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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), uma complexa deficiéncia de desenvolvimento que
afeta a capacidade de interacdo social, comunicacéo e linguagem, é diagnosticado em 1 em cada
160 criangas ao redor do mundo de acordo com a World Health Organization (2019).
Aproximar essas criancas de solugdes que estimulem o desenvolvimento dessas capacidades
afetadas pelo TEA requer a utilizacdo de uma abordagem centrada no ser humano, que seja
capaz solucionar problemas complexos. Essa €, por definicdo, a conceituacdo da abordagem do
Design Thinking, que visa atender necessidades humanas com o que é tecnologicamente e
economicamente viavel (BROWN, 2017). O presente trabalho tem como objetivo o
desenvolvimento de um software com foco na estimulagéo da linguagem para criancas autistas
por meio da utilizagdo do Design Thinking. Metodologicamente, o trabalho se caracteriza como
uma pesquisa-acao e se dividiu em cinco etapas da aplicacdo do Design Thinking definidas pela
d.school, que séo elas: empatia, definicdo, ideacdo, prototipacéo e teste. Diante dos resultados
obtidos, é possivel destacar a importancia dessa abordagem para a geracdo de solugdes de
problemas complexos e para o desenvolvimento de um software, por possuir caracteristicas

importantes para esse desenvolvimento.

Palavras-chave: Design Thinking. Software. Gestdo de Projetos. Transtorno do Espectro
Autista.



ABSTRACT

Autistic Spectrum Disorder (ASD), a complex developmental disability that affects the ability
for social interaction, communication, and language, is diagnosed in 1 in 160 children
worldwide according to the World Health Organization (2019). Bringing these children closer
to solutions that stimulate the development of these skills affected by ASD requires the use of
a human-centered approach that can solve complex problems. This is, by definition, the
conceptualization of the Design Thinking approach, which aims to meet human needs with what
is technologically and economically viable (BROWN, 2017). The present work aims to develop
a software focused on language stimulation for autistic children through the use of Design
Thinking. Methodologically, the work is characterized as an action research and was divided
into five stages of the application of Design Thinking defined by d.school, which are: empathy,
definition, ideation, prototyping and testing. Given the results obtained, it is possible to
highlight the importance of this approach for the generation of complex problem solutions and

for the development of software, as it has important characteristics for this development.

Keywords: Design Thinking. Software. Project Management. Autistic Spectrum Disorder.
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1. INTRODUCAO

O autismo é denominado pela Associagdo Americana de Psiquiatria — APA (2017),
como um transtorno complexo no neurodesenvolvimento que afeta a comunicagdo, o
comportamento ¢ o funcionamento social. O termo “autismo” ¢ atualmente chamado de
Transtorno do Espectro Autista (TEA) devido a diversas alteracdes sofridas na compreenséo
desse transtorno ao longo do tempo (APA, 2017). Para Onzi e Gomes (2017, p. 189), “as
caracteristicas do espectro sdo prejuizos persistentes na comunicacao e interacdo social, bem
como nos comportamentos que podem incluir os interesses e os padrdes de atividades, sintomas
que estdo presentes desde a infancia”.

Segundo a World Health Organization (2019), os casos de autismo tiveram um
aumento significativo em todo o mundo. Estima-se que 1 em cada 160 criangas possuam 0
Transtorno do Espectro Autista a nivel mundial e que, no Brasil, cerca de 2 milhes de pessoas
preencham critério para o espectro autista (ONZI; GOMES, 2017; WHO, 2019). Para Baesso
(2018), esse aumento no numero de casos acompanha a elevacdo dos indices de diagndstico
precoce, que possui como critérios a propor¢cdo de sinais, comportamentos e linguagens
adquiridos durante a infancia.

Criangcas com TEA apresentam uma acentuada deficiéncia nas habilidades de
comunicacdo consideradas adequadas a idade, e aproximadamente 40% destas ndo sdo capazes
de desenvolver a fala funcional (LANE; LIEBERMAN-BETZ; GAST, 2015). Segundo Larson
e Suchy (2014), os atrasos na linguagem interferem no compartilhamento de interesses e desejos
destas criancas e diminuem, assim, oportunidades de interagdes sociais. Para Orri (2012), a
linguagem adentra todas as areas de desenvolvimento humano e deve ser estimulada em
criangas que possuam o Transtorno do Espectro Autista como uma atividade constitutiva do
ser.

Os instrumentos utilizados no processo de ensino e aprendizagem dessas criangas
necessitam sofrer modificacgoes, devendo ser inseridos no contexto social e tendo como objetivo
o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa (ORRU, 2012). De acordo com Fletcher-
Watson et al. (2016), intervencBes e instrumentos que se baseiam em tecnologia tem se
mostrado um excelente suporte para o ensino e estimulo de novas habilidades para individuos
que possuam o Transtorno do Espectro Autista, incluindo o desenvolvimento da linguagem. A

tecnologia possui o potencial de fornecer intervengdes individualizadas e, por esse motivo, tem



sido amplamente utilizada em atividades direcionadas a criangas com TEA (WASS;
PORAYSKA-POMSTA, 2014).

Aproximar essas criancas de solucdes que estimulem o desenvolvimento dessas
capacidades afetadas pelo TEA requer a utilizagdo de uma abordagem centrada no ser humano,
que seja capaz de solucionar problemas complexos (CHIA; ELANGOVAN, 2015). Essa €, por
definicdo, a conceituacdo da abordagem do Design Thinking (DT), que tem como proposito
atender necessidades humanas com o que é tecnologicamente e economicamente viavel
(BROWN, 2017).

Nessa abordagem, essas necessidades representam a forca diretora para a geracgao de
ideias no desenvolvimento e criacdo de solucGes para problemas complexos (BROWN, 2017).
Segundo Brown e Wyatt (2010), no Design Thinking todo o processo de geracdo de ideias
também é profundamente humano, e possui a empatia, a prototipacdo e o teste como um
conjunto de principios dessa abordagem.

Para Marcorin (2018), o DT também é utilizado na concepc¢do de projetos. Essa
utilizacdo apresenta diversos beneficios, como o auxilio na geracédo de solucdes de problemas
potenciais e reais. A busca por desenvolver esses projetos estd comumente associada ao
conceito de inovacdo e ao uso de novas tecnologias (LIMA et al., 2014). Segundo Lima et al.
(2014), projetos de desenvolvimentos de software, que associam tecnologia a uma necessidade
real, estdo sendo amplamente realizados por meio da abordagem do Design Thinking.

Assim, surge a questdo de pesquisa: Como um software de estimulacdo da
linguagem para criancas autistas pode ser desenvolvido com a aplicagdo do Design
Thinking? A proposta de aplicacdo do estudo visa a entrega de solugdes a essa questdo de
pesquisa, desenvolvidas com base na utilizacdo da abordagem do Design Thinking ap6s estudo
e compreensdo aprofundada do problema enfrentado por criangcas com TEA no
desenvolvimento da linguagem, bem como por educadores, pais e especialistas na area que
buscam auxilia-las nesse processo.

Um dos objetivos priméarios da Engenharia de Produgéo, que independe da vertente de
aplicacdo, é o de projetar e melhorar bens e servicos envolvendo, dentre outros recurso, a
tecnologia e a informacdo (ABEPRO, 1998). Dessa forma, o objetivo do presente trabalho é
desenvolver um software com foco na estimulagcdo da linguagem para criangas com o0

Transtorno do Espectro Autista por meio da utilizacdo da abordagem do Design Thinking.
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1.1 OBJETIVO

1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver um software com foco na estimulacéo da linguagem para criangas com o

Transtorno do Espectro Autista por meio da utilizacdo da abordagem do Design Thinking.

1.1.2 Objetivos especificos

1. Investigar as principais nog0es conceituais sobre a dificuldade de desenvolvimento da
linguagem de criangas com o Transtorno do Espectro Autista;
2. Apresentar as etapas de implementacdo do Design Thinking;

3. Demonstrar a aplicacdo do Design Thinking no desenvolvimento de um software.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo dados corroborados pela World Health Organization (2019), o Transtorno do
Espectro Autista afeta 1 em cada 160 criancas em todo o mundo e, no Brasil, estima-se que
aproximadamente 2 milhGes de pessoas preencham critério para o espectro autista (ONZI;
GOMES, 2017). O TEA se caracteriza como um complexo transtorno no
neurodesenvolvimento e tem sido diagnosticado em um nimero cada vez maior de pessoas ao
redor do mundo. Uma das capacidades afetadas por esse transtorno € a de desenvolvimento da
linguagem, que deve ser estimulada em criangas com TEA como uma atividade constitutiva do
ser, por adentrar em todas as areas do desenvolvimento humano (ORRU, 2012).

Buscar solugdes para o problema de desenvolvimento da linguagem para estas criangas
requer uma compreensdo séria das necessidades e problemas enfrentados por elas e pelos pais,
especialistas e educadores que as auxiliam. O Design Thinking, uma abordagem centrada no ser
humano, pode ser utilizado em todas as etapas de busca e desenvolvimento de uma solucéo que
auxilie nesse processo de estimulacdo da linguagem. Dentre os principios da abordagem,
destaca-se a empatia, que possibilita a compreensdo do problema de uma perspectiva
humanizada e direciona a busca por solugdes tendo como base as reais necessidades existentes
(BROWN, 2017).
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Diversos estudos presentes na literatura abordam essa busca por solugfes para as
dificuldades enfrentadas por autistas, que se associam ao desenvolvimento de projetos de
criacdo de software, aproximando, assim, as necessidades enfrentadas por esse publico com as
tecnologias existentes (KRAUSE; CACAU; COSTA, 2016; FABRI; ANDREWS; PUKKI,
2016; OLIVEIRA et al., 2016). Nesse sentido, Krause, Cacau e Costa (2016) destacam a
importancia da utilizacdo de tecnologia como ferramenta pessoal e educacional que contribuem
para o desenvolvimento e inclusdo de pessoas com transtornos ou déficits, como no caso do
Transtorno do Espectro Autista.

Uma das areas de estudo que possui papel importante no contexto de resolucéo de
problemas é a da engenharia (LUCA et al., 2018). Segundo Luca et al. (2018, p. 4), “a
engenharia ndo se restringe apenas em estudos de matérias exatas e naturais, mas, também, a
uma cooperagao direta e indireta com a melhora do convivio social”. O trabalho da engenharia
deve ser multidisciplinar, associando-se as ciéncias exatas, tecnoldgicas e humanas, buscando
a compreensdo do ser humano e em favor do beneficio coletivo social (LUCA et al., 2018).

Sendo a busca por solugdes para necessidades vigentes na sociedade um dos papéis da
Engenharia de Producdo, o presente trabalho se mostra como uma possibilidade de desenvolver
este papel ao considerar as necessidades de criangas autistas e dos pais e profissionais que as
auxiliam. Para o curso de Engenharia de Producdo e a area de conhecimento que envolve a
gestdo de projetos, é cada vez mais necessario a utilizacdo de conhecimentos técnicos na busca
por solucbes de problemas sociais, como forma de desempenhar esse papel da engenharia,

sendo esse um vetor de transformacdes na sociedade.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 GESTAO DE PROJETOS

Segundo Missano e Russo (2017), projeto pode ser definido como um esforgo
temporario despendido para criar servicos ou produtos Unicos, sendo implementado em um
prazo limitado. O termo pode ser compreendido tambem como um empreendimento que possuli
um objetivo claro, que consome recursos e possui requisitos de prazos, custos e qualidade
(MISSANO; RUSSO, 2017). Sobre esse mesmo conceito, os autores Barbalho e Castellani
(2014) afirmam:
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Os projetos possuem particularidades que exigem para o seu planejamento, execucéo,
controle e melhoria algumas praticas especificas de gestdo. Diferente dos macros e
MIcros processos presentes nas empresas, 0s projetos tém o objetivo de criar algo
Unico, em um prazo de tempo bem-definido no que se refere ao se inicio e fim e,
também, por seguir um plano. Ao término, pode-se verificar se o projeto esta
realmente concluido e se foi bem-sucedido, ao se comparar aquilo que foi inicialmente
planejado e aprovado com os resultados efetivamente alcangados e mensurados
(BARBALHO; CASTELLANI, 2014, p. 25).

De forma complementar, Vieira (2016, p. 6) afirma que “projeto € um conjunto de
atividades temporarias que tem como objetivo criar servicos, produtos ou resultados unicos e
gue consome recursos, como humanos e financeiros”. Para o autor, os resultados dos projetos
podem ser tangiveis ou intangiveis e possuem tamanho e complexidade distintos.

O sucesso ou insucesso nos projetos podem ser definidos pela gestdo dos mesmos,
cabendo, no entanto, ao gerenciamento do projeto a analise de suas particularidades e o contexto
no qual esta inserido (GHELLER; BIANCOLINO; ADLER, 2016). Dessa forma, a gestéo de
projetos pode ser definida como a aplicagdo das habilidades, ferramentas, conhecimento e
técnicas as acbes de um projeto com o intuito de atender seus requisitos (VIEIRA, 2016).

Gomes et. al (2017), conceitua gestdo de projetos como a capacidade de aplicar
conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas aos métodos de realizagdo do projeto para
a geracdo de bons resultados. Ainda segundo os autores, 0 sucesso da gestdo de um projeto ndo
estd somente relacionado a restricdo tripla de custo, tempo e qualidade, estando também
atrelado as expectativas comerciais, satisfacdo do cliente e alcance dos resultados.

Diversas técnicas e ferramentas foram desenvolvidas ao longo dos anos com objetivo
de apoiar e dar suporte ao gerenciamento do projeto (BARBALHO; CASTELLANI, 2014).
Com o surgimento dos mesmos, institutos de gerenciamento de projetos foram fundados com o
objetivo de agrupar conhecimentos da area, dentre eles o PMI (Project Management Institute),
criado em 1996, que publicou a primeira edi¢do do Guia PMBOK® (VIEIRA, 2016).

Segundo Barbalho e Castellani (2014, p. 33), “o guia PMBOK® especifica 0s
processos, as habilidades, as ferramentas e as técnicas que representam as melhores préaticas
mundiais em gestao de projetos”. O guia apresenta, dentre outros conceitos, o ciclo de vida de
um projeto que abrange as etapas de iniciagdo, organizagéo e preparacgao, execucao do trabalho
previsto e finalizacdo (VIEIRA, 2016). A representacdo do ciclo de vida em um grafico de

esforco versus o tempo do projeto é apresentada na Figura 1.
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Figura 1 — Ciclo de vida do projeto dividido em fases
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Fonte: Adaptado de Vieira (2016)

Além do ciclo de vida, no Guia PMBOK® 5? edi¢do sdo definidas dez grandes areas
de conhecimento da gestdo de projetos, sendo elas: (1) gestdo de integracdo, (2) gestdo de
escopo, (3) gestédo de tempo, (4) gestdo de custo, (5) gestdo da qualidade, (6) gestéo de recursos
humanos, (7) gestdo de comunicacdes, (8) gestdo de riscos, (9) gestdo de aquisi¢des e (10)
gestdo de stakeholders, ou seja, as partes interessadas no projeto (BARBALHO;
CASTELLANI, 2014).

Para Amaral e Conforto (2014), a utilizacdo das melhores préticas e das ferramentas
apresentadas pelas metodologias e conceitos tradicionais de gestdo de projetos, como o
PMBOK®, se mostraram ineficientes quando as organizacdes e projetos se depararam com a
constante necessidade de se adaptarem as mudancas no ambiente de forma rapida e
personalizada. Surge entdo uma nova area em gestdo de projetos, Util para projetos que
envolvem inovacdo ou ambientes envoltos por incertezas, o gerenciamento agil (BARBALHO;
CASTELLANI, 2014).

2.1.1 Gerenciamento agil de projetos

Segundo Vargas (2016, p. 48), “os métodos ageis surgiram como uma alternativa as
abordagens tradicionais de gerenciamento de projetos, sendo baseado em uma serie de doze
principios que tem como premissa a rapida resposta ao desenvolvimento”. Segundo a autora, 0
gerenciamento &gil de projetos deixa de lado as documentagdes e 0s planejamentos ndo
essenciais ao projeto em segundo plano.
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Esse método é também definido como uma abordagem que tem como objetivo tornar
mais simples, flexivel e iterativo o gerenciamento de projetos, de forma que sejam realizados
menos esforcos em gerenciamento, melhores resultados em desempenho, maiores niveis de
agregacao de valor e de inovagdo (AMARAL; CONFORTO, 2014).

Os principios que regem a aplicacdo do gerenciamento &gil de projetos sao
apresentados de forma sintetizada pelos autores Amaral e Conforto (2014), sendo eles:
simplicidade; flexibilidade do processo de gestdo para absorver mudancas; iteracdo e entregas
parciais; agregacdo de valor para o cliente e equipe do projeto; busca pela exceléncia técnica;
autogestdo e auto-organizacao; encorajamento da tomada de decisdo; criatividade e inovacao;
e promocdo da interacdo e comunicagdo entre 0s membros da equipe do projeto e o cliente.

Para Barros e Resende (2019, p. 97), o gerenciamento &gil representou um marco
representativo para a gestdo, “permitindo que equipes atingissem sistematicamente tanto uma
disciplina de execucdo como uma inovagdo continua, algo que era impossivel de se conseguir
com uma burocracia hierarquica”. Os autores apresentam ainda conceitos comparativos do

gerenciamento tradicional e da metodologia agil, ilustrada na Figura 2.

Figura 2 — Comparativo entre o gerenciamento tradicional e o agil

CATEGORIA GERENCIAMENTO TRADICIONAL GERENCIAMENTO AGIL
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Fonte: Adaptado de Barros e Resende (2019)

Dentre os principais métodos e abordagens utilizados no gerenciamento agil de
projetos, os autores Amaral e Conforto (2014) destacam o Extreme Programming (XP) e o
Scrum. Os mesmos ainda afirmam que todos os métodos possuem diversas semelhancas entre

si, sendo as nomenclaturas as principais diferengas usadas pelos seus criadores.
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Segundo Camargo e Ribas (2019), existe uma abordagem que pode conduzir o método
agil de gestdo de projetos e que viabiliza o teste de ideias de uma solugédo, produto ou servico,
vislumbra as oportunidades, necessidades e os problemas com varios pontos de vista com o
intuito de descobrir a melhor alternativa. Essa abordagem é conhecida como Design Thinking
(CAMARGO; RIBAS, 2019).

2.2 DESIGN THINKING

Brown (2017), afirma em seu livro intitulado “Design Thinking: uma metodologia
poderosa para decretar o fim das velhas ideias”, que uma importante demanda atual se refere a
criacdo de novos produtos capazes de equilibrar as necessidades dos individuos e da sociedade
como um todo. Segundo o autor, é necessaria uma abordagem a inovacao poderosa, acessivel e
eficaz “que possa ser integrada a todos 0s aspectos dos negdcios e da sociedade e que individuos
e equipes possam utilizar para gerar ideias inovadores que sejam implementadas e que,
portanto, fagam a diferengca” (BROWN, 2017, p. 03).

Essa necessidade atual também se relaciona com a busca por novas abordagem que
realmente contribuam para uma mudanca na forma como empresas e pessoas agem e pensam
no processo de solucionar problemas (ECHOS, 2017a). Segundo Kolko (2015), essa busca por
novas abordagens €, em grande parte, uma resposta a crescente complexidade da tecnologia
moderna e dos negocios.

A metodologia conhecida amplamente como Design Thinking, que tem como alguns
dos principios a empatia com usuarios, a prototipagem e a tolerancia a falhas, é uma das
melhores abordagens disponiveis para criar essas interacbes e novas possibilidades para a
resolucédo de problemas complexos (BROWN, 2017; KOLKO, 2015; ECHOS, 2017a). Essa
abordagem centrada no ser humano tem sido o foco do negocio de varias empresas importantes
no mercado atual e que apresentam alta performance em seus resultados (PINHEIRO; ALT,
2017). Para Melo e Abelheira (2015), o DT pode ser definido como:

[...] uma metodologia que aplica ferramentas do design para solucionar problemas
complexos. Prop&e o equilibrio entre raciocinio associativo, que alavanca a inovagao,
e 0 pensamento analitico, que reduz os riscos. Posiciona as pessoas no centro do
processo, do inicio ao fim, compreendendo a fundo suas necessidades. Requer uma
lideranca impar, com habilidade para criar soluc@es a partir da troca de ideias entre
perfis totalmente distintos. (MELO; ABELHEIRA, 2015, p. 15).

Segundo Brown (2017), essa metodologia consiste na busca por estabelecer a

correspondéncia entre as necessidades humanas e 0s recursos técnicos disponiveis. O
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fundamento do design thinking se baseia em trés critérios sobrepostos para a geragdo de ideias,
sendo eles: desejo, 0 que faz sentido e 0 que desejavel para as pessoas; viabilidade, o que é
economicamente viavel; e praticabilidade, o que é tecnicamente e funcionalmente possivel
(BROWN, 2017; IDEO, 2015).

Para a empresa IDEO (2015), esses trés critérios também podem ser denominados de
“lentes”. Ainda segundo a empresa, o processo se inicia com a identificacao das necessidades,
comportamentos e desejos das pessoas, que ¢ realizado com utilizagdo da “lente do Desejo”.
Dessa forma, ao identificar o desejo do usuario, € possivel examinar as possiveis solugdes
através das lentes da Viabilidade e da Praticabilidade. A representacdo desses critérios é

apresentada na Figura 3.

Figura 3 — Critérios para a geracdo de ideias

OESEJO

\  PRATICABILIDADE |~ VIABILIDADE /'

As solucdes que nascem do Design Thinking devem estar contidas na zona de infersecdo
das trés lentes trés lentes de viabilidade. praticahilidade e desejo.

Fonte: Adaptado de IDEO (2015)

Nesse contexto, o processo apresentado e suas “lentes” capturam e geram valor por
tornar tangivel uma solucéo que surja da intersecdo do diagrama, como a apresentada na Figura
3 (ECHOS, 2017b). Segundo ECHOS (2017a, p. 15), “ao colocar as pessoas em primeiro plano,
estamos construindo novos negdécios alinhados com o mundo contemporaneo, mas sem implicar
em negocios menos lucrativos”.

Para Pinheiro e Alt (2017), o design thinking € um modelo mental, uma abordagem,
um olhar, que tem como esséncia o foco nas pessoas e busca o desenvolvimento do pensamento

holistico necessario para a resolucdo de problemas complexos (wicked problems). De forma
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complementar, Kolko (2015) pontua que, usada pela primeira vez para criar objetos fisicos,
essa metodologia estd sendo cada vez mais aplicada a questdes intangiveis e complexas.

Os autores Brenner, Uebernickel e Abrell (2016), definem o design thinking como:
mindset, por ser caracterizado como uma combinagéo de pensamento convergente e divergente,
orientacdo a identificacdo das necessidades de clientes e prototipagem; processo, por ser uma
combinacdo de um micro e macroprocessos; e caixa de ferramenta, por se referir a aplicacdo de
varias técnicas e metodos de diferentes disciplinas, como engenharia, informatica e psicologia.

Outra caracteristica importante do DT se refere ao seu processo, pois possui natureza
iterativa e ndo linear, sendo possivel entender como um sistema de espacos que se sobrepdem
e gue possuem uma sequéncia de passos ordenados (BROWN, 2017). Segundo Bown (2017, p.
16), essa iteratividade se justifica pelo “fato de o design thinking ser fundamentalmente um
processo exploratorio; quando realizado de modo correto, invariavelmente levaré a descobertas
inesperadas ao longo do caminho’.

Pinheiro e Alt (2017, p. 44) contribuem para a visao iterativa desse processo e afirmam
que, ao contrario dos modelos tradicionais visto normalmente no desenvolvimento de projetos,
como o modelo cascata, 0 design thinking “¢ livre para seguir uma natureza iterativa, ou ciclica
em sua progressdao”. Os autores pontuam ainda que € necessario, primeiramente, gerar opgoes

que conduzam a um caminho, e ndo definir um caminho para entdo gerar opgoes.

2.2.1 Surgimento do Design Thinking

O design como lente humanistica para a industria comecou a ser assim entendido ap6s
as significativas influéncias da Bauhaus, a escola de arquitetura, design e artes plasticas fundada
por Walter Gropius na Alemanha em 1919 (PINHEIRO; ALT, 2017). Segundo Funicelli (2017,
p. 81), a escola “defendia a ideia de que a arte poderia ser funcional, ou seja, a forma ¢ definida
pela fungdo”. Pinheiro e Alt (2017), abordam as importantes contribui¢des da Bauhaus na

producdo em massa:

Uma das maiores contribui¢fes da Bauhaus foi a incorporacdo do Design no processo
de producdo em massa, que trouxe para a inddstria um novo ponto de vista mais
humanistico. Durante seus anos de funcionamento (fechou em 1933), a escola propds
inimeras discuss@es, entre a indUstria e artistas, sobre o equilibrio entre usabilidade e
a beleza. Walter Gropius, seu fundador, sonhava com a possibilidade de criar uma
nova classe de artistas, mais bem posicionada na sociedade e que carregasse uma nova
missdo: criar coisas relevantes, adaptaveis, praticas de usar, €, por que ndo, bonitas.
Gropius afirmava que um novo periodo da histéria de iniciava com o fim da Primeira
Guerra Mundial, que durou de 1914 a 1918. Ele queria propor, entre outras coisas,
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uma nova abordagem que refletisse melhor esse momento (PINHEIRO; ALT, 2017
p. 32).

O estilo proposto pela Bauhaus transformou-se em um conceito que ainda hoje é capaz
de exercer influéncia no que se refere ao seu processo historico e ainda serve como referéncia
a busca da integracdo da arte funcional com a industria (FUNICELLI, 2017). Foi nesse
momento, com base nesses conceitos abordados pela escola, que nasceu o design como uma
abordagem estratégica de producdo (PINHEIRO; ALT, 2017).

Um dos primeiros autores a citar o design como processo ou pensamento, que ndo se
restringe somente aos designers, foi Herbert Simon em 1969 em seu livro intitulado “The
Sciences of the Atificial” (ALMEIDA, 2014). Simon sugeriu em seu livro um grupo de
processos cognitivos para a criatividade e abordou trés estagios para a tomada de decisdo
racional, sendo eles a Inteligéncia, o Design e a Escolha (TELLES, 2018).

Segundo Funicelli (2017), Rittel, em 1972, foi um dos primeiros pesquisadores a
contestar as ideias primarias do design thinking, que compreendiam 0 processo como uma
sequéncia definida de acdes e que se baseava no método cientifico classico. Para o pesquisador,
os “‘problemas’ eram marcados por formulacdes ndo lineares e niveis altos de incerteza pelo
que, uma abordagem que fosse linear e analitica, ndo seria capaz de resolver os problemas com
sucesso” (FUNICELLI, 2017, p. 36).

Durante esse mesmo periodo, professores de Standford, como o autor Faste em 1979,
discutiram metodologias de projeto e criticaram a forma como a engenharia é ensinada
(TELLES, 2018). Para Almeida (2014), esses mesmos professores buscavam uma maior
estimulacdo da criatividade, considerando que a énfase em projetos deveria ser depositada ndo
na verificacdo, mas sim na geracdo de ideias.

Na engenharia, o termo “criatividade” comegou a ser inserido na Universidade de
Syracuse em 1971, antes mesmo das discussdes ocorridas em Standford, onde Faste “ensinava
técnicas de visualizagdo rapida, prototipagem de materiais, design e processos criativos”
(FUNICELLI, 2017, p. 36). Somente em 1987 a metodologia virou tema e assunto de um livro,
quando Peter Rowe, professor de Harvard, publicou “Design Thinking” (ALMEIDA, 2014).

Para Rowe, 0 design estava intimamente relacionado as atividades e processos de
arquitetos e urbanistas, mas aborda diversas posic¢oes tedricas como manifestagdes de estrutura
subjacente para a investigagdo comum a todos os tipos de design (FUNICELLI, 2017). “Rowe

(1987) cita o design thinking no ambito da arquitetura, comenta sobre 0os modos criativos e, ao
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mesmo tempo, a racionalidade das escolhas da solugdo que melhor satisfazem os requisitos”
(ALMEIDA, 2017, p. 29).

Segundo Almeida (2017), o design thinking passou a ser estudado como metodologia
em Standford, principalmente devido ao trabalho realizado pelo professor Rolf Fast, que passou
a dissemina-la para profissionais de outras areas. Porém, “a popularizagdo do Design Thinking
como uma abordagem aplicada para negocios se deve aos trabalhos realizados pela empresa de
consultoria IDEO e ao seu principal fundador, David Kelley” (TELLES, 2018, p. 13).

Fundada em 1991, no atual Vale do Silicio, a IDEO pratica o design centrado no ser
humano desde o inicio de suas atividades (IDEO, 2019). Segundo a IDEO (2019), a empresa
passou a adotar o design thinking para descrever elementos da pratica que podem ser ensinados:
empatia, otimismo, iteracdo, confianca criativa, experimentacdo e tolerancia a falhas. Nos
projetos desenvolvidos pela IDEO havia sempre a constante busca pelo foco nas necessidades
dos usuarios, como ainda é observado atualmente (TELLES, 2018).

“O termo Design Thinking é mencionado pela primeira vez em um artigo escrito por
Ricjard Buchanan, renomado professor da Universidade de Carnegie Mellon, chamado ‘Wicked
Problems in Design Thinking’ (1992)” (PINHEIRO; ALT, 2017, p. 48). Buchanan se baseou
no desafio de passar da solugdo de problemas simples para os “wicked problems”, os problemas
complexos e ambiguos, para os quais ndo cabem julgamentos faceis e intuitivos de “certo” ou
“errado” (IDEO, 2019).

Em 1995, o primeiro curso de Design de Servicos foi inaugurado pela empresa KISD
(Koln International School of Design), que focava na aplicacdo do DT para a construcdo de
estratégias de servigos (PINHEIRO; ALT, 2017). No ano 1999, a IDEO ja apresentava um vasto
portfélio de produtos desenvolvidos com base em projetos que utilizavam essa abordagem
(PINHEIRO; ALT, 2017; IDEO, 2019).

Segundo Almeida (2014), ap6s os anos 2000 o design thinking passou a ter mais
destaque, sendo considerado como metodologia, meio de agregar valor, diferenciacéo e, ate,
meio para buscar a resolucdo de problemas ambientais. Em 2008 o atual CEO da IDEO, Tim
Brown, publicou um importante artigo na Harvard Business Review com o titulo “Design
Thinking”, onde propds o design centrado no ser humano como abordagem estratégica
fundamental para a diferenciacéo e a relevancia na atual economia competitiva (PINHEIRO;
ALT, 2017).
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2.2.2 Principios do Design Thinking

Segundo Stickdorn e Schneider (2014), uma abordagem dinamica, como o DT, requer
uma linguagem dindmica. Essa linguagem pode ser expressa em seus principios basicos da
abordagem apresentados pela ECHOS (2019) e BROWN (2017), sendo eles: centrado no ser
humano, holistico, orientado pelo contexto, interdisciplinar, visual e experimental.

Para Brown (2017), a missdo do design thinking é traduzir observacdes coletadas em
insight (que sdo a identificacdo de oportunidades que servirdo na geragéo de ideias), e estes em
servicos e produtos com o intuito de melhorar a vida das pessoas. Para o autor, isso SO é possivel
por meio da empatia, que ¢ a “tentativa de ver o mundo através dos olhos dos outros, de
compreender o mundo por meio das experiéncias alheias e de sentir o mundo por suas emocdes”
(BROWN, 2017, p. 47).

O usuario deve, no entanto, estar no centro do processo e ser entendido de forma
genuina — compreensdo da sua cultura, seus habitos, contexto social e motivagfes — para que
este ndo seja descrito apenas com analises estatisticas e empiricas das suas necessidades
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014). As necessidades reais e 0s problemas dos usuarios
devem ser identificados para que solugdes que realmente auxiliem na resolucdo dos mesmos
sejam desenvolvidas (ECHOS, 2019).

Outro principio importante para essa abordagem se refere a uma constante busca por
abordar e agregar a visdo do todo e de todas as partes envolvidas na cadeia de valor (ECHOS,
2019). De acordo com Stickdorn e Schneider (2014), trabalhar de forma holistica e com uma
visdo sistémica é extremamente dificil, mas deve ser base para toda a equipe para que haja
sempre a busca por um olhar mais amplo para o contexto em que o problema ocorre ou onde ha
a necessidade.

Segundo a ECHOS (2019), as solucbes propostas sO fardo sentido se estiverem
adequadas a este contexto e orientadas por ele. Os trés fatores fundamentais do design thinking
—adesejabilidade, a viabilidade e a praticabilidade — devem ser analisados nesse processo, mas
a énfase deve ser dada sempre as necessidades humanas (BROWN, 2017). Para Brown (2017),
esse foco as necessidades é o que distancia o DT de desejos efémeros ou artificialmente
manipulados e enquadra a solugdo no contexto real do problema.

A complexidade dos problemas e da maioria dos projetos atuais inviabiliza a atuagéo

individual em busca de insights e solucbes, sendo necessdria uma equipe interdisciplinar
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(BROWN, 2017). Pinheiro e Alt (2017, p. 99) destaca a importancia da coletividade em projetos
de design thinking, pois “gera um potencial criativo bem maior do que o de um génio solitario”.

Segundo Brown (2017), o que diferencia equipes multidisciplinares e
interdisciplinares é que, na primeira, cada membro buscara defender a propria especialidade
técnica, o que resulta, na maioria das vezes, em conflitos e negocia¢des entre os membros da
equipe. Ja no segundo caso, todos os envolvidos se sentem donos da ideia, assumindo
responsabilidades ao longo do projeto por tudo o que for desenvolvido e dando contribuicdes
tangiveis para os resultados da equipe.

O pensamento visual também é outro principio importante para a abordagem, pois
facilita 0 mapeamento das falhas de uma ideia e gera novos insights (ECHQOS, 2019). Brown
(2017, p. 74) afirma que “ palavras e numero tem utilidade, mas s6 o desenho pode
simultaneamente revelar tanto as caracteristicas funcionais de uma ideia quanto seu contetido
emocional”. O ato de desenhar apresentado pelo autor ndo se limita somente a ilustracdo
objetiva, pois a criacdo de mapas mentais, matrizes 2x2 e outras formas visuais também se
enguadram nessa definicdo e auxiliam na exploracéo e descri¢do de ideias (BROWN, 2017).

Para que ideias inovadoras sejam geradas, € necessaria uma cultura de fomento ao
risco e ao erro (PINHEIRO; ALT, 2017). Pinheiro e Alt (2017), afirmam que ndo existe
inovacdo sem as variacOes geradas por tentativas frustradas ao longo do processo. Segundo
Borwn (2017, p. 66), “individuos, equipes e organiza¢des que dominaram a matriz mental do
design thinking tém em comum uma atitude basica de experimentagdo”. Para o autor, essa
atitude faz com que a equipe se mantenha aberta a novas possibilidades e dispostos a buscarem
novas solucdes.

E possivel tornar a experimentacéo tangivel através de protétipos, que s&o 0s meios
que permitem que a idealizacdo do projeto esteja alinhada com o que estd sendo comunicado,
ndo havendo assim perca de significado (PINHEIRO; ALT, 2017). “Qualquer experimento
promissor deve ter a chance de contar com apoio organizacional na forma de um projeto

sustentado pelos recursos apropriados e orientado por metas claras” (BROWN, 2017, p. 70).

2.3 ABORDAGENS DO DESIGN THINKING

Existe uma ampla variedade de visualizagdes e abordagens do Design Thinking, que

incorporam, em diferentes etapas ou fases, 0s principais elementos e caracteristicas do design,
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ou seja, empatia, ideacdo, prototipagem e teste (TELLES, 2018). No presente trabalho serdo
apresentados dois pontos de vista, sendo eles da d.school e da IDEO.

Essas abordagens foram escolhidas por possuirem significativa relevancia e referéncia
para o tema, além de serem citadas com recorréncia na maioria dos estudos e trabalhos da area.
A intencdo é a de abordar brevemente as diferentes visualizagGes sobre o design thinking e

apresentar as metodologias e as técnicas utilizadas em cada modelo.

2.3.1 Design Thinking Bootleg por d.school

A d.school é uma unidade de ensino de design da Universidade de Standford
(FUNICELLI, 2017). De acordo com a propria empresa, o design pode ser aplicado a todos os
tipos de problemas, sendo que estes costumam ser complexos e precisam, no entanto, serem
enfrentados com algum pensamento criativo sério (D.SCHOOL, 2019). Ainda segundo a
d.school (2019), é nesse momento em que a abordagem de design desenvolvida pela empresa €
utilizada.

O modelo, ilustrado na Figura 4, apresenta cinco grandes divisdes ou “modos”, sendo
eles: Empatia, sendo o processo centrado no usuario que busca engajar e observar o problema;
Definicdo, onde sdo coletados dados sintese para obter um entendimento refinado do problema;
Ideacdo, etapa em que sdo sugeridas ideias para resolver o problema; Prototipacdo, momento
em que sdo desenvolvidas experiéncias tangiveis e representacdes das ideias; e Teste, a ser
realizado com o usuario final (D.SCHOOL, 2018). Para Telles (2018), esses “modos” ou
“lentes” sdo definidos dessa maneira para que sejam vistas como modo de pensar, ao invés de

passos lineares bem definidos e concretos.

Figura 4 — Cinco lentes do Design Thinking segundo a d.school

EMPATIA IDEACA

PROTOTIPACAD

Fonte: Adaptado de IDEO (2015)
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A empatia é considerada a base do design centrado no ser humano, pois sugere que
haja uma aproximagdo com 0s usuarios que passam pelos problemas que serdo solucionados,
criando empatia e aprendendo seus valores (D.SCHOOL, 2018). A empresa d.school (2018)
descreve como deve ocorrer o processo de empatia e sugere a observacdo da interacdo dos
usuarios com o seu ambiente, seus comportamentos, falas e tudo o que reflita suas experiéncias
com o problema. Pereira (2016), descreve a fase de empatia como a etapa em que o problema

sera compreendido:

A fase inicial de desenvolvimento do projeto é dedicada ao entendimento do problema
de fato e das areas a ele ligadas. Assim, € fundamental realizar pesquisas profundas e
abrangentes, o que pode consumir uma grande parte do tempo do projeto. Durante
este processo de conhecimento do problema também esta inserido o entendimento dos
usuarios ou pessoas afetadas pelos projetos. O objetivo esta fase é coletar estimulos
de diferentes formas a fim de construir um entendimento do problema e de como a
solugdo impactaré a sociedade. Para a obtencédo deste entendimento junto aos usuarios
¢ recomendado o uso de entrevistas, grupos focais, criagdo de personas e
brainstormings (PEREIRA, 2016, p. 30).

As acles necessarias nessa fase, ainda segundo a d.school (2018), sdo: observar,
engajar e imergir. Para a empresa, é preciso analisar 0s usuérios e seus comportamentos no
contexto de suas vidas, interagir com 0s usuarios atraves de encontros programados, entrevistas
e conversas, 0 que pode revelar insights significativos sobre suas crencas e valores, e encontrar
maneiras de “mergulhar” na experiéncia desses usuarios para entender suas necessidades.

Segundo Telles (2018), no “modo” de definicdo a agdo mais importante ¢ a de
identificar o problema real a ser solucionado. A autora descreve ainda a importancia da etapa
anterior a definicédo, pois servira como referéncia dos conhecimentos, experiéncias e historias
coletadas. As descobertas da fase de empatia serdo base para o entendimento das necessidades
e geracgéo de insights (D.SCHOOL, 2018).

Pereira (2016, p. 30) destaca como principais objetivos da defini¢do o “entendimento
profundo dos usuérios e principalmente a criacdo do ‘ponto de vista’ do projeto”, devendo ser
criada, no entanto, uma declaracdo clara do problema que sera capaz de guiar todo o
desenvolvimento do projeto. Esse novo ponto de vista devera delinear o problema e ser capaz
de fornecer modelos de referéncia, inspirar e orientar a equipe (PEREIRA, 2016).

Para a d.school (2018), a ideacéo é o0 modo no qual sdo geradas alternativas de design
radicais, sendo este um processo de difusdo das ideias e resultados. Nesse momento, €
necessario que sejam explorados diversos espacos de solucéo para gerar diversidade de ideias,
que servirdo de base e referéncia na criacao de protétipos para serem testados com 0s USUarios
finais (D.SCHOOL, 2018).
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Na fase de ideacgdo, a equipe “criard a maior quantidade possivel de ideias, de forma
colaborativa” (TELLES, 2018, p. 29). Segundo Telles (2018), todos os membros deverdo ser
encorajados a propor solucdes, mesmo que ambiguas e contraditorias, podendo surgir, assim,
poderosas combinagdes de ideias com grande potencial para serem implementadas. Para
estimular o processo criativo, diferentes técnicas de geracdo de ideias podem ser utilizadas
(PEREIRA, 2016).

Com o objetivo de concretizar as ideias geradas na ideacao, protdtipos podem ser
desenvolvidos assumindo, no inicio do projeto, formas simples e pouco complexas para que
possibilitem a interacdo rapida e experimental com a equipe e 0s proprios usuarios
(D.SCHOOL, 2018). De acordo com a d.school (2018), o que se aprende dessas interacdes gera
empatia mais profunda entre as pessoas envolvidas no projeto e molda o sucesso das solugdes.

Por fim, a fase de teste determinara a conduc¢éo do projeto e as préximas acfes a serem
executas, pois “tem como objetivo o teste dos protdtipos gerados junto ao grupo de potenciais
usuarios encontrados a fim de se obter um entendimento se as solugdes propostas de fato
atendem as necessidades dos usuarios” (PEREIRA, 2016, p. 31). As melhorias no projeto serdo
executadas de acordo com os feedbacks coletados dos usudrios finais, que deverdo ser
recolhidos atentamente pela equipe (TELLES, 2018).

Os momentos de divergéncia e convergéncia do processo sdo apresentados na Figura
5, sendo que estes momentos representam, respectivamente, a fase em que o foco do projeto é
0 da busca por propostas e conceitos, onde ocorre o levantamento de informacdes e geracdo de
ideias, e a fase que tem como objetivo estabelecer defini¢cdes para o projeto, sendo inclusos o
refinamento dos requisitos e dos conhecimentos (ALMEIDA et al., 2015).

Figura 5 — Esquema do método do Design Thinking pela d.school
EXPANSAD EXPANSAD
OE IDEIAS DE IDEIAS

FOCO

EMPATIA IDEACAD PROTOTIPACAD TESTE

Fonte: Adaptado de IDEO (2015)
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Nos momentos de expansdo das ideias, conforme demonstrado na Figura 5, é
necessario o pensamento divergente, capaz de ampliar as possibilidades e pontos de vista sobre
o0 problema (D.SCHOOL, 2019). Segundo a d.school (2018), para a determinacéo de defini¢des
sobre o projeto e sobre as solucgdes geradas, utiliza-se 0 pensamento convergente, coOmo nas

etapas de definicéo, prototipacéo e teste.

2.3.2 Design Thinking for Educators por IDEO

Para a IDEO (2017), o Design Thinking € um modelo de pensamento que auxilia no
desenvolvimento para se chegar a soluc@es criativas e criar impacto positivo na sociedade. E
uma abordagem centrada no ser humano, pois inicia seu processo com uma profunda empatia
e compreensdo das motivacdes e necessidades das pessoas, e também € colaborativa, pois busca
sempre equipes multidisciplinares capazes de considerar as multiplas perspectivas de um
problema e agregar criatividade e diferentes pontos de vista para as solu¢des a serem propostas
(IDEO, 2017).

Além desses aspectos, a empresa destaca outras duas importantes caracteristicas desse
modelo de pensamento: o otimismo e a experimentacdo. Segundo a IDEO (2017), essa
abordagem é a crenca fundamental de que é possivel criar mudancas, independentemente da
complexidade do problema a ser enfrentado, e por ser experimental, o DT da a liberdade do
erro, pois sdo através dos erros que a equipe do projeto pensa em novas ideias, recebe feedbacks
e repensa as ideias propostas.

O modelo proposto pela IDEO (2015) propGe cinco passos ou fases, apresentados na
Figura 6, que sdo: descoberta, interpretacéo, ideacdo, experimentacdo e evolugdo. Essas fases
oscilam entre modelos de pensamento convergentes e divergentes, e fazem parte de um
processo que coloca o Design Thinking em agdo (IDEO, 2017).

Segundo Almeida (2014), o sistema da IDEO € capaz de considerar 0s momentos de
expansdo de ideias e foco, assim como o sistema proposto pela d.school. Porém, nesse sistema
¢ adicionada uma fase de evolugdo, que tem como objetivo tornar o processo de Design
Thinking ciclico (ALEMIDA, 2014). Para a IDEO (2017), essa fase tem como objetivo a
reflexdo da equipe do que foi aprendido com o processo e as a¢Ges que poderiam ter sido
realizadas de forma diferente.

Cada fase € iniciada por uma pergunta, que torna o modelo explicativo e é capaz de

auxiliar no projeto de forma que o foco néo seja perdido (ALMEIDA, 2014). De acordo com
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Almeida (2014), essas perguntas sdo: “Eu tenho um desafio, como posso aborda-1o?”, “Eu
aprendi algo, como interpreto?”, “Vejo uma oportunidade, o que eu crio?”, “Tenho uma ideia,
COmo posso executd-la?” e “Criei algo novo, como evoluo?”, que correspondem,

respectivamente, as etapas de Descoberta, Interpretacdo, ldeagédo, Experimentacédo e Evolucéo.

Figura 6 — Esquema do método do Design Thinking pela IDEO
DESCOBERTA © INTERPRETACAO :©  IDEACAO  : EXPERIMENTACAO: EVOLUCAO

Fonte: 'Adaptado de IDEO (2015)

E importante, no entanto, que mesmo depois da implementacdo das solugdes
propostas, que a equipe continue num processo de aprendizagem sobre o que foi desenvolvido
(TELLES, 2018). Para Telles (2018, p. 28), “trata-se de um processo continuo de coletar
opinides dos usuarios € monitorar indicadores de desempenho e resultados do projeto”, sendo

que estas permitirdo que as propostas tenham menos custos, sejam mais apropriadas e efetivas.

2.4 FERRAMENTAS DO DESIGN THINKING

Para a construcdo de projetos iterativos e personalizados que tem como base a
abordagem do design thinking, ferramentas e métodos podem ser utilizados, sendo que estes
podem servir como recurso para gerar diferentes solugbes e auxiliar nesse processo
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014). No presente topico, serdo apresentados alguns dos
métodos e ferramentas descritos pelos autores Pinheiro e Alt (2017), Stickdorn e Schneider

(2014) e Vianna et al. (2018), que sdo resumidos e expostos no Tabela 1.
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Tabela 1 — Ferramentas do Design Thinking

Ferramenta Descrigdo Referéncia
Mapa de Representacéo fisica ou visual dos pablicos e/ou grupos ~ (STICKDORN;
stakeholders  envolvidos no projeto. gglj;“E'DER’
Entrevistas de  Conversas com USUarios reais com o objetivo de (PINHEIRO;
profundidade  compreender 0s comportamentos e necessidades. AL, 2000T)
Shadowing Imersdo na vida dos usuarios com o intuito de observar (Ss(:Tgilé?&F;N:
. experiéncias e comportamentos. '
Empatia 2014)
Entrevistas Entrevistas realizadas no contexto ou ambiente em que (STICKDORN;
contextuais 0COITe 0 Processo em questio. gglj;“E'DER’
Pesquisa Desk  Busca sobre informagdes sobre o tema em diferentes (VIANNAetal.,
fontes, como websites, livros, artigos e outros. 2
5 porqués Corrente de perguntas usada para a exploragéo em (VIANNAet al.,
profundidade do contexto externo na experiéncia. 2L
Persona Criacéo de perfis ficticios para a representagdo de um (STICKDORN;
grupo de pessoas com base em seus interesses. gglj;“E'DER’
Mapa de Ferramenta que sintetiza as informagdes sobre o usuario  (VIANNAetal.,
empatia a respeito do que ele diz, faz, pensa e sente. 2
Definicao Cartbes de Cartfes em que sdo descritos os dados encontrados na (VIANNAetal.,
insight etapa de empatia que possibilitam o rapido manuseioe 2014
visualizagdo dessas informagoes.
Painel Painel que contém textos, figuras e imagens com o (PINHEIRO;
semantico objetivo de transmitir para a equipe conceitos, Bl AU
preferéncias e atitudes dos usuarios de maneira visual e
sintetizada.
Brainstorming  Ferramenta utilizada em grupo para geracéo de um (VIANNA et al.,
grande nGimero de ideias. 2O
~ Criacgdo de Criacgdo de narrativas hipotéticas que auxilia na (STICKDORN;
Ideacéo L x e SCHNEIDER
cenarios exploracdo de aspectos especificos sobre a oferta de um 2014) g
produto ou servico.
Cardépio de Catalogo que apresenta a sintese de todas as ideias (VIANNAetal.,
ideias geradas pela equipe do projeto. 2004)
Prototipo Tornar tangiveis as ideias geradas. (STICKDORN;
SCHNEIDER,
. 2014)
Prototipacao
Storyboard Representacédo visual do encadeamento de uma solucéao /(AI\DII_"\I"HZE)IE?;

Fonte: O Autor

que auxilia na deteccédo de falhas e possibilidades de
melhoria.

As etapas descritas no Quadro | sdo sugestfes de cenarios e momentos em que as

ferramentas apresentadas podem ser aplicadas. As mesmas, segundo os autores Stickdorn e
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Schneider (2014, p. 150), “podem ser utilizadas em praticamente qualquer combinac¢do”, nao

se limitando, no entanto, a nenhuma das etapas descritas.

2.5 WICKED PROBLEMS

Almeida (2014), afirma que antigamente o trabalho possuia uma configuragédo
diferente se comparada a atual, pois focava na resolucdo de problemas definidos, consensuais
e compreensiveis. “Com o passar do tempo e as mudangas na sociedade, os problemas estdo
cada vez mais complexos, ndo tdo simples como antes, tornando-se cada vez mais heterogéneos,
diferenciados e correspondendo aos desejos e anseios de uma série de grupos minoritarios”
(ALMEIDA, 2014, p. 26).

Essa nova categoria de problemas foi denominada como wicked problems, que em uma
tradugdo literal significa “problemas perversos”, ndo por caracterizar situagdes ou cenarios
deploraveis, mas para dar o sentido e a profundidade exata desses problemas (FUNICELLI,
2017). Para Almeida (2014), os wicked problems séo contraditdrios e podem ser solucionados
de diversas maneiras, sendo a causa dessas caracteristicas a universalidade da existéncia
humana. O autor Funicelli (2017) destaca algumas caracteristicas fundamentais desses

problemas:

Um wicked problem néo possui uma formulacdo definitiva, ou seja, ndo é bem
definido, ele ndo possui um caréter determinado e, portanto, ndo possui apenas uma
s6 solucdo, [...] ndo possui um final determinado, ou seja, pode ser reformulado
continuamente e, consequentemente, ndo apresenta apenas uma solugdo ideal. Nao
existem solugdes definitivas para um wicked problem, logo néo é possivel considerar
uma solucéo para um wicked problem como verdadeira ou falsa, mas sim como boa
ou ruim, [...] ndo ha um esgotamento de todos os testes, pois as consequéncias
envolvidas na resolucdo de problemas complexos sdo praticamente ilimitadas. Nos
wicked problems a adogdo de qualquer solucdo gera consequéncias que alteram a
situacdo anterior; consequentemente, ndo sera possivel retornar a situagao inicial para
verificar a efetividade de outra solugdo (FUNICELLI, 2017, p. 213).

Segundo Suoheimo (2016), existem distin¢des entre problemas simples e os wicked
problems, como a compreensdo geral de como eles séo formados e resolvidos. Para a autora, 0s
problemas simples possuem solugdes mais claras e diretas, e para alguns problemas wicked ndo
existem solucdes. Nesse caso, toda a tentativa de resolucdo se torna valida por possibilitar a
melhor compreensdo e entendimento sobre o problema (SUOHEIMO, 2016). As distingdes

abordadas por Suoheimo sdo apresentadas na Tabela 2.
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Tabela 2 — Caracteristicas gerais dos problemas simples e dos wicked problems

Caracteristicas Gerais

Problemas Simples

Possui uma declaragédo de problema relativamente bem

definida e estavel.

Tem um ponto de parada definitiva, ou seja, n6s

sabemos quando uma solucéo € atingida.

Tem uma solucgdo que pode ser objetivamente avaliada
como sendo certa ou errada

Pertence a uma classe de problemas semelhantes, que
podem ser resolvidos de uma forma igual.

Tem solucdes que podem ser experimentadas e ou
abandonadas.

Fonte: Adaptado de Suoheimo (2016)

Wicked Problems

E dificil de definir.

Para alguns problemas wicked ndo existem solucoes,
porque muitas vezes ha pouco consenso sobre o
problema. As vezes surgem novos problemas ao tentar

resolvé-los.

N&o possui resposta certa ou errada e é frequentemente
influenciado pelas partes interessadas, seus pontos de

vistas e interesses.

Um problema wicked é geralmente uma aglomeragédo de
diferentes tipos de problemas, que ndo sdo estaveis.

Através do estudo do problema é possivel controla-lo,
mas sabemos que ndo ha solugdo. As tentativas de
resolver este tipo de problema trazem mais

conhecimento sobre ele.

Segundo Dolata e Schwabe (2016), considera-se que o design thinking lida com os

wicked problems, que envolvem uma grande quantidade de ambiguidade. Para a resolugéo
desses “problemas perversos”, 0 design thinking busca a inovacdo radical e a implementagéo
da mesma, sendo este o objetivo principal do projeto e da aplicacdo dessa abordagem em varios
contextos (ABRELL, 2016).

Ha uma crescente tendéncia mundial nas organizacdes em buscarem abordagens
menos convencionais para enfrentar tais problemas e, de acordo com Kummitha (2018), entre
muitas formas de inovacdo adotadas no contexto social, o design thinking se destaca por

promover abordagens participativas e ser centrado no ser humano.

30



3. METODOLOGIA DE PESQUISA

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Metodologicamente, o presente projeto é de cunho qualitativo, ou seja, busca se
aprofundar na compreenséo de aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, onde o
pesquisador mantém contato direto com o objeto de estudo e com 0 ambiente (PRODANOQV;
FREITAS, 2013). No que diz respeito aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratoria
porque tem o propdsito de proporcionar mais informac@es sobre o assunto e familiarizagdo com
o problema envolvendo levantamento bibliografico, entrevistas e analise de exemplos que
estimulam a compreenséo (GIL, 2007).

Quanto aos tipos de abordagem, o trabalho caracteriza-se como uma pesquisa-acao,
pois, segundo Thiollent (2011), é uma abordagem com base empirica que utiliza a colaboracéo
do pesquisador e dos participantes representativos do cenario estudado para a resolu¢do de um
problema coletivo. Prodanov e Freitas (2013, p. 65), afirmam que “a pesquisa-a¢do acontece
quando h4 interesse coletivo na resolu¢do de um problema ou suprimento de uma necessidade”.

A pesquisa-acdo acontece quando ha uma associagdo com uma a¢do ou resolucédo de
um problema coletivo (PRODANOV; FREITAS, 2013). Para Mello et al. (2012, p. 2), “a
pesquisa-acdo é a producao de conhecimento guiada pela pratica, com a modificacdo de uma

dada realidade ocorrendo como parte do processo de pesquisa”.

3.2 PROCEDIMENTOS

Uma das primeiras ag0es a serem desenvolvidas em uma pesquisa-agdo, segundo
Prodanov e Freitas (2013), € a determinacdo das bases teoricas da pesquisa. Dessa forma, 0s
objetivos foram formulados, as hipdteses foram construidas e o problema de pesquisa foi
elaborado. Para essa construcdo e para a orientacdo do desenvolvimento do trabalho, foi
realizada a busca e analise da bibliografia disponivel sobre o tema.

As bases de dados utilizadas no levantamento da literatura cientifica utilizada como
referéncia no presente trabalho foram: Emerald Insight, SCIELO Analytics, ScienceDirect,
DOAJ e Latindex. O periodo de publicacdo foi limitado entre os anos de 2014 a 2020 e as

palavras-chave utilizadas foram “design thinking”, “autism spectrum disorder” e “gestao de
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projetos”. Demais documentos foram utilizados como base teérica, sendo eles: livros,
monografias, dissertacOes, teses e sites institucionais.

O trabalho foi guiado pelo modelo promovido pela d.school da Universidade de
Standford em 2010, que consiste na aplicagdo do Design Thinking em cinco etapas, sendo elas:
empatia, definicdo, ideacdo, prototipacédo e teste. Essas etapas envolvem desde a coleta de
dados, correspondendo as fases iniciais da abordagem, até a apresentacdo de solugcbes para o
problema estudado. A Tabela 3 descreve cada uma das etapas do modelo, como foram aplicadas

no presente trabalho e quais as ferramentas utilizadas.

Tabela 3 — Etapas de aplicagdo do Design Thinking

Etapas do Design Thinking

Aplicacéo das etapas e ferramentas que serdo utilizadas

Empatia

A aplicagdo de primeira etapa do
modelo teve como objetivo a
compreensao das necessidades das
criangas com autismo.

Definigédo

Na segunda etapa, insights foram
registrados tendo como base as
descobertas encontradas na etapa de
Empatia. Teve como objetivo a
compreensdo geral das necessidades
observadas.

Ideacéo

A etapa consistiu na reunido de toda a
equipe do projeto para a geragéo de
ideias sobre como atender a(s)
necessidade(s) encontrada(s).

Foram aplicados questionarios para a compreensédo geral das necessidades
que criangas com TEA possuem, além da realizacdo de imersdes na rotina
dos profissionais que as atendem em consultérios, organizacdes e
institui¢des de ensino. As ferramentas utilizadas na etapa de Empatia foram:

Mapa de Stakeholders:

Representacédo dos grupos/publicos envolvidos no problema de pesquisa.
Entrevistas Contextuais:

Realizacdo de entrevista semiestruturada com profissionais que atendem a
criangas com TEA em consultérios, organizagdes e em instituicGes de
ensino. Foram realizadas no ambiente em que esses profissionais atuam.
Pesquisa Desk:

Busca de informagoes sobre o tema da pesquisa em livros, websites, artigos,
revistas, entre outros. Realizacdo de benchmark.

Entrevista Estruturada:

Aplicacdo de questiondrio para pais de criangas com autismo e para
profissionais que atuam na érea.

Os dados obtidos na etapa de Empatia foram registrados e os resultados das
pesquisas e imersdes foram segmentados e resumidos. As ferramentas
utilizadas na etapa de Defini¢do foram:

Cartdes de Insights:

Registro de todos os insights obtidos na primeira etapa da pesquisa.
Personas:

Definigdo de personas, que sdo arquétipos, personagens ficticios, concebidos
a partir da sintese dos insights obtidos.

As informagBes segmentados e resumidos da etapa de Definicdo serviram
como base para a exploracéo de solugdes dos problemas e das necessidades
encontradas. As ferramentas utilizadas na etapa de Ideagéo foram:

Brainstorming:

Toda a equipe do projeto se reunird para um processo de geracao de ideias
para atenderem as necessidades encontradas nas fases anteriores.

Cardapio de Ideias:

Sintese e das ideias geradas na sessdo de brainstorming.

Sketching:

Em que as ideias séo esbocadas e explicadas através de desenhos.

Matriz de Posicionamento:

Ferramenta que auxiliara na analise estratégica das ideias e insights gerados.
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Prototipacédo Com base nas ideias geradas na etapa de Ideacéo, foram criados prototipos
O objetivo da quarta etapa é o de criar de softwares que atendem as necessidades encontradas.

prototipos para promover aprendizado
rapido e a exploragdo de
possibilidades.

O prototipo final foi testado com o intuito de coletar feedbacks de melhorias
Teste ou alteragoes.

Fonte: O Autor

As entrevistas estruturadas foram realizadas com o auxilio de questionarios especificos
para pais de criangas com o transtorno do espectro autista e para profissionais que as atendem.
O questionario destinado aos pais foi o desenvolvido por Balestro e Fernandes (2012), que
busca identificar as percepcOes de pais e mées sobre a qualidade da comunicacéo seus filhos.

A referéncia utilizada para a elaboracdo do questionario aplicado para os profissionais
foi dos estudos de Santos e Diniz (2018). As dificuldades de desenvolvimento da linguagem
apresentadas pelas criancas com TEA foram ajustadas ao questionario para entdo coletar as
percepcdes dos entrevistados sobre o assunto. O modelo de escala utilizado no questionario foi
do tipo Likert, e os niveis utilizados foram: concordo completamente, concordo, discordo e
discordo completamente.

No total, 37 pais responderam ao questionario, sendo que 13 responderam o
questionario online e 24 responderam o questionario aplicado presencialmente. O questionario
presencial destinado aos profissionais recebeu um total de 20 respostas. As entrevistas
presenciais foram todas aplicadas na Associacdo de Amigos dos Autistas (AMA) situada em
Luis Eduardo Magalhées, no oeste da Bahia.

Os pais que responderam as entrevistas presenciais foram convidados pela prépria
associacdao a contribuirem com respostas ao questionario e com suas experiéncias sobre o
assunto, sendo que estes ndo possuiam nenhum vinculo com a autora do presente trabalho e
com a equipe do projeto. Os profissionais entrevistados também possuiam relacdo com a AMA
e foram convidados pela mesma, assim como os pais, a responderem o questionario direcionado
aos especialistas.

Por outro lado, os pais que responderam o questionario de forma online ndo possuiam
nenhum contato com membros da equipe ou com a associagéo, sendo estes de diversas cidades
e regides do Brasil. Foram contatados por meio de grupos de midias sociais destinados a pais e
familiares de criangas com autismo.

A pesquisa foi direcionada pela autora deste trabalho e orientado por um mestre nas
areas de Administracdo e Engenharia de Produgdo. O projeto contou com o auxilio de uma
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equipe multidisciplinar composta por quatro graduandos em Engenharia de Produgdo, um
engenheiro de software, neuropsicopedagoga, psicologa, linguista e técnico em redes de
computadores. Todos os membros foram introduzidos ao problema de pesquisa e a abordagem
do Design Thinking previamente. Os critérios de selecdo dos membros da equipe para a
participacdo do projeto consistiram na relevancia das &reas de estudo de cada profissional e na
proatividade e disponibilidade de tempo apresentada pelos graduandos.

O desenvolvimento do trabalho e 0 acompanhamento da aplicacdo do Design Thinking
foi realizado por meio da utilizacdo do desenvolvimento &gil de projetos, uma metodologia
“iterativa que permite que os projetos crescam e se desenvolvam ao longo do tempo, adaptando-
se em torno da evolugédo das necessidades” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 198). Dessa

forma, foi possivel a coleta de feedbacks e respostas rapidas sobre a realizacdo das acGes.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Equipe do projeto e parcerias

Um dos principios do Design Thinking, conforme Brown (2017), é o da
interdisciplinaridade. Para a formacéo da equipe do projeto esse principio foi considerado com
0 intuito de agregar pontos de vistas diferentes no desenvolvimento do aplicativo. A equipe foi
composta por quatro estudantes de Engenharia de Producdo, engenheiro de software,
neuropsicopedagoga, psicologa, linguista, técnico em redes de computadores e orientador com
formacéo nas areas de Administracdo e Engenharia de Producéo.

Essa formacéo possibilitou a contribuicdo de vivéncias e experiéncias distintas capazes
de enriquecerem o projeto em todas as suas etapas. A equipe contou ainda com o auxilio de
fonoaudiologas, pais de criancas autistas e demais profissionais que atendem essas criancas,
que contribuiram de forma voluntaria com sugestfes, informacGes tedricas, conhecimentos
préticos e vivéncias pessoais.

Esses profissionais e pais possuem vinculo com a Associacdo de Amigos do Autista
(AMA), situada em Luis Eduardo Magalhaes/BA, que viabilizou a aplicacdo da pesquisa e
informac@es Uteis e relevantes para o desenvolvimento do aplicativo. Segundo a direcdo da
associacdo, sdo atendidas em suas instalagdes mais de 70 criancas diagnosticadas com o
Transtorno do Espectro Autista.

Pais de criancas com TEA e profissionais contatados através de midias sociais também
auxiliaram no projeto voluntariamente, contribuindo com dados, experiéncias, informacdes
sobre o0 assunto e ideias para a cria¢do do aplicativo de apoio ao desenvolvimento da linguagem

de criangas com autismo.

4.2 Empatia — entendimento do problema

A primeira etapa do projeto teve como objetivo inicial a validagdo do problema e, na
sequéncia, o seu entendimento. A validacéo foi realizada por meio das entrevistas estruturadas,
em que foram utilizados os questionarios apresentadas nos Anexos A e B. Pais de criangas com
autismo e profissionais que atendem esse publico foram entrevistados com o intuito principal
de identificar se, na prética, o desenvolvimento da linguagem é afetado pelo TEA, conforme
visto na literatura (LANE; LIEBERMAN-BETZ; GAST, 2015).
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As entrevistas estruturadas com os pais foram realizadas com base no questionario
apresentado no Anexo A. No total, foram 24 pais e maes entrevistados na associacdo parceira
de forma presencial, e 13 pais responderam o questionario online disponibilizado em midias
sociais. Os resultados obtidos sdo demonstrados na Figura 7.

Figura 7 — Informacdes gerais passadas por pais de criangas autistas

Qual o sexo da crianca diagnosticada? Qual a idade da crianga diagnosticada? Que tipo de escola regular a crianca
frequenta?

! |

43% 3% @

=Marculino =Feminino =0a2 =2a4 =4a6 =m6a8d8 8all = Piblica = Privada = N&o frequenta

A primeira observacao a ser feita sobre os resultados apresentados refere-se ao sexo
das criancas diagnosticadas. Mais de 80% das mesmas sdo do sexo masculino, o que corrobora
com estudos tedricos realizados que apontam que o TEA se manifesta, majoritariamente, em
individuos do sexo masculino (ORRU, 2012).

Outra caracteristica da amostra € a idade das criancas, em que 43% destas possuem
entre 8 e 11 anos. Nas entrevistas realizadas presencialmente, alguns pais e maes relataram a
demora que tiveram para diagnosticar seus filhos, sendo realizado o diagnéstico normalmente
a partir dos 3 anos de idade. Em um caso especifico, uma mae entrevistada relatou que so
conseguiu identificar que a filha mais nova, com 2 anos de idade, possuia o transtorno porque
ja havia identificado algumas caracteristicas especificas e dificuldades de desenvolvimento
oriundas do TEA, demostradas anteriormente pelo seu filho mais velho.

O questionario aplicado abordou ndo somente as dificuldades de linguagem, como
também alguns desafios encontrados no convivio social da crianca. O objetivo de abordar outras
dificuldades foi o de buscar ndo induzir respostas dos entrevistados. As perguntas foram
distribuidas de forma aleatdria no questionario para que dificuldades ou contextos semelhantes

ndo fossem abordados sequencialmente.
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Para facilitar a apresentacdo dos resultados, as perguntas foram divididas em trés
grandes grupos, sendo eles: dificuldade comunicativa entre pais e filhos com o transtorno;
dificuldades de comunicacao entre criangas com TEA e pessoas desconhecidas do seu convivio
familiar; e dificuldades comportamentais e gerais. Os resultados referentes ao primeiro grupo

de perguntas s&o apresentados na Figura 8.

Figura 8 — Dificuldades comunicativas no contexto familiar

1. Eu tenho dificuldade em me 2. Eu tenho dificuldade em me comunicar com 3 Ey tenho a impressao de que meu filho ndo
meu filho quando estamos somente nés dois compreende o que eu digo :

comunicar com meu filho

13% |/

\

C

46%

4

CC =C =D =DC CC =C =D =DC CC =C =D =DC
4. Eu tenho dificuldade em entender o que 5. Eu pego todos os objetos que meu filho 6. Eu sempre converso com meu filho, mesmo
meu filho quer aponta que ele ndo converse comigo :

8

8%

rS%

«F =y

CC =C =D =DC CC =C =D =DC CC =C =D =DC

Fonte: O autor

Segundo as respostas apresentadas, a maioria dos pais afirmaram n&o existir ou ser
baixa a dificuldade em se comunicarem e interagirem diretamente com seus filhos, o que é
demonstrado nos resultados das perguntas “Eu tenho dificuldade em me comunicar com meu
filho” e “Eu tenho dificuldade em me comunicar com meu filho quando estamos somente nds
dois”. Nelas, 65% dos pais afirmaram ndo haver ou ser baixa a dificuldade de se comunicarem
com seus filhos e 49% discordaram completamente da segunda afirmativa.

Os resultados também demonstram que, na maioria dos casos, as criangas apresentam
serem capazes de compreender o que seus pais dizem, conforme apresentado no grafico 3 da
figura 8. Da mesma maneira, 71% dos pais afirmaram ndo haver ou ser baixa a dificuldade de
compreenderem o que seus filhos querem, resultado que pode ser visualizado no grafico 4 da

figura.
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Na pergunta 5, 43% dos pais afirmaram ndo pegar objetos que seus filhos apontam,
acao muito comum realizada por criangas com o transtorno que nao desenvolveram a fala.
Nesse caso, 0s pais pontuaram que isso Ndo acontece porque, Nesses casos, a crianga ja consegue
Se expressar e pegar 0s objetos que deseja, ndo sendo necessario que eles mesmos os peguem.

Por outro lado, quando questionados sobre as dificuldades de comunicagéo dos seus
filhos com outras pessoas que ndo pertencem ao contexto familiar, 65% dos pais relataram
haver dificuldade de compreensdo por parte dessas pessoas em relacdo ao que as criancas
comunicam. Esse resultado é apresentado no grafico 3 da Figura 9, que contém o segundo grupo

de perguntas.

Figura 9 — Dificuldades comunicativas fora do contexto familiar

¢ 1. Eu tenho dificuldade em me comunicar com 2. Eu tenho a impressdo de que meu filho ndo 3. Eu tenho a impressdo de que as pessoas nao :

meu filho quando tem outras pessoas
no mesmo ambiente

@ 1%

CC =C =D =«DC

4. Eu percebo que os outros estranham meu

compreende o que as outras pessoas dizem

‘ 1%

3%

CC =C =D =DC

5. Eu tenho a impressao de que as pessoas
evitam meu filho

entendem o que meu filho deseja comunicar :

5% ‘

5%

CC =C =D =«DC

6. Eu tenho a impressao de que as pessoas
zombam do meu filho quando ele deseja

filho

\

3%

comunicar algo

CC =C =D =DC

@ 1%

CC =C =D =DC CC =C =D =DC

Fonte: O autor

Ao serem questionados sobre a compreensao dos seus filhos sobre o que outras pessoas
dizem, mais de 50% dos pais relataram haver dificuldade de entendimento por parte das
criancas se 0 agente da comunicagdo ndo sdo seus pais e/ou mdes. Segundo os resultados
ilustrados no grafico 1, a propria comunicacao entre pais e filhos se mostrou afetada na maioria
das vezes quando ha a presenca de outras pessoas no mesmo ambiente.

As percepcdes dos pais sobre 0 comportamento das pessoas ao se depararem com seus

filhos também foram abordadas nesse grupo de perguntas presentes na Figura 9. Mais de 80%
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dos pais entrevistados afirmaram ja terem percebido ou ser frequente o estranhamento por parte
de outras pessoas em relacdo aos seus filhos e 51% deles relataram ter a impressao que as
criancas sdo evitadas por essas pessoas. A percepcao de zombaria por parte dos mesmos
também foi relatada pelos pais, sendo que 43% deles afirmaram perceber que as pessoas
zombam dos seus filhos quando estes desejam se comunicar.

Algumas dificuldades gerais de comunicacdo e de comportamento foram abordadas
no terceiro grupo de perguntas. Mais de 60% dos pais relataram haver dificuldade na maioria
ou em alguns casos para a compreensdo do que seus filhos sentem, conforme apresentado no
grafico 5 da Figura 10. Por outro lado, 65% relataram ndo haver ou ser baixa a dificuldade de

ensinar coisas novas para seus filhos.

Figura 10 — Dificuldades comunicativas e comportamentais (bloco de perguntas 1)

1. Eu ndo consigo ensinar coisas novas para 2. Eu me preocupo com o futuro do meu filho 3. Eu fico chateado quando percebo que meu
meu filho filho ndo inicia a comunicagao
8%
22%
0%
CC «C =D =«DC CC =C «D =DC CC =C =D =«DC
4. Eu tenho a impressao de que meu filho tem 5. Eu tenho dificuldade em entender o que 6. Eu ndo me sinto a vontade em lugares
poucos amigos meu filho sente publicos com meu filho
@‘ ‘ 8% 1%
3% 6%
49%
CC =C =D =DC CC =C =D sDC CC =C =D =«DC

Fonte: O autor

Quando questionados sobre os lagcos de amizade com outras criangas, 49% dos pais
afirmaram ter a impressdo de que seus filhos tém poucos amigos e somente 3% discordaram
completamente da afirmacgdo apresentada no grafico 4. Por outro lado, mais de 60% dos
entrevistados relataram n&o haver ou ser baixa a dificuldade de brincarem com seus filhos,
conforme a afirmacdo do grafico 9 da Figura 11, que ainda apresenta perguntas referentes ao

terceiro bloco do questionario.
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Figura 11 — Dificuldades comunicativas e comportamentais (bloco de perguntas 2)

i 7.Eu percebo que meu filho fala/faz coisas que 8. Eu ndo sei como agir com alguns 9. Eu tenho dificuldade em brincar com meu :

1 nao tém a ver com o momento e/ou assunto comportamentos do meu filho filho
0% ﬂ

o 4

CC =C =D =DC CC =C =D =DC CC =C =D =DC

10. Eu fico incomodada com a apatia/agitacdo  11. Eu ndo sei como agir quando meu filho ndao
do meu filho me entende ou quando eu ndo o entendo

‘ 14% @ 16%
5%

CC =C =D =DC CC =C =D =DC

Fonte: O autor

Os resultados apresentados no grafico 7 da Figura 11 demonstram que mais da metade
dos pais entrevistados relataram perceber que seus filhos fazem ou falam coisas que ndo tem a
ver com 0 momento ou o assunto. A agitacdo ou apatia também foram caracteristicas abordadas
no questionario. Acima de 70% dos pais entrevistados afirmaram se incomodar sempre ou em
grande parte das vezes com esses comportamentos, conforme ilustrado no gréfico 10.

O questionério aplicado para profissionais que atendem criancas que possuem 0
transtorno do espectro autista, apresentado no Anexo B, também abordou as possiveis
dificuldades de linguagem enfrentadas por essas criangas. Os resultados estdo ilustrados na
Figura 12.

A afirmacdo presente no grafico 1 da figura aborda as dificuldades de linguagem no
uso social, em que os especialistas afirmaram haver auséncia parcial dessa utilizacdo em 45%
dos casos. Ao serem questionados sobre a comunicagéo e didlogos dessas crian¢as com outras
pessoas, 0s especialistas afirmaram que em mais de 50% dos casos ha pouca sincronia ou

reciprocidade em didlogos, conforme apresentado no grafico 3 da Figura 12.
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Figura 12 — Resultado dos questionarios aplicados com profissionais que atendem criancas com TEA (bloco

de perguntas 1)

1. As criangas apresentam a auséncia de uso social 2. As criancas apresentam diminuicao de agoes 3. As criangas apresentam pouca sincronia e
de guaisquer habilidades de linguagem existentes imaginativas e de imitacdo social auséncia de reciprocidade em didlogos

9 9
‘ 10% 10% ‘ 20%

10% 5%
40%
40%

CC =C =D =DC CC =C =D =DC CC =C =D =DC
4, As criangas apresentam pouca flexibilidade na 5. As criangas apresentam auséncia de respasta 6. As criangas apresentam auséncia de resposta
expressao de linguagem e relativa falta de criatividade e emocional a a¢des verbais de outras pessoas emocional a agbes nao verbais de outras pessoas

imaginagdo em processos mentais

10% 10% ‘ 10%
5% 0% 5%
40%
CC =C =D =DC CC =C =D =DC CC =C =D =DC

Fonte: O autor

No questionario também foram inseridas perguntas sobre a utilizacdo de gestos para
auxiliar a comunicacdo e a utilizacdo da cadéncia para garantir énfase na modulacao
comunicativa. Os resultados obtidos para essas perguntas feitas para os profissionais sao
apresentados na Figura 13.

Em 50% dos casos, os profissionais afirmaram ser baixa a utilizacdo de varia¢des na
cadéncia por parte dessas criancas ao se expressarem, de acordo com os resultados ilustrados
no grafico 7. Os especialistas relataram também que em 65% dos casos as criangas ndo
apresentam ou sdo baixas as dificuldades de se expressarem através de gestos, conforme
apresentado no grafico 8.

Os resultados para as afirmacdes representadas nos graficos 9, 10 e 11 ndo apresentam
discrepancias consideraveis. Ao serem questionados sobre a auséncia ou ndo do contato visual,
o0s especialistas afirmaram que ocorre em 55% dos casos, sendo que destes 15% apresentam
auséncia completa e 40% a auséncia parcial. J& na questdo 11, é possivel observar que 45% das
criangas apresentam alguma dificuldade ao realizar atividades compartilhadas e 5% apresentam

elevada dificuldade, que se estende para a maioria das ag0es realizadas em grupo.
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Figura 13 — Resultado dos questionarios aplicados com profissionais que atendem criancas com TEA (bloco

de perguntas 1)

7. As criangas apresentam pouca utilizagdo das 8. As criancas apresentam auséncia de gestos para 9. As criangas apresentam auséncia de contato
variacoes na cadéncia (compasso e regularidade) e enfatizar ou facilitar a compreensao na visual
énfase para refletir a modulagdo comunicativa comunicagao oral

10% 5% a 10%
a0% MY
CC =C =D =DC CC =C =D =DC CC =C =D =DC
10. As criangas apresentam auséncia de atengao ac 11. As criangas apresentam dificuldade ao
realizar atividades propostas realizarem atividades compartilhadas

5%

CC =C =D =DC

Fonte: O autor

Como no questionario aplicado aos pais, o resultado dessa pesquisa também obteve
consideraveis discrepancias nas respostas. Essas distin¢cGes sdo justificadas pela literatura
existente sobre o tema. Segundo Orr( (2012), cada individuo é Unico e, apesar de existirem
caracteristicas peculiares no que se refere a sindrome, as manifestacbes comportamentais serdo
sempre distintas segundo temperamento, contexto e niveis simbolicos, linguisticos e
intelectuais.

Segundo os profissionais entrevistados, cada crianca possui habilidades préprias e
dificuldades especificas. Algumas delas possuem excelente desenvolvimento da linguagem
falada, enquanto outras demoram para desenvolver essa habilidade ou possuem a auséncia da
fala. A dificuldade se manifesta, no entanto, de maneiras distintas.

Esses posicionamentos sobre o problema estudado foram coletados ndo s6 nas
entrevistas estruturadas, mas também em grupos focais realizados com pais, profissionais e
especialistas no tema. Membros da equipe do projeto abordaram tdpicos a serem discutidos e
todos os apontamentos imprescindiveis para a compreensdo da necessidade foram anotados.
Buscas na literatura sobre o problema foram realizadas durante toda a etapa de empatia, de
forma que o mesmo fosse compreendido e validado. Os questionarios e grupos focais realizados

nessa etapa também foram essenciais para essa validacéo.
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Durante essa etapa foi possivel identificar os grupos e publicos envolvidos direta e
indiretamente no problema de pesquisa. Assim, 0 mapa de stakeholders, ilustrado na Figura 14,
foi elaborado com o intuito de facilitar a identificacdo de todas as partes interessadas na

resolucéo desse problema.

Figura 14 — Mapa de stakeholders do projeto de desenvolvimento

Criancas com TEA

Colaboradores
o ® o
Simpatizantes . . Profissionais

Sociedate (@) STAKEHOLDERS @ ssuccies

Pais

Universidades . . dSEE[etaria[.jB. l
educacdo municipa
. . . ¢ P

Escolas

Estudiosos
do tema

Grupos de pais
e Simpatizantes

Fonte: O autor

Na regido em que o estudo foi realizado, as associacfes e organizagcfes voltadas ao
atendimento de criangcas com autismo recebem, em sua maioria, apoio de entidades
governamentais e dos grupos de pais, profissionais e simpatizantes do tema. A secretaria de
educacao da cidade também é um 6rgdo importante no que se refere ao desenvolvimento dessas
criancas, visto que busca atende-las com profissionais especializados e espagos adequados nas

escolas da rede publica de ensino.

4.2.1 Benchmark

Uma etapa importante para a realizacdo do projeto foi a busca por softwares existentes
no mercado que atendam criangas com autismo que apresentam dificuldades no

desenvolvimento da linguagem. Algumas das referéncias encontradas nao tem foco
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especialmente nesse publico, mas é recomendado por fonoaudidlogos e especialistas para
auxiliar nessas dificuldades.

A primeira referéncia € o aplicativo de comunicacdo alternativa Livox, que conta com
inteligéncia artificial para dar voz a pessoas com deficiéncia. O aplicativo é pago e possibilita
a comunicagdo por meio de imagens com as quais estdo associados sons especificos de acdes
ou palavras. Com esse software € possivel que a crianca com autismo se expresse com auxilio
dessas figuras, existindo, além desse recurso, outras fungdes importantes para 0
desenvolvimento da linguagem.

O Matraquinha, por outro lado, é um aplicativo destinado para criangas com o
transtorno do espectro autista. Também tem como base a comunicacgédo alternativa, em que a
crianca consegue se expressar com o auxilio de figuras que reproduzem sons que representam
0 que a crianca deseja transmitir.

Com a mesma fungdo, o LetMeTalk, aplicativo de comunicacdo alternativa
aumentativa, também visa “dar voz” aos desejos, sentimentos e necessidades dessas criancas
através de imagens e sons. Com acesso gratuito, o LetMeTalk ndo é destinado somente para
autistas, sendo adequado também para outras deficiéncias, como paralisia cerebral e sindrome
de down.

Outros aplicativos focados na comunicagao alternativa sio ABC Autismo, Tippy Talk
e Tobii, que também utilizam sons e imagens para auxiliar criangcas com autismo a se
expressarem e se comunicarem. E possivel, por meio desses aplicativos, que a crianca crie
frases especificas que informem suas necessidades, como comer e ir ao banheiro.

O aplicativo Aprendendo com Biel e seus Amigos demostra recursos mais abrangentes
para o desenvolvimento da linguagem dessas criancas. Alguns jogos, como o de completar
silabas, estdo disponiveis, assim como a possibilidade de criacdo de rotinas visuais. O aplicativo
é pago e visa facilitar o aprendizado da crianca em seu dia a dia.

O jogo BrainyMouse foca, com especificidade, no desenvolvimento da linguagem para
autistas. As acdes envolvem a formac&o de palavras usando silabas, interagdo com sons e cores.
Conta com um personagem que auxilia a crianga numa espécie de roteiro de evolucdo no
processo de aprendizagem e estimulo das habilidades linguisticas.

ApoOs as buscas por referéncias de aplicativos comercializados, a identificagdo das
partes interessadas e o entendimento de que o desenvolvimento da linguagem é realmente uma
dificuldade enfrentada por essas criangas, 0 processo de convergéncia das ideias e insights

coletados foi principiado, sendo iniciada a etapa de definicdo do problema.
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4.3 Definicdo — compreensao das necessidades

Todos os insights obtidos na etapa de empatia do projeto foram anotados e
compartilhados com toda a equipe do projeto ainda nessa primeira fase. Como afirma Brown
(2017), o design thinking se caracteriza por ser ciclico e ndo possuir etapas rigidas e
necessariamente sequenciais. Dessa forma, na etapa de definicdo essas andlises foram
continuadas e as ideias foram analisadas e organizadas para facilitar a compreensdo da
necessidade.

As anotacdes eram dispostas no quadro de acompanhamento do projeto com o intuito
de deixar as informacGes visuais para aproximar toda a equipe e convergir as ideias. A
ferramenta utilizada para registrar as informacdes coletadas foram os cartdes de insight, em que
toda identificacdo de oportunidade era anotada em Post-its, posicionados posteriormente no
quadro de acompanhamento. Para melhor visualizacdo, alguns destes foram reescritos para

serem apresentados no presente trabalho, sendo entéo ilustrados na Figura 15.

Figura 15 — Cart@es de insight coletados na etapa de empatia

A grande maioria das crian¢as com
TEA s3o do sexo masculino.

Muitas criancas gostam de jogos de
blocos e de animais, em especial de

TEMA: pUblico dinossauros.
FONTE: entrevista estruturada e pesquisa desk
- ORRU (2012) TEMA: publico

FONTE: entrevista estruturada

As criancas, em sua maioria, gostam
de tecnologia e aprendem com rapidez
e facilidade a utilizarem recursos e
ferramentas tecnologicas.

TEMA: publico
FONTE: entrevista estruturada

A presenca de uma pessoa desconhecida
da crianca em um atendimento especializado
pade interferir negativamente.

TEMA: desenvolvimento

FONTE: entrevista estruturada e pesquisa desk

Utilizacao frequente da cor azul
em recursos destinados para o publico.

TEMA: comunicacdo
FONTE : entrevistas semiestruturadas e pesquisa desk
- PIETRA (2018)

E necessdrio que essas criancas possuam
rotina bem definida e sequenciada que deve
ser respeitada.

TEMA: desenvolvimento
FONTE: entrevista estruturada e pesquisa desk

A crianca deve se identificar e se reconhecer
no processo de desenvolvimento de suas
habilidades. O uso de fotos, nome e elementos
em que ela se reconheca pode auxiliar nessa
identificacao pessoal,

TEMA: desenvolvimento
FONTE: entrevista estruturada e entrevistas contextuais

A presenca de desenhos animados
auxilia na modulacdo de emocdes.

TEMA: comunicacdo
FONTE: entrevista estruturada e pesquisa desk
- CATRACA LIVRE, (2018)

A presenca de sons e movimentos podem interferir positivamente ou negativamente
na retencdo da atencdo da crianca, a8 depender dos seus gostos pessoas e dificuldades.

TEMA: comunicacao

FONTE: entrevista estruturada e entrevistas contextuais

Fonte: O autor
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Algumas categorias foram criadas com o intuito de classificar as informac6es contidas
nesses cartdes, sendo elas: pablico, desenvolvimento e comunicagdo. Na categoria “publico”,
informacBes importantes foram coletadas referente a preferéncias e gostos das criancas com
TEA, como o gosto por dinossauros e jogos de blocos, preferéncias estas observadas nas
respostas de um quantitativo relevante e consideravel dos pais nas entrevistas semiestruturadas.

Informacdes relacionadas a forma de comunicacdo com esse publico também foram
discriminadas na categorizacdo dos insights. O uso de determinadas cores, desenhos animados
e a presenca de sons e movimentos na comunicacdo com essas criangas foram estudados, com
intuito de gerar compreensdo, por parte da equipe, da melhor maneira de envolver o publico
com o material a ser desenvolvido para a estimulacéo da linguagem.

Uma das definicbes mais importantes coletadas na etapa de empatia foi a de nédo
intromissdo de pessoas desconhecidas pela crianca no momento do seu atendimento
especializado com profissionais. Essa informacdo redefiniu a forma com o projeto foi
conduzido, visto que toda a compreensao do cenério deveria ser feita diretamente com os pais
e profissionais, sem interferir na rotina da crianca.

As compilacdes dessas informacGes nos cartdes de insight auxiliaram na compreensao
das necessidades e dificuldades enfrentadas por criancas com autismo no desenvolvimento da
linguagem e por pais e profissionais no auxilio das mesmas. Assim, trés personas foram
geradas, sendo elas a representagdo de “personagens” com os quais toda a equipe do projeto se
envolveria. Essa representacdo € ilustrada na Figura 16, em que os homes dos personagens
foram escolhidos de forma aleatoria.

E importante salientar que esse envolvimento ndo se deu de forma direta com as
criancas com autismo. A representacdo da persona 01 foi desenvolvida com base nas entrevistas
com pais e profissionais e em pesquisas, sem haver o contato direto com esse publico.
Entretanto, a representacao de “Jodo” auxiliou a equipe a incorporar percepgdes reais acerca
das dificuldades de desenvolvimento da linguagem de criangas com o transtorno.

As demais personas oferecem diferentes perspectivas sobre as melhores maneiras de
auxiliar essas criangas. As personas 02 e 03 representam as motivagdes de pais e profissionais
na busca por ferramentas e conhecimentos que possam auxiliar com essas necessidades e
dificuldades.
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Figura 16 — Criagdo de personas, “personagens” funcionais do projeto
PERSONA 01

Jodo foi diagnosticado com o Transtorno do Espectro Autista com
quando tinha 5 anos. Atualmente, tem 7 anos e estuda em uma escola
publica, onde recebe atencso e atendimento especializados. E filho
Unico e seus pais, preocupados com o seu desenvolvimento, o
matricularam em uma associacdo focada no atendimento desse

publico, onde é atendido por fonoaudidloga, pedagoga e terapeuta
ocupacional.

Possui dificuldade na lingua falada; G e tecnologia;

Fala poucas palavras; \ rarios filmes e desenhos sobre animais;
Profere palavras e/ou frases fora de contexto; Go specialmente d S;
Tem dificuldade para iniciar uma conversacao. 0 s azul e verde.

S

PERSONA 02

* Nao possui ensino superior; « E um pai presente na rotina do seu filho;

* Usa a internet e varios recursos online para * Acompanha a rotina de atendimentos do filho;
compreender o autismo. * Sempre baixa aplicativos gratuitos capazes de

* Tem sempre em maos seu celular com acesso a ajudar no desenvolvimento das habilidades do
internet; seu filho

PERSONA 03

Denise

Denise e formada em fonoaudiologia e, durante sua graduacdo, uma
professora muito especial para ela sempre a orientou 8 compreender o
autismo e como ela poderia auxiliar pessoas com esse transtorno. Seu
primeiro estagio foi em uma associacdo que atende, de forma gratuita,
criancas autistas. Apos o estagio continuou trabalhando com esse
atendimento especializado ndo s na associacdo, mas em clinicas
particulares. Denise sempre busca se atualizar sobre as novas
tecnologias e ferramentas que auxiliem seu trabalho e o
desenvolvimento das crian¢as que atende.

* Solteira; + Sempre ligada em novas tecnologias;
* 28 anos de idade; * Sempre busca inovar em seu trabalho;

* Sempre utiliza todos os recursos tecnoldgicos * E estudiosa e esta sempre lendo e buscando
disponiveis como ferramenta de trabalho; novidades na area em que atua.

Fonte: O autor

Todas as informac6es coletadas nas duas primeiras etapas do projeto possibilitaram a
identificacdo de dificuldades criticas, sendo elas a dificuldade de expressar emogGes por meio

da linguagem verbal ou ndo verbal e de se comunicarem com pessoas com as quais elas néo
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possuem relacdo de proximidade. Essas dificuldades, em especial, orientaram a etapa seguinte

do projeto de transformacéo de insights em ideias.

4.4 ldeacdo — geracao de ideias

Para o processo de geracdo de ideias, a equipe do projeto se reuniu em diferentes
sessOes dirigidas, com participacdo de pais e especialistas na area de desenvolvimento da
linguagem das criangas com o transtorno do espectro autista. Para gerar proposic¢des de solucgdes
capazes de auxiliar nesse desenvolvimento, foram utilizadas quatro diferentes metodologias:
brainstorming, cardapio de ideias, matriz de posicionamento e sketching.

Nas sessoes de brainstorming, a atuacéo de todos os membros se deu de forma livre e
criativa, ndo sendo considerados, nesse momento, restri¢cdes ou possiveis dificuldades técnicas.
Os levantamentos de proposicGes geradas nessas sessdes foram sintetizados em cartfes
distintos, que foram categorizados posteriormente. O cardapio de ideias reuniu esses cartdes
com o intuito de facilitar a visualizacdo das ideias geradas.

Para a realizacdo de uma analise estratégica dessas ideias, foi realizada a matriz de
posicionamento, em que alguns critérios foram definidos, sendo eles: customizacdo,
personalizacdo, controle da evolucdo, desenvolvimento continuado, controle de pais e
profissionais e iteratividade. Esses critérios auxiliaram na definicdo das melhores ideias,
considerando as diretrizes de desejo, praticabilidade e viabilidade do design thinking.

Essas ideias foram entdo aprimoradas por meio de esbogos sobre as principais
funcionalidades do aplicativo a ser desenvolvido, que consideram as dificuldades criticas e 0s
critérios estabelecidos. A metodologia do sketching viabilizou a visualizacdo dessas
proposicoes e facilitou as etapas seguintes de convergéncia do pensamento para a prototipacao
e teste. O eshoc¢o de uma das funcdes idealizadas é apresentado na Figura 17.

Compreendendo a individualidade de cada crianca, uma das funcdes idealizadas foi a
de escolha da personagem, o “amiguinho”, que guiaria a jornada de aprendizados da crianga.
As formas e cores distintas entre si visaram abranger diferentes gostos e preferéncias. As
personagens, ilustradas no esboco realizado e presente na Figura 17, formatariam todo o
aplicativo de acordo com suas cores, ou seja, se a escolha da crianga fosse a coruja, as cores

dos jogos e de toda a interface seriam majoritariamente azuis e verdes.
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Figura 17 — Esboco dos personagens utilizados para a interagcdo com o publico

i ARDNRLEN On ’ FEREONRGEN O

Emm HOWE

Fonte: O autor

Além dessas, demais funcionalidades foram esbocadas e, entdo, apresentadas para
especialistas e pais, com o objetivo de compreender as principais fungdes a serem inseridas no
projeto. Essas definicdes possibilitaram a convergéncia das ideias e a criacdo do primeiro

prototipo.

4.5 Prototipacdo — tornando tangivel a geracdo de ideias

As primeiras caracteristicas do protétipo a serem consideradas foram as cores e
padrdes visuais. Optou-se pela cor azul como padrdo do aplicativo, representado pela
personagem principal. A ideia da personagem é a de aproximar a crianca com padrdes e formas
conhecidos e apreciados por ela. Na Figura 18, é apresentado o processo de criacdo da

personagem até o resultado final, utilizado no primeiro protétipo.

Figura 18 — Personagem principal do aplicativo

Fonte: O autor
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O nome do aplicativo também foi pensado e desenvolvido com base nas informac6es
e insights coletados. Toda a equipe se reuniu em sessdes de brainstorming para criar um nome
que se aproximasse do publico e que fosse facil de ser lembrado. Assim, optou-se pelo nome
“Aulin”, e o logotipo criado com o nome e padrio visual estabelecido para o aplicativo ¢

ilustrado na Figura 19.

Figura 19 — Logotipo do prot6tipo inicial do projeto

AULIN

Fonte: O autor

A metodologia de ensino aplicada no prototipo foi toda desenvolvida e pensada com
0 auxilio de pais e profissionais. Dessa forma, o0s jogos e algumas func¢des disponiveis na
primeira versdo para teste do aplicativo sdo um compilado de ferramentas e técnicas, que nao
utilizam da tecnologia, ja utilizadas em atendimentos especializados e em métodos de estimulo
da linguagem. O primeiro eshogo das funcionalidades foi desenvolvido de forma priméaria na
etapa de ideacdo. Esse esboco foi melhorado para entdo formar as ideias base do projeto
apresentadas na Figura 20.

Na segunda tela apresentada na figura, € ilustrada a area de cadastro das informacoes,
em que pais ou profissionais inserem os dados das criangas. O uso e desempenho da crianga
serdo observados e acompanhados pelos responsaveis pelo atendimento ou pelo momento de
estimulo das habilidades linguisticas.

Na terceira tela, a crianca passa a ter dominio das ac¢des e escolhe a personagem com
a qual mais se identificar. O intuito dessa etapa € que a crianca se aproxime da personagem
criando afinidade com a mesma. A possibilidade de escolha fara a crianca escolher aquela que
se aproxima dos seus gostos de cores e formas, o que facilitard o processo de aprendizagem e

desenvolvimento.
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Figura 20 — Elaborac&o inicial da interface do primeiro protétipo estruturado

. 14 . AY
[ L]
Vamos conversar?

018! Tudo bem?

d

o
[ J
[

— _

SRR

ENCONTRE A

S

AULIN
00

Escolha seu amigo:

Mobile Wireframe

Bem-vindo!

JOGO DOS
LO

COSs

ENCONTRE 05
OBJETOS

SEQUENCIA

Combine os blocos e Aonde esta a
forme palavras BOLA?

PR _E T

AULIN AULIN
. o J O J U O

Fonte: O autor

Wamos jogar?

A opgdo de conversar com essa personagem € demonstrada na quarta tela. Nesse
momento, o objetivo é o de estimular a conversacdo da crianga, incentivando-a a iniciar uma
conversa com o seu “amiguinho” e falar sobre seus gostos e rotina. Para essa funcédo, é
necessario 0 acompanhamento de um responsavel, que ira auxiliar a crianga com o que tiver
dificuldade.

Nas demais telas sdo demonstrados alguns jogos de estimulo da linguagem. Para
estabelecimento dos mesmos, foram utilizadas referéncias tedricas de jogos existentes e de
ferramentas e métodos usados pelos especialistas entrevistados nas etapas iniciais do projeto.
As funcdes limitadas dos jogos nesse primeiro prot6tipo objetivam o teste rapido e a expansdo
dessas fungdes de acordo com as respostas desses testes.

Assim, a versao final do prot6tipo, desenvolvida em linguagem de programacao, foi

elaborada com os ajustes e modificagcdes sugeridas pelos especialistas que acompanharam o
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desenvolvimento do projeto. Na Figura 21, sdo apresentadas algumas das funcionalidades
implementadas na verséo final do primeiro protétipo funcional.

Com as observacdes realizadas na figura, é possivel observar recursos importantes
adicionados, como o acompanhamento das estatisticas de evolugdo da crianca e a opcao de
inserir a foto da mesma. Ao inserir a foto, a crianga passa a se identificar nas agdes, entendendo,

assim, que a rotina de jogos e toda a sequéncia de atividades é destinada a ela.

Figura 21 — Elaboracéo final da interface do primeiro protétipo estruturado

fcone com foto
da crian¢a

AULIN

Néo tenho cadastro

»

Jogo da Boquinha Encontre a Sequéncia Jogo dos Bloquinhos
Vamos brincar! h Vamao: ncar! Vamaos brincar!

Opcéo de visualizagdo do
progresso da crianca

Fonte: O autor

O primeiro protétipo desenvolvido foi apresentado para profissionais que atendem
criangas com o TEA na Associacdo de Amigos do Autista (AMA) situada na regido do estudo,
ndo sendo testado em atendimentos especializados realizados com criangas com o transtorno.

Entretanto, o desenvolvimento 4gil do projeto possibilitou feedbacks rapidos e processos
iterativos em todas as etapas.
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A equipe trabalhou com muita proximidade com profissionais da area e pais dessas
criancas, 0 que viabilizou adaptacbes ativas com o objetivo de ajudar na inovacao e
implementacao dos processos desenvolvidos. O entendimento do design thinking estimulou os
membros do projeto a buscar por solugdes centradas no ser humano, com foco na necessidade.

A Figura 21 representa a entrega de uma ferramenta com foco em auxiliar em uma
necessidade real da sociedade. O processo de criacdo da mesma representa um dos objetivos
primarios da Engenharia de Producdo de projetar e melhorar bens e servicos, envolvendo
informacdo e tecnologia (ABEPRO, 1998). Dessa forma, a solucdo entregue aproxima
problemas sociais reais com conhecimentos e estudos da area, demonstrando a responsabilidade

social da Engenharia de Producéo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar o desenvolvimento presente trabalho, foi possivel observar que a
aplicagdo do Design Thinking no desenvolvimento de um software com foco na estimulagéo da
linguagem para criangas com o Transtorno do Espectro Autista auxilia ndo somente no
entendimento das necessidades e dificuldades enfrentadas por esse publico, mas também no
desenvolvimento de abordagens iniciais que viabilizam a criacdo de solucdes. Dessa forma, a
utilizacdo da abordagem do Design Thinking demonstrou-se satisfatéria nesse processo de
compreensdo e desenvolvimento.

As cinco fases utilizadas como norteadoras do projeto, sendo elas empatia, definicao,
ideacdo, prototipacao e testa, auxiliaram toda a equipe do projeto na compreensao de etapas e
acOes imprescindiveis para o entendimento das reais necessidades do publico estudado. Além
disso, o desenvolvimento &gil, que possibilitou a iteracdo entre todas as fases do Design
Thinking, facilitou a coleta de feedbacks e respostas rapidas a cada uma das a¢des pensadas ou
aplicadas no software.

A incorporacdo dos principios dessa abordagem foi responsavel pela constante busca
por aproximacdo com o publico e com o problema, de forma que todas as propostas de solucao
fossem focadas nessas necessidades, ndo em suposicfes ou em apegos a ideias néo
fundamentadas. Assim, a criacdo do prototipo inicial, guiada pelos insights e informacGes
coletadas, também incorporou tais principios e focou no problema.

O primeiro prot6tipo ndo pode ser considerado como pronto para ser entregue para

pais e profissionais utilizarem. 1sso porque é necessario a realizacdo de testes completos, em
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que todas as funcdes sejam testadas diretamente com criangas que possuam o transtorno, sendo
estes testes acompanhados por especialistas. Deles serdo coletados feedbacks de melhoria e
alteracdo tanto por parte das criangas como dos pais e profissionais que utilizarem.

Logo, € possivel concluir que é necessario o aprimoramento da proposta apresentada
e pautada no objetivo do presente trabalho, sendo necessarios diferentes processos de validagdo
e teste. Para trabalhos futuros pretende-se estender a aplicacdo do aplicativo Aulin,
incrementando novas funcdes e jogos que auxiliem na estimulacdo da linguagem. Além disso,
disponibilizar informagdes mais precisas, atraves de relatérios, sobre o desempenho e processo
de aprendizagem da crianca.
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ANEXO A — QUESTIONARIO SOBRE DIFICULDADES DE LINGUAGEM DE
CRIANCAS AUTISTAS APLICADO AOS PAIS

[QUESTIONARIO | PAIS] Dificuldades comunicativas de criangas autistas

O presente questionario tem como objetivo avaliar as dificuldades comunicativas percebidas por pais
de criancas do espectro do autismo em relacdo a seus filhos. As respostas obtidas serdo utilizadas
como base para o desenvolvimento de um software com foco na estimulacdo da linguagem dessas
criangas.

Qual o sexo da crianca diagnosticada?

() Masculino
() Feminino

Qual a idade da crianca diagnosticada?

() De 0O até 2 anos
() De 2 até 4 anos
() De 4 até 6 anos
() De 6 até 8 anos
() De 8 até 10 anos

Que tipo de escola regular a crianga frequenta?
() Publica

() Privada

() Ainda néo frequenta escola regular

O questionario a seguir assumiu os fundamentos da escala Likert. As respostas seguem o padrao:

- Concordo completamente (CC): quando ha concordancia dominante;

- Concordo (C): quando ha concordancia predominante, porém nem todas as vezes;
- Discordo (D) : quando h& discordancia predominante, porém nem todas as vezes;
- Discordo completamente (DC): quando ha discordancia dominante.

1. Eundo sei como agir com alguns comportamentos do meu filho
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo ( ) Discordo completamente

2. Eutenho dificuldade em me comunicar com meu filho
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

3. Eutenho a impressdo de que as pessoas ndo entendem o que meu filho deseja comunicar
() Concordo completamente () Concordo () Discordo ( ) Discordo completamente

4. Eu tenho dificuldade em me comunicar com meu filho quando estamos somente nds dois
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

5. Eutenho a impressdo de que meu filho ndo compreende o que eu digo
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

6. Eu tenho dificuldade em me comunicar com meu filho quando tem outras pessoas no
mesmo ambiente
() Concordo completamente () Concordo () Discordo ( ) Discordo completamente

7. Eu pego todos os objetos que meu filho aponta
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() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

8. Eu tenho dificuldade em brincar com meu filho
() Concordo completamente () Concordo () Discordo ( ) Discordo completamente

9. Eutenho a impresséo de que as pessoas zombam do meu filho quando ele deseja comunicar
algo
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

10. Eu tenho dificuldade em entender o que meu filho quer
() Concordo completamente ( ) Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

11. Eu tenho a impressao de que meu filho ndo compreende oque as outras pessoas dizem
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

12. Eu tenho dificuldade em entender o que meu filho sente
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

13. Eu sempre converso com meu filho, mesmo que ele ndo converse comigo
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

14. Eu ndo sei como agir quando meu filho ndo me entende ou quando eu néo o entendo
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

15. Eu tenho a impressao de que as pessoas evitam meu filho
() Concordo completamente () Concordo () Discordo ( ) Discordo completamente

16. Eu ndo me sinto a vontade em lugares publicos com meu filho
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

17. Eu percebo que meu filho fala/faz coisas que ndo tém a ver com 0 momento e/ou assunto
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo ( ) Discordo completamente

18. Eu me preocupo com o futuro do meu filho
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

19. Eu ndo consigo ensinar coisas novas para meu filho
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

20. Eu fico chateado quando percebo que meu filho ndo inicia a comunicagéo
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo ( ) Discordo completamente

21. Eu percebo que os outros estranham meu filho
() Concordo completamente ( ) Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

22. Eu fico incomodada com a apatia/agitacdo do meu filho
() Concordo completamente () Concordo () Discordo ( ) Discordo completamente

23. Eu tenho a impresséo de que meu filho tem poucos amigos
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

24. Hé alguma dificuldade que ndo foi mencionada no questionario? Comente-a.

Fonte: adaptado de Balestro e Fernandes (2012)
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ANEXO B — QUESTIONARIO SOBRE DIFICULDADES COMUNICATIVAS DE
CRIANCAS AUTISTAS APLICADO PARA ESPECIALISTAS

[QUESTIONARIO | PROFISSIONAIS] Dificuldades comunicativas de criancas autistas

O presente questionario tem como objetivo avaliar as dificuldades comunicativas percebidas por
profissionais e especialistas que realizam atendimento a criangas do espectro do autismo. As respostas
obtidas serdo utilizadas como base para o desenvolvimento de um software com foco na estimulacéao
da linguagem dessas criancas.

Qual o sexo da crianca diagnosticada?

() Masculino
() Feminino

Qual a idade da crianca diagnosticada?

() De 0 até 2 anos
() De 2 até 4 anos
() De 4 até 6 anos
() De 6 até 8 anos
() De 8até 10 anos

Qual a sua érea de atuagéo?

) Psic6logo

) Fonoaudio6logo

) Assistente Social

) Terapeuta Ocupacional

) Psicopedagogo/Pedagogo
) Nutricionista

) Neuropsicopedagogo

) Fisioterapeuta

NN AN AN AN AN AN N

O questionario a seguir assumiu os fundamentos da escala Likert. As respostas seguem o padrao:

- Concordo completamente (CC): quando ha concordéncia dominante;

- Concordo (C): quando ha concordancia predominante, porém nem todas as vezes;
- Discordo (D) : quando ha discordancia predominante, porém nem todas as vezes;
- Discordo completamente (DC): quando h& discordancia dominante.

1. A crian¢a apresenta a auséncia de uso social de quaisquer habilidades de linguagem
existentes.
() Concordo completamente () Concordo () Discordo ( ) Discordo completamente

2. A crianca apresenta diminuicdo de a¢des imaginativas e de imitag&o social.
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

3. A crianca apresenta pouca sincronia e auséncia de reciprocidade em dialogos.
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

4. A crianca apresenta pouca flexibilidade na expressao de linguagem e relativa falta de
criatividade e imaginacdo em processos mentais.
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

62



5. A crianca apresenta auséncia de resposta emocional a agdes verbais de outras pessoas.
() Concordo completamente () Concordo () Discordo ( ) Discordo completamente

o

A crianca apresenta auséncia de resposta emocional a acbes ndo verbais de outras pessoas.
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

7. A crianca apresenta pouca utilizacdo das variacdes na cadéncia (compasso e regularidade) e
énfase para refletir a modulagdo comunicativa.
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

8. A crianca apresenta auséncia de gestos para enfatizar ou facilitar a compreenséo na
comunicacao oral.
() Concordo completamente ( ) Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

9. A crianca apresenta auséncia de contato visual.
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo () Discordo completamente

10. A crianca apresenta auséncia de atencao ao realizar atividades propostas.
() Concordo completamente () Concordo ( ) Discordo ( ) Discordo completamente

11. A crianga apresenta dificuldade ao realizarem atividades compartilhadas.
() Concordo completamente () Concordo () Discordo () Discordo completamente

12. Ha alguma dificuldade que néo foi mencionada no questionario? Comente-a.

Fonte: adaptado de Santos e Diniz (2018)
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