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Resumo: Atualmente, 1% da populagdo mundial apresenta algum tipo de Transtorno Global do Desenvolvimento — TGD,
caracterizado por prejuizo severo e invasivos em pelo menos trés importantes areas: socializagdo, comunicag¢do e
psicomotricidade . Criar produtos para estes consumidores, requer abordagens metoddlogicas mais complexas de design, que
incluam o usuario desde a concepgdo. E isto que propde o Design Thinking, método que visa centrar a investigagio de
necessidades e a criacdo de propostas de solugdo no usudrio, com o intuito de tornar produtos e sistemas mais acertivos e
sustentaveis. Neste sentido, este artigo apresenta os resultados de pesquisa e desenvolvimento de produto empregando este
Meétodo com o suporte de ferramentas da Ergonomia Fisica e Cognitiva, com o objetivo principal de auxiliar na
alimentag@oautonoma de portadores de TGD.

Palavras Chaves: Design Thinking, Produto Inclusivo, Autismo, Asperger

Abstract: Currently 1% of the world population has some types of Pervasive Developmental Disorder - PDD, characterized by
severe and pervasive impairments in at least three important areas: socialization, communication and motor skills. Designing
products to these users requires more complex methodological approaches to design, including the user from the stage of
conception. This is what proposes the Design Thinking Method, which aims to focus research needs and the creation of
proposed solutions on the user, in order to make products and more assertive and sustainable systems. Thus, this article
presents the results of research and product development employing this method supported by tools Physical and Cognitive
Ergonomics, with the main objective to assist in autonomous power holders TGD .
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1. INTRODUCAO

Este artigo apresenta os resultados parciais do estudo de
caso realizado no Curso de Design da Faculdade de
Arquitetura da Universidade Federal de Alagoas, no qual
utilizou-se o Design Thinking como método para a
geragdo de produtos inclusivos. Tal estudo € parte do
Projeto Pega que visa apoiar a acessibilidade de pessoas
portadoras de Sindrome de Asperger, considerando as
deficiéncias cognitivas motoras por elas apresentadas. A
Sindrome de Asperger ¢ considerada uma forma branda de
Autismo e ¢ classificada pela Organizagdo Mundial de
Satde —OMS, como parte dos Transtornos Globais de
Desenvolvimento-TGD, que vém sendo reportados e
catalogados desde o inicio do Séc. XX. Estes sdo
transtornos de neurodesenvolvimento que afetam
qualitativamente as interagdes sociais levando o portador a
um isolamento em si mesmo, dificuldades em desmontrar
ou receber afeto, intensificadas (ou nao) pelo atraso no
desenvolvimento da comunicagdo verbal e ndo-verbal,
além de demonstragdo de comportamentos incomuns como
movimentos estereotipados ¢ maneirismos (KLIN, 2006;
PEREIRA, 1996). A integragdo destes individuos ao meio,
portanto, exige o envolvimento continuo de diversos atores
sociais: familia, educadores, médicos, terapeutas,
terapeutas corporais, fiosioterapeutas, designers e tantos

outros.

Segundo Klin (2006), o numero de portadores destes
transtornos ¢ bastante significativo: atualmente 01 (hum)
em cada 200 (duzentos) individuos possue uma das
variantes do TGD, cujo grande grupo ¢ dividido pelo DSM
IV (2000) e o CID-10/F84 (2008), em subgrupos
nosoldgicos determinados pelas singularidades que os
caracterizam. Os mais conhecidos pela sociedade sdo o
Autismo e a Sindrome de Asperger - S.A.
Neurologicamente nao existe fator que os distigua
(STEINER, 2000), contudo, eles se diferenciam de fato
pelos individuos autistas apresentarem deficiéncia na

linguagem ou retardo do desenvolvimento cognitivo do
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portador, enquanto aqueles com SA nio (ORRU, 2010).

Apesar de ter sido descrita por Asperger em 1944, a S.A.
s6 foi cadastrada no catdlogo mundial de doencas, ha
apenas dez anos e sua a nosologia ainda é imprecisa,
podendo ser confundida em giagnostico, com o Autismo
Infantil. Mais comum em pessoas do sexo masculino ¢
caracterizada por alteragdo qualitativa nas interagdes
sociais reciprocas, por um repertério de interesses de
atividades limitado e fala e comportamentos esteriotipados
repetitivos (assim como o autismo), sem, entretanto,
apresentar deficiéncia na linguagem ou retardo do
desenvolvimento cognitivo do portador, no autocuidado e

no interesse pelo ambiente (KLIN, 2010; ORRU, 2010).

Os individuos com S.A. sofrem de incoordenacdo motora
acentuada, sdo desajeitados, tém déficits significativos nas
habilidades  visuomotoras, visuoperceptuais e no
aprendizado conceitual (KLIN, 2010). As desabilidades
motoras incluem problemas na destreza manual, tanto na
coordenagdo motora grossa como na coordenagdo motora
fina: a destreza manual em tarefas como abotoar, vestir-se,
amarrar sapatos e utilizar o talher ¢é deficitaria
(GILLBERG, 2003). Apresentam ainda “problemas com a
preparacdo mental e o planejamento do movimento,
mesmo com as vias motoras  relativamente

intactas”(CORREIA, 2012).

Isso posto, com foco no ato de “alimentar-se” foi
desenvolvido, dentro do Projeto Pega, o talher Pega, cujo
estudo ¢ apresentado a seguir. Criado para colaborar na
alimentagdo autonoma destes individuos, o Talher Pega
intende reduzir o nimeros de etapas da tarefa e processos
cognitivos necessarios para executa- la. Para isto
envolveu-se o usudrio desde da primeira etapa, através do
Meétodo Design Thinking, apoiado pelas ferramentas
Ergonomia e Usabilidades. O Design Thinging ¢ descrito a
seguir, juntamente com os requisitos de projeto e o Estudo
de Caso. Em sequéncia apresenta-se resumidamente os

resultados, analises e concluséo.
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2. Estudo de Caso: Talher Pega

Conforme citado anteriomente o Projeto Pega foi
desenvolvido com o objetivo de gerar solugdes de produtos
inclusivos, que déem suporte a portadores de ‘TGD’. O
estudo de caso dividiu-se em duas fases: a primeira teve
por objetivo geral desenvolver um talher para a
alimentagdo autébnoma dos sujeitos TGD empregando o
Design Thinking, a segunda contou com avaliagdo do
prototipo pelo usuério final. Por alimentacdo autdémana
entende-se a execu¢do da tarefa de forma independente,
sem o auxilio de outros individuos. Assim, devido ao TGD
abranger cinco nosologias diversas, para delimitar o
escopo, o estudo concentrou-se apenas em portadores de
Sindrome de Asperger, caracterizada, entre outros, por
graves défictis motores que dificultam a compreensao,

planejamento, execucao e finalizagdo dos movimentos.

Como metodologia principal utilizou-se o Design
Thinking, por fomentar a participagdo do usudrio final
desde o inicio do processo, incentivar constantes
feedbacks e contribuir para solu¢des inovadoras. As
proximas sessdes apresentam, a metodologia em questdo e
em sequéncia a primeira fase do estudo de caso, mostrando
a imersdo, a ideagdo e prototipagdo do produtos, seguida
pela avaliagdo deste pelo usudrio final, seus resultados,

analises e conclusio.

2.1 Design Thinking

Como ja mencionou-se, entre as diversas metodologias de
design, neste estudo de caso optou-se pelo Design
Thinking, que promove a inovagdo através do estudo
multidisciplinar do problema sob o foco do usudrio
(LINDBERG ET AL, 2010). Para Brown (2010) o Design
Thinking ndo € apenas uma metodologia para designers e
sim, um suporte para geragdo de inovagdo em todos os
ambitos da sociedade. O autor diz também que a evolugao
do Design ao Design Thinking ¢ “a historia da evolugdo da
criacdo de produtos a analise da relacdo entre pessoas e
produtos e depois para a relagdo entre pessoas e pessoas

(BROWN, 2010. P .39-40)
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Os autores que escrevem sobre esta metodologia
propdem sequéncias e nomes diferentes para fases,
etapas e passos, norteados pelo objetivo comum de
gerar solugdes completas, inovadoras, com novos
significados e novos estimulos ao usuario (VIANNA
ET AL, 2011). Desconsi (2012), frente a esta
diversidade, propde uma tabela unificada de fases,
etapas e passos, com base no estudos de proeminentes

autores, conforme Figura 1 a seguir:

Rowe {1987); Buchanam
Habikdade para visuaizar @ (e} eaquadrar a complexdade Ny {Z004); Junginger (2007);
Pl dos problemas Ci Cross (2010); Terrey (2010}

Coughlin {2007}, Buchanm
2004): Belend & Catopy
{2004); Cross (2010); Terrey

Elaborar conceltos de sokuclo, de forma estratégica. a Foco no
2_ partit 8a perspeciiva do usuano humano

i
i
:

2 Martin (2010); Fraser (2010);
3 Aglomerar conhecimento e engajer dialogos colsborativos  Tomey (2010) Thoring &
g 5 oM & equipe ~ Milller (2011), Lindberg
i} ool e Cross (2010} Lindberg (2010}
E
N Brown (2008); Cross {2010),
i Aravés do pensamento construtivo criar protdpos de Lindberg (2010); Terrey
g 5 canceitos da sokigao do problems {2010}; Thorirg & Muller
& .

{2011); Lindberg {2010}

Figura 2: Resumo dos passos do Design Thinking (fonte:
Desconsi, 2012)

Na figura anterior observou-se a triangulagdo proposta por
Desconsi (2012), entra as etapas-fases- fungdes e seus
proponentes, com o propdsito de gerar uma Unica
proposta, apresentada na Figura 3. Esta mostra também
que a autora separa o processo de Design Thinking em

duas grandes fases: problema e solugdo:

sign Thinking
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Figura 2: Etapas do Design Thinking (fonte:
Desconsi, 2012)

Na figura anterior, além das fases e etapas, pode-se
observar que o fluxo de informagdes e as agdes entre as
etapas, ocorre em loopings continuos de alimentagdes e
retroalimentagdes, promovendo o confronto dos dados e as
adequagdes necessarias para um produto mais acertivo,
evitando assim, perdas em todo ciclo de vida do produto,

tornando-o mais sustentavel.

Vianna el al (2011), por sua vez, com foco nos usarios ndo
designers, propde uma simplificagdo da metodologia,
tornando-a mais acessivel, sem com isso prejudicar o
conteudo e o fluxo das informacgdes, conforme a Figura 3

abaixo:

4 4

analise e sintese I

IDEACAO
PROTOTIPACAO

Figura 3: Etapas do Design Thinking (fonte:
Vianna et al, 2011)

A figura anterior apresenta como trés as etapa principais

do design thinking sendo elas:

- imersdo: contextualizagdo e aproximagdo do problema.

Composta pelas fases —

- imersdo preliminar: reenquadramento, pesquisa

exploratdria, pesquisa desk;

- imersdo em profundidade: entrevistas, cadernos de
sensibilizacdo, sessOes generativas, um dia na vida e

sombra.

- Andlise e sintese (pertence tanto a imersao quanto a

ideacdo): das informagdes coletadas com organizacdo dos
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insights em padroes e criagdo de desafios para
compreensdo do problema. As principais ferramentas sdo:
diagrama de afinidades, mapa conceitual, critérios
norteadores, personas, mapa de empatia, jornada do

usuario e blueprint.

Ideacgao: geragdo de idéias inovadoras a partir da
ferramentas de sintese. As ferramentas propostas sio:
brainstorming, workshop de co-criagdo, cardapio de idéias

e matriz de posicionamento.

- Prototipacdo: validacdo das idéias geradas. Tipos de
prototipacdo a prototipagem em papel, modelo de volume,

encenacao, story board e protdtipo de servigos.

Por ser uma metodologia centrada no usuério, Vianna et al
(2011) propde um conjunto de ferramentas para a coleta de
dados, divindo em grau de profundidade do conhecimento

adquirido, conforme apresenta a Figura 4.
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Figura 4: Profundidade da pesquisa em Design Thinking
(fonte: Vianna et al, 2011)

As ferramentas propostas acima da mesma forma
empregadas na coleta de dados de estudos ergondmicos e
de usabilidade, da mesma forma que a prototipacdo prevé
testes com o usudrio para valiadacdo da proposta,
conforme Figura 5, sendo possivel assim, analizar a tarefa
e promover corre¢cdes ou a integracdo de mecanismos

contra erros humanos.
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Aprendemos fazendo Aprendemos com o usuario
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{fidelidade) (contextualidade)

PROTOTIPAGAO
(validagao)

Figura 5: Prototipagdo em Design Thinking
(fonte: Vianna et al, 2011)

Isto posto, como o presente estudo foi desenvolvido
conjuntamente com estudantes de design, optou-se pela
simplicidade e visualidade instrucional da proposta de
Vianna et al (2011). A seguir apresenta-se a primeira fase
do estudo de caso Talher Pega: imersdo, ideagdo e

prototipacao
2.2 Estudo de Caso Fase 1 - Etapa 1: Imersdo

Conforme citado anteriomente, o estudo de caso aqui
apresentado trata da geragdo de um talher para auxiliar na
alimentagdo auténoma de pessoas com Sindrome de

Asperger. A primeira fase do estudo teve

inicio com a Imersdo, na qual procurou-se identificar o
problema, conhecé-lo e reenquadra-lo. Reenquadrar um
problema consta de examina-lo, observando-o por diversos
angulos, preferencialmente a partir do estudo de casos e
cenarios, desconstruindo os saberes postos para assim,

abrir espago para a inovagdo (LINDBERG ET AL, 2010).

O universo de pesquisa corresponde a cidade de Maceid no
Estado de Alagoas, o qual n3o possui dados estatisticos
oficiais sobre nimero de pessoas com S.A. Desta forma, o
primeiro passo foi direcionado a identificar os portadores
de S.A. na cidades de Maceid, utilizando-se de
informagdes de Associa¢des de pais e amigos da S.A. Em
seguida entrou-se em contato com os responsaveis, o que
nos forneceu uma amostra composta de trés criangas com

idade entre 8 e 12 anos, oficialmente diagnosticadas com
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S.A. O protocolo de coleta preliminar de dados considerou
as condigdes especiais da amostra e selecionou a
ferramenta Observacdo - quando possivel direta - da acao
e dos cendrios em que ela ocorre. Utilizou-se a captacdo
de imagem e som (pois esta permite revisitar os fatos),
evitando quaisquer interferéncias no processo. A
Autorizacdo de Uso de Imagem e Som foi preenchida e

assinada pelo o responsavel.

A coleta deu-se da forma menos invasiva possivel, pois a
rotina e os padrdes sdo imprescidiveis para estes usuarios.
Através do roteiro de observagdo procurou-se individuar
padrdes no comportamento da amostra, conforme mostra a

Figura 6, intendendo orientar a pesquisa desk.
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Figura 6: Palavras-chaves advindas da Observagdo Direta

(fonte: Vianna et al, 2011)

A figura 6 mostrou o cluster de palavras resultado das
observagdes in loco. Com esta, pode-se gerar um quadro
comparativo entre tarefa-atividade da agdo ‘alimentar-se’,

apresentado na Tabela 1:

Desricio da Tarefa Descri¢cao da Atividade

1) Sentar-se a mesa;

2) Segurar garfo; 1) Sentou-se a mesa

- realizar movimento suave ¢
coordenado das maos, bragos e
antebragos; 2) Segurou 0o garfo

- usar coordenag¢do motora grossa;

- movimento brusco e tinico de
- usar coordenagdo motora fina; pressao;

3) Segurar a faca; - fechou a méo envolvendo o objeto;

-utilizou a coordenagdo motora

. . grossa;
- realizar movimento suave e =

coordenado das maos, bragos ¢ -ndo utilizou a coordenagéo motora
antebragos fina.

3) Nao segurou faca: a
-usar a COOI‘an‘dQéO motora; grossa - fungao f01 tranSferlda para a

usar a coordenacdo motora fina; mao

4) Ajustar o angulo dos 4)N3ao ajustou o angulo do
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talheres em relagdo ao garfo adequadamente em
alimento; relag@o ao alimento;

5) Nao coletou

5) Coletar o alimento através adequadamente o alimento
de manejo adequado dos pois ndo manejou o talher
talheres; adequadamente;

6) Transportar o alimento até a

6) Nio transportou a
boca ) p

quantidade de alimento
coletado - deixou

- manter o alimento equilibrado no
talher;

- manter cotovelo relaxado; -
movimentar preferencialmente
antebraco e mio; cair na ago.

7) Abrir a boca;

- manteve o cotolovelo retesado;

) - movimentou amplamente o brago ¢
8) Colocar o alimento na boca; | antebrago;

9) Mastigar o alimento 7) Abriu a boca

8)Nao colocou toda a
por¢do de alimento coletado
10) Engolir o alimento na boca

9) Mastigou o alimento

Engoliu o alimento
Reiniciar a tarefa Reiniciou a tarefa

Tabela 1: Alimentar-se - Comparativo entre Tarefa-
Atividade (fonte:autores)

A tabela 1 apresentou o quadro comparativo entre tarefa-
atividade e, conforme observou-se, existem incongruéncias
que poderdo serem reduzidas com o novo produto.
Segundo Brown (2010) ¢ proprio desta metodologia
“traduzir observa¢do em insights e estes em produtos e
servicos para melhorar a vida das pessoas”. Desta pesquisa
preliminar também fizeram parte a entrevista semi-
estruturada, com a qual coletou- se informagdo sobre os
habitos dos portadores de S.A., seus comportamentos,
manias, preferéncias alimentares, rotinas e evolucdo a
mesa, bem como conheceu-se as melhor controle dos
movimentos corporais, em comparagao aos 21% restantes.
Segundo os responsaveis, respondentes da entrevista, esta
melhora ocorreu foi resultado de uma construgdo gradual e
significativa, que necessita do apoio profissional e

engajamento dos envolvidos na rotina do individuo.

Os dados coletados na imersdo - que serviram como fontes
de insights e, juntamente com dados advindos da literatura,
foram utilizados como norteadores na fase da ideagéo,

apresentada a seguir.

148

2.3 Estudo de Caso — Fasel- Etapa 2: Ideagdo

Concluida a imersdo, descrita anteriormente, deu-se inicio
a Ideagdo cujo objetivo foi gerar idéias inovadoras para o
tema e sistematiza-las. Nesta fase, a primeira ferramenta
utilizada foi o brainstorming para estimular um grande
numero de idéias em um curto espago de tempo (VIANNA
ET AL, 2011). Para a equipe, este foi o momento de dar
forma aos pensamentos originados na Imersdo, cruzando-
os o repertério pessoal. A dindmica contou como musicas
em ritmos diversos, cores, fragrancias e imagens aleatorias
e imagens da pesquisa, estimulando as conexdes neurais da
equipe. O resultado mostrou-se bastante acertivo tanto

quantitativa quanto qualitativamente.

Apbs o brainstorming ofereceu-se a equipe um periodo de
‘ocio criativo’, necessario para avaliagdes mais complexas,
realizadas em escala mais profunda no cérebro. Apos este
periodo e no lugar da técnica de co- criagdo, optou-se por
refinar as idéias, avaliando-as novamente através dos
critérios norteadores do projeto reduzindo assim o numero
de opcdes. Como critérios principais estavam: reducdo das
etapas da tarefa, redugdo dos processos cognitivos,
reducdo/mitigagdo  dos  erros  humanos.  Foram
considerados os pontos intersec¢do humano-objeto e os
erros ativos e latentes nestes (STANTON; YOUNG, 2002;
STANTON,1999), propondo a exclusdo de idéias
inadequadas e modificagdes nas mais promissoras. Com
isso, teve-se que a idéia compativel como todos os
critérios € um objeto Unico, apresentada na Figura 7 a

seguir:

vista lateral
/'/ "\
) | v
)/
A /(
) 5

\

e AT
\‘ .

] idéia para
pega s mecanismo Z
Figura 7: Esbocos do talher Pega (fonte: autores)
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A figura anterior apresentou a opc¢ao da equipe por um
objeto capaz de cumprir duas fungdes: coletar o alimento e
transporta-lo a boca. O insight deu-se da compreensdo das
dificuldades organizacionais/cognitivas e motoras dos
portadores de S.A e da valorizagdo do movimento de
pressdo como contribuinte para a execucdo da tarefa.
Inspirados pela na bidnica, buscou-se informagdes sobre as
pingas de insetos e crustdceos, como besouros e
caranguejo € seus mecanimos para coletar o alimento. O
primeiro desenho a mao do produto ¢ apresentado na

Figura 8 abaixo:

Figura 8: Esboco do talher Pega (fonte:autores)

A figura anterior, mostrou o primeiro desenho a mao livre
da idéia para a forma do talher Pega. Assim, definida a
idéia, passou-se para a fase de desenvolvimento técnico do
produto. Durante o desenho, verificaram-se e excluiram-se
pontos que pudessem causar injuria ao usuario (REASON,
1990). Entre eles destacaram-se o encontro entre as duas
partes da concha e o cabo, inspirado no mecanismo de
alicates e conchas para sorvete. Com relagdo ao material,
optou- se pela utilizagdo do polipropileno semi-flexivel
para todo o produto, devido as suas propriedades fisico-
quimica-mecénicas e processo produtivo adequado ao
resultado esperado. Terminados os desenhos técnicos,
seguiu-se para da etapa da prototipagem, descrita na

sequéncia.
2.4 Estudo de Caso — Fase 1 - Etapa 3: Prototipacio

Concluida a primeira fase (composta de a etapa de

Ideagdo, conforme propdem Vianna et al (2011) iniciou-se
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a Prototipagdo que valida ou ndo o produto gerado. O
curso de Design ainda ndo possui impressoras 3D para
prototipacdo rapida, portanto, utilizou-se primeiramente a
prototipacdo digital, com o software Rhinoceros, que
possibilitou a visualiza¢do do objeto, modelagem, testes de
cores, texturas e impressdes. Foram verificados,
novamente, possiveis pontos de contato que devirassem
em injurias. Ndo observados no protdtipo virtual, deu-se
sequéncia ao protétipo fisico, construido utilizando massa
fimo sobre uma estrutura de alicate para bijoterias. Esta é
uma pasta polimérica maledvel em temperatura ambiente e
endurecida ao forno em 110°C. O resultado final permitiu
tanto a avaliagdo das proporgdes, da relagdo
antropométrica da pega-mao, quanto o funcionamento do
mecanismo de pressdo e a usabilidade. O prototipo foi
testado pelos trés avaliadores e os resultados finais e as

analises sdo apresentadas na proéxima sessdo.

2.5 Estudo de Caso — Fase 2 - Teste de usabilidade

O presente estudo de caso ndo prescindiu do
desenvolvimento de produto e protdtipo fisico para sua
validag¢do, conforme descrito anteriormente. Para isto,
utilizou-se a metodologia Design Thinking, que insere os
usudrios do inicio ao fim da pesquisa (BROWN, 2010).
Nesta sessdo apresentam-se os resultados da avaliagdo do

prototipo final e os resultados finais do estudo.

Isso posto, a avaliagdo do prototipo pelo usudrio final teve
por objetivos verificar: a aceitagdo do objeto pelo usuario,
o affordance do objeto, a performance do objeto, a reducao
dos passos da tarefa, a reducdo dos processos cognitivos
empregados para executd-las. A preparagdo para o teste
iniciou-se com a definicdo dos procedimentos e
ferramentas para a coleta dos dados. Sendo os avaliadores
portadores de Sindrome de Asperger, houve necessidade
de adaptacdo dos instrumentos sugeridos pela teoria e
selecdo rigorosa das ferramentas. Ndo foram encontrados
na literatura, parametros que dessem suporte as escolhas e
procedimentos. Assim, considerando o usudrio, optou- se

por ndo realizar questionarios de familiaridade
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tecnoldgica, entrevistas pré e pos-processo, verbalizagao
de problemas e impressdes durante o processo, conforme
sugere Stanton (2002). Como ferramenta principal, optou-
se novamente pela técnica observagdo indireta, sem a
presenca e/ou interferéncia dos observadores, através de
pequenas cameras, instaladas no ambiente com
antecedéncia. Novamente foram preenchidas e assinadas
autorizagdes por parte dos responsaveis. Os teste foram
realizados de acordo com a agenda das familias, no
periodo de trés dias alternados - um para cada usuario. O
local do teste foi a casa dos avaliadores, sem quaisquer
alteracdes no ambiente. No dia da avaliacdo, sem que o
testadores vissem, foram instalados trés cameras no local.

A rotina das familias ndo foi modificada.

Esta feita, apds a preparagdo do alimento, o usudrio foi
chamado & mesa onde lhe foi oferecido o Pega em
substitu¢do aos talheres habituais. Concluidas as
avaliagOes, os dados foram tabulados e os resultados sdo

apresentados a seguir:

- ndo houveram rejeigdes objeto ou reacdes importantes;

- A pressio da mdo no movimento pegar acionou
corretamente o mecanismo, fechando o cabo e a concha,

completando a colher com sucesso;

- 100% dos avaliadores se interessaram pelo objeto,

repetindo o movimento ‘apertar soltar’ diversas vezes

- 100% dos avaliadores ndo relacionaram o objeto a tarefa

de alimentar-se;

- houve necessidade de interferéncia dos cuidadores para
montrar a fun¢do de coletar alimento e estimular o uso
previsto; 100% dos avaliadores realizaram manejos
exploratorio do obejto e verificacdo ‘causa e efeito’ no
processo de coletar o alimento. foi realizada nova
interferéncia dos cuidadores foi necessaria para ‘ensinar’ o

préoximo passo.

- O periodo da alimentagdo foi ampliado em 30%
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comparado a observagao anterior.

- 0 passo ‘portar o alimento a boca’ foi concluido com

sucesso ao menos uma vez por cada avaliador.

- o0 tempo da atividade, conforme prosposta anteriormente,

reduziu-se em 50%.

- as etapas da tarefa foram reduzidas em 22,22%

- suprimindo-se processos cognitivos para execucdo de

cada passo.

- Nao houve evolugdo na coordenagdo motora fina ou no
posicionamento dos membros superiores durante a

atividade.

Apobs esta tabulacdo dos resultados, organizagdo de
conteudo imagético e sonoro, a equipe reuniu-se para a
analise final, seguida de propostas para a continuidade do

projeto, conforme descrito na proxima sessao.

2.6 Estudo de Caso — Fase 2: Andlises

O teste com o protdtipo fisico teve entre seus objetivos,
validar o produto gerado no processo de design, quanto
sua usabilidade na funcdo de auxiliar a alimentacdo
autéonoma de portadores de Sindrome de Asperger. Assim,
analisando os dados coletados através de observagdo
indireta, foram identificadas melhoras significativas na
interface humano-produto e relagdo tarefa-atividades,

quantitativa e qualitativamente.

Dificuldades inerentes as condi¢cdes do usuario foram
superadas com o novo talher. Enquanto o conjunto garfo-
faca requer aprendizado tanto das fun¢des e conhecimento
das etapas do processos e planejamento prévio e
coordenacdo do movimento, o talher Pega, utiliza-se do
movimento de fechar a m3o em punho, caracteristico da
S.A., para executar a tarefa de coletar o alimento em uma
unica a¢do. Exige menor esfor¢o cognitivo pois a agdo esta
mais proxima ao resultado desejado, devido a eliminagdo

de etapas intermediarias. Os processos, comparados aos
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que foram mostrados anteriormente, foram reduzidos em:
pegar o talher, colocar sobre o alimento, fechar a mao,

levar a boca, retirar da boca, repetir a agao.

A utilizacdo de estimulos visuais circulares, no contorno
da concha da colher, estimularam seu fechamento,
indicando a conclusdo da segunda etapa da tarefa — coletar
o alimento. A concha permite melhor acomodacdo do
alimento em seu interior ¢ melhor equilibrio do contetido
durante o processo de levar a boca. O formato do cabo
permite pega ambidestra e acomoda-se corretamente na
mao, podendo ser utilizado por portadores de outras
desabilidades motoras e criangas. Os materiais
selecionados facilitam a higienizagdo e ndo machucam
maos ou boca. O polimero possui baixa amplitude térmica,
evitando choques térmicos, aos quais, conforme apontou a
literatura, alguns destes usudrios podem ser sensiveis.
Assim, apds a analise dos resultados, conclui-se que o
produto final possui as caracteristicas necessarias para
atender a objetivo ao qual se propde, sendo, portanto, um

produto acertivo e inclusivo.

3. Conclusao

Durante o desenvolvimento desta pesquisa pdde-se
verificar caréncia de produtos especificos para atender as
demandas de portadores de Sindrome de Asperger e de
Autismo. O design pode oferecer solucdes acertivas para
este publico e isto requer pesquisa e inclusdo do usuario
desde o inicio do processo. Neste sentido, a metodologia
Design Thinking mostra-se apropriada pois suas etapas,
fases e ferramentas permitem um mergulho no problema,
oferecendo ao pesquisador uma visualizagdo mais
abrangente que as demais metodologias de design. A
profundidade da Imersdo estimula a criagdo e a inovagao
centradas no usudrio final. A insercdo do usudrio ja na
primeira frase estd de acordo com as proposta da
Ergonomia, Usabilidade e Design Universal. A fase da
Ideagdo, quando alimentada e oxigenada pela Imersdo
resulta em idéias mais precisas e proximas ao resultado

final, reduzindo os re-trabalhos evitando erros de projeto
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que podem ser prejudiciais para o usuario, empresa e
sociedade. A Prototipagdo valida o resultado, contribuindo
para mitigacdo de problemas e estimulando melhorias
antes da entrada na produg@o em série. Portanto, conclui-
se que o Design Thinking contribui efetivamente para o
desenvolvimento de produtos inclusivos, contribuindo
concomitantemente, para a melhora da sustentabilidade e

da qualidade de vida da sociedade e cidadaos.
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