCHWARTZMAN, 2003; GAUDERER, 1997) 

Como o diagnóstico genético não confirma a causa do autismo, utiliza-se um 

diagnóstico baseado na observação do paciente (que geralmente apresenta sintomas 

como dificuldade de comunicação, além de comportamento repetitivo). Contudo, nem 

sempre os sintomas são claros e sua detecção não é fácil, já que dependem de 

observação da variação de comportamento, dificultando a distinção do normal ao 

anormal.  

A maioria das crianças com TEA demonstram sinais e manifestações desde os 

primeiros dias de vida, mas a maioria dos pais relata que a criança passou por um 

período de normalidade antes das manifestações dos sintomas. Algumas mudanças 
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iniciais são percebidas, como a criança ser excessivamente calma e sonolenta, ou 

chora por um período prolongado de tempo, além da rejeição da criança ao colo ou 

aconchego. Com o tempo, os pais passam a perceber que o bebê não imita, não 

aponta, não compartilha sensações e sentimentos, não se comunica com gestos 

comum em bebês. Percebem que seu filho não faz contato ocular ou não o mantêm 

por um período longo, e que começam a aparecer estereotipias e movimentos 

repetitivos, a fixação do olhar nas mãos por períodos longos. (MELLO, 2007) 

Com o objetivo de auxiliar o diagnóstico precoce do autismo, são divulgadas 

nas mídias e em instituições infantis, uma lista para que os pais e educadores 

mantenham atenção e monitorarem as atitudes das crianças, conforme figura 10.   
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Fonte: A autora com base em Pimenta, 2003 

 
Como as causas do autismo não são totalmente conhecidas, cientistas buscam 

respostas que, em muitos casos, destaca uma multicasualidade e consideram que o 

problema é associado à doenças orgânicas (CARVALHO, 2002), ou uma má formação 

genética (TORREY, 1975); alguns acreditam que o autismo pode ser socialmente 

construído (MARATOS, 1996), outros consideram que se trata de uma desordem do 

desenvolvimento comportamental. Contudo Mello (2007) sugere que as gestantes 

tenham um programa de prevenção, incluindo cuidados gerais e principalmente com 

ingestão de produtos químicos, remédios, álcool ou fumo. Com a existência de uma 

Figura 10: Atitudes que devem ser observadas nas crianças 
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série de graus de autismo, a intensidade dos sintomas pode variar. Uma criança pode 

evoluir se diagnosticada cedo e se submetida a tratamento adequado. 

 

 

2.2.2 Tratamento 
 

 

Existem muitas opções de tratamento para o autismo, sempre realizadas por 

equipes multidisciplinares e não há medicamentos específicos, mas pode ser 

receitado remédio para outras doenças associadas ao autismo. Os tratamentos 

terapêuticos podem ser utilizados em crianças com TEA e trazem bons resultados. Os 

estudiosos afirmam que o autismo não tem cura, pois mesmo com avanços no 

desenvolvimento, suas características permanecem durante sua vida. Assim, existem 

tratamentos que ajudam a criança a ter um excelente desenvolvimento e qualidade de 

vida, e o ideal é que ocorram em intervenções precoces. (MELLO, 2007) 

Outra aliada no tratamento e desenvolvimento da criança autista, é a 

tecnologia. Naoe (2012) afirma que a atração de crianças autistas por dispositivos 

tecnológicos é muito relatada por pais e médicos. Dispositivos eletrônicos, aplicativos 

e ferramentas tecnológicas podem ser utilizadas no auxílio e tratamento da TEA. 

O site Autism Speaks, aponta maneiras em que a tecnologia pode auxiliar 

crianças autistas, conforme quadro 3. 

 

Quadro 3: Campos de atuação indicados para uso de tecnologias 

Campo Atuação 

Comunicação A tecnologia é mais comumente usada para suprir e/ou melhorar 
habilidades de comunicação. Existem muitos aplicativos e recursos que 
podem ajudar autistas em todos os níveis e habilidades. 

Programações Visuais Ótima ferramenta para ajudar autistas a completar tarefas e trabalhar em 
habilidades como autocuidado e vida diária. Por exemplo, um cronograma 
visual para uma rotina noturna pode ajudar a aprender a administrar o 
tempo e gradualmente dominar uma rotina por conta própria. 

Decisões Indivíduos com autismo que têm mais dificuldade em se comunicar 
podem usar a tecnologia para fazer com que suas “ 
vozes sejam ouvidas em relação às decisões, o que ajuda a promover as 
habilidades de autodefesa. 

Motivação Dispositivos tecnológicos como smartphones e tablets também podem 
servir como motivação para criança autista. O uso de um iPad ou de um 
aplicativo de jogo favorito pode servir como recompensa por um 
comportamento positivo, como a conclusão de uma tarefa. 

Ensino de Habilidades A modelagem de vídeo é um método que envolve o ensino de habilidades 
de maneira visual. O vídeo pode ser do próprio indivíduo completar uma 
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tarefa ou tarefa, ou de um professor, educador ou pai ensinar as 
habilidades e etapas necessárias. 

Fonte: A Autora, com base em Autism Speak, 2019 

 

Segundo Gelbecke (2018), a tecnologia já atrai a atenção das crianças, e com 

os autistas o interesse é redobrado, devido a fixação pelas cores, sons, formas e 

movimentos, sendo possível despertar a atenção, envolver a criança autista e 

melhorar suas habilidades.  

Melo (2018) afirma que devido a maior atividade elétrica dos autistas nas 

regiões temporais e occipitais do cérebro, a tecnologia e seus recursos se tornaram 

objeto de fascínio. As crianças com TEA tendem a processar melhor através de 

estímulos visuais e a exposição à aparelhos tecnológicos proporcionam uma 

aprendizagem mais rápida. 

Os profissionais que atuam nas terapias com os autistas utilizam a tecnologia 

como aliada para obter respostas melhores durante o processo de intervenção, tendo 

a tríade do autismo, (1) alterações e desvios na comunicação, (2) na interação social 

e (3) na imaginação, o uso da tecnologia pode auxiliar no desenvolvimento dessas 

habilidades. (MELO, 2018) 

Os recursos tecnológicos podem proporcionar muitos benefícios, aliados a 

intervenção precoce, a terapia e ao monitoramento dos sintomas que antecedem 

crises de crianças autistas, auxiliam na modelação de comportamento, ganho de 

repertório e na socialização.  

 

 

2.3 Tecnologia e Aplicações 
 

 

No senso comum, a tecnologia é tida como a exteriorização material de um 

processo que acontece por meio de instrumentos, máquinas, dentre outros, com a 

finalidade de melhorar a vida humana. A palavra tecnologia tem sua origem na junção 

do termo tecno, proveniente da palavra grega techné, com significado de saber fazer, 

e do termo logia, do grego lougs, razão, resumindo o significado como a razão do 

saber fazer (VERASZTO et al, 2009; RODRIGUES, 2001).  

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

aplicações, 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 princípios, 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 são criações feitas pelo homem, 

como forma de ampliar sua atuação e simplificar o modo de vida e abrangem desde 

simples ferramentas até instrumentos, aparelhos e técnicas complexas. 

A evolução tecnológica acompanha a evolução humana desde seus primórdios. 

A história das técnicas iniciou em conjunto com a história do homem por meio da 

utilização de objetos e sua transformação em instrumentos, com evolutivo grau de 

complexidade. (CARDOSO, 2001; MAIZTEGUI et al, 2002; VERASZTO, 2004). As 

evoluções tecnológicas ocorrem durante toda a existência do homem e englobam de 

maneira geral todas as criações, impulsionadas pela necessidade e instinto humano 

de desenvolver-se, que ampliam sua atuação no planeta e auxiliam seu cotidiano. 

As primeiras invenções da humanidade surgiram com o homem pré-histórico e 

foram se aperfeiçoando com o tempo, com as novas descobertas e assim evoluindo. 

O homem teve três grandes concepções: a pedra lascada; o fogo; a linguagem; que 

ocasionaram um grande salto em direção às grandes invenções e descobertas 

(VERASZTO, 2004). A relação do homem com a tecnologia aumenta cada vez mais, 

assim como seu ritmo de evolução. 

As tecnologias têm evoluído de forma acelerada, proporcionando profundas e 

constantes mudanças, que visam aprimorar algo e tornar a vida em sociedade mais 

fácil. O ser humano torna-se, cada vez mais, dependente do resultado dessa 

evolução, por meio de aparelhos e dispositivos para execução de tarefas básicas, 

como encontrar um endereço. Este avanço traz promessas de revoluções inevitáveis, 

como já foi o telefone, a televisão, o computador e mais recentemente os tablets e 

smartphones, os quais trouxeram muitos benefícios para o homem, facilitando seu 

cotidiano e aumentando sua produtividade, porém muitas inovações tecnológicas 

foram implantadas sem o conhecimento de seus possíveis efeitos prejudiciais, 

colocando em pauta os problemas decorrentes de sua evolução, como a agressão 

ambiental, o desemprego, disputas políticas e de poder, além da imersão eletrônica e 

o afastamento das pessoas dentro do mesmo espaço físico. As tecnologias possuem 

o intuito de proporcionar a humanidade diversos benefícios e mantê-la em constante 
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evolução, e cabe ao ser humano entender e aplicar todo o conhecimento para o bem 

da humanidade. (BARRA et al., 2006; NEVES, 2016) 

Com o avanço da conexão sem fio, da tecnologia móvel e da computação 

ubíqua, uma realidade cercada por objetos com capacidade informacional começou a 

ser concebida. Aparatos eletrônicos conhecidos evoluem para se tornarem 

componentes computacionais com habilidades superiores, que se inserem no 

cotidiano do ser humano (STARNER, 2002). Lemos (2013), ressalta a importância do 

pensar sobre os objetos e coisas, devido ao fato de existir na atualidade mais objetos 

e dispositivos conectados à rede virtual do que pessoas no planeta.  

Perante todo esse crescimento tecnológico, acoplamento de chips e sensores 

em objetos do dia-a-dia, surge a Internet das Coisas (IoT). A IoT profere uma condição 

aos quais dispositivos computacionais acoplados em humanos, objetos e animais 

podem se comunicar entre si, interligados a computadores, facilitando ações do 

cotidiano. (SANTAELLA, 2013), conforme demonstra a figura 11.  

 

Figura 21: Rede de conexões de objetos com a internet (IoT) 

 

Fonte: MARQUES, 2017 

 

A IoT tem por conceito a conexão dos objetos de uso cotidiano à grande rede 

da Internet, no qual agem de modo inteligente e sensorial. Uma espécie de fusão entre 

o real e o digital, e de acordo com Atzori, Iera e Morabito (2010), funções de 

reconhecimento inteligente, localização, rastreamento e gerenciamento dos 

dispositivos, são inerentes a Internet das Coisas. 

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

incorporação dos computadores na sociedade e a ampliação de sua atuação nos 
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setores, o que facilita e torna mais prática a vida dos usuários. As inúmeras 

possibilidades de anexar a computação em objetos, de eletrônicos à vestuário, os 

torna mais inteligentes, com conectores, sensores, chips e diversos componentes 

eletrônicos cada vez menores e mais potentes. 

Com a inúmera possibilidade de integração dos dispositivos eletrônicos à 

coisas e objetos, Salles e Mendes (2015) afirmam que existem dispositivos que 

integram processadores e componentes eletrônicos no vestuário e acessórios 

vestíveis. Esse vestuário ou tecido eletrônico pode interagir com o entorno, e detectar 

através de sensores diversas informações, além de estímulos mecânicos, químicos, 

eletrônicos e magnéticos, evidenciando assim a computação vestível, quando 

dispositivos eletrônicos são acoplados a acessórios e vestuário.  

A miniaturização de componentes eletrônicos, placas, controladores e 

sensores, ampliando suas capacidades de atuação, permitem novas aplicabilidades, 

sendo possível até ‘vestir’ uma tecnologia com a computação vestível.  

Mary Meeker analista da Kleiner Perkins Caufield & Byers, apontou na 

conferência All Things D, a computação vestível como a mudança tecnológica 

significativa que impulsionará a inovação (BROWN, 2013). A computação vestível, 

descrita como a nova ‘onda tecnológica’, é considerada por Mary Meeker uma grande 

mudança computacional em que dispositivos vestíveis vão prevalecer sobre os 

dispositivos móveis. (PRADO, 2013) 

 

 

2.3.1 Computação Vestível 
 

 

Para o entendimento deste tópico fez-se necessário um estudo sobre a 

computação e o conceito de computação móvel, pervasiva e ubíqua, tidas muitas 

vezes como sinônimos, mas que empregam conceitos e ideias diferentes de 

organização e gerenciamento de serviços computacionais e estão diretamente ligadas 

com a ideia de computação vestível. 

O cientista Weiser (1991) descreve que a computação passou por três eras, 

com características de transição especificas: diminuição do tamanho dos hardwares 

(era dos mainframes), relacionamento dos recursos computacionais (era da 
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computação pessoal) e pelo improvement nas interfaces de usuário (era da 

computação ubíqua).  

A Era dos mainframes se caracteriza pela presença de computadores gigantes 

ocupando o tamanho de diversas salas, praticamente sem interfaces de usuários, que 

realizavam trabalhos e cálculos simples. Posteriormente iniciou-se a era da 

Computação Pessoal, com um relacionamento de um para um, em que um indivíduo 

é necessário para operar os recursos computacionais com interfaces elaboradas.  O 

avanço da ciência e tecnologia foram propulsores para chegar ao nível de engenharia 

desse período. (WEISER, 1991)  

Weiser (1991), acreditava que existiria uma época no qual os avanços da 

ciência computacional, juntamente com a nanotecnologia, seriam grandes e as 

interfaces seriam sensíveis ao contexto, adivinhando intenções e contatos dos 

usuários, sem que fosse necessária uma interação, somente utilizando sensores e 

atuadores e apelidou esse modelo de Computação Ubíqua, afirmando que esse seria 

o modelo adotado no século XXI para os computadores. A Computação Ubíqua seria 

então a terceira Era, caracterizada por uma computação invisível, sem presença de 

interfaces complexas, sendo sensível ao ambiente e ao usuário. 

Exemplificando a computação ubíqua, Weiser (1991) utiliza os óculos, um 

objeto simples que amplia a capacidade de visão, sendo sua presença tão ubíqua, 

que não se percebe sua utilização, mas eles estão ali; assim deveria ser a 

computação, invisível e sem necessidade de interfaces complicadas, sensível ao 

ambiente e ao utilizador.  

O nome ubíquo é derivado do termo latim ubiquu, um adjetivo que significa que 

está ou pode estar em toda parte ao mesmo tempo (DICIONÁRIO MICHAELIS, 2018). 

A ideia principal da computação ubíqua, vislumbrada por Weiser (1991), se refere a 

utilização de dispositivos móveis e de seus recursos, sendo capazes de encontrar no 

ambiente outros dispositivos móveis e se conectar a eles.  

Araújo (2003) afirma que a computação ubíqua utiliza e gerencia a seu favor os 

conceitos e avanços da computação móvel e da computação pervasiva, integrando 

mobilidade com a funcionalidade da computação pervasiva, assim, um dispositivo 

computacional em posse de um usuário que está em movimento, constrói de forma 

dinâmica modelos computacionais relacionados ao ambiente que está inserido e o 
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configura de acordo com sua necessidade. A figura 12 ilustra a relação de integração 

da computação ubíqua com a computação móvel e pervasiva. 

 

Figura 32: Relação entre Computação Ubíqua, Pervasiva e Móvel 

 

Fonte: A autora com base em Araújo, 2003 

 

A definição de computação móvel, é a capacidade de transportar dispositivos 

computacionais facilmente, viabilizando a utilização dos mesmos em qualquer 

ambiente. Segundo Cirilo (2004), a computação móvel se traduz em sistemas 

computacionais partilhados em diferentes dispositivos, que possuem comunicação 

entre si por meio de uma rede sem fio, permitindo mobilidade aos aparelhos.  

Araújo (2003) afirma que a computação móvel combinada com a capacidade 

de acesso, transformou a computação em uma atividade que pode ser carregada para 

qualquer lugar. Segundo Couto (2013) existem limitações na computação móvel 

quando o dispositivo está em movimento, tendo a necessidade por parte do usuário 

de adapta-lo ao contexto do ambiente, realizando uma configuração manual da 

aplicação.   

A computação pervasiva parte do princípio que o computador está embarcado 

no ambiente e invisível ao usuário e possui a capacidade de colher informações do 

ambiente em que está inserido, e de forma dinâmica utiliza-la para construir modelos 

computacionais, ajustando, controlando e configurando a aplicação de acordo com as 

necessidades do dispositivo ou usuário. O ambiente também é possível e deve ser 

capaz de detectar dispositivos que possam fazer parte dele, assim, com essa 

interação os computadores podem agir de forma inteligente no ambiente, com 

sensores e serviços computacionais (ARAUJO, 2003). 

Para Weiser (1991), computação não é exclusividade de um computador, mas 

sim de diversos conectados. Ela é responsável por proporcionar uma interação sutil 



40 

 

entre computador e humano, integrando-o com ações naturais do ser humano, o que 

ocasiona a sensação da tecnologia ser pervasiva. 

 A computação vestível é móvel, o usuário pode carregar para qualquer 

ambiente, e aplica os princípios da computação pervasiva e ubíqua, pois está 

embarcada no contexto e invisível ao usuário. São dispositivos que fazem parte do 

espaço pessoal do usuário e sempre acessível para operar, acompanhar o usuário 

nas atividades enquanto executa comandos. (COUTO, 2013) 

McLuhan (2007) afirma que a instrumentalização do ser humano é uma 

extensão dele próprio. No processo de evolução, o corpo humano passou a ser 

aparelhado com o objetivo de ampliar suas funções e nesse processo se encontram 

as tecnologias vestíveis. Nessa investigação, a tecnologia vestível refere-se a 

dispositivos (computadores) utilizados no corpo e no vestuário e que promovem a 

interação com o indivíduo. Esse campo da ciência que pesquisa e projeta dispositivos 

sensoriais que utilizam o corpo como suporte é denominado computação vestível. 

Segundo Seymour (2008), os corpos se tornaram extensões dos avanços 

tecnológicos devido ao alto grau de interação com a tecnologia. Isso ocasiona uma 

relação inerente com o corpo, aumentando sua mobilidade, e nessa integração a 

tecnologia vestível adquire cada vez mais destaque. 

Steve Mann é considerado mundialmente como o ‘pai’ da computação vestível 

e foi o precursor de invenções nesse campo, realizou diversos estudos e projetou 

diversos aparatos tecnológicos. (WATIER, 2003) 

A figura 13 apresenta a evolução da invenção Eye Tap de Steve Mann, 

desenvolvida na década de 80, que consiste em um óculos computador operado pelo 

olho do usuário, permitindo o mesmo ter as mãos livres para desenvolver outras 

atividades.  
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Figura 13: As invenções de Steven Mann 

 

Fonte: EYLLO, 2013 

É evidente na imagem que a miniaturização dos componentes permitiu que os 

computadores vestíveis ficaram mais discreto com o passar dos anos. A Figura 14 

apresenta a versão mais atual da invenção Eye Tap de Steve Mann. 

Figura 44: Eye Tap Invenção de Steve Mann 

 

Fonte: ExpressVPN, 20194 

Steve Mann (1998) considera como grande diferencial dos computadores 

vestíveis, o fato de estarem totalmente conectados ao usuário, e atribuiu três modos 

básicos de operação a esses computadores, apresentados no quadro 4. 

 

 

 

 

 

 

                                                 
4 Disponível em <https://www.expressvpn.com/pt/education/biography/steve-mann> Acesso em 
30.Jan.19 

https://www.expressvpn.com/pt/education/biography/steve-mann
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Quadro 4: Modos Operacionais de Computadores Vestíveis 

Modos Operacionais 

Constância O fluxo de informações deve fluir de 
forma constante entre usuário e 
computador; 

 

Aperfeiçoamento Possibilitar ao usuário executar 
livremente suas tarefas, 
potencializando seus sentidos com a 
finalidade de executar da melhor 
forma suas atividades; 

 

Mediação Mediar a relação do usuário com o 
meio externo, como um filtro de 
possíveis ameaças e invasões de 
hardware e software.  

 

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

 
Os atributos definidos por Steven Mann (1998) aos computadores vestíveis 

são: não restritivo, observável, controlável, alerta ao ambiente e comunicativo. Os 

computadores vestíveis são aparatos, produtos no qual estão inseridos elementos 

computadorizados, com propriedades digitais controladas e reprogramáveis pelo 

usuário, desde a trama dos tecidos aos objetos de comunicação acoplados no corpo 

por meio das roupas; os computadores vestíveis são, portanto, vinculados ao corpo 

do indivíduo e agem de forma interativa com ele, executando uma tarefa enquanto o 

indivíduo que o veste, executa a outra, tornando-se uma extensão do corpo do 

usuário.  

Para Salles e Mendes (2015), a computação vestível proporcionou ao vestuário 
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certa inteligência, com poder de processamento e capacidade de memória eletrônica. 

A roupa passou a interagir com o ambiente, fornecendo e armazenando informações 

por meios de dispositivos do cotidiano.  

O acesso às informações em um dispositivo vestível acontece de forma direta 

e instantânea, tem a vantagem de não ser invasiva como a tecnologia móvel, por ser 

mais fácil de manusear e não necessitar de completa atenção do usuário para tal.   

O desenvolvimento de hardwares menores permitiu ocultar os dispositivos e 

circuitos elétricos, proporcionando liberdade de movimentos corporais ao usuário. O 

uso de tecnologias em aparatos e objetos presentes no cotidiano, permitem ampliar a 

sua função, e a aproximação deles ao corpo possibilita auto exploração, trazendo um 

novo significado do próprio corpo como meio de comunicação e interação. (DONATTI, 

2005) 

O campo da computação vestível envolve hardware e software e conforme Sá 

(2016), é responsável pelas pesquisas e desenvolvimentos de dispositivos móveis e 

as aplicações que são executadas nesses dispositivos. As diversas aplicações e a 

infinidade de sensores e conectores, permitem a concepção de propostas vestíveis 

para várias áreas, como saúde, militar, esporte e outros.   

Nesse projeto, o desenvolvimento de uma computação vestível está ligada à 

área de tecnologia assisitva e saúde, pois visa atender alguma necessidade e/ou 

dificuldade, a ser descoberta, em crianças com espectro autista. Já existem alguns 

dispositivos vestíveis criados pensando nas dificuldades das crianças autista, os quais 

são apresentados no tópico a seguir.  

 

 

2.3.2 Computação Vestível para Crianças Autistas  
 

 

Este tópico apresenta projetos de computação vestível desenvolvidos, que 

auxiliam o cotidiano de crianças autistas. A partir de uma pesquisa desk, foram 

levantados os projetos e as informações retiradas dos sites das empresas 

desenvolvedora dos dispositivos. 

 Crianças autistas têm dificuldade em expressar ou compreender suas 

emoções; não conseguem demonstrar visualmente quando ficam estressadas, porém 

a sua tensão aumenta até ocorrer um colapso. As interações interpessoais são 
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frustrantes e estressantes, dificultando a comunicação e a regulação de emoções, que 

combinadas com a percepção visual e auditiva atípica no TEA, dificultam também o 

aprendizado tradicional, e sugere que o aprendizado espontâneo e o conhecimento 

sensorial possam funcionar mais naturalmente. 

A empresa Afecctiva lançou em 2009 o produto Q Sensor, uma pulseira capaz 

de medir os estímulos emocionais, temperatura e movimentos do usuário e utiliza a 

condutividade elétrica da pele para identificar estados de excitação, atenção, 

ansiedade, tédio e relaxamento (AFFECTIVE COMPUTING, 2018). Na figura 15 o Q 

Sensor se apresenta no formato curvilíneo e com uma pulseira para uso no braço, em 

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

Fonte: IMedical Apps, 20185 

 A Affectiva parou de vender os sensores em 2013 e sua fundadora Picard 

iniciou um novo negócio, a Physiio International Inc, para desenvolver projetos de 

computação vestível amigáveis e com dados clínicos ao consumidor. Em 2014 a 

Physiio fez uma fusão com a empresa Empatica Srl, resultando na Empatica Inc. Esta 

atua no mercado com dois sensores, o E4 (FIGURA 16) que fornece dados contínuos 

de frequência cardíaca e variabilidade da frequência cardíaca e sensor Embrace 

(FIGURA 17), que executa aplicativos para detectar e alertar para mudanças 

significativas na atividade eletro dérmica, movimento e temperatura, além de alertar 

para eventos autonômicos de movimento combinados que demonstraram acontecer 

durante as convulsões. (AFFECTIVE COMPUTING, 2018) 

 

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

Figura 55: Q Sensor 

https://www.imedicalapps.com/2011/10/wearable-sensor-by-affectiva-can-measure-anxiety-and-is-helping-autism-research/
https://www.imedicalapps.com/2011/10/wearable-sensor-by-affectiva-can-measure-anxiety-and-is-helping-autism-research/
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Fonte: Affect Media, 20186 

Figura 77: Sensor Embrace 

 

Fonte: Affect Media, 20187 

 

Na linha de pulseiras, a empresa canadense Awake Labs, criou uma 

computação vestível para medir os sinais fisiológicos que afetam comportamentos da 

criança autista. O projeto está na fase de desenvolvimento e prototipação, ainda não 

comercializado. A empresa está promovendo um financiamento coletivo para o projeto 

no site Indiegogo. A pulseira Reveal (FIGURA 18) é um aparelho que possui três 

componentes: uma pulseira com um aplicativo para smartphone e um software 

analítico, além de sensores para medir frequência cardíaca, temperatura corporal e 

resposta galvânica da pele. (AWAKE LABS, 2018) 

 

                                                 
6 Disponível em <https://affect.media.mit.edu/projectpages/iCalm/iCalm-2-Q.html> Acesso em 
28.Dez.18 
7 Disponível em <https://affect.media.mit.edu/projectpages/iCalm/iCalm-2-Q.html> Acesso em 
28.Dez.18 

Figura 66: Sensor E 4 

https://affect.media.mit.edu/projectpages/iCalm/iCalm-2-Q.html
https://affect.media.mit.edu/projectpages/iCalm/iCalm-2-Q.html
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Figura 88: Pulseira Reveal, aplicativo para smartphone e software analítico 

 

Fonte: Futuro da Medicina, 20168 

A pulseira inteligente Teddy (FIGURA 19), diminui a prevalência de ataques de 

pânicos e transtornos de ansiedade em crianças com autismo, com mecanismos 

interativos e técnicas de relaxamento que aliviam os sintomas e ajudam as crianças a 

se acalmar quando surgem os sinais iniciais de estresse. Teddy também monitora a 

atividade cardíaca e envia uma notificação aos pais ao primeiro sinal de ansiedade, o 

dispositivo pode ser acoplado a um ursinho de pelúcia que toca uma música relaxante 

ao primeiro sinal de um ataque de pânico.  (TECHOLICS, 2017) 

 

Figura 19: Pulseira Inteligente Teddy 

 

Fonte: Techolics, 20189 

 

                                                 
8 Disponível em <https://medium.com/futuro-da-medicina/dispositivo-wearable-visa-controlar-a-
ansiedade-de-autistas-d960e7b5952e> Acesso em 28.Dez.18 
9 Disponível em < http://www.techolics.com.br/tedy-pulseira-inteligente/> Acesso em 28.Dez.18 

 

https://medium.com/futuro-da-medicina/dispositivo-wearable-visa-controlar-a-ansiedade-de-autistas-d960e7b5952e
https://medium.com/futuro-da-medicina/dispositivo-wearable-visa-controlar-a-ansiedade-de-autistas-d960e7b5952e
http://www.techolics.com.br/tedy-pulseira-inteligente/
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 A smartstones touch (FIGURA 20) é uma pedra inteligente que funciona por 

meio de um sistema de comunicação baseada no gesto, desenvolvida para auxiliar 

nos desafios físicos e de comunicação de deficientes visuais e auditivos, idosos e 

autistas. A campanha de pré-venda do wearable foi lançada em fevereiro de 2015 no 

site Indiegogo.  A computação vestível é constituída por leds, um sistema de 

reconhecimento de gestos, interface sensível ao toque, um giroscópio, um GPS, 

saídas de áudio e conectividade Bluetooth. (FLUTURE, 2015) 

 

Figura 20: Wearable Smartstones Touch 

 

Fonte: Fluture, 201510 

 

A empresa T-Ware de Cingapura, desenvolveu uma jaqueta: a T. Jacket 

(FIGURA 21), uma computação vestível que simula a pressão de um abraço e ajuda 

a reduzir a ansiedade em crianças autistas. A jaqueta pode ser controlada por um 

aplicativo para smartphones e é capaz de detectar sinais de agitação que indicam o 

momento em que a criança precisa ser abraçada e a intensidade do abraço. A 

simulação do abraço ocorre por meio do acionamento de pequenos balões de ar 

localizados na parte interna da jaqueta. (CANALTECH, 2013)  

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

https://www.b9.com.br/56516/uma-pedra-inteligente-que-ajuda-deficientes-a-se-comunicar-pelo-toque/
https://www.b9.com.br/56516/uma-pedra-inteligente-que-ajuda-deficientes-a-se-comunicar-pelo-toque/


48 

 

Figura 91: T.jacket 

 

Fonte: T Jacket, 201811 

 

A empresa Brain Power criou um sistema utilizando realidade aumentada em 

conjunto com óculos Google Glass (FIGURA 22), em que parte de uma abordagem 

de neurociência e neurotecnologia, fornecendo um feedback para a criança autista 

sobre as expressões e emoções das pessoas que estão interagindo. O produto utiliza 

os conceitos do design centrado no ser humano, envolvendo os autistas em todas as 

etapas do processo, e utiliza inteligência artificial e dados da Big Data (BRAIN 

POWER, 2018) 

 

Figura 102: Sistema Brain Power 

 

Fonte: Brain Power, 201812  

 

                                                 
11 Disponível <https://www.mytjacket.com/what-is-tjacket.html> Acesso em 28.Dez.18 
12 Disponível < http://www.brain-power.com/autism/> Acesso em 28.Dez.18 
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Nos fundamentos teóricos foram abordados assuntos sobre o design de moda 

inclusivo, o TEA, as tecnologia e suas aplicações na computação vestível para 

crianças autistas. Os temas fundamentam esta pesquisa e estabelecem as conexões 

necessárias para a pesquisa de campo e o desenvolvimento da proposta conceitual 

do dispositivo vestível para crianças 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 observação da criança autista durante uma sessão terapêutica. 

 Conforme Ribeiro (2008), a entrevista é uma técnica pertinente quando o 

objetivo do pesquisador é obter dados sobre seu objeto, conhecer atitudes, 

sentimentos e valores relativos ao comportamento. 

 Segundo Marconi e Lakatos (2007), a entrevista é um procedimento aplicado 

na investigação social, uma coleta de dados com objetivo de auxiliar no diagnóstico 

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 formulário preparado 

e executada com pessoas selecionadas; b) Não estruturada, em que o entrevistado 

possui liberdade para desenvolver o contexto na direção que julgue adequada; c) 

Painel, entrevista que consiste na repetição de perguntas, de tempo em tempo, 

direcionada as mesmas pessoas, com objetivo de avaliar o desenvolvimento das 

opiniões em um curto período de tempo.  

 Para este estudo utilizou-se a entrevista guiada semiestruturada como técnica 

de coleta de dados, por sua natureza oferecer uma liberdade de construção de 

conversações sobre o assunto, permitindo explorar linhas específicas de 

questionamento. A entrevista teve início com a identificação dos participantes, com a 

coleta de informações como nome dos pais, nome e idade da criança, em seguida 

explicou-se o tema da pesquisa e um breve conceito de computação vestível, para 

então iniciar as perguntas a respeito da criança autista, suas necessidades e 

dificuldades; 

 As entrevistas foram agendadas previamente com os participantes e iniciada 

após a aprovação pelo Comitê de Ética. Foram entrevistadas 5 famílias, pais e 

crianças autistas com idade entre 1 e 10 anos, e uma profissional formada em 

psicóloga e especialista em crianças autistas, todos da Região Norte de Santa 

Catarina. As entrevistas foram realizadas na casa dos participantes, com os pais e a 

criança no mesmo ambiente, para uma abordagem mais natural e menos cansativa, 

além de conhecer o espaço e as limitações enfrentadas.  
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 As entrevistas iniciaram como uma conversa e foi conduzida, quando 

necessário, pelo entrevistador a fim de cumprir os pontos estabelecidos no roteiro. A 

duração variou entre 51min07s e 120min05s. As entrevistas foram gravadas, 

mediante autorização concedida ao assinar o TCLE, e com o auxílio de um app de 

smartphone para transcrição posterior das informações registradas.  

 Na pesquisa de campo também foi utilizado a técnica de observação, aplicada 

em uma sessão terapêutica com uma criança autista. Zanelli (2002) acredita que os 

métodos de observação são úteis para a compreensão de comportamentos e 

acontecimentos no momento em que eles acontecem, sem que ocorra intervenção de 

documentos ou pessoas. A observação permite uma atenção aos detalhes e posiciona 

o pesquisador no cenário em que ele pode compreender a complexidade psicossocial 

do ambiente, além de proporcionar uma interlocução mais eficaz. O autor comenta 

que em uma análise de comportamentos e percepções de atitudes não verbais, a 

técnica de observação é mais adequada e pode ser simples ou utilizar instrumentos 

de apoio.  

 A observação da sessão terapêutica foi agendada com a mãe Michele, 

mediante autorização com a assinatura do TCLE, e realizada com o Joaquim de 4 

anos de idade que possui autismo leve e não verbal. A sessão ocorreu na casa dos 

participantes, na Região Norte de Santa Catarina. 

 

 

3.1 Técnica de Análise De Dados 

 

 

 Os dados coletados durante as entrevistas e a observação foram analisados 

por meio da técnica de Análise de Conteúdo. Segundo Moraes (1999) a análise de 

conteúdo consiste na interpretação das informações verbais e não verbais e faz parte 

da busca teórica e prática, uma abordagem metodológica com características 

próprias. Uma técnica que permite a interpretação de conteúdo de toda a classe de 

documentos, que analisados de forma correta apresentam aspectos da investigação 

social, que de outra forma, seriam inacessíveis.  
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 Moraes (1999) estrutura o método em 5 etapas: preparação das informações, 

unitarização, categorização, descrição do conteúdo e interpretação dos dados 

(QUADRO 05).  

Quadro 5: Etapa do método de análise de dados 

 

Fonte: A Autora com base em Moraes, 1999 

A seguir são apresentados os dados interpretados durante as entrevistas e a 

observação. 

 

A quarta etapa do processo de análise de 

conteúdo é a descrição. Uma vez definidas 

as categorias e identificado o material 

constituinte de cada uma delas, é preciso 

comunicar o resultado deste trabalho. A

descrição é o primeiro momento desta 

comunicação.

5 Interpretação

Uma boa análise de conteúdo não deve 

limitar-se à descrição. É importante que 

procure ir além, atingir uma compreensão 

mais aprofundada do conteúdo das 

mensagens através da inferência e 

interpretação

2.2 Reler todos os materiais e identificar 

neles as unidades de análise. Ao assim 

proceder-se codifica-se

cada unidade

1.1 Identificar as diferentes amostras de 

informação a serem analisadas

1.2 Iniciar o processo de codificação dos 

materiais

1 Preparação das Informações

2 Unitarização

Uma vez devidamente preparados, os dados 

serão submetidos ao processo de 

“unitarização”

2.1  Reler cuidadosamente os materiais com 

a finalidade de definir a unidade de análise.

2.3 Isolar cada uma das unidades de análise

2.4 Definir as unidades de contexto

A categorização é um procedimento de 

agrupar dados considerando a parte comum 

existente entre eles.

Classifica-se por semelhança ou analogia, 

segundo critérios previamente estabelecidos 

ou definidos no processo

3 Categorização

4 Descrição
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3.2 Resultados Pesquisa de Campo 

 

 

 Este capítulo apresenta os resultados obtidos na pesquisa de campo, realizada 

por meio de entrevistas e observação. A primeira entrevista realizada foi com a 

psicóloga Ana Carolina Wolff Mota. Os dados gravados em áudio durante a entrevista 

foram transcritos, analisados e são apresentados em tópicos no quadro 6. 

Quadro 6: Percepções entrevista com a psicóloga 

 

Fonte: A Autora, 2019 
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As entrevistas com os pais das crianças iniciaram com a família de Augusto de 

3 anos, com autismo verbal de grau leve e da mesma forma o áudio foi transcrito e 

analisado. Os dados são apresentados em formato de mapa mental (FIGURA 23), 

com as percepções da acadêmica durante a análise do conteúdo. 

Figura 113: Síntese da entrevista com a família de Augusto 

 

Fonte: A Autora, 2018 
 

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

com autismo não verbal de grau leve.  
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Figura 12: Síntese da entrevista com a família de Joaquim 

 

Fonte: A Autora, 2018 

 

 A figura 25 apresenta as percepções da entrevista com a mãe do Miguel de 5 

anos, com autismo leve e não-verbal. 
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Figura 135: Síntese da entrevista com a família do Miguel 

 

Fonte: A Autora, 2018 

 

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

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

 

Fonte: A Autora, 2019 

 
 Na figura 27 estão as percepções da entrevista com a Celiana mãe do Gabriel 

de 5 anos e autismo leve não verbal. 
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Figura 15: Síntese da entrevista com a família do Gabriel 

 

Fonte: A Autora, 2019 

Como parte da pesquisa de campo, houve o acompanhamento de uma sessão 

terapêutica do Joaquim de 4 anos com autismo de grau leve e não verbal. A sessão 

aconteceu na casa dos pais do participante e a pesquisadora apenas observou os 

procedimentos, sem intervenção na ação. A terapeuta iniciou apresentando a pasta 

de atividades (FIGURA 28), em que estavam inseridas várias ilustrações 

representando ações do cotidiano da criança, como comer e beber água. 
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Figura 28 Pasta com ilustração das atividades para a criança autista 

 

Fonte: A Autora, 2019 

 

Outras atividades foram desenvolvidas pela terapeuta, sendo todas 

intervenções no desenvolvimento cognitivo, sensorial e motor da criança. Brincadeiras 

com montagem de letras e jogos divertidos estimulam o participante a compreender 

situações do cotidiano, como organização do armário e identificação de objetos. A 

figura 29 ilustra algumas das atividades aplicadas na sessão terapêutica.  
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Figura 16: Atividades da sessão terapêutica com a criança autista 

 

Fonte: A Autora, 2019 

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

percepções sobre as atividades de estímulos à criança autista.  

 

 

3.3 Conclusões da Pesquisa de Campo 

 

 

 A pesquisa de campo proporcionou uma experiência de aprendizado profundo 

sobre o cotidiano de crianças autistas. Pode-se comprovar em campo atitudes e 

comportamentos apontados por autores pesquisados na fundamentação teórica. Foi 

possível sentir a empatia ouvindo as frustrações 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 área desconhecida pela acadêmica e compreender fatores associados 

ao autismo, auxiliando assim na definição do problema da pesquisa, quanto as 

dificuldades e necessidades reais de uma criança autista. Pode-se entender e 

perceber a singularidade do autismo, como se manifesta de formas diferentes em cada 

criança e perceber um grande desafio para encontrar uma similaridade.  

 As entrevistas e a observação revelaram um cenário desafiador, com poucas 

opções de produtos para auxiliar as crianças autistas, além da dificuldade dos pais 

com o cotidiano de seus filhos autistas e o lidar com a ignorância das pessoas, pela 

falta de conhecimento em relação as manifestações do autismo. Durante a 

observação da sessão terapêutica, percebeu-se a importância das intervenções para 

o desenvolvimento e evolução das habilidades cognitivas e sensoriais. A criatividade 

da terapeuta no momento da sessão, ao adaptar objetos e brincadeiras para a 

realização da mediação, fez perceber a falta de aparatos para tratamentos e 

intervenções junto a criança autista.  

 Os dados são válidos para identificar a necessidade das crianças autistas, seus 

pais e responsáveis, e contribuem como suporte no processo do design a fim de 

buscar uma solução criativa. 

  



62 

 

4 PROPOSTA CONCEITUAL 

 
 

 No método do HCD é necessário transformar as pesquisas em soluções por 

meio de um processo de síntese e interpretação. O Tool Kit criado pela IDEO (2009) 

explica que é preciso filtrar e selecionar a informação para transformar insights da 

realidade em oportunidades.  

 Na análise e interpretação de dados da pesquisa de campo da presente 

pesquisa, foram percebidos alguns insights das dificuldades relatadas pelos pais das 

crianças autista relacionados na figura 30. 

 

Figura 170: Insigths etapa Criar 

 

Fonte: A Autora, 2019 
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Os insights sinalizados foram percebidos em mais de uma entrevista e 

direcionados para criação de oportunidades, aliados à tecnologia e design, surgindo 

assim a definição do problema a ser solucionado.  

 
 
4.1 Etapa Criar – Definição 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 

soluções compatíveis com o desafio (SCHERER et al, 2017). Dessa maneira 

questionou-se como criar um dispositivo vestível que auxilie crianças autistas e seus 

responsáveis no processo de comunicação, monitoramento de temperatura e 

estímulos.  

 As etapas necessárias para o desenvolvimento da proposta conceitual 

passaram pela verificação das soluções existentes, estruturação de uma lista de 

requisitos e de atributos do produto, criação de painel de referências visuais e a 

geração e seleção de alternativas da melhor proposta. 

 
 

4.1.1 Verificação das Soluções Existentes 
 

 

A partir da definição do problema, fez-se necessário a verificação das soluções 

existentes. Ressalta-se que a acadêmica não obteve contato físico com os objetos 

analisados e as informações utilizadas para a avaliação foram retiradas do site 

comercial da empresa desenvolvedora do produto. 

Conforme Bonsiepe (1984), a lista de verificação auxilia na avaliação dos 

atributos dos produtos disponíveis no mercado e ajuda a compreender as 

características dos produtos disponíveis e utilizá-las como referência no processo de 

criação do novo produto.  

 Buscou-se avaliar dispositivos vestíveis que tivessem atribuições para facilitar 

a comunicação e/ou o monitoramento de temperatura e/ou produzisse estímulos para 

a criança autista. No Brasil não foram encontrados dispositivos que atendessem as 

necessidades encontradas, portanto foram avaliados três dispositivos sem interação 

com os artefatos e a partir das percepções da pesquisadora.  
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 O primeiro dispositivo é a pulseira Embrace (FIGURA 31) da empresa Afectiva, 

utilizado para controlar mudanças na atividade eletrodérmica, movimento, 

temperatura e com um alerta para sintomas de convulsões.  

Figura 18: Análise Pulseira Embrace 

 
 

Fonte: A Atuora, 2019 

 
 O segundo dispositivo é a jaqueta T. jacket (FIGURA 32), que simula a pressão 

de um abraço, ocasionando estímulos na criança autista e reduzindo sintomas de 

ansiedade. 
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Figura 192:  Análise Jaqueta T.jacket 

 
 

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 comunicação baseado em gestos.  
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Figura 33: Análise Wearable Smartstones Touch 

 

Fonte: A Autora, 2019 

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

requisitos para o projeto, descrita no tópico a seguir. 

 
 
4.1.2 Lista de Requisitos 

 

Com base nos estudos, análises da fundamentação teórica e resultados da 

pesquisa de campo, foram definidas diretrizes de projeto para o desenvolvimento da 

presente proposta conceitual. Dessa maneira, são descritos na figura 34 os requisitos 

para um dispositivo vestível que auxilie a criança autista e/ou seu pai ou responsável 

no processo de comunicação, monitoramento de temperatura e estímulos. 
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Figura 34: Lista de requisitos do dispositivo 

 
Fonte: A Autora, 2019 
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 A lista de requisitos estabelece o início do processo de criação, cujos atributos 

listados são transformados em conceitos para idealização de uma proposta, conforme 

figura 35.  

 
Figura 35: Atributos do Produto 

 

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 experiência que propicie bem-estar 

da criança autista e auxiliando seus pais ou responsáveis. Foram geradas 4 

categorias: Usabilidade, Materiais e Textura, Estética e Função, em seguida foram 

traduzidas em imagens com a aplicação do painel de referências. 
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4.1.3 Painel Referências 
 
 

Durante o processo de criação, o designer precisa gerar função estética nos 

produtos, que segundo Lobach (2001), seria configurar os produtos conforme as 

condições de percepção do homem. Em um produto, a aparência sensorial perceptível 

é determinada por elementos de configuração, forma, cor, textura, etc;  

As funções estéticas de um produto se unem as funções práticas, para assim, 

garantir experiência de uso positiva. No caso da proposta conceitual do dispositivo 

desenvolvida nesse trabalho, a função prática se sobressai e se completa com a 

estética, para gerar uma proposta equilibrada e de acordo com as necessidades do 

usuário.  

O designer inicia com informações abstratas, utilizando imagens, para traduzir 

e incorporar os conceitos desejados ao produto. Bürdek (2006) aponta as ferramentas 

de visualização como excelentes para a estratégia de síntese e comunicação. O painel 

de referências visuais da figura 36, apresenta o repertório visual, estético e simbólico, 

desejável na elaboração da proposta conceitual do dispositivo. As imagens estão 

divididas em categorias conforme os conceitos atribuídos no brainstorming: 

Usabilidade, Materiais e Textura, Estética e Função. 
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Figura 36: Painel de referências visuais 

 

Fonte: A Autora, 2019 

Na categoria usabilidade, considerou-se elementos de segurança, conforto, 

adaptação e que fossem intuitivos ao usuário, garantindo a eficácia do uso do 

dispositivo. Na questão estética, foram expostos elementos atrativos, divertidos e 

amigáveis, com formas suaves e aparência infantil para configurar o dispositivo. Na 

representação de função, apresenta-se exemplos de objetos ajustáveis, práticos e 

funcionais. No quadro de materiais e texturas encontram-se materiais aconchegantes 

e que possam proporcionar estímulos sensoriais e serem resistentes.   

Apoiado no painel de referências visuais, foram geradas alternativas para a 

solução. 
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4.1.4 Geração de alternativas 
 

 

 A geração de alternativas é o momento onde as ideias ganham formas e são 

apresentadas na forma de sketches, utilizando como norte o painel de referências, a 

lista de requisitos e aos atributos definidos. 

 A alternativa A (FIGURA 37 é um botão que pode ser aplicado em vestuários 

como calças e bermudas. O dispositivo seria aplicado por meio do sistema de botão 

de pressão e um pino conector com sensores que em contato com a pele, fornece 

dados sobre a temperatura e nível de stress da criança autista e envia por bluetooth 

para um aplicativo de smartphone ou tablet. O botão é revestido de silicone texturizado 

e terá uma aparência amigável e divertido. 

 

Figura 37: Alternativa A 

 

Fonte: A Autora, 2019 
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A alternativa B (FIGURA 38) trata-se de um acessório pulseira em silicone com 

regulagem que possibilita adaptação. Possui um dispositivo na forma de joaninha, 

com aparência amigável e textura 3D no formato de bolas para proporcionar 

sensações ao usuário. Sensor de temperatura corporal com indicação em luzes de led 

na cor vermelha indica calor e na cor azul indica frio. A pulseira possibilita que os 

sensores fiquem em contato com a pele e possui conexão com smartphones e tablets. 

 

Figura 38: Alternativa B 

 

Fonte: A Autora, 2019 

 

A alternativa C (FIGURA 39) é um dispositivo no formato de coração, levemente 

texturizado e com a possibilidade de ser acoplado a um clipe de roupa ou a um espaço 

especifico em uma peça de vestuário. Possui indicadores de frio e calor em led e 

botões configuráveis para localização, comunicação ou socorro imediato, podendo ser 

monitorado por pais ou responsáveis da criança, por meio de smartphones ou tablets.   
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Figura 209: Alternativa C 

 

Fonte: A Autora, 2019 
 
 

A alternativa D (FIGURA 40) é um dispositivo versátil que pode acompanhar a 

criança autista, com a possibilidade de personalização de uso, podendo ser utilizado 

em uma pulseira regulável de silicone, um colar ou acoplado em um personagem 

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

bateria.  

A aparência amigável é proporcionada pelo personagem, em que na cabeça 

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 criança está sentindo frio ou calor. O dispositivo possui conexão com smartphone e 

tablet e um sistema de comunicação personalizável, em que a criança pode deslizar 

os dedos sobre o visor e enviar uma mensagem aos pais ou responsáveis.  
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Figura 40:  Alternativa D 

 

Fonte:  A Autora, 2019 

 

A alternativa E (FIGURA 41) é uma etiqueta flexível com grafeno, contendo 

sensores, LEDs, conexão bluetooth e uma faixa ilustrando a temperatura corporal da 

criança, vermelho para quente e azul para frio. A etiqueta tem aparência colorida e 

atrativa com mais de uma possibilidade de aplicação no vestuário, estando em contato 

com a pele da criança, envia por bluetooth os dados do usuário para um aplicativo de 

smartphone. 
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Figura 41: Alternativa E 

 

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 decisão 

(FIGURA 42), as alternativas foram avaliadas com base nos requisitos necessários 

para o projeto e atribuído uma nota de 0 a 5, sendo 0: Insatisfatório e 5: Ideal. 
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Figura 42: Matriz de Decisão das Alternativas 

 

Fonte: A Autora, 2019 

 

Secaf (2017) comenta que a matriz de decisão é uma importante ferramenta 

no processo de decisão e possibilita uma análise rápida, utilizando critérios para 

favorecer uma visão coerente e ampla das alternativas. Após analisar as alternativas 

e os estudos realizados, com base nos melhores atributos de cada alternativa 

apresentada e no resultado da matriz de decisão, foi possível definir uma proposta 

conceitual.  
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4.1.5 Proposta Conceitual  

 

Confluindo as soluções geradas por meio da matriz de decisão, e considerando 

os requisitos e atributos listados como necessários 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 tecnológicas adequadas, e quando projetado para a inclusão, precisa 

considerar o ponto de vista do usuário em questão, buscando desenvolver produtos 

que produzam experiências significativas, aplicando silhuetas, formas e texturas que 

estimulem a sensorialidade do usuário.  

A alternativa de produto de moda inclusivo proposta é um dispositivo vestível e 

versátil com a configuração de uma cara de urso, com sensores na parte traseira para 

controle de temperatura e revestimento texturizado. (FIGURA 43) 

Figura 43: Dispositivo Vestível – Frente e Verso 

 

Fonte: A Autora, 2019 

Os sensores estarão em contato com a pele e captarão informações sobre a 

temperatura corporal e enviarão as informações por sistema bluetooth para um 

smartphone ou tablet controlado pelos pais ou responsável pela criança autista. O 
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dispositivo acenderá uma luz de led azul no nariz do urso para indicar o funcionamento 

do sistema.  

O artefato poderá ser acoplado em uma pulseira, acessório de moda, com 

ajuste de tamanho, e permite que os sensores tenham contato com a (FIGURA 44). 

Figura 44: Pulseira com adaptação para dispositivo vestível 

 

Fonte: A Autora, 2019 

O artefato pode ainda ser acoplado em um clipe de roupa, que possui 

pluralidades de aplicação no vestuário infantil, podendo ser ‘clipado’ na manga, gola 

ou barra de uma peça (Figura 45). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 45: Clipe de roupa com adaptação para dispositivo vestível 
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Fonte: A Autora, 2019 

 Na pesquisa de campo, percebeu-se a busca de alguns usuários por estímulos 

e texturas para ‘acalmar’ em momentos de crise. A definição da textura aplicada no 

revestimento do dispositivo visa proporcionar ao usuário uma experiência sensorial. 

Para crianças autistas, a estimulação sensorial ajuda a explorar os sentidos e 

compreender e aceitar a informação recebida pelo corpo.  

A versatilidade do artefato possibilita sua adaptação em um acessório de moda 

na configuração de uma pulseira e em um clipe aplicado no vestuário em diversos 

locais, desde que o verso, onde estão os conectores, esteja em contato com a pele 

da criança. (FIGURA 46) 
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Figura 46: Contexto de uso do dispositivo vestível – Pulseira e Clipe de Roupa

 

Fonte: A Autora, 2019 

A solução conceitual considerou os quesitos de projeto para a concepção de 

um produto de moda inclusivo: funcionalidade, conforto, adaptabilidade, interação, 

amigabilidade, etc. 

 

 

5 DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 

 

O Design de Moda Inclusivo procura atender as necessidades centradas no ser 

humano. Nesse contexto a ergonomia e a usabilidade são fatores importantes no 

desenvolvimento do projeto, analisando-o com uma visão antropocêntrica, uniforme e 

abrangente. A inclusão no Design de Moda ultrapassa uma experiência estética e 

democratiza o processo da moda como necessária e social e vai além das questões 

econômicas. A intervenção do design para a inclusão de pessoas tem como objetivo 

principal potencializar e melhorar a qualidade de vida daqueles com necessidades 

especiais.  
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 Direcionada à criança autista, a presente pesquisa procurou aprofundar os 

conceitos sobre o tema a partir do reconhecimento do transtorno do autismo, cujos 

primeiros estudos científicos levaram ao entendimento do comportamento dos 

indivíduos, do diagnóstico e das possibilidades de tratamento. Esse estudo foi 

fundamental para conhecer as peculiaridades da síndrome 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 soluções 

que facilitem o cotidiano. 

O Design de Moda Inclusivo é funcional e pode contribuir positivamente com 

as intervenções terapêuticas e no controle dos sintomas de crises de ansiedade por 

meio dos estímulos sensoriais. Neste sentido, as tecnologias vestíveis podem 

contribuir no tratamento da criança autista no monitoramento do comportamento, 

temperatura corporal, sensações, etc, com soluções que melhorem a qualidade de 

vida deles e de seus pais ou responsáveis. 

 A pesquisa de campo foi fundamental para entender a criança autista e suas 

dificuldades e foi possível perceber similaridades que puderam ser exploradas, 

mantendo a singularidade de cada usuário. A abordagem do Design Centrado no 

Humano, permitiu identificar as reais dificuldades e problemas enfrentados e obter 

sugestões passíveis de solução a partir da participação dos usuários, pais e 

responsáveis no processo de criação.  

 Ao projetar para o autismo, o designer deve considerar que cada indivíduo 

autista é um ser único, e que o transtorno acomete o desenvolvimento de formas 

diferentes, devendo-se optar por soluções personalizáveis de acordo com a 

necessidade do usuário.  

 Todo aprendizado sobre o contexto do autismo, a imersão em campo, a 

definição do problema de pesquisa e a verificação das soluções existentes no 

mercado, em que foi percebido uma limitação nas opções de produtos e identificadas 

oportunidades, contribuíram para definir a lista de requisitos e atributos essenciais 

para propor um dispositivo vestível que auxilie crianças autistas e seus responsáveis 

no processo de comunicação, monitoramento de temperatura e estímulos.  

  

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

o dispositivo vestível foi desafiador devido à complexidade. Crianças 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 usuários.  

O produto de moda tem influição no cotidiano das pessoas e sua elaboração 

precisa contemplar tópicos para atender satisfatoriamente os usuários, considerando 

o conforto e adaptabilidade. A proposta do artefato selecionada baseou-se na lista de 

requisitos para atender a tarefa, ser eficaz, intuitivo, durável e monitorado pelos pais 

ou responsáveis da criança, além de apresentar uma aparência amigável e atrativa.  

Acredita-se que a proposta conceitual do dispositivo vestível cumpre os 

preceitos do design de moda inclusivo e pode auxiliar a qualidade de vida das crianças 

autistas, facilitando o cotidiano dos seus pais ou responsáveis. O dispositivo projetado 

se encontra no âmbito conceitual, mas entende-se que já é uma significativa 

contribuição para o desenvolvimento técnico necessário para uma produção.  

Para realização de testes de usabilidade e viabilidade será necessário a 

construção de protótipos funcionais, cujo desenvolvimento dos sensores, engenharia 

e materiais serão melhores especificados. O desdobramento desta fase pode abrir 

precedentes e direcionar para uma nova perspectiva sobre o dispositivo, com 

melhorias e adequações. Como sugestão de trabalhos futuros propõe-se o 

aprimoramento da proposta conceitual, com o detalhamento técnico, prototipagem, 

validação e viabilidade de produção, que corresponde a etapa completa da 

implementação.  

 Quando se inicia uma pesquisa, não se tem a noção de todo aprendizado que 

se pode obter: estar em contato com o usuário, 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 solução do mesmo. 

A experiência auxiliou no amadurecimento da pesquisa, mas também contribuiu com 

o crescimento pessoal e aprimoramento de experiências e habilidades. A pesquisa se 

apresentou desafiadora, devido a imersão em dois campos novos: autismo e 

computação vestível, ocasionando em alguns momentos frustrações e incertezas 

sobre o resultado final.  

  Esta investigação se propôs a discutir o design de moda inclusivo e as 

possibilidades das tecnologias vestíveis para auxiliar os autistas e seus responsáveis. 

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

com conhecimento científico na área e pode estimular novas pesquisas e projetos. 
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