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RESUMO

Este projeto tem como objetivo utilizar as ferramentas do Design Gréfico para
demonstrar como o publico autista pode se beneficiar com as histérias em quadrinhos -
HQs para seu desenvolvimento intelectual e pessoal. A partir de uma revisao bibliografica
e uma pesquisa aplicada, foi demonstrado os beneficios que as histérias em quadrinhos
e animac0des tem na vida das criangas com autismo. O artigo também dialoga sobre obras
ja existentes e assuntos importantes que podem beneficiar o ambiente infantil.
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ABSTRACT

This project aims to use tools of Graphic Design to demonstrate how the autistic public
can benefit from comics - HQs for their intellectual and personal development. A
bibliographic review and applied research were used to demonstrate the benefits that
comics and animations have in the lives of children with autism. The article also talks
about existing works and important issues that can benefit the children's environment.
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1 INTRODUCAO

Quando uma pessoa é identificada com autismo,
muitos sdo os artificios utilizados para buscar sua
interacdo com o mundo e com as pessoas que o cercam,
a fim de evitar seu isolamento.

Depois de um diagnéstico, varias sdo as estratégias
para desenvolver e educar uma crianga com autismo, as
quais vém se reinventando e renovando para otimizar a
educacdo cada vez mais na vida dessas pessoas.
Entretanto, muitas pessoas que rodeiam essas criancas
ainda tém dificuldade com os materiais pedagégicos
existentes, por algumas vezes serem escassos e ainda nao
inserir essas criancas no mundo digital de uma forma
positiva e materiais mais modernos que ajudem na
interacao e na usabilidade sdo quase inexistentes.

Este projeto, vem por meio do design grafico, com
estudos de semidtica, cores, animacdes e ilustracoes,
auxiliar no desenvolvimento de materiais pedagoégicos
mais modernos para pessoas com autismo, além dos pais
e profissionais que as rodeiam, com a hipétese de que
materiais auxiliardo cada vez mais o desenvolvimento
diario, das atividades e dos conhecimentos mais simples
até os mais complexos na vida dessas criancas, trazendo
mais seguranca para elas e tranquilidade para os
responsaveis.

O principal objetivo deste projeto é utilizar as
ferramentas do Design Grafico para demonstrar como o
publico autista pode se beneficiar com as histérias em
quadrinhos - HQs para seu desenvolvimento intelectual.
Através de estudos do Design, da animacdo e de como
funciona o aprendizado dos autistas. Como objetivo
secunddrio, auxiliar a criacdo e uso de novos materiais.
Pois, ainda existe um impasse muito grande na educacdo
de pessoas autistas, essas pessoas necessitam de uma
atencdo especial, metodologias préprias, materiais
adaptados para otimizar o aprendizado, a insercdo deles
na sociedade e o entendimento de assuntos escolares.

2 METODOLOGIA DA PESQUISA

O presente estudo define-se como sendo de pesquisa
aplicada, pois demonstra a necessidade de solucionar
problemas reais, cujo conhecimento adquirido orientara
acOes préticas e responderd a entraves de interesse social
(VERGARA, 2010).

A pesquisa classifica-se, também, como exploratéria e
descritiva. De acordo com Zanella (2013, p. 34) citando
Trivifios (1987, p. 100) uma pesquisa descritiva “procura
conhecer a realidade estudada, suas caracteristicas e
seus problemas. Pretende “descrever com exatiddo os
fatos e fendmenos de determinada realidade”.

O procedimento metodolégico utilizado foi a revisao
bibliografica, com intuito de trazer por formas
diversificadas de contribuicdo cientifica o aumento de
conhecimento sobre o assunto analisado (OLIVEIRA,
1999). Assim, para dar maior confiabilidade aos
conceitos abordados neste estudo, utilizou a método de
Bonisepe (1984), a necessidade de solucionar algo,
propor uma inovagdo ou uma melhoria, surge de um
problema. Este “problema” refere-se a quatro fase de seu
método projetual. Cada fase é feita questionamentos
acerca do problema: o que melhorar, fatores essenciais e
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influentes do problema, objetivos, finalidades e
requisitos do produto.

3 O AUTISMO

Impossivel falar de autismo sem analisar,
inicialmente, como a ciéncia define o TEA — Transtorno
do Espectro Autista. Partindo-se da definicao médica, “O
TEA se refere a uma série de condicoes caracterizadas por
algum grau de comprometimento no comportamento
social, na comunicacao e na linguagem, e por uma gama
estreita de interesses e atividades que sdo tnicas para o
individuo e realizadas de forma repetitiva.” Segundo a
Organizagao Mundial da Satide (OMS).

Segundo Mello (2007) a sindrome se caracteriza por
trés desvios qualitativos, sdo eles: dificuldade em utilizar
corretamente as particularidades da comunicacao,
dificuldade de sociabilizacao, que caracteriza dificuldade
em relacionar-se com o0s outros, incapacidade de
compartilhar sentimentos, gostos e emogdes, e
dificuldade na discriminacao entre diferentes pessoas, e
ainda, a dificuldade de imaginar que seria uma
inflexibilidade em varias dreas do pensamento.

A realidade pratica enfrentada pelas familias com
pessoas suspeitas de autismo é a busca de diagnéstico e
certificacdo do transtorno, dadas as condicdes do
sistema publico de satide e as caracteristicas que cada
estado da federacdo possui, pois muitos deles sequer
possuem profissionais habilitados.

Segundo o site da Associagdo de Amigos dos Autistas
- AMA (2020) “O diagnoéstico do autismo é
essencialmente clinico, realizado por meio de
observacdo direta do comportamento do paciente e de
uma entrevista com os pais ou cuidadores. Os sintomas
caracteristicos dos transtornos do espectro do autismo
(TEA) estao sempre presentes antes dos 3 anos de idade.”

O que se tem observado no depoimento de vérios
pais, que buscam um diagnéstico, é que a falta de
interacdo social e o isolamento das criancas sdo as
caracteristicas mais frequentes, mas pode ser notado em
diversos outros sintomas, motivo pelo qual faz
necessaria a consulta com diversos profissionais de
saude antes do fechamento do diagnéstico e do
tratamento.

Ainda segundo a AMA “O tratamento do autismo
envolve as intervencbes de médicos, psicélogos,
fonoaudiélogos, pedagogos, fisioterapeutas, terapeutas
ocupacionais e educadores fisicos além da
imprescindivel orientacdo aos pais ou cuidadores”.

Entretanto, é opinido corrente entre os diversos
profissionais da 4rea que deve ser desenvolvido um
tratamento especial para cada paciente, pois nenhuma
pessoa com autismo é igual a outra.

3.1 APRENDIZAGEM AUTISTA E SUAS LIMITACOES

Dentre tantas dificuldades que uma pessoa com
autismo enfrenta, é importante salientar o prejuizo de
aprendizado devido, especialmente, a dificuldade de
imaginacdo e abstracdo, caracteristicas ja discutidas
neste projeto.

Para entender o cérebro autista, é importante
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entender como o 6rgao de um neuro-tipico (pessoa sem
autismo) funciona. Para isso, Surian (2005, p. 60), através
da teoria da mente, estabelece uma tarefa experimental:

Conta-se uma histéria para crianga com a ajuda de
objetos simples: duas bonequinhas, um cestinho, uma
caixa e uma bolinha de gude: "Sally esconde sua
bolinha de gude no cestinho e sai para passear.
Enquanto ela estd fora, Anna passa a bolinha do cesto
para a caixa. E entdo Sally volta." Pergunta-se depois a
crianca: "Onde Sally ird procurar sua bolinha?" Se a
crianca der a resposta correta, seu sucesso sugere que
tem condi¢des de tomar conhecimento da crenca falsa
de Sally.

Surian (2005) ainda explica que as criancas autistas
erram este tipo de pergunta, esse erro ndo acontece por
dificuldade de comunicacao, afinal, criancas com 3 anos
demonstram boas fun¢bes neste tipo de atividade,
podendo-se, assim, tentar identificar uma crianga
autista. Entretanto, o método ndo é 100% eficaz, sendo
sempre necessdrio consultar um médico para fazer o
diagnéstico.

Henriques (2018) explica a diferenca de uma maneira
prética, utilizando-se de uma aula de dire¢do. O
professor, com uma sindrome imagindria, ja nasce
sabendo dirigir. Esta pessoa tenta ensinar uma outra
(sem a sindrome) a dirigir, o instrutor pede ao aluno que
ligue o carro e dé uma volta pelo bairro. Entdo o aluno
pede informacgdes mais detalhadas ao professor, que nao
saberd explicar ou fornecer essas instrugdes. Agora
imagine que a pessoa que nasceu sabendo dirigir seja um
neuro-tipico e o aluno uma crianca autista que esta
querendo aprender a fazer amigos. Para uma pessoa
comum serd impossivel explicar a uma crianca como se
fazer amigos.

Assim, pode se entender um pouco como funciona a
cabeca de uma pessoa com autismo e como nasce a
frustracdo tanto de quem ensina como daquele com
autismo. Somar pode ser facilmente ensinado a um
autista, entretanto, em situacoes que necessitem de
imaginacdo ou o minimo de habilidade social, serd
praticamente impossivel se utilizar palavras para
explicar a uma crianca autista como fazer amigos ou
sobre sentimentos simples do cotidiano.

4 DESIGN GRAFICO E ANIMACAO

Antes de discutir a relacdo do design grafico com os
processos de animacao, é importante destacar o que se
qualifica como animac¢do. Segundo a New York Film
Academy “animacdo é criar a ilusdo de movimento
através de imagens” (2015). Em outras palavras, uma
sequéncia de fotografias, criam esta ilusdo.

Lucena Junior (2001) considera que a busca por
representacdo de movimento comegou na pré-historia,
quando o ser humano buscava representar animais nas
paredes das cavernas.

Segundo Cruz (2006) os estidios Disney, foram
pioneiros em vdarias técnicas de animacdo e §é
proveniente de seus estudos que as animacoes
comecaram a ter movimentos mais “realistas” a partir
dos 12 principios fundamentais criados por eles ainda na
década de 1930. Segundo Ruppenthal (2014) os
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principios séo:

1. Comprimir e esticar: na animacao, um objeto
pode ser comprimido e esticado de acordo com sua
massa e rigidez.

2. Antecipacdo: E a preparacdo para uma agio
antes mesmo de ela comecar.

3. Encenacdo: Apresentacdo de uma acgdo de
maneira que seja claramente compreendida.

4, Animacdo direta e posicdo chave: E o desenho de
um movimento ap6s o outro e planejado a partir dos dois
extremos da acao.

5. Continuidade e Sobreposicdao da Acdo: Relacao
entre o término de uma agdo e a acdo seguinte

6. Aceleracdo e desaceleracdo: Agrupacdo dos
desenhos intermedidrios perto de cada extremo.

7. Movimento em Arco: Caminho visual de um
movimento natural.

8. Acao secundaria: Ag¢ao que é resultado da outra
acao principal.

9. Temporizacao: Define a personalidade, peso e
tamanho de um personagem a partir do tempo de suas
acoes

10. Exageracdo: Acentuacdo da esséncia de uma
ideia com o desenho

11. Desenho volumétrico: Desenho com peso,
profundidade e equilibrio

12. Apelo: Criacdo de um design ou acdo
interessante para o publico.

Lucena Junior (2005, n.p.), estabelece, ainda, a
evolucdo da animacdo aliada a computagdo gréfica,
possibilitando, assim, ver como véarios conceitos do
design sdo aplicados a criacdo de animacdes:

Percebemos dois momentos distintos para a
arte/animacao através de recursos digitais: um periodo
pioneiro, de grande esforco cientifico, em que se
estabelecem conceitos gréficos digitais bdsicos
(modelagens, mapeamentos, iluminacdo, técnicas de
render, modelos de cor, sistemas de animagao, etc) [...]
e a etapa seguinte de adaptacdo, aprimoramento, que
tem inicio com a disponibilizagdo para o mercado de
programas comerciais de animacéo 3D, [...] totalmente
gerado no computador e utilizando a popular
plataforma PC — embora nos anos de 1980 também
formem, ao lado das décadas de 1960 — 1970, a fase das
tecnologias fundamentais da computagao grafica.

Com os principios basicos explorados neste capitulo,
pode-se ver como o design pode auxiliar nas producdées
digitais, com seus conceitos e métodos, o auxilio do
design grafico pode facilitar a producdo de animagdes e
deixar este processo mais rapido.

5 DESIGN EMOCIONAL E SEMIOTICA

A primeira conferéncia que discutia a relacao design e
emocao foi na Holanda em 1999 e ficou conhecida como
“The First Conference on Design and Emotion” (A
primeira conferéncia de Design e Emocao).

Até hoje se estuda esta relacdo, mas para que a
emocao possa ser causada a partir de um design, é
importante salientar o estudo da semidtica aplicada ao
mesmo. Niemeyer (2003, n.p., posicdo 140) diz o
seguinte:
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A semidtica ilumina o processo no qual se dd a
construgdo de um sistema de significagdo. A partir
desse quadro tedrico, podem-se identificar as varidveis
intervenientes nessa dindmica. Desse modo, o produto
de design é tratado como portador de representacoes,
participante de um processo de comunicagao.

Portanto, a partir da semidtica podemos dar
significado a projetos de design que historicamente nao
tinham valor algum, esse valor atrelado aos
conhecimentos do ser humano podem causar emocoes
e, apelando para estas emocdes, podem conquistar o
consumidor.

5.1 A COR NO DESIGN DE AMBIENTES

A cor pode ter uma influéncia direta sobre as acdes,
emocOes e sensacoes. Por anos pesquisadores e
psicélogos vem estudando a questdo das cores nas vidas
das pessoas. Como explica Helena Santos (2018, n.p.,
posicao 323)

Quando dizemos que cores sao frequéncias
eletromagnéticas que ao atingirem a retina humana
sensibilizam-se despertando no homem sensacoes
coloridas, estamos englobando neste simples conceito
afirmacoes de trés ramos distintos da ciéncia. A Fisica,
a Fisiologia e a Psicologia.

Para este trabalho os dois pontos abordados serao:
1. Ambiente Infantil;
2. Hist6ria em quadrinhos infantil.

6 RESULTADOS E DISCURSSOES
6.1 AMBIENTE INFANTIL

E evidente a importancia da tecnologia na evolucao
do ser humano, mas é muito importante salientar como
a tecnologia pode afetar o ambiente infantil.

Lacasa (2004) nas palavras de Ferreira e Barrera (2010,
p. 464) caracterizam o ambiente escolar e familiar como
os ambientes mais importantes de socializacdo. As
autoras ainda citam Bronfenbrenner (1996):

Em sua teoria ecoldgica do desenvolvimento humano,
enfatiza o estudo dos vdrios contextos ambientais nos
quais o individuo estd inserido, os quais exercem
impacto sobre o crescimento psicoldégico em funcao
dos papéis, atividades e intera¢des sociais que neles se
estabelecem. Propoe ainda a importincia da cria¢ao de
pontes entre os diferentes ambientes educacionais,
como a familia e a escola, por exemplo.

Assim, as ferramentas digitais no ambiente infantil
podem auxiliar a leitura e educacao das criancas. Além
de ensinar valores importantes para a humanidade,
como a preservacdo do meio ambiente. E por
consequéncia, despertar um interesse genuino das
criangas com autismo, facilitando a comunicacao e
interacdo com a sociedade.

Ja Teixeira, Miiller e Cruz (2015, p. 75) desenvolveram
um projeto para que o meio digital ajude a leitura no
meio infantil:

Em plena era digital, onde as criangas crescem usando
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computadores conectados a internet, assistindo filmes
3D, jogando videogames em tablets ou smartphones, o
livro digital poderd exercer como literatura em suporte
com interatividade e multimidia para que desperte as
criangas ao ato de ler.

Um grande exemplo disso, € o filme Lorax (Imagem 1)
que fala sobre as consequéncias do desmatamento, e
ainda instiga as criancas a aprenderem sobre a
preservacao ambiental.

Imagem 1 - Filme Lorax

Existe também o filme Irmao Urso (Imagem 2) que
mostra a caca pelo angulo os animais, ensinando as
criancas sobre amor e relacoes familiares.

Imagem 2 - Filme Irmé&o Urso

Fonte: segredosdomundo.r7.com/irmao-urso/

O irmao urso ainda ensina as criancas sobre relagoes
familiares, que, como ja vimos neste artigo, é complexo
para criangas com autismo entenderem conceitos
abstratos como o0s sentimentos.

6.2 HISTORIA EM QUADRINHO INFANTIL

Eisner (2005), entre tantos outros autores, descreve a
definicdo de narrativas gréficas, arte sequencial e
quadrinhos de forma que possam diferenciar os trés
conceitos (Imagem 3).
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Imagem 3 - conceitos de Will Eisner

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020) a partir das defini¢oes da obra
“narrativas graficas” (Eisner, 1996).

A partir desses conceitos, é importante ressaltar o
porqué de as histérias em quadrinhos infantis serem tao
importantes para a educagdo e inser¢do das criancas no
mundo da leitura. Santos e Ganzarolli (2011, p. 67)
explicam “A utilizacdo dos quadrinhos pode ser de
grande importéncia para iniciar a crianga no caminho
que leva a consolida¢do da pratica e do prazer de ler.”

Dentre aimportancia dos quadrinhos infantis, o autor
Mauricio de Sousa tem grande destaque por suas obras
inclusivas e atrativas tanto para crian¢as quanto para
adultos. Como dizem Rezende e Silvério (2012, p. 264)
“Seus temas apresentam grande pluralidade educativa
no processo de ensino e aprendizagem da leitura,
desenvolvimento de valores, conhecimentos culturais,
representacdes do modo de viver, entre outros.”

Como podemos ver na edicdo 51 (Imagem 4) em que
vemos o personagem André, menino autista, criado por
Mauricio de Souza para ensinar para seu ptblico sobre o
autismo.

Imagem 4 - Edicédo 51 da turma da Ménica
| s
9

7,
C
LRECHKARK

INON

NOSLORE6,00  Portugu / Cominem - 175 . X [OEE- ¢

Fonte: reVTstaaEismEcorﬁ.Br?geral/ nas-bancas-personagem-autista-
andre-e-capa-da-revista-da-turma-da-monica-de-julho/

Ou seja, a leitura das histérias em quadrinhos pode
inserir uma crianca no mundo da leitura, j4 auxiliando na
educacdo do pais de forma significativa. Santos e Bomfim
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(2015, p. 18) ainda destacam:

A leitura deve ser motivada e incrementada com obras
chamativas, livros que relatam acdes maravilhosas e
fantésticas. Por isso, é importante que as criangas
tenham acesso a livitos de histérias que lhes
possibilitem sonhar, imaginar, inventar, sendo,
realmente, criancas.

Assim, o desenvolvimento de histérias em quadrinhos
voltadas ao publico autista pode agregar muito a
educacao e incentivar a leitura, ensinando sobre relacdes
sentimentos e conceitos abstratos, que sdo 0s que as
pessoas com autismo tem mais dificuldade de entender.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Ficou muito evidente com esta pesquisa, o poder das
histérias em quadrinhos para criancas com autismo e a
grande capacidade da nona arte ou, como sdo
popularmente chamadas, HQs, de agregar na educacio
delas e, infelizmente, materiais tecnoldgicos
direcionados a interacdo e usabilidade pedagégica de
nao apenas autistas, mas criancas especiais como um
todo, ainda sdo muito escassos no mercado.

Além disso as metodologias e os artificios do design
gréafico, ajudam na producdo destes materiais e ainda
podem otimizar esses produtos para deixa-los mais
acessiveis para todas as criangas. Portanto, foi de
extrema importancia o estudo das cores, semidtica e dos
processos de animagdo para este artigo, afinal, sdo
extremamente capacitadas para dar vida as HQs, e abrir
portas para que cada vez mais, estes materiais sejam
desenvolvidos.
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