


UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARÁ
CENTRO DE TECNOLOGIA

DEPARTAMENTO DE ARQUITETURA E URBANISMO
CURSO DE DESIGN

AMANDA FERREIRA DA SILVA

DESIGN INCLUSIVO:
 O LIVRO INFANTIL COMO INCENTIVO PARA 

O DESENVOLVIMENTO DO APRENDIZADO DA CRIANÇA AUTISTA

FORTALEZA
2017



Amanda Ferreira da Silva

DESIGN INCLUSIVO:
 O LIVRO INFANTIL COMO INCENTIVO PARA 

O DESENVOLVIMENTO DO APRENDIZADO DA CRIANÇA AUTISTA

Trabalho de Conclusão de Curso apresentado 
ao Curso de Design da Universidade Federal 
do Ceará, como requisito parcial à obtenção 
do título de Bacharel em Design.

Orientadora: Prof.ª. Dra. Camila Bezerra 
Furtado Barros

FORTALEZA
2017





BANCA EXAMINADORA

Prof.ª. Dra. Camila Bezerra Furtado Barros (Orientadora)

Universidade Federal do Ceará (UFC)

Prof.ª. Lia Alcântara Rodrigues

Universidade Federal do Ceará (UFC)

Jônatas Barros da Silva

Produtor gráfico da Gráfica LCR

Amanda Ferreira da Silva

DESIGN INCLUSIVO:
 O LIVRO INFANTIL COMO INCENTIVO PARA 

O DESENVOLVIMENTO DO APRENDIZADO DA CRIANÇA AUTISTA

Trabalho de Conclusão de Curso apresentado 
ao Curso de Design da Universidade Federal 
do Ceará, como requisito parcial à obtenção 
do título de Bacharel em Design.

Aprovada em: __ /__ /____  



AGRADECIMENTOS

Agradeço à Universidade Federal do Ceará,  ao curso de Design e ao corpo docente 
que o compõem pela oportunidade e pelos ensinamentos. 

À professora e orientadora Camila Barros pelo incentivo e confiança dispostos em 
mim e ainda, por ter sido meu guia nesta pesquisa.

À professora Aléxia Brasil por ser uma pessoa maravilhosa e por ter despertado em 
mim uma admiração ainda maior pelo universo da ilustração.

À professora Lia por suas críticas construtivas na primeira etapa deste trabalho que 
foram de grande importância para o desenvolvimento dessa pesquisa. 

À Thais Gil de Freitas por sua disposição em ajudar com a pesquisa e pelas informa-
ções adicionadas a mesma. 

Ao produtor gráfico Jon Barros por sua generosidade em disponibilizar do seu tem-
po para ajudar com este trabalho e pela conversa construtiva. 

Aos colegas de turma e amigos que me apoiaram, principalmente Lana Carolina, 
Neanhy Alves e Suelen Paulina.   

À minha família por seu apoio, e em especial, ao meu primo Victor Hugo, que mes-
mo tão pequeno me inspirou para a escolha do tema de minha pesquisa.



RESUMO

No presente trabalho tratamos de uma pesquisa transdisciplinar que envolve as áreas 
do Design Inclusivo, Design Gráfico Editorial e o Autismo. O nosso problema de pes-
quisa questiona como podemos utilizar o design do livro infantil para desenvolver ha-
bilidades deficientes em crianças com autismo com o intuito de facilitar o seu apren-
dizado. Ao longo desta pesquisa analisamos o transtorno do autismo para entender 
as características e as limitações de nosso público e buscamos também, informações 
a respeito de metodologias de intervenção, tais como a terapia de integração senso-
rial, a PECS e a D.I.R./Floortime, que possam ser utilizadas para trabalhar e melhor 
desenvolver as capacidades limitadas do autismo. Após uma melhor compreensão 
sobre o transtorno do autismo, definimos como nosso objetivo a concepção de um 
livro infantil, objeto escolhido como ferramenta de nossa pesquisa para estimular ha-
bilidades deficientes no processo de aprendizagem de crianças com esse transtorno. 
Utilizamos uma metodologia projetual de design de produto do autor Bernd Lobach 
(2001), pois embora o produto que idealizamos esteja na área do Design Gráfico 
também possui muitas características de um produto. Por meio de fundamentação 
teórica e das análises de livros e brinquedos inclusivos, percebemos que os aspectos 
do desenvolvimento que devemos trabalhar para garantir uma melhor aprendizagem 
do público autista são as capacidades cognitivas e sensoriais. Assim, produzimos um 
livro infantil pensado desde a narrativa até a produção gráfica para estimular as capa-
cidades das crianças autistas.

Palavras-chaves: Autismo, design inclusivo, livro infantil, livro-objeto.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Processo de aprendizagem do autista

Figura 2 - O livro ilegível por Bruno Munari (1953)

Figura 3 - Os pré-livros por Bruno Munari (1980)

Figura 4 - O Menino Duplicado por Aline Aride (2015)

Figura 5 - Wondrous World por Zrinka Horvat (2014/2015)

Figura 6 - Rustling por Maya Peng (2011)

Figura 7 - Adélia esquecida por Lia Zatz (2011)

Figura 8 - Inklusives Kinderbuch por Rebecca Kopiecki (2015)

Figura 9 - Brinquedo Únics por Mireia Ordeix (2013)

Figura 10 - Brinquedo WILLI por Laura Fornaroli (2015)

Figura 11 - Brinquedo de madeira por Vanessa Matushima 

e Alessandra Aleixo (2015)

Figura 12 - Quadruple Maze

Figura 13 - Two piece color jigsaw

Figura 14 - Motorised safari board

Figura 15 - Mr Fuzzy Face

Figura 16 - Super sorting pie

Figura 17 - Story Sequence Cards

Figura 18 - Hide and seek board

Figura 19 - O Mundo Inteiro por Liz Garton (2010)

Figura 20 -The Slant Book por Peter Newell (1910)

Figura 21 - Diagramação

Figura 22 - Perspectiva narrativa

Figura 23 - Paleta cromática e aplicação

Figura 24 - Ilustração da textura

Figura 25 - Fonte Cavorting por Missy Meyer

Figura 26 - Fonte Itim por Cadson Demak

Figura 27 - Sketches 1 e 2

Figura 28 - Sketches 3 e desenvolvimento do Storyboard

Figura 29 - Sketches do desenvolvimento da capa

Figura 30 - Sketches do desenvolvimento da página Mundo

21

25

26

32

33

33

34

35

35

36

37

37

38

38

39

39

40

40

50

51

55

56

57

58

59

59

61

62

63

63



Figura 31 - Sketches do desenvolvimento da página Árvores

Figura 32 - Sketches do desenvolvimento da página Folhas

Figura 33 - Sketches do desenvolvimento da página Pedras e Flores

Figura 34 - Sketches do desenvolvimento da página Areia

Figura 35 - Sketches do desenvolvimento da página Cores

Figura 36 - Sketches do desenvolvimento da página Espelho

Figura 37 - Experimentação feita na página Mundo

Figura 38 - Experimentação feita na página Árvores

Figura 39 - Experimentação feita na página Folhas

Figura 40 - Experimentação feita na página Pedras e Flores

Figura 41 - Experimentação feita na página Areia

Figura 42 - Experimentação feita na página Cores

Figura 43 - Experimentação feita na página Espelho

Figura 44 - Prototipagem da página Mundo

Figura 45 - Prototipagem da página Árvores

Figura 46 - Prototipagem da página Folhas

Figura 47 - Prototipagem da página Pedras e Flores

Figura 48 - Prototipagem da página Areia

Figura 49 - Prototipagem da página Cores

Figura 50 - Prototipagem da página Espelho

Figura 51 - Resultado final do protótipo

64

65

65

64

66

66

68

68

69

69

70

70

71

71

72

73

73

74

75

75

76



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Matriz das funções trabalhadas pelos casos

Tabela 2 - Matriz dos estímulos sensoriais trabalhados pelos casos

Tabela 3 - Matriz das metodologias de intervenção trabalhadas pelos casos

Tabela 4 - Tabela quantitativa das funções trabalhadas nos casos

Tabela 5 - Tabela quantitativa dos estímulos sensoriais trabalhadas nos casos

Tabela 6 - Tabela quantitativa das metodologias trabalhadas nos casos

Tabela 7 - Tabela das proporções a série AA

Tabela 8 - Tabela de aproveitamento de papel formato BB (66x96)

Tabela 9 - Tabela palavra-imagem por Nikolajeva & Scott (2011)

Tabela 10 - parâmetros gráficos referentes à tipografia propostos 

por Burt (1959)

Tabela 11 - Tabela de custo

Tabela 12 - Cronograma

41

42

43

43

44

45

53

53

54

59

77

81



1.
1.1.

1. 2. 

1.2.1.

1.2.2.

1.3.

2. 
2.1. 

2.1.1.

2.1.2.

2.1.3.

2.1.4.

2.2. 

2.3. 

3. 

4. 
4.1. 

4.1.1.

4.1.2.

4.2.

4.3.

4.4.

5. 
5.1.

5.2. 

5.3. 

5.4. 

5.5. 

5.6. 

5.7. 

11
14

14

14

14

15

16
17

18

19

20

21

23

24

27

30
31

32

35

41

43

46

48
49

51

53

55

56

57

58

INTRODUÇÃO
Questão de pesquisa

Objetivos

Objetivo geral

Objetivos específicos

Justificativa

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Autismo

Características

Diagnóstico e detecção precoce

Metodologias de intervenção

Processo de aprendizagem do autista

Design Inclusivo

Projeto gráfico: o livro infantil 

METODOLOGIA

ESTUDOS DE SIMILARES
Definição da amostra

Livros inclusivos

Brinquedos

Matriz de análise

Análise dos similares

Diretrizes projetuais

PROJETO GRÁFICO
Narrativa

Formato

Diagramação

Ilustração

Paleta cromática 

Textura

Tipografia

SUMÁRIO



6.
6.1. 

6.1.1.

6.1.2.

6.1.3.

6.1.4.

6.1.5.

6.1.6.

6.1.7.

6.1.8.

6.2.

6.2.1.

6.2.2.

6.2.3.

6.2.4.

6.2.5.

6.2.6.

6.2.7.

6.3.

6.3.1.

6.3.2.

6.3.3.

6.3.4.

6.3.5.

6.3.6.

6.3.7.

6.4

6.5

7.
7.1.

60
61

62

63

63

64

65

65

66

66

67

67

68

68

69

69

70

70

71

71

72

72

73

74

74

75

76

77

78
81

82

87

MEMORIAL DO PROJETO
Sketches e Storyboard

Capa

Mundo

Árvores

Folhas

Pedras e Flores

Areia

Cores

Espelho

Experimentações

Mundo

Árvores

Folhas

Pedras e Flores

Areia

Cores

Espelho

Produção gráfica e protótipo

Mundo

Árvores

Folhas

Pedras e Flores

Areia

Cores

Espelho

Resultado

Custo de produção

CONSIDERAÇÕES FINAIS
Cronograma

Referências

Anexo A





12

Por meio da presente pesquisa, buscamos compreender quais características 
uma criança com o Transtorno do Espectro do Autismo tem para criarmos um projeto 
capaz de estimular algumas de suas habilidades deficientes. Para iniciarmos esta pes-
quisa faz-se necessário apresentarmos o conceito do termo autismo que foi definido 
pela autora e pesquisadora Ana Maria Mello, na Cartilha da AMA (Associação de 
Amigos do Autistas), como:

um distúrbio do desenvolvimento que se caracteriza por alterações 

presentes desde idade muito precoce, tipicamente antes dos três anos 

de idade, com impacto múltiplo e variável em áreas nobres do desen-

volvimento humano como as áreas de comunicação, interação social, 

aprendizado e capacidade de adaptação (MELLO, 2007, p. 16).

Segundo essa pesquisadora, os casos de autismo afetam famílias de diferen-
tes classe sociais, etnias e nacionalidades, não existindo assim um perfil específico de 
incidência. Para o pesquisador canadense Eric Fombonne(2009), em sua publicação 
intitulada “Epidemiology of pervasive developmental disorders” (Epidemiologia de 
transtornos invasivos1)2, a incidência do autismo chega a atingir 1 a cada 150 casos, 
ou seja, a cada 150 crianças nascidas 1 teria autismo. Outras fontes como a ASA (Au-
tism Society of America) apresentam um número de incidência de autismo de 1:500, 
enquanto o órgão norte-americano Center of Disease Control and Prevention (CDC) 
informa que o autismo afeta 1 pessoa a cada 166 (Brito, V. M. de, 2013). Mesmo 
diante das divergências nos dados apresentados pelas fontes citadas, consideramos 
que, pelo número de casos de autismo, torna-se relevante analisarmos as deficiências 
desse público e como o design pode atuar como ferramenta de inclusão, facilitando 
o processo de desenvolvimento cognitivo e sensorial com uma ação projetual que 
favoreça o aprendizado desse perfil de usuário.

Com relação ao ambiente escolar, ao espaço de leitura e ao aprendizado, a 
adaptação do ensino para autistas ainda é insuficiente. O ensino inclusivo brasileiro 
precisa melhorar para, de fato, tratá-los de forma inclusiva. Como apontam os pes-
quisadores Pacheco & Pontes e Silva (2015, p.2), o processo de aprendizagem autista 
é fragmentado, exigindo muitas vezes a decomposição das tarefas em etapas espe-
cíficas, além de apresentarem também dificuldades na compreensão da linguagem 
abstrata, entendendo expressões no sentido literal.

Analisando esse quadro, acreditamos que o design pode ser uma importante 
ferramenta para desenvolver habilidades deficientes do público autista e assim me-
lhorar sua aprendizagem. 

1  Tradução livre do inglês.
2  Nessa análise, o pesquisador analisou 43 estudos publicados desde 1966, que fornecem estimativas 
para a incidência de transtornos como o autismo e o transtorno de Asperger.
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A atividade de Design tem sido compreendida como um poderoso 

meio de transformação social. A sua natureza mediadora, o seu po-

tencial de inovação e o seu caráter antropocêntrico a tornam uma 

poderosa ferramenta de planejamento e intervenção (PACHECO, R. 

& SILVA, T. B. P., 2015).

Para tanto, há um campo específico do design que estuda produtos adap-
tados a diferentes perfis de usuário: o design inclusivo. Essa é uma área do Design 
que busca alcançar um público mais abrangente, tendo como objetivo não apenas 
beneficiar àqueles com alguma dificuldade, mas incluir essas pessoas num meio de 
convivência e, através de seus projetos, possibilitar que elas realizem atividades assim 
como aqueles que não possuem deficiência (SILVA, 2011, pág.: 13). Para isso, como 
instrumento de apoio ao desenvolvimento cognitivo, o projeto gráfico de livros é um 
produto do design que pode promover interação sensorial visando ampliar o apren-
dizado e a inclusão de seus leitores. 

O livro é um objeto presente na vida de muitas crianças e que muitas ve-
zes tem sua potencialidade inclusiva subestimada. Por meio de análises informais, 
percebemos que uma grande maioria dos livros inclusivos têm como público-alvo 
os deficientes visuais, entretanto, tendo esta pesquisa voltada para crianças com o 
Espectro do Autismo, as deficiências ou dificuldades a serem trabalhadas são diferen-
tes. Segundo Silva (2011), aspectos como dificuldade de interação, hipersensibilidade 
sensorial e fraca capacidade imaginativa apresentam-se alteradas em pessoas com 
autismo. Fazendo uso do livro infantil, produto do design editorial, como instrumento 
de ensino, propomos a análise de como esse objeto pode auxiliar no desenvolvimen-
to de crianças com esse transtorno, trabalhando as dificuldades deste público. Trata-
mos o livro como objeto, pois é esse o conceito que se constrói dele nesta pesquisa, 
não apenas como um suporte para a linguagem visual, mas como um artefato em que 
se pode explorar seus materiais. 

É nesse contexto que o presente trabalho busca entender como as crianças 
autistas são afetadas pelo ambiente, quais são suas deficiências e quais possíveis 
caminhos para o aprendizado. A partir de então, pretendemos compreender que re-
cursos o designer editorial pode fazer uso no projeto gráfico de um livro, objetivando 
desenvolver as habilidades dessas crianças que não são contempladas em um livro 
convencional, não-inclusivo.
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1.1. QUESTÃO DE PESQUISA

Na tentativa de definir e especificar qual área pretendemos abordar nesta 
pesquisa, partimos dos seguintes questionamentos:

Qual o objeto de estudo?    -   Em que buscamos delimitar o tema da pesquisa.
Qual a motivação?  	         -	 Questionamos o desejo de efetivar esse estudo. 
Qual a proposição?	         -	 Definimos os objetivos que desejamos atingir com 		
				    esse esforço de pesquisa.

Sinteticamente, a partir dessas perguntas, definiu-se como objeto de estudo o 
“design do livro infantil inclusivo para crianças autistas”; como motivação para a pesquisa, 
o desejo pessoal e acadêmico em “explorar o design do livro infantil e em conjunto, 
compreender os aspectos deficientes do autismo”, colocando o designer como sujeito 
agente nesse processo de aprendizado; e por fim, como objetivo, “projetar um livro 
infantil que busque estimular o desenvolvimento de habilidades para o aprendizado de 
crianças com esse transtorno”. A partir destes tópicos definidos, chegamos à questão 
desta pesquisa: Quais os requisitos de um livro inclusivo para crianças autistas que não 
são contemplados por projetos gráficos de livros convencionais e podem influenciar 
positivamente o desenvolvimento de crianças com esse transtorno?

1.2. OBJETIVOS

	 1.2.1. Objetivo geral:

	 Conceber o projeto de design de um livro voltado para crianças portadoras do 
transtorno do espectro do autista.

	 1.2.2. Objetivos específicos:

A. Buscar entender que recursos gráficos e que materiais podem ser usados no 
projeto editorial para facilitar o aprendizado de crianças autistas, por meio de 
estímulos sensoriais, para além do apelo visual comum em livros não-inclusivos.

B. Compreender as dificuldades de aprendizado enfrentadas por crianças au-
tistas de 3-5 anos;

C. Analisar como o design pode atuar como ferramenta de inclusão de crian-
ças com esse transtorno;
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D. Examinar quais características de produtos do design editorial, especifica-
mente projetos gráficos de livros, podem desempenhar o papel de dispositi-
vos facilitadores do aprendizado.

1.3. JUSTIFICATIVA

A motivação dessa pesquisa parte de uma perspectiva pessoal e acadêmica. 
Pessoal, pois nosso interesse pelo autismo se deu pela maneira que temos de enten-
der o mundo, sempre buscando nos colocar na perspectiva do outro para compreen-
der o motivo de suas atitudes. Além disso, pelo fato de termos uma pessoa próxima 
com esse transtorno, possuímos interesse quanto ao tema do autismo. A escolha do 
livro, como produto a ser projetado, parte do nosso desejo de querer explorar mais as 
possibilidades do projeto gráfico deste objeto.

O motivo acadêmico parte do pensamento de que o design possui uma na-
tureza mediadora e um caráter antropocêntrico o que o torna uma importante fer-
ramenta de planejamento e intervenção (PACHECO, R. & PONTES E SILVA, T. B., 
2015). De motivação sensível e científica, mesclo interesse pessoal e acadêmico para 
pensar numa solução para as dificuldades enfrentadas por esse perfil de usuário, ob-
tida pela análise aportada no conhecimento técnico do Design como campo do saber.

O foco dessa pesquisa é direcionado ao público de crianças de 3 à 5 anos 
com um grau leve ou moderado de transtorno do espectro do autismo. Justificamos 
essa faixa etária adotada pela argumentação da autora Ana Maria Mello (2007), que 
afirma que a idade média mais frequente de diagnóstico do autismo é superior aos 2 
anos e meio, e pelo conhecimento de que quanto mais precoce for o diagnóstico e 
terapia melhor será seu resultado. A escolha do grau leve de autismo a ser abordado 
foi definida pela limitação de aprofundamento teórico sobre o tema no curto espaço 
de tempo do desenvolvimento deste estudo. Entretanto, é oportuno pontuarmos 
que esta pesquisa nos apontará resultados que poderão nos levar a uma investigação 
continuada mais complexa.

Nosso estudo acerca do Transtorno do Espectro do Autismo tem como mo-
tivo fundante compreender o comportamento autista para que seja possível respon-
der nossa problemática de maneira eficaz. Nossa pesquisa também se justifica na 
contribuição ao campo de pesquisa do design, visto a pouca produção de material 
específico ao público que tomamos como recorte. Para além da motivação acadêmica 
na produção de um livro-objeto3 inclusivo, acreditamos que esta pesquisa se justifica 
principalmente no estímulo ao desenvolvimento cognitivo e sensorial de cada criança 
com autismo, facilitando seu aprendizado por meio de nosso material.

3  O livro-objeto é classificado como livro-brinquedo e possui um caráter experimental, inventivo e 
performático.
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Em um primeiro momento, como nosso tema de estudo, o autismo, se en-
contra fora da área de conhecimento do design, foi necessário um estudo prelimi-
nar sobre esse assunto. Para fundamentar o conhecimento a respeito do autismo, 
buscamos como base teórica textos da pesquisadora Ana Maria S. Ros de Mello, 
autora de Autismo: Guia Prático (2007), e a de Cátia Morgado Silva (2011), autora da 
dissertação Design de produto para crianças autistas. Utilizamos ainda informações 
adquiridas por meio de vídeos explicativos da psicóloga infantil Mayra Gaiato (2015), 
que traz conhecimento quanto às características do transtorno, além da pesquisa 
Autismo: breve revisão de diferentes abordagens da psicóloga Cleonice Bosa (2000), 
que aborda a aprendizagem autista.

Após esses estudos sobre o autismo, nos direcionamos para as áreas do de-
sign que constituem essa pesquisa: o design inclusivo e o design gráfico, este último 
voltado para o livro infantil. Para tratar sobre o tema da educação inclusiva para autis-
tas e sua relação com o design utilizamos como referência os autores João Marques 
e Cátia Morgado Silva. 

Por fim, abordamos o design gráfico voltado para o livro infantil, em que tra-
zemos conhecimento adquirido pelo texto Um olhar sobre livros infantis: Design e 
outras variáveis do projeto do site DesignBrasil (2011), que fala sobre a importância do 
livro infantil para o desenvolvimento das crianças. Além disso, citamos os Pré-livros e 
o Livro ilegível de Bruno Munari (1980, 1953) como referências para nosso projeto, e 
o conceito de livro-objeto descrito em Entre materialidade e imaginário: Atualidade do 
livro-objeto pelo autor Biagio D’Angelo (2013). 

	

2.1. AUTISMO

O termo de origem germânica autismus originou-se da palavra grega autos, que 
significa próprio/Eu, e pode ser definido como um estado de espírito de alguém que se 
encontra imerso em si próprio. A primeira descrição sobre a síndrome foi dada, no ano 
de 1943, pelo psiquiatra austríaco Leo Kanner. Baseado em onze casos de crianças que 
ele acompanhava, o psiquiatra percebeu características em comum entre elas: a inca-
pacidade de se relacionar com os outros; distúrbios na linguagem; e uma preocupação 
obsessiva por padrões. Esse conjunto de características foi denominado por Kanner 
como autismo infantil precoce. Ele acreditava que o transtorno estava associado à uma 
incapacidade de estabelecer um contato emocional com os outros e percebeu que 
a criança ignorava, negligenciava e rejeitava estímulos externos (FRITH, 1989,  apud 
COTTINELI TELMO e RODRIGUES, 1995, apud SILVA, 211, p.27).

Um ano após a publicação do artigo de Kanner, um pediatra em Viena chama-
do Hans Asperger publicou um documento no qual descrevia um grupo de rapazes 
que apresentavam um QI (Quociente de Inteligência) acima da média e demons-
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travam dificuldades na interação social. O grupo tinha preferências por atividades 
individuais, apresentavam ansiedade e perturbações quando se deparavam com uma 
mudança na rotina, além de dificuldade na compreensão e no uso da comunicação. 
Embora tivessem um vocabulário rico e uma boa articulação das palavras, só eram 
bons em monólogos, apresentando ainda: “(…) uso inapropriado ou incomum de pala-
vras complicadas ou características do discurso do adulto. Alguns alunos são descri-
tos como mostrando-se muito formais ou afectados quando falam” (HEWITT, 2006, 
apud SILVA, 2011). Talvez por esse motivo, o subgrupo da síndrome de Asperger seja 
constituído por casos de pessoas com PEA (Perturbações do Espectro Autista) com 
inteligência acima do comum ou até mesmo superdotados (COTTINELLI e RODRI-
GUES, 1995, apud SILVA, 2011).

Ambos os autores, Kanner e Asperger, descreveram características comuns 
associadas ao isolamento, ao uso da comunicação e à perturbações no campo só-
cio-afetivo, mas tinham opiniões divergentes quanto ao transtorno. Kanner via o 
autismo como um déficit absoluto, enquanto Asperger entendia-a como uma per-
turbação que possuía certas características positivas que compensavam as defici-
ências da síndrome. 

A causa ou origem do autismo ainda é uma questão complexa e indefinida. 
Muitas explicações foram descartadas desde sua descoberta, como por exemplo, a 
hipótese da rejeição maternal4.

Acredita-se que a origem do autismo esteja em anormalidades em 

alguma parte do cérebro ainda não definida de forma conclusiva 

e, provavelmente, de origem genética. Além disso, admite-se que 

possa ser causado por problemas relacionados a fatos ocorridos 

durante a gestação ou no momento do parto (MELLO, 2007).

Embora a origem do autismo ainda seja um caso indefinido para a ciência, o 
conhecimento acerca dos sintomas característicos deste transtorno vem sendo apro-
fundado por diversos pesquisadores ao longo dos anos.

2.1.1. Características

O autismo apresenta uma quantidade expressiva de diferentes características, 
o que acaba por dificultar o diagnóstico de seus portadores. Contudo, essa síndrome 
comportamental possui um conjunto de três aspectos principais, também chamados 
de tríade sintomática, caracterizada por distúrbios na socialização e comunicação, 
limitação da atividade criativa e interesses específicos (MELLO, 2007).  

4  Durante muito tempo, acreditou-se que a má relação da mãe com a criança podia ser a causa da 
síndrome, o que acabava resultando na culpabilização dos familiares. Investigações feitas em diversos 
países, nas últimas décadas, sugerem que o autismo tenha causas biológicas.
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A dificuldade na socialização é o ponto crucial do autismo. Mayra Gaiato 
(2016), psicóloga infantil, fala em seu vídeo Níveis de gravidade e os primeiros sin-
tomas do autismo que: Algumas vezes a criança autista pode apresentar interesse 
pela interação social, porém sua habilidade para perceber sinais na conversa é pre-
judicada. Pequenos gestos durante uma conversação, tais como expressões faciais, 
a linguagem corporal ou a entonação da voz, são sinais que passam despercebidos 
pela atenção do autista (GAIATO, 2016). Por consequência dessa dificuldade, a com-
preensão que esse público possui sobre os outros é prejudicada, não conseguindo 
compreender os fatos, muitas vezes, além de sua própria perspectiva, e em diversos 
casos possuem uma “falta ou diminuição da capacidade de imitar, que é um dos pré-
-requisitos cruciais para o aprendizado” (MELLO, 2007).

A segunda característica da tríade sintomática é a limitação da criatividade, 
caracterizada, de acordo com Ana Maria Mello (2007) no Guia Prático do Autismo, 
pela rigidez e inflexibilidade que se estende às várias áreas do pensamento, lingua-
gem e comportamento da criança. Esta dificuldade pode ser percebida em atividades 
como a leitura de histórias que fazem uso do campo imaginário, no qual o autista 
interpreta de forma literal a linguagem da história. 

O último aspecto da tríade refere-se a padrões repetitivos e estereotipados, 
no qual o indivíduo demonstra resistência a mudanças de rotina ou outras alterações 
que ocorrem ao longo da vida, como por exemplo a introdução de novos alimentos. 
Contudo, os padrões repetitivos também podem trazer vantagens para as pessoas 
com autismo. Ter interesses sempre voltados para o mesmo assunto faz com que 
essas pessoas busquem conhecimento e aprofundem-se cada vez mais no tema de 
seu interesse (GAIATO, 2016).

Além da tríade sintomática, as pessoas com autismo são hipersensíveis, apre-
sentando reações anormais a estímulos como ver, ouvir, sentir e equilibrar. Geralmen-
te esses indivíduos tendem a explorar objetos e brinquedos de uma forma peculiar, 
observando cada detalhe e buscando padrões nestes objetos. Além disso, manifes-
tam comportamentos peculiares que consistem em distúrbios de relacionamento in-
terpessoal, distância emocional, ausência de contato visual e movimentos repetidos, 
como por exemplo, agitar ou torcer as mãos várias vezes. 

2.1.2. Diagnóstico e detecção precoce

O diagnóstico do autismo é feito por meio da análise do quadro clínico 
do paciente, pois não existem testes laboratoriais específicos que detectam esse 
transtorno. O que ocorre é a análise do comportamento da criança através de 
questionários feitos aos responsáveis, para detectar possíveis indícios do autismo. 
Segundo Ana Maria Mello (2007), apesar de algumas crianças apresentarem fortes 
indícios de autismo aos dezoito meses, muitos dos diagnósticos não são conclusi-



20

vos até os vinte e quatro meses e a idade média mais frequente de diagnóstico é 
superior aos trinta meses. 

A detecção e o terapia precoce de autistas têm uma grande relevância em 
seu futuro. Isto se deve a enorme neuroplasticidade que uma criança possui, ou seja, 
a capacidade de reorganizar ou construir novos caminhos para novas aprendizagens 
(GAIATO, 2016). Quanto mais cedo for realizado o tratamento e atividades que mi-
nimizem as dificuldades do autista, mais normalizada será sua vida adulta. O impacto 
positivo do tratamento precoce foi o que nos motivou na escolha da faixa etária do 
público abordado nesta pesquisa. 

2.1.3. Metodologias de intervenção

As metodologias de intervenção são estratégias utilizadas para o tratamento 
de autistas por terapeutas ocupacionais ou outros profissionais que precisam esta-
belecer uma comunicação com esse público. Para esta pesquisa, escolhemos três 
metodologias em que vimos a possibilidade de serem aplicadas no livro-objeto e que 
estimulam os aspectos cognitivos: a PECS, o modelo D.I.R./ Floortime e a Terapia de 
Integração Sensorial. 

A PECS (Picture Exchange Communication System) ou Sistema de comuni-
cação através da troca de figuras é um modelo de comunicação alternativo que tem 
como finalidade desenvolver capacidades expressivas em pacientes com autismo por 
meio de um sistema pictórico. Mais especificamente, o indivíduo entende que é pos-
sível se expressar por meio da troca de cartões que contém representações visuais de 
objetos e ações para conseguir o que se deseja (NUNES & SANTOS, 2015).

O D.I.R./Floortime é um modelo de intervenção que se baseia no Desenvol-
vimento funcional da criança, nas suas diferenças individuais e nos seus Relaciona-
mentos, e tem como finalidade a formação das bases para as competências sociais, 
emocionais e intelectuais das crianças (CRESCENDO, 2017). Essa estratégia é utili-
zada por terapeutas ou professores que seguem os interesses emocionais da criança 
e, simultaneamente, propõem desafios que incentivam uma reação desses indivíduos 
e que visam melhorar suas capacidades. Por exemplo, colocar peças de um quebra-
-cabeça no lugar errado ou desarrumar um conjunto de objetos para que a criança 
intervenha e busque solucionar o problema. 

A Integração Sensorial refere-se ao processo de organização cerebral que 
recebe as informações sensoriais e produz respostas adequadas ao conjunto de es-
tímulos. A Terapia de Integração Sensorial se constitui da exposição leve a estímulos 
sensoriais, que trabalham os cinco sentidos, o equilíbrio e a consciência corporal, esta 
última definida como a noção espacial que se tem do próprio corpo (INSPIRADOS 
PELO AUTISMO, 2017). 
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2.1.4. Processo de aprendizagem do autista
	

Para entendermos melhor quais as dificuldades enfrentadas pelo público au-
tista durante o processo de ensino, é interessante compreendermos a respeito do 
desenvolvimento cvognitivo desses indivíduos. A palavra cognição se refere ao ato 
de aprender e envolve habilidades como atenção, memória, raciocínio, pensamento, 
imaginação, resolução de problemas e linguagem (SIMONETTI, 2012). Logo, o de-
senvolvimento cognitivo é o desenvolvimento destas habilidades. O nosso processo 
de aprendizagem ocorre da seguinte maneira: recebemos informações ou estímulos, 
interpretamos esse conhecimento para que assim, possamos apresentar uma rea-
ção adequada a essas informações ou estímulos. Pessoas com autismo passam pelo 
mesmo processo, recebem as informações ou estímulos, porém, têm dificuldades 
em processar o conhecimento, o que acaba por produzir reações incoerentes aos 
estímulos recebidos. Essa dificuldade em processar informações ocorre por conta da 
desorganização cerebral e influencia diretamente o desenvolvimento cognitivo des-
ses indivíduos (INSPIRADOS PELO AUTISMO, 2017).

Figura 1 - Processo de aprendizagem do autista

Fonte: Elaborada pela autora.

Essa desorganização cerebral tem como consequência uma série de outras 
dificuldades que são enfrentadas por autistas durante o processo de ensino. A defi-
ciência na sociabilização é uma das maiores características do autismo: a falta de in-
teração com os outros compromete o desenvolvimento de habilidades sociais como, 
por exemplo, a capacidade de se colocar no lugar do outro. Este fator também pre-
judica o autoconhecimento do autista, uma vez que isto é adquirido através da in-
teração com o próximo. Além disso, outro fator que dificulta a aprendizagem desse 
público é a falta ou minimização da capacidade de imitar, que é um dos pré-requisitos 
para o aprendizado (MELLO, 2007).

A forma como os autistas percebem o ambiente é outra importante dificul-
dade de aprendizagem a ser considerada. A atenção hiper seletiva desse público se 



22

concentra em detalhes de objetos ou do local em que se encontram ao invés de uma 
perspectiva geral sobre o todo. 

A Hiper-Seletividade de estímulos, na qual os autistas respondem 

apenas a uma parte do estímulo ou até a partes irrelevantes do 

meio envolvente, foi identificada por analistas de comportamento 

como uma falha dos autistas para aprender a generalizar, uma apa-

rente falha em prestar atenção (LOVAAS, 2003, apud SILVA, 2011).

Essa hiper-seletividade também está associada a problemas de necessida-
des específicas essenciais na aprendizagem, tais como a organização, a distração e 
a sequenciação. A organização requer uma compreensão do que se pretende fazer 
a seguir e como realizar essa tarefa. Para os autistas, isso é um exercício bastante 
complexo e abstrato, pois é necessário se ter uma perspectiva sobre o todo para se 
conseguir planejar algo. A distração não é um problema exclusivo dos autistas, mas 
essa população também a apresenta e esse aspecto deve ser considerado, visto que 
a distração influencia diretamente o processo de aprendizagem. As distrações vão 
desde estímulos visuais ou auditivos até a falta de concentração em aspectos cen-
trais de exercícios solicitados. Por último, a sequenciação, tal como na organização, 
a dificuldade dos autistas em compreenderem um sistema complexo compromete a 
habilidade em lembrar da ordem das tarefas, pois os autistas se concentram demasia-
damente nos detalhes e muitas vezes não conseguem ver a relação entre eles. 

O termo “coerência central” tem relação com a capacidade em generalizar 
mencionada na citação de Lovaas5 (2003) apud Silva (2011) sobre hiper-seletividade. 
Por exemplo, quando ouvimos uma história, captamos as partes mais importantes e 
os pormenores não são memorizados. Isto se deve a essa coerência, na qual proces-
samos um conjunto de informações, juntando-as para dar-lhe mais sentido e cap-
tando apenas o essencial. Esse aspecto no autismo é desordenado, o que os fazem 
se concentrarem nos detalhes, ao invés da informação principal e, como resultado, 
dificulta a reprodução deste conhecimento por eles. 

Através dessas informações podemos concluir que pessoas com a síndrome 
do autismo tendem a buscar um padrão naquilo que os cercam, por isso uma orga-
nização lógica das informações recebidas pelos mesmos facilita seu entendimento. 
Consideramos de suma importância trabalhar as dificuldades sociais e cognitivas des-
te público, para que assim possam superá-las, e é através do produto, resultado dessa 
pesquisa, que buscaremos trabalhar esses aspectos.

5  Ole Ivar Lovaas, psicólogo e analista do comportamento, foi pioneiro no tratamento de crianças com 
transtorno de Espectro Autista.
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2.2. DESIGN INCLUSIVO

Para que se possa desenvolver um projeto de design inclusivo que objetiva 
estimular a aprendizagem de crianças autistas, é necessário compreender, além do 
autismo, o conceito de inclusão dentro do contexto da educação. “A chamada Educa-
ção Inclusiva pressupõe o direito de todos os alunos a uma integração  num processo 
de aprendizagem regular, dentro e fora do contexto escolar” (MARQUES, 2013). 

O design inclusivo aplica metodologias para que ocorra esta integração social. 
Essa área do design tem como objetivo abranger um maior público, de uma forma 
que não apenas as pessoas com alguma deficiência se beneficiem, mas que estas 
sejam tão capazes de realizar determinada atividade quanto aqueles que não têm 
déficits. (SILVA, 2011).

Para a construção de um projeto de design inclusivo é necessário analisar as 
necessidades e características dos utilizadores, além de conhecer metodologias que 
possibilitem soluções favoráveis ao usuário, como por exemplo, as metodologias de 
intervenção apresentadas em tópicos anteriores desta pesquisa. Também é preciso 
um conhecimento aprofundado das características físicas, cognitivas e sensoriais da-
queles que diferem do padrão, pois precisaremos dessas informações para conceber 
projetos adequados às necessidades do público-alvo.

Uma grande parte do projetos de design criados atualmente são adaptados 
para o seu público, um pensamento contrário aquele da Revolução Industrial, em que o 
usuário deveria se adaptar ao produto. Esse pensamento faz com que a criação de um 
produto tenha origem na análise dos futuros usuários, suas necessidades e deficiências. 
Em sua dissertação, Silva (2011) acrescenta que o design inclusivo: 

(…)não trata apenas de ajustes na funcionalidade do produto, não é 

suficiente adaptar, tornar automático ou instalar novos acessos. Os 

profissionais que exercem actividade, directa ou indirectamente, no 

desenvolvimento de ambientes, produtos ou serviços, devem ter em 

consideração o público consumidor e nele incluir todas as pessoas com 

ou sem limitações físicas, psíquicas ou cognitivas (SILVA, 2011, p.15).

Nesta pesquisa buscamos trazer o livro infantil como o produto de design 
inclusivo. Para a execução desse livro é relevante obtermos conhecimento acerca de 
outro importante tópico situado dentro da área do Design, o design gráfico editorial, 
voltado para livros infantis. 
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2.3. PROJETO GRÁFICO: O LIVRO INFANTIL  

O livro infantil é um espaço para a exploração da imaginação, que se utiliza da 
linguagem verbal e da linguagem não-verbal para traduzir o mundo ao seu público. “O 
imaginário das páginas dos livros infantis é uma das mais duradouras influências vi-
suais” (FAWCETT-TANG, 2007, 11, apud BUONANO, 2011). As crianças interpretam 
o conteúdo visual presente neste gênero literário como referências para a construção 
de aspectos pessoais, sociais, de expressão e comunicação, e consequentemente, 
para o desenvolvimento do seu conhecimento de mundo. Dessa forma, percebemos 
o quão importante é o conteúdo apresentado nos livros infantis e o cuidado que de-
vemos ter na criação deste objeto.

Uma grande maioria dos livros infantis contém ilustração, pois a linguagem vi-
sual é facilmente compreendida pelo seu público, que muitas vezes ainda não possui 
um bom domínio da leitura. É importante que a imagem na literatura infantil com-
plemente a narrativa, incentivando a imaginação da criança e permitindo diferentes 
interpretações da história. A ilustração “que emerge do texto... não é redutível a uma 
impressão visual. Ela… não se cansa de re-doar novas significações e ressimbolizações 
à textualidade” (D’ANGELO, 2013).

Para melhor compreendermos os possíveis aspectos de um livro infantil, obje-
to que pretendemos produzir, se faz necessário conhecermos como se classifica esse 
objeto. Segundo Sophie Van der Linden (2011) no livro Para ler o livro ilustrado, os 
livros infantis são categorizados da seguinte forma:

Livro com ilustração - obras que apresentam texto e imagem, no qual predo-
mina a linguagem verbal. 
Livro ilustrado - obras em que a imagem é predominante e o texto pode estar 
ausente. Também chamado de livro-imagem no Brasil.
Primeiras leituras - dirigidas aos leitores em processo possuem o formato ca-
racterístico do romance e a narrativa sequenciada em capítulos curtos. 
Histórias em quadrinhos(HQ) - é caracterizada pela disposição compartimentada.
Livros pop-up - obras que acomodam sistemas de esconderijos, dobras, en-
caixes permitindo a mobilidade de elementos. 
Livros interativos - apresenta-se como suportes de atividades, tais como pin-
tura, colagem, construções dentre outros.
Imagiers - obras que visam a aquisição da linguagem por meio do reconhecimen-
to de imagens, por exemplo apresentam uma figura e o seu nome equivalente.
Livros-brinquedos - objeto híbrido, situados frequentemente entre o livro e 
o brinquedo, que apresentam elementos associados ao livro, ou livros que 
contêm elementos em três dimensões.
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Com base nesta classificação e no público-alvo desta pesquisa, compreende-
mos que o produto resultado deste trabalho deve conter aspectos do livro ilustrado e 
do livro-brinquedo. Aprofundando mais no assunto, encontramos o termo livro-obje-
to que é considerado parte da categoria do livro-brinquedo e é classificado como um 
objeto experimental, inventivo e performático (ROMANI, 2011). O livro-objeto tem 
um caráter interativo e é explorado pelo leitor através do seu manuseio e por meio 
disso é possível se obter experiências visuais e sinestésicas. D’Angelo, citando Gullar, 
fala a respeito do objeto livro que: “(...) a origem da participação do espectador na 
obra não poderia ter sido mais natural e simples, como disse o poeta Ferreira Gullar: 
nasceu do livro, que é, por definição, um objeto manuseável” (GULLAR, 2007, p.50 
apud D’ANGELO, 2013). 

Citamos a seguir dois exemplos de projetos editoriais experimentais feitos 
por Bruno Munari que podem ser classificados como livro-objeto: o livro ilegível e os 
pré-livros. No primeiro, Munari tinha como objetivo explorar os materiais com que 
se constrói o livro como linguagem visual. O livro ilegível foi publicado em 1953 e é 
composto de páginas brancas e vermelhas cortadas em diferentes sentidos (horizon-
tal, vertical e diagonal), de forma que, ao folhear as páginas, a composição, as formas 
e a posição das folhas brancas e vermelhas se modifiquem. Segundo Munari, esse 
livro “pode ser usado abrindo-se as páginas ao acaso, começando-se em qualquer 
lugar e, a partir daí, para frente e para trás, de modo a compor e decompor todas as 
possíveis combinações de branco e vermelho”.

Figura 2 - O livro ilegível por Bruno Munari (1953)

 
Fonte: Mina Bach6

O segundo projeto, os pré-livros surgiram a partir das experimentações do livro 
ilegível e assim como este, explorava as possibilidades dos materiais que compõem 
um livro. Partindo-se do fato de que nos primeiros anos de vida as crianças conhecem 
o mundo ao seu redor através de seus receptores sensoriais, Munari desenvolveu um 

6  Disponível em: http://minabach.co.uk/blog/2015/09/libri-illeggibili-the-illegible-books-by-bruno-
munari-unredable-books/. Acesso em: 27 de jan de 2017.
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conjunto de pequenos livros, contendo informações visuais, táteis e auditivas. Por 
meio de um tufo de pelúcia preso numa página era possível explorar o sentido tátil; 
pequenas placas de madeira “encadernadas” estimulava o auditivo; efeitos visuais 
obtidos pela junção de placas de acetato ou de papéis translúcidos com impressão 
exploravam a visão dos “leitores”. 

Figura 3 - Os pré-livros por Bruno Munari (1980)

    
Fonte: L’épicerie de l’orage7

Como apontados anteriormente, a relevância desta pesquisa relaciona-se 
com os assuntos do autismo e do design gráfico inclusivo. Desde o começo de nossa 
pesquisa, tínhamos como objetivo desenvolver habilidades que facilitariam o apren-
dizado do público infantil autista utilizando o livro infantil como ferramenta para tal 
desenvolvimento. Nosso estudo sobre o autismo contribuiu para entendermos nosso 
público-alvo e quais necessidades ou aspectos devem ser considerados na concepção 
de um produto para essas pessoas. Em seguida, o estudo a respeito do design inclu-
sivo e gráfico nos possibilitou a compreensão de como elaborar projetos inclusivos 
e quais recursos gráficos poderíamos aplicar em nosso produto para que cumpra 
com sua função. Aprofundamos um pouco mais no último tópico quanto ao tema do 
livro-objeto, um livro que apresenta aspectos mais sensoriais e promove uma maior 
interação, e vimos que essas características podem nos trazer bons resultados para 
nosso público e, como consequência, para nosso projeto. 

7  Disponível em:  http://epiceriedelorage.canalblog.com/archives/2010/05/30/18057138.html. Acesso 
em: 27 de jan de 2017.



27



28

A metodologia científica contempla a metodologia projetual, ou seja, o 
projeto de design está dentro de um campo maior, o científico. A nossa pesquisa 
tem abordagem qualitativa, de objetivo exploratório-descritivo e é de procedimento 
bibliográfico e documental. 

Para realizarmos essa pesquisa utilizamos a Metodologia de Bernd Löbach 
(2001) que consiste nas seguintes fases:

1.  Problema (definição e análise do problema);

2. Obtenção e análise de dados (definição de objetivos, recolha de infor-
mações e análise de estudos de caso);

3.  Alternativas para solucionar (experimentação, seleção de alternativas);

4.  Escolha de alternativas (avaliação das alternativas);

5.  Prática (solução de design, protótipo)

Na primeira etapa metodológica, iniciamos definindo o problema da pesquisa 
e nos questionamos sobre o objeto de estudo. Dessa forma, chegamos a temática 
deste trabalho, o autismo, e à definição da questão de pesquisa. Em seguida, defini-
mos os objetivos principal e específicos para compreendermos qual caminho devería-
mos traçar. Posteriormente, encontramos no projeto gráfico do livro inclusivo um 
produto que promoveria, por recursos narrativos e interativos, o desenvolvimento 
cognitivo e sensorial de crianças autistas. 

Seguimos para o recolhimento de informações através de pesquisas bibliográfi-
cas a respeito das temáticas correlatas: autismo, design inclusivo e o projeto gráfico 
do livro infantil. Foi necessário um maior aprofundamento sobre o autismo visto que 
esse assunto está além do campo de estudo do design. Após termos uma visão geral 
sobre os temas abordados e realizarmos os estudos de casos, foi possível idealizar as 
primeiras hipóteses do projeto.

É importante mencionarmos as metodologias de intervenção citadas na fun-
damentação teórica: a PECS, o modelo D.I.R./ Floortime e a Terapia de Integração 
Sensorial. Essas metodologias são aplicadas visando o desenvolvimento infantil em 
geral, exceto a PECS, que é voltada especificamente para crianças autistas ou com 
outro transtorno do desenvolvimento. Essas metodologias de intervenção foram 
analisadas nos estudos de casos escolhidos e, a partir dos dados obtidos concluímos 
que a D.I.R./ Floortime e a Terapia de Integração Sensorial são mais eficazes para 
aplicar em nosso projeto.

Na terceira fase metodológica, realizamos uma visita de campo à Livraria Cul-
tura no dia 10 de abril de 2017 para termos um melhor entendimento de quais 
narrativas e recursos gráficos utilizar. Posteriormente, escolhemos o tema que nos 
permitiu construir a narrativa de nosso livro e começamos a fazer os sketches do sto-
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ryboard. À medida que definimos a narrativa definimos também os recursos gráficos a 
serem utilizados. Efetuamos ainda um questionário à terapeuta ocupacional Thais Gil 
de Freitas, no qual questionamos quais recursos são usados em terapia para se esti-
mular os sentidos da visão, do tato e da audição, além de perguntas referentes à nar-
rativa para o público autista. Em seguida, iniciamos as experimentações produzindo 
um protótipo em que procuramos alcançar os efeitos sensoriais e gráficos desejados. 

Logo após concluirmos o primeiro protótipo e definirmos as interações em 
cada página, contactamos o produtor gráfico Jon Barros, que nos direcionou no pro-
jeto. Após esse encontro, percebemos que a opção mais viável financeiramente seria 
simular os efeitos causados por tipos de impressões e acabamentos utilizados no 
meio gráfico. Posteriormente, desenvolvemos as ilustrações e definimos outros re-
quisitos do projeto gráfico, como cores, diagramação e tipografia. 

Com a finalização do projeto gráfico, adquirimos os materiais necessários 
para simular os efeitos que queríamos em cada página do livro-objeto e desse modo 
executamos o protótipo final.
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4.1. DEFINIÇÃO DA AMOSTRA 

Como referencial para nosso produto, fizemos a análise de alguns casos de 
livros e brinquedos, pois consideramos que nosso projeto contenha aspectos des-
ses dois elementos. A escolha dos livros foi baseada nos seguintes critérios: livros 
que promovam a inclusão, direcionados de preferência para o público autista infantil; 
livros que produzam uma maior interação entre o leitor e o objeto; e livros que tra-
zem tipos de impressão e acabamentos que produzem estímulos sensoriais. Os livros 
foram selecionados dentre de um vasto corpus promovido por meio de pesquisa 
documental via internet pelo site de portfólios Behance1 através das palavras-chave: 
design gráfico, design de brinquedos, design editorial, ilustração e em inglês inclusive 
book, tactile book, children’s book e autism. Encontramos 9 livros, entretanto através 
dos critérios expostos, selecionamos apenas 5 para análise, pois percebemos ao lon-
go de nossa pesquisa que os livros selecionados sintetizam diferentes propostas de 
interação com o leitor, seja por meio de ilustrações com texturas, da narrativa ou do 
processo de impressão e/ou acabamento. 

A seleção dos brinquedos foi realizada de acordo com as propostas de in-
teração identificadas nesses objetos por meio de recursos gráficos. Utilizamos para 
nossa pesquisa novamente o site de portfólios do Behance, o site Specialneedstoys2 
e o site NationalAutismResources3. Os livros selecionados através do site Behance 
foram encontrados por meio das palavras-chaves: design de brinquedos e autismo 
e em inglês children’s toy e autism. O Specialneedstoys é uma empresa que de-
senvolve produtos multissensoriais cuidadosamente projetados e selecionados para 
crianças com necessidades especiais (SILVA, 2011). Já o NationalAutismResources é 
uma organização voltada para portadores do espectro do autismo e é uma das maio-
res empresas globais no fornecimento de ferramentas terapêuticas que atendem às 
necessidades desse público desde 2008 (NationalAutismResources). A partir desses 
sites, selecionamos 10 brinquedos para análise porque concluímos que cada brinque-
do propunha uma diferente proposta de interação com o usuário, o que colabora para 
nossa pesquisa de referência.
	 Ao longo da nossa busca por referências, pudemos notar uma certa escassez 
quanto aos livros infantis direcionados para o tema do autismo. Em sua maioria, os 
livros inclusivos são voltados para o público com deficiência visual. Os poucos livros 
direcionados para autistas se dividem em dois tipos: livros de atividades, geralmente 
feitos de tecido, e que contém exercícios do qual trabalham habilidades motoras e cog-
nitivas, mas em sua maioria não possuem texto nem narrativa; e livros que abordam o 

1 Propriedade da companhia Adobe e uma das maiores plataformas online de portfólios do mundo 
voltada para profissionais criativos, como designers e arquitetos. Fonte: https://helpx.adobe.com/br/ 
creative-cloud/kb/behance-integration-faq.html. Acessado em: 24 de jan de 2017.
2  Fonte: http://www.specialneedstoys.com/uk/. Acessado em: 24 de jan de 2017.
3  Fonte: https://www.nationalautismresources.com. Acessado em: 25 de jan de 2017.
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tema do autismo em sua narrativa e normalmente não contém atividades sensoriais. 
Desse modo, decidimos analisar os livros inclusivos que mesmo voltados para deficien-
tes visuais podem desenvolver habilidades deficientes no público autista infantil.

4.1.1. Livros inclusivos

Figura 4 - O Menino Duplicado por Aline Aride (2015)

Fonte: Behance -  Aline Aride4

O projeto O Menino Duplicado foi selecionado para participar da 11ª Bienal 
de Design Gráfico. Livro multissensorial, interativo e inclusivo, destinado a crianças 
deficientes visuais e videntes de 8 a 12 anos. O livro conta com um total de 16 po-
esias que narram a história de uma menino solitário, em busca de um amigo. Para as 
ilustrações, foram feitas cerca de 40 telas serigráficas para a implantação de recursos 
táteis. Foram utilizados diferentes tipos de acabamentos: verniz u.v. stamping prata 
para ilustração do espelho, verniz u.v. brilho e relevo transparente para ilustração do 
violão, vernizes aromáticos microencapsulados para estimular o olfato, tinta puff que 
provoca um efeito de alto relevo macio, aplicação de flocagem em superfícies ma-
cias ou aveludadas, verniz u.v. lixa para simular areia. Para estimular a audição foram 
usados tintas condutoras e uma placa Arduíno Leonardo (Touch Board) sensível ao 
toque. O layout do livro é composto por uma página com poesia e outra com uma 
ilustração que se complementam e juntas narram a história.

4  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/30450667/Livro-O-Menino-Duplicado. Visto em 
10 de jan de 2017.
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Figura 5 - Wondrous World por Zrinka Horvat (2014/2015)

Fonte: Behance - Zrinka Horvat5

Livro tátil Wondrous World para crianças deficientes visuais traz uma história 
em forma de poema e cujo enredo é não-linear, permitindo assim que a criança or-
ganize as páginas como preferir. A forma tradicional do livro foi reconstruída e as pá-
ginas são volumosas para permitir uma maior interação. Os materiais utilizados para 
a concepção do livro são leves e não há encadernação, ao invés disso as páginas são 
enroladas através de um tecido. O layout do livro é simples, apresenta uma poesia 
que é complementada pela textura. Todas as páginas possuem uma forma redonda 
no meio, onde é explorada a textura pelo leitor. As cores azul escuro e amarelo foram 
pensadas para proporcionar um alto contraste visual para crianças com baixa visão. 
Esse projeto recebeu o prêmio anual de melhor MA student project in Visual commu-
nications, School of Design, 2014/2015.

Figura 6 - Rustling por Maya Peng (2011)

Fonte: Behance - Maya Peng6

5  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/30101433/Tactile-Picture-Book-for-Blind-Children. 
Visto em: 11 de jan de 2017.
6  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/2047321/Rustling-An-Inclusive-Tactile-Book. Visto 
em: 11 de jan de 2017.



34

Rustling é um projeto conceitual de um livro sensorial e interativo que traz 
diversos objetos tangíveis em suas páginas. Por meio da narrativa poética o leitor 
explora uma casa misteriosa onde é convidado a encontrar algo escondido a cada 
página. A exploração do livro provoca estímulos táteis, auditivos e visuais e pode ser 
apreciado até mesmo por crianças deficientes visuais. Os estímulos sensoriais são 
conseguidos através de diferentes objetos e materiais, por exemplo, em uma página 
o leitor deve procurar algo escondido embaixo de várias folhas secas que ao serem 
movidas geram som.

Figura 7 - Adélia esquecida por Lia Zatz (2011)

Fonte: Behance - Lia Zatz7

Adélia esquecida foi escrito por Lia Zatz, ilustrado por Luise Weiss e proje-
tado graficamente por Wanda Gomes e é o II volume da coleção Adélia disponível 
no mercado. O projeto trata-se de um livro inclusivo que apresenta ilustrações com 
cores vibrantes, texturas, relevos e aromas, estimulando assim os sentidos visual, 
tátil e olfativo. Para sua criação fez-se uso de impressão offset, impressão serigráfica, 
aplicação de texturas e tintas aromáticas. A narrativa conta a história de Adélia, uma 
garotinha distraída e esquecida, através de um texto direto que se complementa com 
as imagens e texturas. 

7  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/2109678/Adlia-Esquecida. Visto em: 12 de jan de 2017.
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Figura 8 - Inklusives Kinderbuch por Rebecca Kopiecki (2015)

Fonte: Behance - Rebecca Kopiecki8

Inklusives Kinderbuch é um projeto de um livro inclusivo infantil realizado em 
2015. Tinha como objetivo o desenvolvimento de uma produção em série do livro “A 
quadrilha colorida” do autor Ronald Gutberlet direcionado para crianças com ou sem 
deficiência visual. O projeto foi feito de placas de madeira que apresenta diferentes 
estímulos táteis e não há uma encadernação, a última página do livro apresenta um 
pino onde todas as outras páginas se encaixam possibilitando assim uma alteração da 
ordem das páginas. O layout das páginas é simples apresentado sempre um pequeno 
texto e uma imagem ou objeto para interação ao lado.

4.1.2. Brinquedos

Figura 9 - Brinquedo Únics por Mireia Ordeix (2013)

Fonte: Behance - Mireia Ordeix9

Únics é um brinquedo inclusivo direcionado para crianças autistas e consiste 
na construção de estruturas utilizando-se cubos e tubos que se encaixam. O jogo 
traz consigo ainda cartões contendo figuras de estruturas já predefinidas para que 
a criança reproduza essas estruturas. O design do jogo tem como objetivo melhorar 

8  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/33207251/Inklusives-Kinderbuch. Visto em: 12 de 
jan de 2017.
9  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/11493357/Unics. Visto em: 11 de jan de 2017.
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a comunicação de crianças entre 5 a 8 anos que sofrem de distúrbios de comporta-
mento, como o autismo. O jogo inclui cartões de duas cores, verde e laranja, possibi-
litando assim a criação de dois grupos para a brincadeira, o que estimula os aspectos 
sociais deste público. O desenvolvimento cognitivo e motor também são trabalhados 
ao longo da brincadeira através da construção das estruturas. Pensando nos recursos 
gráficos do brinquedo Únics, podemos trazer a mesma proposta de interação do brin-
quedo de forma bidimensional, propondo à criança a construção de uma estrutura 
2D ao invés de 3D.

Figura 10 - Brinquedo WILLI por Laura Fornaroli (2015)

Fonte: Behance - Laura Fornaroli10

WILLI é um brinquedo inclusivo voltado para crianças com o espectro do 
autismo, projetado para estimular habilidades simples, como empilhar ou enfileirar, 
e desenvolver aspectos sociais por meio do trabalho em grupo. Feito de silicone 
esse brinquedo apresenta peças com diferentes texturas, cores e tamanhos. O brin-
quedo traz consigo cartões com figuras para que a criança reproduza-as. Através da 
brincadeira proposta por esse jogo é possível desenvolver habilidades simples como 
fazer contas, reconhecer cores e texturas, trabalhar a noção espacial e a memória, 
desenvolver a imaginação e a capacidade de imitar. Da mesma forma do brinquedo 
anteriormente apresentado, Únics, pensamos em trazer a proposta de interação do 
brinquedo WILLI utilizando peças bidimensionais que propõe à criança diferentes 
formas de interação, explorando o sensorial, estimulando o raciocínio e propondo 
atividades em grupo.

10  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/26297379/WILLI-Design-for-Autism. Visto em: 11 
de jan de 2017.
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Figura 11 - Brinquedo de madeira por Vanessa Matushima e Alessandra Aleixo (2015)

Fonte: Behance - Vanessa Matushima e Alessandra Aleixo11

Esse brinquedo de madeira foi projetado para crianças com autismo e com-
põe-se de quatro conjuntos de pequenas placas de madeira que se dividem por temas 
e cores. Os temas escolhidos para o projeto foram “ações, geral, pessoas e sentimen-
tos”, e cada conjunto aborda um tema apresentando palavras ou figuras associados a 
uma dessas temáticas. O brinquedo explora e incrementa o vocabulário das crianças, 
além de trabalhar habilidades sociais ao promover uma brincadeira em conjunto. O 
jogo também trabalha a linguagem e a associação de figuras. A proposta de interação 
desse brinquedo é interessante, pois trabalha a linguagem verbal e não-verbal ao 
mesmo tempo. 

Figura 12 - Quadruple Maze

Fonte: Specialneedstoys12

O Quadruple Maze foi desenvolvido pela empresa Specialneedstoys e cons-
titui-se de uma placa de madeira com quatro caminhos para que a criança percorra 
deslizando o pino verde ao longo de cada trilha. O pino também é feito de madeira e 
pode ser removido. Por meio do movimento de segurar o pino e desliza-lo ao longo 
dos diferentes caminhos a criança melhora as habilidades motoras finas, o que pro-

11  Disponível em: https://www.behance.net/gallery/27373125/Brinquedo-de-madeira-autismo. Visto 
em: 17 de jan de 2017.
12  Disponível em: http://www.specialneedstoys.com/uk/cognition/puzzles/quadruple-maze-puzzle-toy.
html. Visto em: 11 de jan de 2017.
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porciona um maior controle dos dedos. Além disso, o brinquedo exercita a concen-
tração durante a realização da atividade. O Quadruple Maze pode ser utilizado como 
recurso gráfico da seguinte forma: utilizando-se linhas ou arames acoplados nas pági-
nas do livro para construir os caminhos, e utilizando-se objetos como miçangas como 
o pino deslizante.

Figura 13 - Two piece color jigsaw

Fonte: Specialneedstoys13

Two piece color jigsaw foi produzido pela Specialneedstoys e se constitui de 
um conjunto de cinco quebra-cabeças de duas peças. Cada quebra-cabeça possui 
cores e formas diferentes que estimula as habilidade cognitivas, o raciocínio e a as-
sociação de formas e cores. Além disso, o brinquedo também trabalha as habilidades 
motoras, no momento da manipulação das peças, e a concentração, durante a resolu-
ção do quebra-cabeça. Esse brinquedo foi selecionado por sua solução simples e pelo 
seu bom desempenho para o desenvolvimento infantil. Podemos utilizar a proposta 
de interação desse brinquedo para desenvolver associação de formas e cores de ob-
jetos trazidos na narrativa de nosso projeto. 

Figura 14 - Motorised safari board

Fonte: Specialneedstoys14

13  Disponível em: http://www.specialneedstoys.com/can/cognition/puzzles/two-piece-color-jigsaw.
html. Visto em: 25 de jan de 2017.
14  Disponível em: http://www.specialneedstoys.com/uk/cognition/motorised-safari-board.html. Visto 
em: 11 de jan de 2017.
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Motorised safari board desenvolvido pelo Specialneedstoys, esse brinque-
do consiste num quadro de madeira que contém peças ilustradas para encaixe. Sua 
proposta de interação desenvolve habilidades motoras, através da manipulação das 
peças, e cognitivas, por meio da associação de imagens e formas, ao longo da resolu-
ção do quebra-cabeça. Fazendo uso desse brinquedo como recurso gráfico podemos 
propor a associação de formas à personagens inseridos na narrativa de nosso projeto 
com o intuito de estimular essa habilidade cognitiva nas crianças.

Figura 15 - Mr Fuzzy Face

Fonte: Specialneedstoys15

O brinquedo Mr. fuzzy face desenvolvido pela empresa Specialneedstoys é 
composto de 22 peças que permitem diferentes combinações emocionais. Mr. Fuzzy 
Face pode ser jogado em grupo o que melhora as habilidades sociais e a comunica-
ção. Além disso, esse brinquedo também desenvolve a imaginação das crianças, ao 
permiti-los fazer a combinação de peças que desejarem, e incrementa o conhecimen-
to destes quanto a emoções e sentimentos. Esse brinquedo é um bom exemplo de 
como trabalhar os aspectos sociais em nosso projeto.

Figura 16 - Super sorting pie

Fonte: NationalAutismResources16

15  Disponível em: http://www.specialneedstoys.com/uk/communication/mr-fuzzyface-story-telling-
toy.html. Visto em: 11 de jan de 2017.
16  Disponível em:https://www.nationalautismresources.com/super-sorting-pie/. Visto em: 25 de jan de 2017.



40

Super sorting pie é um brinquedo desenvolvido pela organização Nationa-
lAutismResources que conta com diversas peças com formas e cores diferentes. O 
jogo desenvolve habilidades motoras finas, na utilização das pinças que acompanham 
o brinquedo, e habilidades cognitivas, na classificação dos objetos. A proposta desse 
brinquedo é interessante pois trabalha a classificação de objetos por formas e cores, 
e tem a possibilidade ainda de desenvolver essa noção através de padrões e texturas, 
caso aplicado em nosso projeto.

Figura 17 - Story Sequence Cards

Fonte: NationalAutismResources17

	 Esse brinquedo, Story sequence cards, desenvolvido pela NationalAutismRe-
sources,  consiste em 3 conjuntos de cartas que contam uma história através de uma 
sequência lógica. Cada conjunto apresenta acontecimentos contados em forma de 
HQ (histórias em quadrinhos) e o objetivo do jogo é organizá-los de maneira que si-
gam a sequência lógica dos fatos. Com essa atividade a criança desenvolve os aspec-
tos cognitivos, como o raciocínio lógico, a criatividade e a concentração, e aspectos 
motores, ao manusear os cartões. Ao abordar temas do cotidiano da criança esse 
brinquedo pode trabalhar ainda as habilidades sociais e relação de causa e efeito.

Figura 18 - Hide and seek board

Fonte: NationalAutismResources18

17  Disponível em: https://www.nationalautismresources.com/story-sequencing-cards/. Visto em: 25 de 
jan de 2017.
18  Disponível em: https://www.nationalautismresources.com/hide-and-seek-board/. Visto em: 25 de 
jan de 2017.
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Hide and seek é um brinquedo feito de madeira pela NationalAutismResour-
ces composto de peças que podem ser escondidas atrás de cada porta. Este jogo 
pode desenvolver habilidades cognitivas, como a capacidade de categorizar e a ideia 
de correspondência entre imagens. A proposta desse brinquedo também traz uma 
maior interação ao provocar a curiosidade da criança.

4.2. MATRIZ DE ANÁLISE

Para realizarmos os estudos de caso, elaboramos três matrizes para identifi-
car quais funções (motoras, cognitivas e sociais), estímulos sensoriais (visão, audição, 
tato, olfato e cinestésico) ou metodologias de intervenção cada um dos livros ou 
brinquedos faz uso, o que consequentemente nos norteará para nossa solução de 
pesquisa. Ao total, analisamos 15 casos sendo 5 livros e 10 brinquedos. A primeira 
matriz analisa as funções que cada projeto trabalha dividindo-as em: aspectos mo-
tores (trabalham a coordenação motora geral e fina), aspectos cognitivos (trabalham 
habilidades que envolvem raciocínio) e aspectos sociais (trabalham a comunicação). 
Essas funções são analisadas por conta de sua importância para o processo de apren-
dizagem, e portanto, têm influência direta em nosso objetivo.

Tabela 1 - Matriz das funções trabalhadas pelos casos

Fonte: Elaborada pela autora.

A segunda matriz analisa os estímulos sensoriais utilizados nos projetos, pois 
desde o começo buscamos trazer esses estímulos como métodos para o desenvolvi-
mento de habilidades para o aprendizado. Os estímulos sensoriais são ainda essen-
ciais para a percepção e compreensão que temos do meio. Dividimos esses estímulos 
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então em visual, auditivo, tátil, olfativo e cinestésico. Optamos pela retirada do sen-
tido gustativo, pois não consideramos que esse sentido tem um impacto tão grande 
quanto os outros quanto a percepção do ambiente, além de que nenhum projeto 
selecionado trabalha o paladar.

Tabela 2 - Matriz dos estímulos sensoriais trabalhados pelos casos

Fonte: Elaborada pela autora.

A terceira matriz analisa quais projetos, livros ou brinquedos, fazem uso das 
metodologias de intervenção citadas na fundamentação teórica: a terapia de inte-
gração sensorial, a PECS e a D.I.R. Floortime. A terapia de integração sensorial se 
constitui da exposição leve a estímulos sensoriais, que trabalham os sentidos. A PECS 
é um modelo de comunicação alternativo que tem como finalidade desenvolver capa-
cidades expressivas, em pacientes com autismo, por meio de um sistema de troca de 
figuras. Por fim, a estratégia Floortime é um método que propõe desafios para incen-
tivar uma reação nas crianças com o intuito de melhorar suas capacidades. Por meio 
de pesquisas bibliográficas concluímos que essas metodologias são utilizadas tanto 
em crianças com autismo quanto em crianças sem esse transtorno para promover seu 
desenvolvimento.
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Tabela 3 - Matriz das metodologias de intervenção trabalhadas pelos casos

Fonte: Elaborada pela autora.

4.3. ANÁLISE DOS SIMILARES

Na primeira matriz, em que analisamos os tipos de estímulos (motor, cogniti-
vo e social), verificamos que 14 casos trabalham as funções cognitivas, 11 trabalham 
funções motoras e 6 trabalham os aspectos sociais. 

Tabela 4 - Tabela quantitativa das funções trabalhadas nos casos

Fonte: Elaborada pela autora.

Quanto aos aspectos cognitivos os cinco livros selecionados desenvolvem 
habilidades de raciocínio, através da narrativa ou de estímulos sensoriais trazidos 
nos projetos. Já os brinquedos, 9 dos 10 casos analisados desenvolvem esse aspecto 
ao trabalharem a capacidade de reprodução de estruturas ou figuras e ao propo-
rem problemas que envolvem raciocínio lógico. Quanto às funções motoras todos 
os brinquedos selecionados exploraram esse aspecto, enquanto que apenas 1 livro 
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apresentou estímulo motor. O livro Inklusives Kinderbuch19 é feito de placas de ma-
deira e traz o aspecto motor através de sua diferente forma de encadernação, do qual 
apresenta em sua última placa um pino onde todas as outras páginas se encaixam 
possibilitando assim o manuseio e uma alteração da ordem das mesmas. As habili-
dades sociais foram abordadas por 5 brinquedos, através da proposição de trabalho 
em grupo e da ilustração de expressões faciais ou acontecimentos do cotidiano da 
criança, e por apenas 1 livro, por meio da narrativa. 

Na segunda matriz, analisamos os estímulos sensoriais utilizados nos projetos 
(visual, auditivo, tátil, olfativo e cinestésico). Com as análises verificamos os seguintes 
resultados: 11 projetos apresentam estímulos visuais, 8 auditivos, 9 táteis, 2 olfativos 
e 2 cinestésicos. 

Tabela 5 - Tabela quantitativa dos estímulos trabalhadas nos casos

Fonte: Elaborada pela autora.

É importante dizer que os aspectos auditivos foram trazidos por meio do tipo 
de material que foi utilizado nos projetos, tais como placas de madeira, ligas (cordas) 
e placas eletrônicas Arduíno Leonardo (Touch Board). Os estímulos táteis estão pre-
sentes em todos os livros, trazidos por meio de texturas e relevos gerados pela forma 
de impressão ou de acabamento, e em 4 brinquedos, trazidos todos por meio de 
texturas, formas ou relevos. O recurso olfativo só foi apresentado em dois livros que 
utilizaram-se de vernizes aromáticos para conseguir o efeito. Já os estímulos cinesté-
sicos, que se refere ao equilíbrio e a noção espacial do corpo, só foram apresentados 
por 2 brinquedos, em que propunham a construção de estruturas em 3D. 

Na terceira matriz avaliamos os projetos a partir das metodologias de terapia 
de integração sensorial, da PECS e da D.I.R./Floortime. 

19  Tradução livre do alemão: Livro infantil inclusivo
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Tabela 6 - Tabela quantitativa das metodologias trabalhadas nos casos

Fonte: Elaborada pela autora.

Os resultados desta análise revelaram que todos os projetos apresentam es-
tratégias de integração sensorial, o que significa a exposição da criança a diversos 
estímulos que trabalham os sentidos, além do equilíbrio e da percepção espacial. Em 
apenas 1 caso, um brinquedo, foi possível identificar estratégias da metodologia PECS, 
que baseia-se na comunicação por troca de figuras. Por fim, em relação a estratégia 
de Floortime, que consiste em propor à criança pequenos desafios que estimulem sua 
interação e raciocínio, percebemos que apenas 1 livro e 8 brinquedos aplicam essa 
estratégia através da proposição de um objetivo a ser alcançado pela criança. 

Após analisar as matrizes dos casos podemos concluir com relação às funções 
(motoras, cognitivas e sociais) que os estímulos cognitivos são os que predominam 
nos projetos selecionados. Pudemos perceber ainda na fundamentação teórica que as 
habilidades cognitivos são mais utilizados no processo de aprendizagem, através da 
percepção, da concentração e do raciocínio. Em segundo lugar na ordem de importân-
cia para o aprendizado, vem as habilidades sociais, pois muito do que sabemos provém 
da interação com o outro. E em terceiro estão as habilidades motoras que não exer-
cem uma influência tão grande no processo de aprendizagem. Com essas informações 
decidimos direcionar nossos esforços apenas para o desenvolvimento dos aspectos 
cognitivos e sociais em nosso projeto. Não focaremos tanto nas habilidades motoras 
pois estas não exercem impacto tão grande durante o ato de aprender. Por meio de 
atividades sensoriais e que envolvam raciocínio trabalharemos o cognitivo de nosso 
público e através da narrativa e das ilustrações buscaremos desenvolver o social.

Em relação a segunda matriz, que analisa os estímulos sensoriais, podemos 
concluir que os sentidos que mais foram trabalhados pelos casos selecionados foram 
a visão, a audição e o tato. Por conta desse resultado e de considerarmos que esses 
três sentidos são os mais utilizados na percepção do ambiente, nos direcionaremos 
para estímulos que trabalhem o visual, o auditivo e o tátil. Utilizaremos para explorar o 
visual a ilustração, traremos o auditivo através dos materiais usados no projeto e para 
provocar o sentido tátil utilizaremos diferentes formas de impressão e acabamentos. 

Por fim, através da análise da terceira matriz, que traz as metodologias de 
intervenção, optamos por utilizar em nosso projeto a metodologia de integração sen-



46

sorial e a estratégia de Floortime, pois ambas foram as predominantes nos casos 
analisados e seguem a ideia de estimular as capacidades da criança. A PECS não 
será utilizada em nosso projeto pois ponderamos que sua metodologia diverge dessa 
ideia, e ao invés disso sua estratégia substitui uma forma de comunicação, a fala, 
por outra, a troca de figuras, o que como consequência facilita a interação, mas nem 
sempre desenvolve o potencial da criança.

4.4. DIRETRIZES PROJETUAIS

	 Como dito, crianças autistas apresentam diversas dificuldades e com o produ-
to resultado desta pesquisa pretendemos estimular as habilidades deficientes deste 
público. As dificuldades com o qual iremos trabalhar em nosso projeto são a aspectos 
como organização e sequenciação (coerência central e hiper-seletividade), a inte-
gração sensorial e as habilidades sociais. Esses aspectos citados são a base para a 
construção de aspectos cognitivos e sociais que influenciam diretamente na aprendi-
zagem. Para atender a esses objetivos pretendemos: 

1. estimular os sentidos da visão, tato e audição;

2. trabalhar habilidades sociais e estimular a interação, por meio da narrativa;

3. propor desafios que conversem com a narrativa e trabalham a noção de 
sequenciação e organização;

4. não exceder em estímulos, trabalhar um estímulo por página.

5. fácil manipulação;

6. seguro de forma a evitar a ingestão;

	 Os sentidos escolhidos para serem trabalhados foram a visão, a audição e o 
tato e foram escolhidos por serem mais relevantes para a percepção do meio. Esses 
sentidos serão trazidos por meio de ilustração, cores e formas (visão), texturas e 
relevos (tato) e materiais (audição). O estímulo desses sentidos auxilia na integração 
sensorial, importante processo para que haja um equilíbrio dos sentidos. 
	 As habilidades sociais serão estimuladas pela narrativa e pelas ilustrações do 
livro ao qual serão simples. Iremos desenvolver um enredo em que apresentaremos 
aspectos presente na rotina de uma criança para que haja assim uma identificação da 
mesma com a história. 

Pretendemos abordar em nosso projeto a estratégia Floortime do modelo 
D.I.R. que propõe desafios simples, como pôr peças fora do lugar ou deixar  “algo 
por fazer” para que assim as habilidades de percepção e resolução de problemas seja 
trabalhada. Através de desafios também a noção de sequenciação, organização e a 



47

hiper-seletividade (concentração voltada para detalhes) da criança será trabalhada. 
Para a organização e sequenciação iremos propor atividades simples como peças que 
podem ser ordenadas e sequenciadas por tamanho ou por cor. A hiper-seletividade 
será trabalhada mediante de uma estética visual mais simples do livro, sem utilização 
de muitos detalhes ou elementos. Ainda trabalhando a hiper-seletividade pretende-
mos trazer a noção de hierarquia por meio de atividades que envolvam objetos em 
escala. Acreditamos que essa noção pode fazer com que a criança ao invés de perce-
ber detalhes consigam ver o todo.
	 Para evitar a irritação da criança provocada pelo excesso de informação é 
importante não exceder em estímulos. Por conta disso, pretendemos trabalhar um 
estímulo por página. 
	 A fácil manipulação deve ser assegurada pelo tamanho do livro, que deve 
atender dimensões confortáveis considerando as proporções de mãos infantis, e pelo 
material, que deve ser leve.
	 Para garantir a segurança contra a ingestão de peças do livro é importante 
não conter peças muito pequenas e soltas no produto.
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	 Neste tópico, buscamos esclarecer as escolhas gráficas feitas para nosso pro-
jeto. Para tais escolhas, nos baseamos na Dissertação “Design do livro-objeto infantil” 
de Elizabeth Romani (2011), e nos livros “Para ler o livro ilustrado” de Sophie Van der 
Linden (2011) e “Palavras e imagens” de Maria Nikolajeva e Carole Scott (2011). 

5.1.NARRATIVA

Para a escolha da narrativa de nosso projeto, tivemos como base as informa-
ções trazidas pelas terapeutas Johanna Franco1 e Thais Gil de Freitas2. Seus estudos 
tiveram grande importância para balizarmos os requisitos narrativos da pesquisa, com 
implicações diretas no projeto gráfico editorial. Ao longo da escolha da narrativa, 
procuramos entender quais histórias eram adequadas para cada faixa etária, nesse 
sentido o texto da terapeuta ocupacional infantil Johanna Franco foi de fundamental 
importância. Ela argumenta que narrativas desenvolvidas para crianças de até 3 anos 
devem ser curtas, com repetição dos elementos para prender a atenção. Ainda se-
gundo essa pesquisadora, as crianças da faixa etária abordada nessa pesquisa, 3 a 5 
anos de idade, assimilam melhor enredos contendo crianças, animais ou brinquedos 
com características humanas, físicas e subjetivas, como sentimentos. Além disso, en-
tre os 3 e 6 anos, as histórias podem utilizar da fantasia com reviravoltas, contendo 
humor e mistério, e novamente trazer crianças ou animais como personagens. 

Considerando estas informações, nos focamos em compreender quais narra-
tivas eram adequadas ao público infantil autista e, para isso, contatamos a terapeuta 
ocupacional Thais Freitas. Ao questionarmos quanto às narrativas de livro infantis, a 
terapeuta ocupacional nos informou  que depende muito do perfil do indivíduo, mas 
que crianças com autismo têm uma maior dificuldade imaginativa, aprendendo me-
lhor através de temas mais realistas. Segundo a terapeuta:

 
“No geral o autista apresenta dificuldade de abstração, ou seja, 

aprende mais através de temas e instrumentos mais concretos. En-

tretanto existem casos de autistas que apresentam interesses (mui-

tas vezes restrito) por um determinado tema ou objeto, podendo 

este ser fantasioso (como super heróis, dinossauros...etc). Ou seja, a 

preferência vai variar de acordo com o indivíduo em questão. Cabe 

ao profissional/ familiar ter esse olhar para explorar/ adequar a histó-

ria, de que ela se apresenta mais atrativa para tal.” (FREITAS, 2017). 

	
1  Disponível em: http://www.fabulasecontos.com/que-historias-ler-em-cada-idade/. Visto em: 03 de 
abr de 2017.
2  Foi realizado um questionário de perguntas abertas no dia 29 de maio de 2017. O questionário pode 
ser visto na íntegra no anexo deste documento.
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Tomando essas informações como ponto de partida e com o propósito inicial desse 
projeto de incentivar a percepção e exploração do mundo através do livro, pesqui-
samos por referências de histórias voltadas para crianças com autismo. Ao longo da 
pesquisa escolhemos como referência o livro O Mundo inteiro3 de Liz Garton, por se 
encaixar na proposta narrativa de incentivar a exploração do “mundo”. 

Figura 19 - O Mundo Inteiro por Liz Garton (2010)

Fonte: https://www.saraiva.com.br/o-mundo-inteiro-3451662.html. Acesso em: 19 de jun de 2017.

O livro O Mundo Inteiro apresenta através de versos rimados e delicadas 
ilustrações do que seria “o mundo” e, frente a essa temática, nos inspiramos nesta 
narrativa para construir a nossa própria. Julgamos importante apresentar o mundo à 
uma criança autista porque com isso acreditamos poder causar um interesse nesse 
público em explorar o mundo à sua volta.

No início do desenvolvimento, pensamos em um personagem, uma criança, 
que passearia por diversos cenários ao longo do livro, e através desse percurso o 
leitor exploraria o mundo junto a esse personagem. Porém, a medida que desenvol-
vemos a ideia, percebemos que havia pouca interação entre a criança do livro e a 
criança leitora. Isso acontece porque adotamos o que Linden (2014) declara como 
focalização externo, quando o leitor tem um perspectiva geral sobre os fatos narra-
dos, o que consequentemente provoca uma sensação de como se o leitor estivesse 
apenas observando um personagem vivenciar uma história dentro do livro. A par-
tir disso, construímos uma narrativa em que o personagem, novamente uma crian-
ça, apresenta o mundo para o leitor, mas desta vez utilizamos a focalização interna, 
quando o leitor/narrador adota o ponto de vista do personagem (LINDEN, 2011). 
Desta forma criamos uma conexão entre o personagem e o leitor, proporcionando 
assim uma sensação de participação na história para a criança. 

Explicaremos nos tópicos seguintes nossas escolhas gráficas que implicam na 
construção dessa narrativa.

3  Disponível em: https://www.inspiradospeloautismo.com.br/produto/o-mundo-inteiro/. Visto em: 09 
de abr de 2017.
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5.2. FORMATO

Quando falamos de formato nos referimos à escolha quanto à forma e ao ta-
manho do livro, como também consideramos também os aspectos orçamentários, para 
proporcionar  um menor custo de produção, e ergonômicos, para um melhor manuseio. 

A forma como também a capa são os primeiros pontos de contato que o 
leitor tem com o livro. A partir disso, é possível provocarmos antecipadamente uma 
expectativa, como uma prévia do que vai acontecer na história (ROMANI, 2011). A 
forma também pode trazer em si o conceito do projeto, como bom exemplo pode-
mos citar The Slant Book de Peter Newell (1910), que conta a história de um carri-
nho de bebê descendo uma ladeira. Nessa publicação, a forma de paralelogramo  do 
livro compõe, trazendo a referência do movimento expresso nas diagonais, a narra-
tiva e, ao mesmo tempo. A inclinação se mantém constante também nas linhas de 
texto, promove uma maior imersão dos leitores. Entendemos que a escolha da forma 
de uma publicação é o primeiro passo para se definir os parâmetros do projeto, pois 
implica não somente no caráter semântico, promovendo o conceito trabalhado no 
projeto, como também delimitando o espaço de composição, influenciando no grid 
e nas demais escolha gráfico-compositivas.

Figura 20 -The Slant Book por Peter Newell (1910)

Fonte: http://www.collectorsweekly.com/articles/go-on-a-raucous-ride-with-the-slant-book/. Acesso: 
20 de junho de 2017.

O tamanho concerne às dimensões do livro e está diretamente relacionado aos 
aspectos ergonômicos, que são trazidos por Flexor et. al. (2007), por Romani (2011) 
e por Linden (2014), como formatos que propiciem um conforto na leitura e um bom 
manuseio do livro. Ao elaborarmos um livro, devemos pensar na proporção deste em 
função da mão do público leitor e prever como esses usuários irão utilizá-lo: se terão 
que carregar o livro só com uma mão, se o livro quando aberto deverá ser segurado 
facilmente, ou se o livro deverá ser lido com algum suporte (LINDEN, 2014, pág.: 55). 
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Outro quesito que exerce uma influência na escolha do formato do livro são 
os aspectos orçamentários, que estão relacionados aos custos de produção. Essa 
questão financeira é mencionado por Flexor et. al. (2007) como sendo referente aos 
formatos que apresentam um bom aproveitamento do papel e que sejam adequados 
aos equipamentos de reprodução em larga escala, trazendo como consequência dis-
so menores custos de produção. Com essas informações, entendemos que a escolha 
da forma e do tamanho devem ser feitos de forma simultânea, para que assim, possa-
mos definir um formato mais adequado ao conceito do projeto, às nossas condições 
financeiras e ao público leitor.

Diante do exposto, quando confrontamos esses critérios com nosso projeto, 
optamos pela forma quadrada da página, pois quando o livro está fechado há um 
equilíbrio de suas proporções, o que possibilita um melhor manuseio do objeto. Ao 
mesmo tempo, quando o livro está aberto sua forma propicia uma visão panorâmica, 
mas ainda possui um bom equilíbrio de suas dimensões, resultando em imagens bas-
tante largas (LINDEN, 2014, p.:53). 

Com relação à escolha do tamanho do livro-objeto, preferimos adotar dimen-
sões quadradas de 21x21cm, tamanho razoavelmente grande para mãos infantis de 
3 à 5 anos de idade, mas que causa um maior envolvimento da criança com o livro 
por conta de sua proporção com relação ao leitor. Além disso, nosso livro possui uma 
largura considerável, para garantir uma maior resistência ao objeto, o que como con-
sequência dificulta o seu manuseio, mas exige uma maior concentração por parte do 
leitor, pois é necessário o apoio de um suporte para sua leitura. 

Quanto ao melhor aproveitamento de papel, a produção do protótipo deste 
projeto foi feita em gráfica rápida seguindo o formato AA, no qual as páginas duplas, 
de dimensões 21x42cm, serão impressas num A3 (Figura 01). Para uma produção em 
série do nosso livro, tomamos como base a impressão offset e o formato BB (Figura 
02), de grande saída em gráficas offset. Organizando a paginação, seriam impressas 
seis páginas duplas por folha. Assim, promovendo um uso otimizado do papel o que 
gerará repercussão orçamentária.
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Tabela 7 - Tabela das proporções a série AA

Fonte: Elaborada pela autora.

Tabela 8 - Tabela de aproveitamento de papel formato BB (66x96)

Fonte: Elaborada pela autora

5.3. DIAGRAMAÇÃO
	
	 A diagramação refere-se a relação e a organização dos elementos texto e ima-
gem na página. Para que possamos escolher o tipo de diagramação mais adequado ao 
projeto é importante definirmos a relação de hierarquia informacional na construção 
do percurso narrativo que estabelecemos entre texto e imagem. A seguir, apresenta-
mos a tabela palavra-imagem de Nikolajeva & Scott (2011), que traz de forma resu-
mida essa relação:
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Tabela 9 - Tabela palavra-imagem por Nikolajeva & Scott (2011)

Fonte: NIKOLAJEVA, M.; SCOTT, C. Livro Ilustrado: Palavras e Imagens. 1º ed. Cosac Naify, 2011. 368 p.

A partir da análise dessa tabela, podemos considerar nosso objeto um livro 
ilustrado simétrico no qual imagem e texto são mutuamente redundantes. A autora 
Linden (2014) afirma que nessa relação de redundância “os conteúdos narrativos se 
encontram - total ou parcialmente - sobrepostos” e fala ainda que esta “redundância 
permite instaurar um ritmo, um hábito de leitura...”(LINDEN, 2014). Em nosso caso, 
o público-alvo são leitores ainda não-alfabetizados, o que traz uma grande relevân-
cia para o texto não-verbal. A narrativa verbal, por sua vez, possui o sentido, neste 
projeto, de repetir e descrever a linguagem visual, ao mesmo tempo que estimula o 
aprendizado verbal por meio dessa repetição. Sendo assim, optamos por trazer uma 
diagramação que favoreça a imagem, a qual ocupa a página dupla inteira e sem mar-
gens (sangrando), promovendo dessa forma uma maior imersão do leitor. 

Depois de definida a relação de pesos informacionais entre texto e imagem, 
optamos por utilizar a diagramação mais comum, segundo Linden (2014), no tocante 
a livros ilustrados, chamada pela autora de diagramação associativa. Linden define 
essa diagramação como uma composição que reúne enunciado verbal e visual no 
espaço da página (LINDEN, 2014, pág.: 68). Trazemos assim, uma organização em 
que o texto visual ocupa a maior parte da página enquanto o texto verbal encontra-se 
acima ou abaixo dela. 
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Figura 21 - Diagramação

Fonte: Elaborada pela autora.

5.4. ILUSTRAÇÃO
	  
	 A ilustração é um dos principais elementos do livro infantil. Por conta do 
público ao qual se direciona, crianças em sua maioria não-alfabetizadas, o uso da 
imagem no livro infantil exerce forte influência nas interpretações feitas pelos leitores 
(LINS, 2004 apud FLEXOR et al., 2009). 

Como dito no tópico da Diagramação, a narrativa deve ser prioritariamente 
compreendida através do texto não-verbal, ou seja, a imagem. Romani (2011) cita o 
autor Nodelman para explicar que “uma mesma imagem, mantendo-se o tamanho e 
dispondo-a em campos diferentes, muda a expressão da narrativa. Por exemplo, uma 
imagem em um campo maior expressa uma atividade mais intensa.” (ROMANI, 2011, 
pág.: 28). Por isso, e como já dito, para favorecer a imagem, decidimos utilizá-la ocu-
pando a página dupla inteira e sem moldura, proporcionando aos leitores uma maior 
imersão com o livro. 

Quanto às técnicas de ilustração, a autora Romani (2011) argumenta que não se 
pode afirmar que uma técnica é melhor que outra sem que se analise a forma como é uti-
lizada. Tanto as técnicas de ilustração como as cores utilizadas compõem a ambientação 
do livro. Essa ambientação, segundo Nikolajeva & Scott (2011), determina “a situação e a 
natureza do mundo onde ocorrem os eventos da história” (NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011). 
Ou seja, ela define o “clima” da narrativa. Acreditamos que a ambientação deste projeto 
deve promover um efeito de calma, e para isso optamos pela utilização de ilustração 
vetorial, utilizando formas simples e sem excesso de detalhes, o que nos proporciona 
uma pregnância formal. A pregnância da forma, segundo João Gomes Filho, é a principal 
lei da Gestalt que afirma quanto mais clara for a organização visual da forma, em termos 
de compreensão e rapidez de leitura, maior será seu grau de pregnância. Utilizamos de 
artifícios como diferença de escala entre elementos para realçar certos componentes na 
página; redução da opacidade em elementos secundários; e formas com alta pregnância, 
com desenhos simplificados e uma representação bastante objetiva, como por exemplo 
as mãos e os pés, proporcionando um melhor entendimento da imagem. 
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Um outro aspecto importante a ser pensado para a concepção de ilustrações 
de um livro infantil é a perspectiva narrativa. Esse termo é utilizado por Nikolajeva & 
Scott, para definir o ponto de vista do qual a história é apresentada para o leitor (NI-
KOLAJEVA; SCOTT, 2011, pág.: 155). A perspectiva narrativa do nosso livro propõe 
que o leitor tenha o mesmo ponto de vista do personagem, é o que Linden(2014) 
chama de focalização interna. Essa perspectiva narrativa provoca no leitor a sensação 
de participação, como se estivesse realmente vivenciando a história do livro, criando 
um vínculo entre personagem e leitor.

Figura 22 - Perspectiva narrativa 

Fonte: Elaborada pela autora.

5.5. PALETA CROMÁTICA 

	 Conforme pesquisas de referências visuais feitas ao longo do projeto, per-
cebemos que as escolhas cromáticas para livros infantis dependem da ambientação, 
ou seja, do tema da narrativa e a sensação que se deseja passar com o projeto. No 
entanto, pensando no público a que este projeto se destina, crianças com autismo, 
é de suma importância considerarmos como a percepção visual deles é influenciada 
pelas cores. Segundo a pesquisa feita por Miranda & Passerino (2014), que busca 
criar cenários para um programa virtual voltado para crianças com esse transtorno, foi 
possível concluir que: para crianças com hipersensibilidade, as cores suaves são mais 
adequadas por causarem um menor impacto visual e para aquelas com hipossensi-
bilidade, as cores vibrantes podem estimular a percepção. Com essas informações, 
optamos por aplicar cores suaves no plano geral para trazer um maior conforto visual, 
e aplicar cores mais saturadas apenas em elementos do cenário que atuem como 
“acentos visuais”, conduzindo a atenção dos leitores.

Considerando que nosso objetivo com esse livro-objeto é propiciar à criança 
a exploração do “mundo” de forma calma e fluída, a paleta cromática para este proje-
to foi pensada com o intuito de trazer uma sensação de tranquilidade. Para isso, fare-
mos uso de cores como o azul, o verde e o marrom, muito presentes nos ambientes 
naturais que retratamos no livro e que remetem à uma serenidade, e uso moderado 
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de tons de laranja e amarelo que se destacam em relação às outras cores e focam a 
atenção do leitor.

Figura 23 - Paleta cromática e aplicação

Fonte: Elaborada pela autora.

5.6. TEXTURA

	 A textura tem como característica a uniformidade, e por isso será interpretada 
pelo olho humano como uma superfície (ROMANI, 2011). Na fundamentação teórica 
desta pesquisa, falamos sobre a Terapia de Integração Sensorial, que se constitui da 
exposição a leves estímulos que trabalham os cinco sentidos, e concluímos, através 
de estudos de caso, que essa metodologia de intervenção tem uma grande importân-
cia para o desenvolvimento infantil de crianças com autismo, e portanto, para nosso 
projeto. O uso de texturas materiais induz ao toque e fornece ao livro “duas formas 
de leitura: a da manipulação e a do olhar, cada uma fornece diferentes informações” 
(ROMANI, 2011). Buscamos utilizar ainda texturas que se contrastam umas com as 
outras para potencializar o efeito deste recurso, como por exemplo textura rugosa 
(pedras), macia (flores) e áspera (areia).
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Figura 24 - Ilustração da textura

Fonte: Elaborada pela autora.

5.7. TIPOGRAFIA

	 Em nosso livro-objeto infantil a massa tipográfica é reduzida ou quase ine-
xistente. Isso ocorre por conta da faixa etária que decidimos nos direcionar neste 
projeto, crianças entre 3 e 5 anos, cujo ainda não têm domínio da leitura. Entretanto, 
mesmo não tendo esse domínio ainda, elas estão começando a reconhecer o alfabe-
to, e por isso, consideramos a legibilidade4 da tipografia um aspecto necessário para 
nosso livro. Sobre essa questão Romani cita Araújo (2008) para trazer fatores que 
devem ser evitados pelos designers para uma melhor legibilidade tipográfica: 

“composição de maiúsculas em itálico, determinadas combinações 

de letras que provocam junções; linhas com tipos de olhos estreitos 

e curvas fechadas ou linhas curtas com tipos de olho amplo e de 

curvas abertas; caracteres miúdos com hastes descendentes e as-

cendentes muito longos ou muito curtas que, resultem em brancos 

entre as linhas” (ROMANI, 2011, pág.: 34).

Considerando essas informações e o fato de que o corpo de texto de nosso 
livro-objeto se resume a uma frase por página dupla, escolhemos uma fonte legível e 
tomamos precauções com relação ao tamanho da fonte utilizado. No artigo de Casa-
rini & Farias (2008) intitulado de Didactica - Tipografia para livros didáticos infantis, 
é apresentada uma tabela que traz os padrões de tamanho tipográfico propostos por 
Burt (1959). Nosso público alvo se encaixa entre a faixa de menores que 7 anos, por-
tanto, avaliamos que o tamanho do corpo tipográfico deveria ser 24 pt. 

4  Qualidade tipográfica de um texto que determina a sua facilidade de leitura.
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Tabela 10 - parâmetros gráficos referentes à tipografia propostos por Burt (1959)

Fonte: CASARINI, P.C.;FARIAS P.L. Didactica – Tipografia para livros didáticos infantis.

Além do aspecto da legibilidade, consideramos importante que a tipografia 
de nosso projeto tenha como característica semântica elementos que denotem o 
trabalho de escrita manual, como por exemplo uma tipografia cursiva ou de traço 
levemente irregular. Queremos através dessa irregularidade da tipografia caligráfica 
trazer o conceito de experimental ou artesanal, característica muito presente quando 
falamos de livro-objeto. 

Conforme o apresentado, optamos por duas tipografias, uma para o título, a 
Cavorting concebida pela designer Missy Meyer em  2016, e outra para os curtos tex-
tos presentes no livro infantil, a Itim concebida pelo estúdio de design Cadson Demak 
em 2015. A primeira tipografia, Cavorting, foi selecionada pelo desejo de um tipo que 
tivesse maior peso, ou seja uma maior espessura, para trazer um destaque ao título. 
Além disso, consideramos que a irregularidade dessa tipografia lembra a irregularidade 
de uma caligrafia, o que nos remete ao processo manual da concepção de um livro-ob-
jeto. A tipografia para os curtos textos, Itim, é simples e possui uma boa legibilidade.

Figura 25 - Fonte Cavorting por Missy Meyer

Fonte: https://befonts.com/cavorting-font.html. Acesso: 27 de out de 2017.

	
Figura 26 - Fonte Itim por Cadson Demak

Fonte: https://fonts.google.com/specimen/Itim. Acesso: 27 de out de 2017.
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6.1. SKETCHES E STORYBOARD

	 Após escolhermos o tema de nossa narrativa, "o que existe no mundo", avan-
çamos para o terceiro passo de nossa metodologia, elaborar alternativas para solucio-
nar nosso problema por meio de experimentações. Começamos essa etapa de proje-
to elaborando sketches das ideias que iam surgindo e, por meio disso conseguimos 
desenvolver nosso storyboard. A primeira ideia que tivemos era a de apresentar uma 
ilustração numa página e na outra uma “interação”. Como exemplo, temos o primeiro 
sketch abaixo que representa a ideia de trazer na página esquerda uma ilustração de 
uma praia, e na página da direita a textura da areia presente na praia e uma mão que 
convida ao toque.  

A segunda ideia, que é representada no sketch posterior, tinha o formato 
retrato, pela maior semelhança com uma porta quando o livro estivesse fechado, e 
traria uma perspectiva subjetiva nas ilustrações, promovendo um fluxo de atenção, 
como se o leitor estivesse passeando por um caminho através do livro. A medida que 
o leitor passasse as páginas iria encontrando elementos que há no mundo, como é 
retratado no sketch uma poça de água, uma flor e uma árvore. 

Figura 27 - Sketches 1 e 2

Fonte: Elaborada pela autora

	 A terceira ideia para o storyboard é artifício comum em muitos livros infantis, 
onde a personagem se locomove no livro da esquerda para a direita. Nessa ideia, 
representada pelo primeiro sketch abaixo, o leitor pode acompanhar o personagem 
que caminha pela representação de mundo exposta nas ilustrações, explorando e 
descobrindo o que há nele juntamente com o protagonista. Com efeito, conseguimos 
desenvolver melhor os detalhes da narrativa, pensando em quais elementos seriam 
descobertos pelo personagem e pelo leitor, como árvores, folhas, pedras, flores. A 
partir disso, começamos a pensar em estratégias de estímulo aos sentidos do tato, 
visão e audição da criança através desta história, objetivo ao qual no propusemos em 
nossas diretrizes.    
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Figura 28 - Sketches 3 e desenvolvimento do Storyboard

Fonte: Elaborada pela autora

A perspectiva narrativa utilizada nesses sketches é objetiva, ou seja, o leitor 
possui o ponto de vista de um observador, do qual não é tão estimulado a interagir 
com a narrativa. Para tornar a história mais imersiva, voltamos à ideia da perspectiva 
subjetiva, com isso o leitor teria uma visão de como se estivesse realmente vivencian-
do a história do livro. Posteriormente, desenvolvemos o storyboard de cada página, 
pensando em apenas uma interação por página dupla, para não ocasionar irritação 
na criança com excesso de estímulos e informações. Por exemplo, uma interação tátil 
através de textura, uma interação visual por meio de cores e etc. A seguir explicitare-
mos o desenvolvimento de cada página: 

6.1.1. Capa

	 Desde os primeiros estudos de execução do projeto, acreditamos que como 
convite à entrada desse "mundo", representado nas páginas do livro, a imagem de 
uma porta para a capa seria de grande força semântica. O primeiro sketch tem o 
formato retrato com uma textura de madeira e uma maçaneta ilustrada. O segundo 
tinha um formato quadrado e a representação de uma porta semi-aberta, no qual a 
brecha seria vazada, nesse caso haveria um corte na capa. Por fim, optamos pelo uso 
da textura de madeira para denotar uma noção de realidade, juntamente à repre-
sentação da maçaneta e um visor para porta (olho mágico). Além disso, criamos uma 
placa presa à porta, nela o título do livro. 
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Figura 29 - Sketches do desenvolvimento da capa

Fonte: Elaborada pela autora

6.1.2. Mundo
	

Esta página dupla é onde introduzimos diversos elementos existentes no mun-
do para o leitor. A ideia inicial era trazer a representação circular do mundo formada 
por esses diversos elementos, entretanto essa representação visual poderia não ser 
facilmente compreendida por crianças de 3 à 5 anos, visto que nesta idade essa as-
sociação simbólica pode ainda não está definida. Em função disso, decidimos compor 
a palavra “mundo” com variados elementos, que podem ser reconhecidos pelo leitor 
além das coisas que serão vistas ao longo do livro. Escolhemos elementos que estives-
sem presentes no cotidiano de nosso público-alvo, como exemplo brinquedos, animais, 
utensílios usados em brincadeiras ao ar livre, além de elementos naturais encontrados 
nesse meio como folhas, pedras, areia, conchas, flores entre outros.

Figura 30 - Sketches do desenvolvimento da página Mundo

Fonte: Elaborada pela autora

6.1.3. Árvores

A página das árvores foi pensada inicialmente para estimular o sentido audi-
tivo por meio de um material que simularia a madeira e que seria aplicado ao tronco 
da árvore ilustrada (sketch 1). Posteriormente, pensamos em usar abas para simular o 
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“crescimento” das árvores, o que geraria tanto um efeito visual quanto auditivo (sket-
ch 2). No fim, voltamos à nossas diretrizes, onde nos propomos a trabalhar o sentido 
de sequência, trazendo a noção de hierarquia através de elementos ou objetos de 
escalas diferentes. Com isso, desenvolvemos essa página onde três árvores possuem 
aproximadamente o mesmo tamanho quando as abas estão baixas, mas quando o 
leitor interage com elas e as puxa. Com efeito, as árvores “crescem” e ficam com ta-
manhos evidentemente distintos (sketch 3 e 4).

Figura 31 - Sketches do desenvolvimento da página Árvores

Fonte: Elaborada pela autora

6.1.4. Folhas 

A página das folhas, assim como das árvores no tópico anterior, foi idealizada 
desde o início para estimular o sentido da audição no leitor. Trazemos esse efeito au-
ditivo através de materiais que emitam um som semelhante a de uma folha quando 
manuseada. Nesta página dupla, apenas uma folha, destacada pelo tamanho, possui 
um efeito sonoro, para que deste modo o leitor se concentre neste objeto e explore-
-o com calma e concentração.
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Figura 32 - Sketches do desenvolvimento da página Folhas

Fonte: Elaborada pela autora

6.1.5. Pedras e Flores

	 A ideia para esta página era trazer estímulos táteis, para trabalhar a integração 
sensorial da criança. Vimos na fundamentação deste trabalho que essa integração é 
desequilibrada em pessoas com autismo, por isso se faz importante haver estímulos 
táteis neste trabalho. Partindo disso, trazemos nesta página a imagem de duas mãos 
estendidas para o leitor, o que induz instintivamente ao toque. Além disso, as duas 
mãos seguram elementos que possuem texturas opostas, rugosa/irregular para as pe-
dras e macia para as flores, o que dessa forma resulta na intensificação do efeito tátil.

Figura 33 - Sketches do desenvolvimento da página Pedras e Flores

Fonte: Elaborada pela autora

6.1.6. Areia

	 Assim como na página dupla anterior, escolhemos colocar textura e imagens 
de mãos que estimulam ao toque. Nesta parte é apresentado ao leitor apenas a tex-
tura áspera da areia, fazendo com que sua atenção se volte inteiramente para esse 
estímulo tátil.
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Figura 34 - Sketches do desenvolvimento da página Areia

Fonte: Elaborada pela autora

6.1.7.  Cores
	
	 Inicialmente havíamos pensado em trabalhar  a diversidade das cores aplica-
da às flores (sketch 1), no entanto como esse elemento já estava presente em outra 
página trocamos por borboletas. Idealizamos esta página dupla para estimular tanto 
a visão quanto a capacidade de organização da criança. Imaginamos apresentar seis 
borboletas ilustradas na página, três pares de cores vermelha, azul e amarela (sketch 
2). Além disso, haveria também seis borboletas “soltas” de mesmas cores e quanti-
dade, que deveriam se fixar as borboletas ilustradas. Damos assim a possibilidade 
para a criança de organizar essas borboletas por cores, por exemplo, colocando uma 
borboleta vermelha sobre uma borboleta impressa de mesma cor. Planejamos ainda 
em produzir as borboletas soltas utilizando material transparente colorido, como o 
celofane, o que permitiria a criança explorar misturando e gerando novas cores.

Figura 35 - Sketches do desenvolvimento da página Cores

Fonte: Elaborada pela autora

6.1.8. Espelho

	 Esta é a última página dupla do livro-objeto. Escolhemos nesta parte trabalhar 
o aspecto visual através de um material que refletisse a imagem do leitor, o que es-
timula o sentido da visão e o autoconhecimento da criança. Desde o primeiro sketch 
idealizamos esta página como a última do livro, porque iniciamos numa perspectiva 
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mais geral do que é o mundo, apresentando diversas coisas existentes nele, no meio 
do livro evidenciamos determinados elementos e por fim nos voltamos para o leitor. 
Fechando, assim, o percurso narrativo e propondo à criança a compreensão de que 
ele também faz parte desse mundo apresentado.

Figura 36 - Sketches do desenvolvimento da página Espelho

Fonte: Elaborada pela autora

6.2. EXPERIMENTAÇÕES

	 Com a narrativa definida e o storyboard já bem encaminhado partimos para 
o processo de experimentação, que será apresentado neste tópico. Construímos um 
protótipo preliminar no qual buscamos alcançar os efeitos sensoriais e gráficos de-
sejados com o intuito de apresenta-lo, ao final desta etapa, a um profissional de pro-
dução gráfica. As escolhas de produção gráfica feitas no protótipo final e idealizadas 
para a escala industrial serão apresentadas em um tópico posterior.

6.2.1. Mundo

	 Nesta página, além de estimular a visão queríamos trazer um estímulo tátil, 
pois ao longo de nosso livro-objeto apresentamos estímulos que vão além do visual. 
Idealizamos um efeito simples, como por exemplo um verniz, que proporcionasse um 
relevo às diversas ilustrações. Para simular, em nosso protótipo utilizamos cola de 
isopor provocando assim um efeito tátil e incolor à superfície do papel.
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Figura 37 - Experimentação feita na página Mundo

Fonte: Elaborada pela autora

6.2.2. Árvores

	 Nesta página queríamos que a interação da criança com o livro provocasse o 
“crescimento” das árvores e para isso utilizamos um mecanismo de abas que quando 
puxadas muda a altura das mesmas. Esse mecanismo é ilustrado nas imagens abaixo:

Figura 38 - Experimentação feita na página Árvores

Fonte: Elaborada pela autora

6.2.3. Folhas

Para esta página desejávamos trazer um estímulo auditivo por meio de algum 
material cujo efeito sonoro se aproximasse ao de uma folha. Para isso, fizemos ex-
perimentações no qual analisamos os sons emitidos por diferentes tipos de papéis 
quando manipulados, como o celofane, papel de presente metalizado, papel kraft, e 
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quais desses ruídos mais se aproximavam ao de uma folha. No final, identificamos que 
o celofane, polímero natural derivado da celulose, produziria um som aproximado ao 
que acreditamos representar as folhas secas. Por esse motivo, decidimos utilizar o 
papel celofane acolchoado com espuma, para criar o efeito buscado para esta página 
e intuir o desejo ao toque por parte do leitor.

Figura 39 - Experimentação feita na página Folhas

Fonte: Elaborada pela autora

6.2.4. Pedras e Flores
	
	 Na página das pedras e flores, pensamos numa textura irregular e áspera para 
simular a textura das pedras e uma macia e lisa para as flores. Para conseguir esses 
efeitos utilizamos cola de isopor aplicada de forma irregular sobre a imagem das 
pedras produzindo assim a textura desejado para estes elementos. Com relação às 
flores utilizamos uma amostra de pvc vinil aveludado, colado na lateral da página.

Figura 40 - Experimentação feita na página Pedras e Flores

Fonte: Elaborada pela autora

6.2.5. Areia

	 Para representar a areia nesta página pensamos numa textura levemente áspe-
ra. Simulando essa textura em nosso protótipo preliminar aplicamos cola e glitter, para 
produzir a aspereza dos grãos de areia, de forma irregular sobre a superfície ilustrada.
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Figura 41 - Experimentação feita na página Areia

Fonte: Elaborada pela autora

6.2.6. Cores

	 Nesta parte idealizamos borboletas que seriam soltas à página, mas que pudes-
sem ser fixadas de alguma forma à página dupla e ainda, que fossem feitas de um ma-
terial transparente colorido para possibilitar a mistura de cores. Para executarmos essa 
ideia fizemos uso do material manta magnética, que estaria presente tanto nas borbo-
letas soltas quanto sob as áreas ao qual as borboletas se fixariam. Elaboramos apenas 
uma borboleta para esse protótipo preliminar, no qual utilizamos dois contornos feitos 
com manta magnética e um papel celofane de cor vermelha no formato da borboleta.

Figura 42 - Experimentação feita na página Cores

Fonte: Elaborada pela autora

6.2.7. Espelho

	 Para a última página dupla idealizamos um efeito espelhado aplicado a uma 
específica parte da página. Pesquisamos por referências de outros livros que já ha-
viam obtido esse efeito e quais foram os meios que eles utilizaram para chegar à esse 
resultado. Percebemos que o cartão metalizado é um material que traz de forma leve 
o efeito que desejamos, porém preferimos falar com um profissional de produção 
gráfica primeiro para termos certeza qual a alternativa mais eficaz.
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Figura 43 - Experimentação feita na página Espelho

Fonte: Elaborada pela autora

6.3. PRODUÇÃO GRÁFICA E PROTÓTIPO

	 Logo após concluirmos o primeiro protótipo e definirmos as interações em 
cada página, contatamos o produtor gráfico Jon Barros, que nos deu grande con-
tribuição para o projeto. Após esse encontro, percebemos que a opção mais viável 
financeiramente seria simular os efeitos causados por tipos de impressões e acaba-
mentos utilizados no meio gráfico. Entretanto, falaremos nos seguintes tópicos não 
apenas sobre nossas escolhas de produção gráfica ou como simulamos os efeitos 
desejados no protótipo final, mas também como eles seriam reproduzidos no caso de 
uma produção em série deste livro-objeto.

6.3.1. Mundo
	
	 Para a primeira página dupla pensamos num efeito tátil simples que propor-
cionasse um leve relevo as imagens. No caso de uma produção em série seria feita 
uma aplicação serigráfica do verniz U.V. localizado nas ilustrações. Para simular o 
efeito do verniz neste protótipo final, assim como no protótipo preliminar, utilizamos 
cola de isopor, mas desta vez, para ter uma maior precisão de aplicação da cola neste 
protótipo usamos uma agulha de crochê.

Figura 44 - Prototipagem da página Mundo

Fonte: Elaborada pela autora
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6.3.2. Árvores

	 Para esta parte, elaboramos um sistema de abas simples já retratado no tópi-
co das árvores sobre experimentação. Para realizar uma produção em série seria ne-
cessário o uso de faca de corte tanto para a impressão quanto para o papelão colado 
à essa impressão. Para construir nosso protótipo, cortamos manualmente as peças e 
o papelão. Ao final, lixamos o papelão para trazer um melhor acabamento. 

Figura 45 - Prototipagem da página Árvores

Fonte: Elaborada pela autora

6.3.3. Folhas

	 Idealizamos trazer uma interação auditiva para esta página e através das ex-
perimentações concluímos que o papel celofane possuía as características que de-
sejávamos. Para um processo seriado do livro, seria feito um corte na página dupla 
no formato da folha ilustrada. Entre o corte da impressão e o papelão seria colocado 
espuma e papel celofane, que provocam o efeito auditivo. O processo de corte assim 
como a montagem descrita foram feitos manualmente  no protótipo. 
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Figura 46 - Prototipagem da página Folhas

Fonte: Elaborada pela autora

6.3.4. Pedras e Flores

	 Para esta página, idealizamos dois efeitos táteis, rugoso e macio, promovidos 
por dois tipos de acabamentos diferentes. Numa produção seriada do nosso livro 
seriam aplicados através da serigrafia o verniz u.v. textura, para provocar uma sen-
sação de irregularidade à pedra, e a flocagem efeito veludo, para trazer um efeito 
macio à ilustração das flores. O processo de flocagem também faz uso da impressão 
serigráfica, do qual aplica-se tinta ao local desejado, em seguida os flocos de nylon 
são peneirados por uma máquina ou manualmente para aderirem à tinta, e por fim o 
papel é colocado na secagem. Para simular a impressão desses tipos de acabamentos 
utilizamos novamente cola de isopor aplicada com pinceladas de forma irregular para 
trazer a textura das pedras. Já para as flores utilizamos papel aveludado de cores 
amarela e laranja, que foram cortadas no formato de flores e coladas à página, para 
simular o efeito aveludado da flocagem. 

Figura 47 - Prototipagem da página Pedras e Flores

Fonte: Elaborada pela autora
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6.3.5. Areia

Para esta página, idealizamos uma superfície levemente áspera que represen-
tasse a areia. No caso de uma produção em série utilizaríamos o verniz u.v. textura lixa 
aplicado com serigrafia para trazer esse aspecto áspero. Para simular esse efeito no 
protótipo utilizamos uma lixa mais fina aplicada sobre a ilustração da superfície arenosa.

Figura 48 - Prototipagem da página Areia

Fonte: Elaborada pela autora

6.3.6. Cores

	 Para a página das cores, decidimos com as experimentações utilizar o material 
manta magnética para provocar a aderência das borboletas soltas na impressão. Para 
uma produção seriada o contorno das borboletas seriam cortadas por meio de uma 
faca de corte. Haveria ainda a impressão e corte de acetato, que seriam as cores das 
borboletas. Na montagem dessas borboletas, haveria dois contornos da manta em 
forma de borboleta e entre elas uma peça de acetato. Ainda, entre o papelão e a pági-
na impressa seria colocada pedaços da manta magnética no local onde as borboletas 
devem se aglutinar à impressão. Na construção do protótipo fizemos os cortes dos 
contornos e das peças de acetato manualmente. No processo de montagem desta 
página, também feito manualmente, percebemos que aderência da manta magnética 
não ocorria de forma eficaz por conta da gramatura da folha que escolhemos fazer 
a impressão. Diante desta situação, produzimos outra vez peças dos contornos das 
borboletas, que foram coladas sobre a impressão para solucionar este problema.
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Figura 49 - Prototipagem da página Cores

Fonte: Elaborada pela autora

6.3.7. Espelho

	 Nesta última página, idealizamos o uso de algum material reflexivo e após 
falarmos com um produtor gráfico nos foi indicado o material chamado cartão me-
talizado. Pensando numa produção em série o corte da impressão desta página seria 
feito através de faca de corte e o cartão metalizado seria colocado entre o papelão 
e a folha de impressão no momento da montagem. Para a construção do protótipo 
final, fizemos o corte manual da impressão, para a montagem unimos o cartão meta-
lizado ao papelão, e em seguida a impressão foi colada sobre o cartão. 

Figura 50 - Prototipagem da página Espelho

Fonte: Elaborada pela autora
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6.4. RESULTADO 

	 Após a realização de todas as páginas duplas, montamos o protótipo final 
unindo as folhas por meio de pedaços de papelão paraná de dimensões 21 de altura 
por 20,8cm de largura. A seguir algumas imagens do protótipo finalizado.

Figura 51 - Resultado final do protótipo

Fonte: Fotografada e elaborada pela autora
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6.5. CUSTOS DE PRODUÇÃO

	 Para termos uma melhor noção dos custos que tivemos para realizar o protó-
tipo final desta pesquisa elaboramos a seguinte tabela. É importante comentar ainda 
que nem todos os materiais listados foram utilizados em sua totalidade.

Tabela 11 - Tabela de custo

Fonte: Elaborada pela autora.



78



79

	 O autismo é um transtorno do desenvolvimento que se caracteriza por per-
turbações em áreas de comunicação, interação social, adaptação e aprendizado. In-
divíduos com esse transtorno possuem dificuldades específicas quanto a linguagem, 
a imaginação e a concentração e por isso apresentam limitações na maneira de per-
ceber o mundo, o que influencia diretamente em sua aprendizagem. Entendemos 
com esta pesquisa que o Design pode atuar como uma ferramenta para fomentar o 
desenvolvimento das habilidades deficientes deste público. 

Após definirmos quais as áreas de conhecimento iríamos enfocar, encon-
tramos nossa questão de pesquisa: quais os requisitos de um livro inclusivo para 
crianças autistas que não são contemplados por projetos gráficos de livros con-
vencionais e podem influenciar positivamente o desenvolvimento de crianças com 
esse transtorno? A partir disso, traçamos nossos objetivos para que fosse possível 
responder a essa questão. 

Definimos nosso objetivo principal, como sendo a concepção de um projeto 
de design de um livro voltado para crianças portadoras do transtorno do autismo. 
Para isso, tivemos que entender nosso público, compreender como o Design, em 
específico projetos em design editorial, pode atuar como ferramenta de inclusão. 

Inicialmente pesquisamos sobre o autismo e analisamos quais as dificuldades 
de aprendizado enfrentadas por esse público. Em seguida, compreendemos que o 
design pode atuar como ferramenta de inclusão dessas crianças quando considera-
mos as dificuldades do público-alvo a cada escolha tomada ao longo desta pesquisa. 
Direcionando nossa pesquisa a livros inclusivos que exploram aspectos interativos, 
comuns em brinquedos, percebemos a escassez desse produto quando voltado espe-
cificamente para o público autista. Em sua maioria, os livros inclusivos, geralmente são 
direcionados para deficientes visuais. Já os livros-brinquedos possuem características 
tanto de livros, quanto de brinquedos, e tendem a explorar mais aspectos sensoriais 
e cognitivos, que são de grande importância para o processo de aprendizagem. Se-
guindo esse caminho de pesquisa nos deparamos com o termo livro-objeto, um livro 
de caráter experimental, inventivo e performático. Pesquisando mais acerca desse 
termo vimos que ele se encaixava com o ideal que tínhamos do livro idealizado nessa 
pesquisa. Por meio de estudos de casos e de visita feita à livrarias, examinamos quais 
características de projetos gráficos de livros e quais recursos gráficos e materiais po-
dem ser usados no projeto editorial para facilitar o aprendizado de crianças autistas. 
Realizamos posteriormente um questionário à profissional, Thais Freitas, terapeuta 
ocupacional que lida com o perfil de público ao qual nos direcionamos, e a questiona-
mos sobre quais metodologias são utilizadas em terapias para estimular os sentidos, 
aspecto que vimos ser suma importância para o desenvolvimento da aprendizagem 
de nosso público. Seguindo nossos objetivos e traçando nossas diretrizes, iniciamos o 
projeto de um livro em cada escolha feita, desde sua narrativa até a produção gráfica, 
foi pensado considerando as dificuldades do público ao qual nos voltamos. 
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Seguindo nossas diretrizes, nos propomos a estimular os sentidos da visão, 
tato e audição, uma vez que proporcionar estímulos sensoriais para o público autista 
infantil é de grande importância. Para trazer estímulos visuais utilizamos além de 
ilustrações, materiais transparentes coloridos, como impressão em acetato ao qual 
permitem a criança explorar a mistura de cores, e material reflexivo, como o cartão 
metalizado ao qual funciona como um espelho e trabalha além da visão o autoconhe-
cimento da criança. Para estimular o tato, propomos o uso de vernizes e acabamen-
tos que geram texturas diferentes, como áspero e macio, que são evidenciados por 
serem diferentes. Por fim, para provocar estímulos auditivos utilizamos material que 
proporciona leves ruídos quando manuseados. 

A narrativa de nosso livro-objeto foi idealizada com o intuito de provocar na 
criança a sensibilidade para perceber estímulos ao seu entorno e com isso se aven-
turar a explorar o seu meio de convívio, estimulando assim a interação dela com o 
mundo e com as pessoas.

Além de trabalharmos como a criança percebe o ambiente, através dos as-
pectos sensoriais e da narrativa, estimulamos as capacidades de organização e se-
quenciação. A noção de sequência é trabalhada na segunda página dupla do livro, ao 
qual possui três árvores de tamanhos pequeno, médio e grande. Interagindo com o 
livro e puxando as abas presentes nesta página as árvores “crescem”, demonstrando 
de forma sequencial uma árvore pequena, uma média e uma grande para a criança. 
Para estimular o noção de organização, na penúltima página há seis borboletas, três 
pares de cores vermelha, azul e amarela, e seis borboletas soltas a página de mesmas 
cores e quantidade. As borboletas soltas, que aderem a página por conta do seu ma-
terial, podem então serem ordenadas por suas cores.
	 Tomamos cuidado ao longo do planejamento do projeto para trabalharmos 
apenas um estímulo por página assim evitando a irritação da criança provocada pelo 
excesso de informação. Quanto a manipulação do livro-objeto idealizamos dimen-
sões confortáveis considerando as proporções de mãos infantis. Entretanto, por con-
ta de nosso projeto ser voltado para crianças de 3 à 5 anos tivemos a necessidade 
de usar um material para reforçar as páginas, e como consequência disso o livro se 
tornou não tão leve, o que pode ser considerado um aspecto positivo visto que para 
manipular o livro nosso projeto exige um pouco da concentração do leitor. Garanti-
mos a segurança contra a ingestão de peças do livro não colocando nenhuma peça 
muito pequena e solta no produto. As borboletas, únicas peças soltas do livro foram 
pensadas para serem de um tamanho seguro para nosso público-alvo.
	 Nossa pesquisa se faz importante para compreendermos como o design pode 
ser uma ferramenta inclusiva e como o livro infantil aliado a recursos gráficos de pro-
dução editorial podem trabalhar as dificuldades do público infantil autista. Por fim, 
essa pesquisa tem importância para a contribuição ao campo de pesquisa do design, 
visto a pouca produção de material específico ao público que tomamos como recorte. 
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7.1. CRONOGRAMA

Tabela 12 - Cronograma

Fonte: Elaborada pela autora.
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ANEXO

ANEXO A - Questionário sobre o livro infantil e o autismo

Nome e profissão: 
Thais Gil de Freitas - Terapeuta Ocupacional ( TO )

Você aplica/já aplicou o livro como um instrumento de terapia ocupacional?
Sim

Quais histórias em livros infantis, o público autista tem uma maior preferência:
Depende do perfil do indivíduo. No geral o autista apresenta dificuldade de 

abstração, ou seja, aprende mais através de temas e instrumentos mais concretos. 
Entretanto existem casos de autistas que apresentam interesses (muitas vezes res-
trito) por um determinado tema ou objeto, podendo este ser fantasioso (como super 
heróis, dinossauros...etc). Ou seja, a preferência vai variar de acordo com o indivíduo 
em questão. Cabe ao profissional/ familiar ter esse olhar para explorar/ adequar a 
história, de que ela se apresenta mais atrativa para tal. 

Com relação a estímulos visuais, geralmente há um uso frequente de cores 

vibrantes em produtos voltados para crianças, essa característica é algo po-

sitivo ou negativo para o público infantil com autismo?
Mais uma vez, depende do indivíduo. 100% dos autistas apresentam disfun-

ção sensorial, ou seja, recebem e/ou processam os estímulos externos de forma di-
ferente do que uma criança típica, o que faz com que apresentem comportamentos 
ditos "inadequados" mediante a exposição ou a ausência de determinado estímulo. 
(neste caso, estímulos visuais). Desta forma as cores vibrantes podem ser positivas 
ou negativas de acordo com o perfil do indivíduo. Em minha opinião, é interessante o 
livro apresentar contrastes e cores vibrantes (já que desta maneira se "abre o leque" 
em relação à maioria das crianças, típicas ou atípicas), e cabe ao profissional/familiar 
saber dosar essa informação, ou adaptar, no momento em que for transmitir para 
aquele indivíduo que apresentar hipersensibilidade à esses estímulos.

Quais atividades utilizadas em terapias que estimulam positivamente a visão 

deste público?
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No geral, quando queremos trabalhar a visão, independente do público, utili-
zamos bastante contrastes de cores, como listras, poá, etc. (dentro de uma atividade 
ou tema de interesse) . Os maiores contrastes conseguimos através do preto e branco 
e do amarelo e preto. Uma maneira muito rica para proporcionar o estímulo visual é 
quando colocamos o indivíduo em movimento (circular ou linear) e oferecemos algum 
objeto (qualquer foco de visão) em um ponto estático. Desda maneira não somente 
favorecemos a visão, como contribuímos para o desenvolvimento do contato visual, já 
que a ausência deste, é uma característica muito presente nos indivíduos com autismo.

Quais atividades utilizadas em terapias que estimulam positivamente a au-

dição deste público?
Sons contrastantes, como de instrumentos musicais, sons de animais, mú-

sicas (aumentando e abaixando o volume de acordo com o objetivo da atividade) e 
até mesmo vozes. Ao ler um livro por exemplo, sempre oriento aos pais para abu-
sarem das tonalidades das vozes. Aumentar o som e engrossar a voz ao ler a fala 
daquele personagem mais imponente por exemplo; Ou ao contrário, utilizar uma 
voz mais fina e suave ao ler as falas daquele personagem mais delicado ou sen-
sível, é um estímulo auditivo muito rico e, o melhor, acessível à qualquer pessoa. 
(Lembrando que cada indivíduo é único e a exposição aos sons deve ser dosada de 
acordo com as necessidades que cada um apresenta.)

Quais atividades utilizadas em terapias que estimulam positivamente o tato 

deste público?
Podemos favorecer a estimulação tátil através de qualquer atividade, contanto 

que utilizemos a criatividade e proporcionamos variedades de texturas durante a mesma. 
Vale utilizar tapete sensorial, pedaços de tecidos, lixas, buchas, diferentes tipos de grãos, 
alimentos, piscina de bolinha, massinhas, espuma de barbear, diferentes tipos de tape-
tes, argila, areia e até mesmo o toque! Alternando entre toque mais suave ou mais den-
so, de acordo com a necessidade que o indivíduo apresentar e do objetivo da atividade.  
O abraço é uma ferramenta muito rica, pois além de favorecer o contato e proporcionar 
o estímulo tátil, contribui para o desenvolvimento da afetividade e do convívio social!

Alguma outra questão importante que você queira acrescentar:
É importante ressaltar que cada indivíduo é único e apresenta suas peculiarida-

des e necessidades específicas em relação aos estímulos e atividades. Ou seja, não existe 
uma receita de atividade que seja positiva ou negativa para todo público com autismo. 
Um estímulo inadequado, pode desorganizar e intensificar determinada reação como 
forma de defesa. Portanto, temos que desenvolver um olhar e procurar ajuda de um 
profissional para que aprendamos a entender e a lidar com cada reação desses indi-
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víduos, pois aquele comportamento, visto como inadequado pela sociedade, aparece 
como uma resposta à um determinado fator e mostra do que eles estão precisando.  
Desta maneira, cabe ao profissional/familiar avaliar as reais necessidades de cada 
indivíduo e trabalhar sempre respeitando o limite de cada um. Garantindo para que 
a atividade seja prazerosa e contribua para o desenvolvimento e organização do in-
divíduo em questão.


