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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), popularmente

conhecido como autismo, €& um transtorno do
neurodesenvolvimento que afeta as habilidades sociais e
sensoriais. Apesar da grande incidéncia, a sociedade ainda
tem dificuldade em lidar com pessoas autistas, devido a falta
de informagéao e devido as midias que vém alimentando uma
visdo estereotipada sobre o transtorno. Esses fatores
dificultam a insercdo de pessoas autistas na sociedade e,
para diminui-los, criamos uma historia em quadrinhos
interativa (HQI) com o objetivo de facilitar a insercédo de
autistas por meio de um objeto de design usando da interagéo
que o meio digital nos proporciona e de um enredo multilinear
para gerar uma representacao da diversidade do espectro e
fazer as pessoas conhecerem mais sobre o transtorno. O
projeto tem como resultado final a produgédo de um prototipo
de alta-fidelidade da HQI, que preza pela ludicidade e pelo

amparo social.

Palavras-chaves: autismo; historia em quadrinhos;

HQtronica.

ABSTRACT

The Autism Spectrum Disorder (ASD), popularly known
as autism, is a neurodevelopmental disorder that affects social
and sensory skills. Despite the high incidence, society still has
trouble dealing with autistic people, due to a lack of
information and the media that feeds a stereotyped view of the
disorder. These factors make the insertion of autistic people in
society harder and, to diminish them, we created an
interactive comic book with the objective of facilitating the
insertion of autistic people through a design object using the
interaction that the digital medium provides us and a
multilinear plot to generate a representation of the diversity of
the spectrum and make people more aware of the disorder.
The final result of the project is the production of a high-fidelity
prototype of the interactive comic book, which values

playfulness and social support.

Palavras-chaves: autism; comic books: HQtrénica'.

' Termo em portugués, sem tradugdo para o inglés, criado pelo Dr. Edgar
Franco para se referir a HQs eletronicas, o qual sera melhor explicado
neste trabalho.
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‘ INTRODUGAO x

Com o avango da medicina e da psicologia, diversos

novos disturbios e transtornos vém sendo descobertos e
estudados. Dentre eles, esta o Transtorno do Espectro Autista
(TEA), que foi descoberto a ndo muito tempo e pouco se sabe
ainda sobre suas causas ou cura. Apesar dos avangos na
legislacdo, na pratica, a inclusdo dessas pessoas continua
muito dificil. A sociedade ainda tem dificuldade em lidar com
pessoas autistas, devido a falta de apoio dado a elas e a falta
de informagao. Por isso, esse trabalho tem um produto final
que pretende suprir essa lacuna, e tem como objetivo
principal facilitar a inclusdo de pessoas autistas usando de
ludicidade, informacgdes e artificios do design.

Para isso, no capitulo 1 pesquisamos sobre elementos
envolvendo o TEA, como os sinais caracteristicos do
espectro, diagndstico, acompanhamento e a forma com que
as pessoas no espectro sdo representadas em diferentes
formatos de midia, para que assim possamos ter uma base

cientifica e social acerca do tema e, com base nessas

N

informagdes, produzir um produto coerente e que consiga
atender ao nosso propoésito final.

A histéria em quadrinhos (HQ) ja é um produto
consumido e produzido ha décadas, e com o tempo
acompanhou as novas tecnologias fazendo com que a sua
exclusividade do meio impresso cedesse espaco para
comecar seu processo de digitalizagao. Com isso, roteiristas e
desenhistas vém pensando formas de se trabalhar e explorar
as diversas ferramentas disponiveis no meio digital, como a
insercdo de sons e movimentos. Um desses artificios é a
propria interacao do leitor com a HQ, por meio do toque para
a passagem de quadrinhos, ou até mesmo para a escolha do
rumo que a histéria ira tomar ao decorrer da leitura.

Depois da pesquisa sobre o autismo, concluimos que
esse seria um bom artificio para se usar no nosso produto,
considerando nosso objetivo. Entdo, no capitulo 2
pesquisamos sobre a linguagem das histérias em quadrinhos,
juntamente com suas origens e derivagdes, além da
adaptagao do formato devido a evolugao tecnolégica com o
tempo, entendendo os conceitos de historias em quadrinhos
interatividade e como elas

interativas, as formas de

funcionam.
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O tema e o produto foram inspirados na série “Atypical”
da Netflix que tem um jovem autista como protagonista (Sam).
Em um episédio (episédio 9 da temporada 3), seus pais
mostram um jogo de tabuleiro feito por eles quando Sam era
crianga chamado “Sam sai para passear’. No minuto 16:51
desse episddio, a mée de Sam encontra esse jogo e mostra
ao pai dele, e comentam da importancia do jogo para o
aprendizado de Sam e de sua familia envolvendo as
dificuldades que ele enfrentava com o TEA.

O jogo mostrava cenarios comuns do dia a dia deles,
como uma carta que estava escrito “Vocé deixou sua irma
triste. O que vocé pode fazer para anima-la?”. Ao tirar a carta,
a pessoa tem que responder de acordo com alguma das
respostas escritas no verso da carta e, se respondesse
corretamente, poderia avangar no jogo (no minuto 23:33 do
episddio, eles mostram como o jogo acontece). Por meio
desse jogo, os pais de Sam construiram uma forma prazerosa
e ludica de ensina-lo a como interagir e reagir as coisas do
mundo, além de sua familia aprender a como lidar com as
caracteristicas dele. Pensando nessa ludicidade e em como
0s pais tiveram que inventar e fazer um jogo do zero, foi

idealizada uma histéria em quadrinhos que manteria o jovem

%

aprendendo habilidades sociais e reforcando comportamentos
adequados, mesmo fora de um consultério (parte importante
do tratamento), assim como o autor de Face Value pretendia
fazer com que seu quadrinho ajudasse criangas autistas a
desenvolver melhores habilidades sociais ndo-verbais.

Prezando pela diversao da crianga ou jovem e pelo seu
aprendizado e sua familia. A interatividade da historia se
manteria nas situag¢des cotidianas, possibilitando que o leitor
autista perceba as reagdes de suas agdes e 0 mundo em
sociedade, assim como um leitor neurotipico perceba que
pode ser compreensivel e tornar a convivéncia com pessoas
autistas mais facil e amigavel. Portanto, o foco da HQI é
educar as pessoas a respeito do autismo e o amparo na area
de interagbes sociais dos autistas, considerando que, para
outro tipo de intervencao (como na area de fonoaudiologia ou
motora) seria necessario outro tipo de objeto de design.

O publico alvo sao criangas e jovens autistas em fase
de aprendizado, para que adquiram maiores habilidades
sociais através dela, ja que autistas adultos geralmente ja
aprenderam ao longo dos anos a como lidar com essas
situagbes em sua vida e a mascarar seus comportamentos

atipicos. Apesar disso, o produto sera atrativo também para

fgz.ﬁﬁ-‘-
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pessoas neurotipicas. Para isso, criamos um enredo
envolvente de aventura e investigagao criminal que agradaria
qualquer jovem interessado pelo género e/ou por quadrinhos.

Para tornar mais inclusiva, a histéria ndo fala
explicitamente sobre autismo. O objetivo sera representar um
autista fora do esteredtipo representado na maioria das
midias, que tenha comportamentos e sinais de autista, mas
que passam despercebidos ou sido considerados como
timidez ou comportamentos de uma pessoa “dificil”. Com isso,
criamos uma personagem na histéria que demonstra seu
apego pela rotina, apego por objetos, falta de “filtro” durante
conversas, hiperfoco, etc. Isso faz com que as pessoas
percebam a variedade que existe dentro do espectro autista e
gere mais representatividade.

No capitulo 3, mostramos o processo de criagado da
HQI, utilizando a metodologia do autor Motta de 2012 para
guiar a criagado do produto. A metodologia é focada na criagéo
de histérias em quadrinhos digitais, considerando interagdes
dos leitores e enredos miltilineares, por isso foi considerada a
mais adequada para o projeto. O processo de criagdo é
dividido em trés etapas, sendo uma informativa, outra criativa

e outra descritiva. Durante o processo foi feita a busca por

delimitacbes do que seria o objeto, criagdo do roteiro e dos
personagens, a ilustragao dos quadrinhos e demais telas e
por fim a programacéao da HQI.

Toda a ilustragdo dos quadrinhos foi feita com
ilustracéo digital, em preto e branco, seguindo o estilo autoral
do ilustrador. Para tornar o projeto mais aplicavel e realista, foi
gerado um protétipo de alta-fidelidade do aplicativo com a
histéria em quadrinhos sendo funcional para leitura e
interagdo. Usamos o Kodular como ferramenta para cria-lo,
sendo possivel instalar a HQI em celular ou tablet.

O projeto foi produzido por completo conforme foi
idealizado, e atingiu todas as expectativas. Ainda existem
melhorias e seguindo a ideia sugerida, daria para criar um
trabalho ainda maior a partir do que foi feito. Considerando o
tempo dado para todo o desenvolvimento dele, fizemos o
necessario para cumprir nossos objetivos e nossa proposta
de solugéo para o problema. Com alguns ajustes no protétipo
de alta-fidelidade entregue, o produto gerado neste trabalho
estaria aplicavel e funcionando para ser entregue aos leitores.
Sendo possivel fazer com que ele faca pelas pessoas o que
esperamos, permitindo que os autistas tenham mais facilidade

em se integrar na sociedade.



/1.TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA) /

Popularmente conhecido como autismo, o TEA
(Transtorno do Espectro Autista) €& uma condigédo
neurocognitiva, que apesar de sua consideravel predisposigcao
genética, possui causas multifatoriais. Sendo entdo um
transtorno do neurodesenvolvimento, os individuos com o
TEA terdo suas habilidades sociais e sensoriais afetadas,
expressadas através do desenvolvimento atipico (APA, 2014).
De acordo com uma pesquisa da CDC (Center of Diseases
Control and Prevention), dos Estados Unidos, uma a cada 110
pessoas sdo autistas, estimando-se cerca de 2 milhdes de
autistas no Brasil. Nas criangas, o autismo é mais comum do
que AIDS, cancer e diabetes juntos (Conselho Nacional de
Saude, 2011). Apesar da grande incidéncia, foi somente em
1993 que a sindrome foi adicionada a Classificagao
Internacional de Doengas da Organizagao Mundial da Saude
(OLIVEIRA, 2015).

A 52 edicao do Manual de Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-5), desenvolvido pela Associagao

Americana de Psiquiatria (APA), traz os critérios diagnosticos

desta condigdo, dentre estes estdo “Déficits persistentes na
comunicagao social e na interagdo social em multiplos
contextos [...], padrboes restritos e repetitivos de
comportamento, interesses ou atividades [...]" (APA, 2014,
p.50). Além disso, é provavel que os sintomas estejam
presentes ja no periodo de desenvolvimento, entretanto,
podem permanecer pouco evidentes até que a demanda
social ultrapasse a capacidade do individuo, ou mesmo
camuflados através de estratégias desenvolvidas no decorrer
da vida (APA, 2014).

Dado isto, conclui-se que as pessoas que possuem
TEA estarao sujeitas a uma série de dificuldades no decorrer
de sua vivéncia, em niveis e graus diferentes, enfrentando
obstaculos em sua vida pessoal, profissional e social, porém,
a intervengdo precoce e um tratamento adequado
apresentam-se como um caminho decisivo na melhora da

qualidade de vida dessas pessoas (CUNHA et al, 2021, p.1).

1.1. Os autistas no espectro

De acordo com o DSM-5 (2014, P.53) “Manifestacdes

do transtorno também variam muito dependendo da gravidade



da condicdo autista, do nivel de desenvolvimento e da idade
cronoldgica; dai o uso do termo espectro”. Desta forma, cabe
frisar que, por mais que os individuos com TEA tenham
caracteristicas em comum, ¢é impossivel iguala-los,
encaixando-os em moldes generalizantes, pois estes sao
diversos e possuem suas proprias singularidades dentro do
diagnostico. Além disso, a manifestacdo dos sintomas é
variavel em quantidade e gravidade, podendo ser
identificados mais ou menos sintomas, em graus e niveis
divergentes, manifestando-se de forma particular, o que torna
a vivéncia de cada individuo ainda mais subjetiva (DSM-5,

2014).
1.2. Sinais do transtorno

A sindrome afeta a forma como os individuos
interagem e se comunicam, independente de sua idade, e
como cada individuo pode apresentar todos, alguns ou
diferentes sintomas e caracteristicas particulares relacionada
ao transtorno, o diagnédstico pode ser dificultado (Conselho

Nacional de Saude, 2011). Assim o ideal é conhecer os sinais

mais frequentes do transtorno durante a infancia do individuo,

g

para garantir seu melhor desenvolvimento, por meio de
intervencdes,
especializado (OMS, 2017 apud. AMA).

O DSM-5 estabelece critérios diagnosticos para o

programas e acompanhamento profissional

transtorno. O primeiro critério se da sobre déficits em
comunicagao e interacdo social, envolvendo dificuldades na
reciprocidade social e emocional, em comportamentos
comunicativos verbais e nao-verbais, e também déficits em
desenvolver, manter e compreender relacionamentos devido a
dificuldade em se ajustarem em contextos sociais. O segundo
critério € sobre padrbes restritos e repetitivos de
comportamento, interesses ou atividades, podendo ser por
meio de movimentos motores, uso de objetos ou falas
repetidas, inflexibilidade a quebras de rotina, insisténcia em
rituais, hiperfoco em interesses fixos ou objetos incomuns, e
por final hiper ou hipo reatividade a estimulos sensoriais
(APA, 2014, p.50).

Algumas caracteristicas para ajudar na identificagédo
precoce do transtorno podem ser encontradas nos primeiros
trés anos de vida da crianga, geralmente perceptivel em
capacidades motoras e linguisticas, observando como a

crianga reage a abordagens verbais e sons altos, além de um
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déficit em interacbes sociais, como a falta de contato visual
(KLIN, 2006). Essas criangas costumam ter dificuldades de
mudar ou continuar por muito tempo numa mesma tarefa,
comportamentos agressivos e fixagéo intensa em interesses
especificos em temas ou objetos, limitagdes no vocabulario e
dificuldade no reconhecimento de emocdes (LAMPREIA,
2007 apud. MANSUR et al.). Outro ponto importante é a
deficiéncia que essas criangas possuem no processamento
de informagdo sensorial, ou seja, hipersensibilidade a
estimulos externos, como “atragdo ou retracao a sons, luzes,
texturas, cheiros” (WING, GOLD, 1979; SAHLEY, PANKSEPP,
1987 apud. MANSUR et al.).

Essas

criangas também possuem déficits em

comunicagbes verbais e nao-verbais. Elas usam seus
responsaveis para pegar algum objeto, mas sem contato
visual, e quando usam a fala, podem apresentar ecolalia
imediata (repetir o que falaram para ela) ou tardia (repetindo o
que ouviram em seu ambiente). Além disso, de acordo com
Klin (2006), humor e sarcasmo podem gerar confusdo no
jovem autista, visto que entonagdes e outros aspectos da
comunicacdo acabam sendo idiossincraticos, resultando na

interpretacéo literal da mensagem.

(éé = ﬂh

Somando as outras caracteristicas, as criancas no
espectro tém alta dificuldade em mudangca de rotinas,
provocando enorme oposi¢ao por parte destas (KLIN, 2006).
Desenvolvem também interesses especificos em objetos,
como o bisturi de brinquedo que Shaun carrega na série The
Good Doctor, ou o interesse por penguins e pela Antartida de
Sam na série Atypical, séries as quais serdao analisadas mais
a fundo no tépico 1.6 deste trabalho. Além disso, pode ser
observado nessas criangas um fendbmeno relacionado a suas

capacidades cognitivas, como Klin (2006) diz:

[..] a presenca das denominadas “ilhotas de
habilidades especiais” ou splinter skills, i.e.
habilidades preservadas ou altamente
desenvolvidas em certas areas que contrastam
com os déficits gerais de funcionamento da
crianga. Nao € incomum, por exemplo, que as
criangas com autismo tenham grande facilidade
de decifrar letras e numeros, as vezes
precocemente (hiperlexia), mesmo que a
compreensdo do que I|éem esteja muito
prejudicada. Talvez 10% dos individuos com
autismo exibam uma forma de habilidades
“savant’ — i.e. desempenho alto, as vezes
prodigioso em uma habilidade especifica na
presenga de retardo mental leve ou moderado.
(KLIN, 2006, p. 57)
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Os sinais apresentados, como previamente
mencionados, sdo para a percepgao precoce do transtorno,
de forma que essas criangas possam ter um diagndstico
precoce, e assim possam receber acompanhamentos e
tratamentos de forma a ajuda-los durante seu crescimento.
Porém o espectro ndo esta presente apenas em bebés e
criangas. Adolescentes, adultos e idosos podem também
estar no espectro, mesmo que ainda ndo se tenha muita
informagéo sobre o ultimo (APA, 2014, p.56). Alguns adultos
conseguem viver e trabalhar de forma independente, porém
continuam “vulneraveis" na sociedade devido ao déficit social
do espectro, mesmo que consigam disfarcar os outros sinais,
de forma a manter uma fachada aceitavel, e como o DSM-5
menciona, grande parte dos adultos que procuram se
diagnosticar, se deve ao diagnostico de uma crianga na
familia, relacbes familiares e

ou por problemas em

profissionais.

1.3. Classificagoes

O autismo se apresenta de maneira distinta em cada

sujeito, “compreendendo um universo de possibilidades

g

sintomatoldgicas, cada caso apresentando particularidades
que merecem cuidados e intervengdes” (TEIXEIRA, 2016, p.
24), porém, existem trés caracteristicas marcantes em toda
pessoa com autismo, os prejuizos na interagdo social,
comunicagao e comportamento, esses sdo conhecidos como
a “triade do autismo”. Os autistas ndo apresentam
necessariamente essas trés caracteristicas ao mesmo tempo,
mas alguma delas se fara presente na vida deles (TEIXEIRA,
2016).

Ao se falar de classificagado e diagnéstico de autismo,
geralmente se citam duas siglas, o DSM e o CID. Ambos sao
manuais que reunem as classificagcbes de doencas, sao
referéncias para profissionais de saude em todo o mundo e
consideram o autismo como um Transtorno do
Desenvolvimento. E importante destacar que hoje em dia,
tanto no Brasil, como em alguns paises do mundo, esses
sistemas de diagnosticos utilizam a triade como base para a
classificagdo do autismo (SILVA, 2017).

O DSM

Transtornos Mentais) costuma ser o mais utilizado no campo

(Manual Diagnéstico e Estatistico de

da saude mental. As classificacdes sao feitas com base inicial

na Associagdo Americana de Psiquiatria e descreve
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categorias de transtornos mentais, com seus diagnosticos.
Existem cinco edicdes para o DSM desde a ocorréncia da sua
primeira publicacao (APA, 2014).

A DSM-5, ultima edicdo do manual publicado, que
classifica o autismo em uma nova nomenclatura “Transtornos
do Espectro do Autismo”, ao falar sobre especificadores na
secao do transtorno, mostra uma tabela na qual divide o
espectro em trés niveis de gravidade, variando a quantidade
de apoio que o individuo necessita de acordo com
diagnosticos prévios. E reforgado pelos autores que a tabela
serve apenas como uma sintese dos sintomas e tratamentos
comuns, porque cada pessoa pode possuir gravidades

diferentes em fungdes motoras ou sociais (APA, 2014).

Tabela 1 - Tabela de niveis de gravidade para transtorno do espectro
autista.
ComDortamcnto:: restritos e repetitivos

Nivel de gravidade Comunicagio social

Nivel 3 Dhficits ara

“Bragindo apoio muito substancial”

Mivel 2

“Exigindo apoio substancial”

Fonte: Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais: DSM-5.
APA, 2014.

O nivel 1 é descrito como “exigindo apoio” e
corresponde a um nivel leve, que necessita de pouco suporte.
O autista consegue se comunicar sem suporte, porém nota-se
uma dificuldade em iniciar interagbes sociais, pouco interesse
nessas interagdes, respostas atipicas a aberturas sociais e
tentativas frustradas de fazer amigos. Apresenta sinais como
comportamento inflexivel e dificuldade para trocar de

atividades e para experimentar situagées novas (APA, 2014).



O nivel 2 “exigindo apoio substancial” é o nivel
moderado do autismo, a pessoa precisa de apoio e seus
comportamentos restritivos e repetitivos sdo mais evidentes e
frequentes, sendo assim mais inflexivel e com dificuldade
para mudar o foco das agdes. Apresenta maior dificuldade
tanto na comunicacdo verbal quanto nao verbal, além de
dificuldades aparentes na interagao social (APA, 2014).

Ja o nivel 3, que se denomina “exigindo apoio muito
substancial” € o autismo severo, o autista precisa de apoio
imenso e quase nao tem habilidade de comunicagéo, com fala
complicada ou de poucas palavras e respostas sociais
minimas. O mesmo é muito dependente e apresenta bastante
dificuldade para lidar com mudangas, o que impacta
significativamente seu modo de agir, além de gerar sofrimento
(APA, 2014).

A CID (Classificagdo Internacional de Doencas),
organizado pela Organizagédo Mundial da Saude (OMS), é um
documento utilizado por profissionais da area da saude para
oferecer uma linguagem comum entre eles, e para que paises
diferentes possam se comunicar sobre transtornos, doencas

entre outras informagdes presentes (WHO, 2019)
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A CID-11 apresenta

atualizagbes nas informagdes diagndsticas do Transtorno do

publicada recentemente,
Espectro do Autismo (TEA). Para o autismo e sindromes
relacionadas, o novo documento entra em sintonia com o
DSM-5, que reuniu todos os transtornos que estavam dentro
do espectro do autismo num so6 diagnostico: TEA. As
subdivisbes passaram a ser apenas relacionadas a prejuizos
na linguagem funcional e deficiéncia intelectual (WHO, 2019).

O transtorno ja possui diversos preconceitos e
esteredtipos construidos pela sociedade. O fato de a forma
mais corriqueira e socialmente usada para classificar os
niveis de autismo ser de leve ao severo acaba contribuindo
ainda mais para esses preconceitos. Até nas representacoes
de pessoas autistas nas midias, esses estereétipos sao muito
fortes, contribuindo para essa imagem de apenas um “tipo” de
autista.

Esses fatores acabam por invalidar os autistas de
outros niveis, além de contribuir com a ideia de: se o autismo
dele é leve, ndo precisa de tratamento, ndo precisa se
apropriar dos direitos dos autistas. Afinal, muitos desses
autistas leves podem acabar passando anos sem

acompanhamento e vivendo uma “vida normal’. O termo



“leve” diminui o autista e acaba dando essa sensacao de que
€ aceitavel, levando varios pais a nao buscarem ajuda ou um
diagndstico concreto para seus filhos. Por isso, muitos
profissionais e pais preferem usar outras formas e termos

para classificar os autistas dentro do espectro.

1.4. Diagnéstico

Com o comeco dos estudos sobre o transtorno, veio a
duvida sobre qual seria a causa dele. O que leva uma pessoa
a ter autismo? Ja foram comprovadas varias causas, sendo
elas: genéticas, hereditarias e ambientais. Um estudo
publicado pelo JAMA Psychiatry feito com 2 milhdes de
pessoas em 5 paises em 2019 concluiu que 97% a 99% dos
casos de autismo possuem o componente genético como
causador, e 80% a 81% dos casos genéticos sao hereditarios,
e 1% a 3% dos casos apresentam o fator ambiental
(epigenética) (JAMA Psychiatry, 2019).

estudando as causas genéticas para o transtorno e, de

Existem pesquisas

acordo com o artigo da revista Cell, mais de cem genes ja
foram relacionados a causa do autismo, porém n&o ha um

exame que determine com certeza e de forma rapida a
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presenga ou nao do transtorno (CELL, 2020). Portanto, o
diagndstico para autismo € clinico.

Com isso, o profissional competente (podendo ser uma
equipe multidisciplinar de psicdlogo, psiquiatra, neurologista,
fonoaudidlogo, a depender do caso) deve observar diversas
caracteristicas e sinais no seu paciente, para poder
apresentar o diagndstico correto, além de fazer exames e
testes para eliminar a possibilidade de alguma patologia
diversa (COSTA, 2022).

diferente em criangas e em adultos, visto que seus modos de

O processo pode ser levemente

interacdbes mudam. Porém, assim como € descrito no DSM-5,
devera ser baseado em multiplas fontes de informacgao,
incluindo observagdes do clinico, histéria do cuidador e,
quando possivel, autorrelato (APA, 2014, p.97).

Geralmente, quando se trata de uma crianga, a maior
parte do processo sera feito por observacdo (podendo
introduzir brincadeiras ou atividades para analisar a forma de
comportamento) e conversas diretas com o0s pais ou
cuidadores. Quando se trata de um adolescente ou adulto,
serao feitas perguntas diretamente para o paciente
(autorrelato), além de testes, de observacdo e conversa com

0S pais ou quem o criou (para considerar autismo, precisa ter

Qz)



sinais desde a infancia, ja que o transtorno comega a se
manifestar nessa época da vida e a pessoa quem o criou sera
a mais competente para dar essa informacgao), podendo
também ter conversas com outras pessoas préximas, como
um namorado, professor ou irmaos para confirmar as
caracteristicas e sinais constatados sobre o paciente (APA,
2014, p.97).

O diagnoéstico em adultos costuma ser mais dificil, por
se tratar geralmente de casos mais leves (se chegaram na
vida adulta sem um diagndstico ou acompanhamento,
facilmente se “confunde” com uma pessoa neurotipica) e por
ja terem aprendido a esconder os sinais e agir de forma
forcada para se adequar. Portanto costuma ser um
diagndstico mais delicado, pois pode ser confundido com
timidez, ansiedade, "esquisitice" ou falta de atencao (COSTA,
2022).

O DSM-5 estabelece alguns critérios a serem
observados para a realizagdo do diagndstico para pacientes

com transtorno do espectro autista. Definindo por:
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As caracteristicas essenciais do transtorno do
espectro autista sdo prejuizo persistente na
comunicagao social reciproca e na interacao
social (Critério A) e padrdes restritos e repetitivos
de comportamento, interesses ou atividades
(Critério B). Esses sintomas estdo presentes
desde o inicio da infancia e limitam ou
prejudicam o funcionamento diario (Critérios C e
D). O estagio em que o prejuizo funcional fica
evidente ira variar de acordo com caracteristicas
do individuo e seu ambiente. Caracteristicas
diagnésticas nucleares estdo evidentes no
periodo do desenvolvimento, mas intervengdes,
compensagdes e apoio atual podem mascarar as
dificuldades, pelo menos em alguns contextos.
(APA, 2014, p.97)

Durante esse processo de diagnostico, € comum a
aplicacao de testes. Estes testes ndo dao um resultado exato
para concluir se o paciente possui o transtorno. Eles servem
apenas para auxiliar o profissional a perceber se existem
sinais, entender melhor os comportamentos e conhecer o
paciente. Os testes devem ser aplicados e analisados apenas
por profissional qualificado e treinado, com o objetivo de obter
informacdes necessarias sendo usadas outras ferramentas
em conjunto, mas o resultado deles ndo pode ser considerado
um diagndstico (institutoneurosaber, Acesso em 06/07/2022).
Dentre eles, os mais comuns sao: MCHAT, ADI-R, ADOS-G.



A Sociedade Brasileira de Pediatria recomenda que o
primeiro protocolo a ser usado seja a escala MCHAT, que é
indicada apenas para criangas, para identificar autismo
precoce, podendo ser usada em conjunto com o ADI-R e a
ADOS. Por meio de uma entrevista de 23 questdes de “sim ou
nao” com os pais, o profissional vai avaliar qual o nivel de
risco de essa crianga ser autista de acordo com a pontuagao
do teste, podendo ser baixo, moderado ou alto, partindo ou
nao para uma investigagdo mais aprofundada. Esse teste é
obrigatério para criangas em consultas pediatricas realizadas
pelo Sistema Unico de Saude (SUS), segundo a lei 13.438/17
(autismoerealidade, Acesso em 06/07/2022).

A Entrevista de Diagnédstico de Autismo Revisada
(ADI-R) é uma entrevista semiestruturada que deve ser
respondida pelos pais ou cuidadores. Possui 93 questbes que
permite uma avaliagédo focada no comportamento atual do
paciente. As se¢bes da entrevista tém o objetivo de abranger
informagdes necessarias referentes ao diagndstico, sendo
elas: informagdes gerais sobre o paciente e sua familia;
desenvolvimento precoce e os marcos do desenvolvimento;
triade de comprometimentos segundo os critérios do DSM-5;
e problemas gerais de comportamento (MARQUES E BOSA,

2015, p.44). A pontuagao das perguntas vai de 1 a 3 (de
menos grave a mais grave) (autismoerealidade, Acesso em
06/07/2022).

Por fim, o Programagéo de Observagdo Diagndstica
para Autismo (do inglés Autism Diagnostic Observation
ADOS)

porém esse pode ser respondido por

Schedule, ou seja, também ¢é um teste
semiestruturado,
crianga, adolescente ou adulto, sendo feito diretamente com o
paciente. Esse teste busca verificar, por meio de
comportamentos espontaneos, as habilidades de interagao
social,
(MARQUES E BOSA, 2015, p.44).

O profissional deve perceber cada paciente, notando

comunicagao, brincadeiras e uso da imaginagao

sua habilidade linguistica e idade para aplicar determinadas
tarefas. Por isso, ha 4 modulos possiveis para ser aplicado:
Modulo 1,

consistentemente; Mddulo 2, para criangas que falam, mas

destinado para criangas que nao falam

nao sao verbalmente fluentes; Moddulo 3, para criancas
verbalmente fluentes; Mddulo 4, para adolescentes e adultos
verbalmente fluentes (autismoerealidade, Acesso em
06/07/2022). Estes questionarios precisam de um treinamento

prévio de profissionais de saude para que sejam aptos a
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aplicar a entrevista e avaliar as respostas e tém uso restrito,
sendo permitido apenas mediante a compra dos direitos
autorais, ndo sendo de uso amplo ou livre no Brasil
(MARQUES E BOSA, 2015, p.44).

1.5. Acompanhamento

Apos ser confirmado pelos profissionais competentes
que o paciente apresenta o transtorno, muitos pais procuram
um culpado, choram e ficam relutantes com o diagndstico do
filho. Podem se sentir perdidos e confusos, sendo assolados
por sentimentos negativos. Esses sentimentos foram
abordados por Schmidt em 2013, que afirmou serem
relacionados com reagdes como a negagao, raiva, culpa,
pensamentos magicos, inicio da aceitagdo e busca por
solugdes. Cercados de incertezas e preocupagdes, muitos
pais acabam se afastando da sociedade, evitando criticas e
julgamentos e sentem dificuldade de interagir com o filho
(ONZI E GOMES, 2015, p. 192). Por isso, o processo de
abordagem com os pais é delicada e exige que seja feito de
forma que transmita conforto a eles, para que prossigam para

o tratamento adequado.

O TEA ainda ndo tem cura, porém um diagndstico
precoce pode permitir uma rapidez maior na melhoria do
paciente. Além disso, um tratamento feito analisando as
necessidades de cada pessoa e corretamente € essencial
para melhorar a qualidade de vida, as capacidades
delimitadas e a autonomia (COSTA, 2022). Por enquanto,
ainda nao existem medicamentos especificos para tratar o
autismo, apesar de ja existirem alguns em teste. O tratamento
geralmente é realizado por uma equipe multidisciplinar, que
ira abranger todas as areas de apoio necessarias, podendo
ter fonoaudidlogos, terapeutas, médicos, psicoélogos e outros
(autismoerealidade, Acesso em 15/07/2022).

Portanto, o tratamento € uma jungdo de terapias
distintas que serdo usadas para aprimorar as habilidades
comunicativas, adaptativas e organizacionais, por meio de
exercicios de comunicagéo, jogos, aprendizado, entre outros.
A depender das necessidades do paciente, o tratamento pode
ser um compilado de intervengbes com uso de Terapia
Comportamental (TC) para ajudar nas atividades diarias, de
Terapia Ocupacional para aprimorar sua socializagdao, de
sessbes de fonoaudiologia para melhorar a fala e a

comunicagdo e de usos de medicamentos para tratar



condigbes relacionadas ao transtorno, como insénia,
ansiedade,  agressividade,
(autismoerealidade, Acesso em 15/07/2022).

Um dos métodos que sao utilizados é a Analise

depresséao, hiperatividade

Aplicada do Comportamento (ABA) que, através de
indicagdes e instrucdes, busca ensinar habilidades que a
crianca nao possui fazendo com que reconheca estimulos
diferentes de forma agradavel. Para dificuldades motoras ou
sensoriais, o método aplicado € o do tratamento passivo e
ativo, em que o passivo pretende orientar os movimentos da
crianca e o ativo utiliza de atividades para fornecer
informagdes sensoriais. Outro método é a Terapias de
Integracdo Sensorial (TIS), que usa de atividades ludicas e
brincadeiras que proporcionam uma estimulagao sensorial na
crianga e que vao aumentando seu nivel de complexidade
para que ela desenvolva sua capacidade de percepcgéo e
atengado (alerta) gradativamente (ONZI E GOMES, 2015, p.
195-196).

No entanto, a Terapia Cognitivo-Comportamental e
Analise Aplicada do Comportamento sao as abordagens mais
comuns dentro do tratamento do TEA. Contudo, também

podem ser usadas terapias distintas das citadas, como a
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musicoterapia, que esta sendo recentemente explorada (ONZI
E GOMES, 2015, p. 194). Sao feitas avaliagdes periddicas
para que seja constatada a necessidade ou ndo de mudanga
na abordagem do tratamento. Tem-se como fator importante
no processo de evolugcdo do paciente, o treinamento com os
pais, que serao orientados pelos profissionais a como manter
a crianga aprendendo as habilidades sociais e reforcar

comportamentos adequados, mesmo fora do consultério
(autismoerealidade, Acesso em 15/07/2022).

Bosa (2006) descreve a influéncia das quatro
formas basicas para o tratamento: estimulacao
do desenvolvimento comunicativo e social,
aprimoramento na capacidade de solucionar
problemas e do aprendizado, minimizagdo dos
comportamentos que afetam o acesso as novas
experiéncias do dia a dia e auxilio a familia.
(ONZI E GOMES, 2015, p. 195)

Assim como no processo de diagndstico, o fator que
mais dificulta o processo de acompanhamento e de
tratamento adequado do TEA é a falta de preparo dos
profissionais para atender esses pacientes. Martha Hubner,
professora do Instituto de Psicologia (IP) da USP e

coordenadora do Centro para Autismo e Inclusido Social



(Cais), diz que a Terapia Comportamental (TC) € a unica
baseada em evidéncias cientificas para o tratamento de
autismo e a mais segura, mas acredita que vai demorar para
que os profissionais sejam capacitados para usa-la nesses
casos, ja que existe um grande déficit nos trabalhos
terapéuticos do Brasil, principalmente os voltados ao autismo
(OLIVEIRA, 2015).

Marcus Sousa, aluno do Cais e funcionario do Caps de
Carapicuiba, concorda com a professora ao dizer que nem
sempre a intervencdo dos profissionais sera bem aplicada,
por causa da falta de capacitagdo para tratar pacientes
autistas. Ele ainda menciona o exemplo de que geralmente as
intervencdes sdo feitas em grupo, que ndo é uma forma
eficiente para autistas, j4 que possuem como caracteristica
principal, a dificuldade de interagao social (OLIVEIRA, 2015).
Com isso, apesar de métodos eficientes ja serem conhecidos,
ainda ha a possibilidade de nido se receber um tratamento
adequado. Buscar um profissional qualificado e estar sempre
atento se o paciente esta evoluindo de fato, € fundamental

para uma melhora rapida e adequada para essas pessoas.

N

1.6. Representatividade e visibilidade

Com o passar dos anos, a consciéncia coletiva da
sociedade sobre inclusdo de grupos minoritarios cresceu
positivamente juntamente a evolugédo tecnoldgica, tornando
cada vez mais comum e necessario representar esses grupos
usando essas novas tecnologias, como os diferentes formatos
de midia existentes. O aumento da representatividade
proporciona uma maior visibilidade, no entanto, ndo é sempre
que essas agoes sao feitas da melhor forma possivel, como
escrito por Sarah Kurchak para a TIME em 2021, no qual é
usado a série Alypical da Netflix para demonstrar um
mau-exemplo de representacdo do espectro, ou até mesmo
ofensivas, como o filme Music de 2021 da cantora Sia.

O site Autismo e Realidade cita o Dr. Stephen Shore:
“Se vocé conheceu uma pessoa com autismo, vocé conheceu
uma pessoa com autismo”, de forma a enfatizar o fato de que
cada individuo € unico (autismoerealidade, Acesso em
10/07/2022). Por nosso projeto se envolver na questao sobre
representatividade e visibilidade, devemos levar em conta que

nao somos 0s pioneiros no assunto, entdo a partir dessa
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afirmacgado analisamos algumas das principais representacdes
nos trés formatos midiaticos mais comuns, sendo eles séries,
filmes e histérias em quadrinhos (HQs), com o objetivo de
entender como as pessoas no espectro sao representadas e

como sao aceitas socialmente pela comunidade autista.

1.6.1. Séries

Séries sdo narrativas segmentadas em capitulos, os
quais concentram-se numa trama central explorada durante
esses episoddios cujo entendimento sé € possivel ao se ter

assistido os capitulos anteriores (DUARTE, 2015).

1.6.1.1. Atypical

Atypical € uma série original de drama/comédia da
plataforma Netflix, criada por Robia Rashid, conta a historia
de Sam Gardner, interpretado por Keir Gilchrist, um garoto de
18 anos com o Transtorno do Espectro Autista, convivendo
em situagdes tipicas do ensino médio. A série, atualmente
sem previsdo de novos episddios, conta com quatro

temporadas, totalizando 38 episodios.

Figura 1 - Sam Gardner em Atypical

NETFLIX

As vezes ndo entendo
O Que as pessoas querem dizer.

Fonte: Youtube. Trailer Oficial da Série.

O personagem Sam na série pode ser visto como uma
aglomeragao de esteredtipos do transtorno ao invés de ser
um personagem bem construido no espectro. Ele apresenta
hiperfocos bem definidos e estereotipias muito marcantes,
além de grande dificuldade de entender metaforas ou as
intencdes das pessoas. A série traz em cena um autista que
requer baixo apoio. O que o diferencia um pouco de casos
como Rain Man, é que ele ndo foi apresentado como um
savant, porém ainda € impregnado de esteredtipos que séo

alimentados ainda mais no imaginario coletivo. Porém, pela



série ter comecado em 2017, as decisdes tomadas durante a
producdo, como néo ter colocado uma pessoa no espectro
para atuar um personagem autista e a inser¢gao de diversos
esteredtipos de pessoas autistas, fizeram parecer que os

produtores s&o insensiveis com esses topicos.

1.6.1.2. The Good doctor

The Good Doctor € uma série original de drama
hospitalar da plataforma Globoplay, criada por David Shore,
que conta a histéria de Shaun Murphy, interpretado por
Freddie Highmore, um homem autista com sindrome de
savant do interior, que vai para a cidade grande atuar como
cirurgido em um hospital prestigiado. A série atualmente

possui 5 temporadas, totalizando 94 episodios.

Essa série, assim como Atypical e Rain Man, mantém

0 ja saturado homem heterosexual branco savant, sendo
retratado por um ator neurotipico, novamente reforgando para
os leigos no assunto de autismo, de que pessoas autistas
devem ser extremamente inteligentes, mas insensiveis,
prejudicando as outras pessoas dentro do espectro que nao

refletem as expectativas elevadas dos neurotipicos.



1.6.2. Filmes

As Representagbes por meio da linguagem
cinematografica podem ser formas agregadoras culturais, por
demonstrarem assuntos em uma forma especifica e objetiva,
e através dessa linguagem, estes podem ajudar na
compreensao sobre um tema (CAROLLYNE et al. 2015).

1.6.2.1. Rain Man

Filme de 1989, dirigido por Barry Levinson e estrelado
por Dustin Hoffman, como Raymond Babbitt/Rain Man, e Tom
Cruise como seu irmao Charlie Babbitt. A historia € sobre
Raymond, um autista com a sindrome de savant, herdando 3
milhdes do seu falecido pai, e Charlie quer custédia sobre seu
irmao para ter metade da heranga. Dustin Hoffman e os
escritores estudaram e entrevistaram pessoas no espectro
para poderem retrata-los da melhor maneira possivel, numa
época com quase nenhuma visibilidade positiva sobre o
espectro. Portanto hoje em dia pode ser considerado, ao
mesmo tempo, a melhor e a pior coisa que aconteceu para a

comunidade autista, ja que mesmo tendo aumentado a

conscientizagao sobre o transtorno, ao mesmo tempo também
contribuiu com a ideia errbnea de que todo autista € um
savant (TREFFERT, 2021).

Figura 3 - Charlie (esq.) e Raymond (dir.) Babbit

Fonte: I'm An Excellent Driver. Movie Clips.

1.6.2.2. Mary & Max

Filme de 2010, dirigido por Adam Elliot, conta a histéria
da amizade entre a australiana Mary de 8 anos e o
estadunidense Max de 44 anos, que surge e se mantém por

meio de cartas. Max possui a sindrome de asperger,



sindrome a qual costumava se englobar no espectro autista,
agora considerado autismo leve pelo DSM-5. O filme pode ser
considerado como uma boa representagcdo e ajudou pessoas
como Joshua Schwartz, que escreveu um texto sobre como
esse filme o salvou, com o personagem Max o ensinando que
ele ndo precisava mudar a si mesmo para agradar outras
pessoas, abracar suas peculiaridades e amar a si proprio
(SCHWARTZ, 2021).

Apesar da animacgao ajudar a dar voz e representar as
pessoas no espectro, atualmente o termo "asperger" gerou
debates entre profissionais da area. De acordo com
documentos de 2018, o criador da sindrome de Asperger,
Hans Asperger, teria participado em experimentos nazistas
em criangas com transtornos mentais, matando em torno de
800 delas (Correio Braziliense, 2018). Juntti (2019)
escrevendo para a Fatherly, cita a autora Edith Sheffer do
livro que popularizou os envolvimentos de Hans Asperger

com experimentos nazistas, a qual acredita que:

(...) Depende do individuo se este quer ou n&o
continuar se identificando com Asperger (...)
recentemente estdo tendo movimentos para
abandonar tais nomenclaturas completamente e
ver o autismo como a sindrome multidimensional

e heterogénea como considerada por
especialistas. (JUNTTI, 2019. p. 01)

Figura 4 - Max em Mary & Max

Fonte: Canal Telecine.

1.6.3. Historias em quadrinhos

O aumento de representatividade em quadrinhos, e
diversificagdo de autores, podem impactar no crescimento da
visibilidade de outros grupos e visdes de mundo por meio de

seus personagens e historias (NORRIS, 2015).



1.6.3.1. Face Value

Quadrinho criado por Dave Kot e Angela Kot, € um dos
primeiros a introduzir um herdi autista, feito especialmente
para individuos no espectro, além dos que apenas querem
entender mais sobre o transtorno (Diamond Comics). O autor
expressa no prefacio do primeiro capitulo da obra o objetivo
de ajudar criangas autistas a identificar expressdes faciais, de
forma a ajuda-las a desenvolver melhores habilidades sociais
nao-verbais.

No quadrinho, os pensamentos de Michael sdo postos
de ponta cabeca de forma a demonstrar sua
neurodivergéncia, e como ele tenta lidar com interagdes
sociais novas para ele, como a professora marcando
presengas e sarcasmo de outros alunos. Em outros
momentos do capitulo, os autores quebram a 42 parede para
explicar uma expressao facial, reforgando o objetivo proposto

por eles no prefacio da obra, como mostra a figura 7.
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Fonte: Face Value Comics #1. 2013.



Figura 6 - Robd ajudante de Michael explicando uma expressao facial.

HIBERNATION INTERRLUPT!
ACCESSING HISTORY ...
BIOLOGICAL SCANS COMPLETE o
LUFLOADING CONCLUSION DATA.,

Fonte: Face Value Comics #1. 2013.

1.6.3.2. A diferenca invisivel

A diferenca invisivel € um quadrinho, com inspiracéo e
colaboragcdo de Fabienne Vaslet, escrito por Julie Dachez e
ilustrado por Mademoiselle Caroline. Na HQ acompanhamos

Marguerite, uma pessoa dentro do espectro autista nao

diagnosticada. Conta sobre sua rotina e seus rituais do dia a
dia, além da dificuldade social com neurotipicos que tentam a
forcar ser “normal” como eles, e as diferengas tanto externas
quanto internas ao ser finalmente diagnosticada e aprender a
aceitar como € e ndo como ele deveria ser de acordo com um
padrao especifico. O quadrinho comega predominantemente
em preto e branco com meios tons cinza, e coisas irritantes
representadas com a cor vermelha, mas apds ser

diagnosticada o quadrinho comeca ter mais cores.

Figura 7 - Pagina de A Diferenga Invisivel.

Fonte: A Diferencga Invisivel, 2017.



A personagem possui hipersensibilidade com barulhos
e tecidos especificos, possui rotinas, tem dificuldade com
interagcdes sociais e em manter relacionamentos com
neurotipicos, caracteristicas de uma pessoa possivelmente no
espectro. Como a histéria € inspirada na vivéncia de uma
pessoa no espectro, a qual também supervisionou a
construcdo da HQ, ela se torna mais “sincera” sobre as
dimensbes da personagem, diferentemente das séries

Atypical e The Good Doctor mencionadas previamente.

1.7. Direitos legais dos autistas

No Brasil as acdes do Governo voltadas as pessoas
portadoras do Transtorno do Espectro Autista s foram vistas
de forma tardia entre o final do século XX e inicio do século
XXIl, antes eles contavam somente com instituicdes
filantropicas, ou ndo governamentais que eram criadas e
gerenciadas por familiares de pessoas portadoras do TEA
(CAVALCANTE, 2003).

Atualmente os autistas possuem garantias e direitos
regulamentados em todo o territério nacional, porém a luta

para a conquista de regulamentagdo especifica né&o

I a?

? a Qz)
aconteceu de uma forma imediata, foi por causa da falta de
informacdo sobre o assunto. Muitos familiares desses
portadores conviviam com problemas sérios em suas
criangas, pois o0s comportamentos demonstrados eram
considerados como normais ou comparados com um disturbio
psiquiatrico (CAMINHA, 2016).

Direitos como liberdade, saude, moradia, igualdade,
educacgao sao alguns dos direitos essenciais para uma vida
humana digna, e eles por grande importancia, ficaram
conhecidos como direitos humanos, que sado previstos em
tratados internacionais, e com a Constituicido Federal de
1988, recebem a denominacdo de direitos fundamentais
(FONTELLES, 2016).

As pessoas portadoras do TEA tém seus direitos,
previstos na Constituicdo Federal, e também direitos contidos
em leis especificas, que sao frutos de conquistas que
aconteceram com o tempo, pois pais, familiares, amigos ou a
coletividade buscavam amparo na legislagdo uma garantia de
tratamento especializado pelo receio dos riscos de sérios
danos causado pelo procedimento inadequado, sempre com

intuito de proteger a crianga.



A mobilizagdo de muitos levou a aprovagao de uma lei
federal especifica para o autismo em dezembro de 2012,
alguns direitos dos autistas foram expressamente
assegurados pela lei 12.764, lei chamada de “Politica
Nacional de Protecao dos Direitos da Pessoa com Transtorno
do Espectro Autista”. A lei reconhece que os individuos com
TEA tém os mesmos direitos que os outros pacientes com
necessidades especiais no Brasil, com isso, amplia-se
consideravelmente todas as normas legais existentes no
ordenamento juridico para a protecdo das pessoas com
deficiéncia, garantindo por exemplo que os autistas podem
frequentar escolas regulares e solicitar acompanhamento
nesses lugares, além de incidir em outros campos, como na
esfera assistencial, politica, cientifica, pedagogica, bem como
no campo dos direitos basicos. A Lei representa um marco na
luta pelos direitos dos autistas, pois por meio dessa inclusdo
no campo das deficiéncias houve o acesso a direitos previstos
na legislagdo ja existente para pessoas com deficiéncia no
Brasil.

Em 2015 foi sancionada a Lei 13.146, também
conhecida como Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com

Deficiéncia ou Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, a

legislacdo garante ndo somente os direitos de quem tem o
diagndstico de TEA, mas também de pessoas com deficiéncia
no geral.

Existem também os direitos previstos no Estatuto da
Crianga e Adolescente Lei 8069/90, onde independente de
ser portador do TEA, toda crianca e adolescente tém direitos
previstos em lei, como por exemplo: direito ao
desenvolvimento fisico, mental, moral, espiritual, social, direito
a saude, a vida, a alimentacdo, ao esporte, ao lazer, a
educacdo que no caso da criangca autista o Estado deve
garantir atendimento especializado preferencialmente na rede
regular de ensino, e tudo sob condi¢cbes de liberdade e de
dignidade. Ja os autista que s&o maiores de 60 anos sao
amparados pelos direitos presentes no Estatuto do Idoso Lei
10.741/2003, onde é garantido a preservagao da sua saude
fisica e mental e a protecao a vida.

As pessoas no espectro e suas familias podem utilizar
0s servigos que a assisténcia social tem a oferecer nos CRAS
(Centro de Referéncia de Assisténcia Social), ou nas
secretarias, e amparado pela Lei Orgénica da Assisténcia
Social - LOAS (Lei 8.742/93) o autista pode contar com o

Beneficio de Prestacdo Continuada (BPC) um beneficio



socioassistencial. Por meio da Lei n. 13.977 de 2020, os
autistas podem ter a Carteira de Identificacido da Pessoa com
TEA, o documento é valido em todo o territério nacional e veio
para facilitar o acesso a direitos que sao basicos e essenciais
e também permite o planejamento de politicas publicas.

Com relacao a saude as pessoas com autismo contam
com a Lei Federal 7.853/89, que garante o tratamento
adequado em estabelecimentos de saude publicos e privados
especificos para o seu transtorno. Os atendimentos das
pessoas portadoras de TEA normalmente ocorrem de forma
multidisciplinar com equipe de diversos profissionais da area
da saude.

No ambito assistencial podemos encontrar a Lei
8.899/94, que concede passe livre as pessoas portadoras de
deficiéncia no sistema de transporte coletivo interestadual, a
Lei 10.048/2000 onde toda pessoa com deficiéncia tem direito
a prioridade no atendimento, com tratamento diferenciado e
imediato nos dérgédos publicos e empresas, e outras leis que
garantem direitos em isengdes de IPI/IOF e IPVA, direitos
previdenciarios, vaga especial em estacionamento, dentre
outros. Com a Lei n. 13.370/16, o funcionario publico que tiver

um filho ou um dependente com autismo podera requerer a
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reducdo de sua jornada de trabalho, esta pode ser de até
50% da carga horaria.

Apesar de varios avangos na legislagcéo, na pratica a
inclusdo e assisténcia dessas pessoas continua muito dificil,
vemos isso em varias areas, um exemplo € no SUS que
fornece o amparo, porém, ha filas de esperas enormes,
chegando a demorar anos para conseguir uma vaga, gerando
um nao acompanhamento e tratamento adequado a tais
portadores. Dessa forma, fica claro que o Estado ainda esta
longe de atender as reais necessidades das pessoas
portadoras do TEA, contudo, a sociedade com muito esforgo
ja escalou alguns degraus nessa luta diaria e incessante para
a melhoria da qualidade de vida dessas pessoas.

Mesmo com tantos direitos assegurados por lei, na
realidade, ainda existe uma dificuldade muito grande no
cotidiano dos autistas. Nem a sociedade nem suas familias
sabem o que fazer ou como se portar para facilitar essa
integracdo devido a falta de apoio e de informagéo.
Exatamente por ter consciéncia dessa dificuldade, que esse
sera o tema principal no desenvolvimento deste trabalho, para
buscar trazer formas alternativas de facilitar a integragéo

dessas pessoas na sociedade sem discriminagao.
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2. HISTORIAS EM QUADRINHOS

As histérias em quadrinhos, ou HQs, foram definidas
por Will Eisner (1989) como “arte sequencial”’, porém como
Scott McCloud debate em ‘Desvendando os Quadrinhos’,
esse termo tende a ser muito abrangente, e quanto mais se
tenta especificar, mas pode-se misturar com outras formas de
arte sequencial, como animacgdes e filmes. Entdo McCloud
define HQs como “Imagens pictdricas e outras justapostas em
sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes
e/ou a produzir uma resposta no espectador”. No entanto,
essa definicdo desconsidera trés formatos de quadrinhos
associadas a esse estilo artistico que sdo compostas por uma
unica imagem: charges, cartuns e caricaturas (FRANCO,
2004 apud. EVANGELISTA, 2015, p. 31).

2.1. Origens, definigoes e estilos
A forma de contar histérias por meio de imagens em

sequéncia pode ser vista em diversas formas desde o egito

antigo, porém o formato primitivo das HQs como conhecemos

atualmente se consolida com a invengédo da imprensa, com
satiras de cunho politico, estas caracterizadas por caricaturas
acompanhadas de dialogo ou texto humoristico, publicadas
em jornais na Europa e nos Estados Unidos (MOTTA, 2012,
p. 26).

Figura 8 - McCloud demonstrando narrativa sequencial do egito antigo
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Fonte: “Desvendando os Quadrinhos”. McCLOUD, Scott, 1995, p. 14.



Figura 9 Yel/ow Kid, 1895. Um dos primeiros quadrlnhos americanos
AAD DOGI"—Of course the dog isn't mad, but the cats are—awfully.

Fonte: A hlstorla das hlstorlas em quadrlnhos Labareda Carmim, 2016.

Depois de migrarem seu formato dos jornais para
revistas na década de 1930, seu potencial comercial eleva-se,
surgindo no final dessa mesma década titulos classicos como
o Super-Homem pela Action Comics, e o Batman pela
Detective Comics em 1939, entre outros que consolidaram
essa época como a “Era de Ouro” das HQs americanas
(MOTTA, 2012, p. 28).

Fonte: CRITICA | ACTION COMIVCS #1 A7 (SUPERMAN - 1938). Plano
Critico.

Na Europa, o estilo autoral de contar histérias com
maior expressividade, experimentacdo e temas filosdéficos

crescem na década de 1960 com publicagdes de titulos como



Barbarella de Jean Claude Forest, contrastando com os
formatos cada vez mais comerciais dos quadrinhos
americanos, que seguiram moldes de narrativa e temas
delimitados por grandes corporagdes, focando maiores lucros
(DUTRA, 2020, p. 23). O termo conhecido como graphic novel
se da a partir da popularizacdo desses estilos autorais
europeu de fazer HQs nos Estados Unidos, com publica¢des
de autores como Alan Moore com Watchmen e Neil Gaiman
com Sandman, difundindo entdo formatos mais sombrios e
complexos de histérias que seus autores tém maior liberdade
expressiva, em comparacdo com o formato comercial
(DUTRA, 2020, p. 23-25).

Fonte: Where No Comic Had Gone Before: Celebrating Jean-Claude
Forest And ‘Barbarella’. Comics Alliance.

No fronte asiatico temos os mangas japoneses, 0s
manhwas sul-coreanos e os manhuas de origem chinesa. Os
mangas além de serem publicados majoritariamente em preto
e branco, também possuem formato de leitura contrario do
ocidental, com a leitura comeg¢ando por onde consideramos a

contra-capa. Os quadrinhos japoneses sdo divididos por



publico alvo, com os trés principais separados em shounen
para meninos jovens, shoujo para meninas jovens, e seinen
para leitores maduros, e dependendo desse publico, os temas
abordados e o estilo artistico se diferem, com shounens e
shoujos mais estilizados e simplificados, com historias
focadas em lutas para garotos e romance para as garotas, e
0S Sseinens s&o mais proximos das graphic novels americanas
e europeias, abordando temas mais complexos com
personagens representados de forma mais realista.

Manhwas seguem o estilo de leitura ocidental, e sdo
mais populares publicados no formato de webcomics, com
webtoon? de plataforma principal. Os Manhuas tem seu
sentido de leitura diferente dependendo da regido de
publicagcdo, com Hong Kong e Taiwan seguindo a leitura
oriental, € na China continental segue o padrao ocidental. O
formato dos manhuas pode ser tanto impresso quanto digital,
com certas limitagdes sobre temas e acdes apresentadas na
obra devido a alta censura do governo chinés sobre
conteudos midiaticos (GUIA GEEK, 2022).

2 Site de publicagéo e leitura de webcomics e sindbnimo de Manhwas

Fonte: Compilagéo feita pelos autores.®

2.1.1. Elementos construtivos das HQs

Para compreender a linguagem das HQs, se faz
necessario apresentar as caracteristicas mais comuns
presentes nelas. Silva (2018, p. 40) explica a partir da
afirmacao de Urbano (In RAMOS, 2009), que “a linguagem
dos quadrinhos é formada pela jungcdo entre as linguagens

verbal e niao verbal.”

A linguagem verbal € quando se utiliza de
palavras para se expressar, seja pela fala ou
escrita, enquanto a linguagem nao verbal utiliza

3 Capas dos primeiros volumes de Sailor Moon e Berserk, e do volume 41
de Dragon Ball.



outros meios para se expressar e comunicar
como: imagens, gestos, sons e uma variedade
de signos visuais. (SILVA, 2018, p. 40)

2.1.1.1. Quadro ou enquadramento

Os quadros sdo os elementos mais caracteristicos de
historias em quadrinhos, sendo estes os responsaveis por
determinar o ritmo e a temporalidade das histérias
(McCLOUD, 1995).

2.1.1.2. Sarjeta e transicoes

Sarjetas sao os espacgos entre quadros que permitem o
leitor a conecta-los mentalmente com suas proprias
conclusdes. McCloud (1995) denomina a juncdo de quadros
com sarjetas de transigdes, enumerando elas em seis
categorias diferentes.

A transicdo momento para momento € o movimento
minimo, necessitando de nenhuma conclusdo por parte do

leitor.

Figura 13 - Momento para momento

Fonte: “Desvendando os Quadrinhos”. McCLOUD, Scott, 1995, p. 70.

A acdo para agao € a progressao de um unico tema
(McCLOUD, 1995).

Figura 14 - A¢éo para Acao

Fonte: “Desvendando os Quadrinhos”. McCLOUD, Scott, 1995, p. 70.



O tema para tema cobre um espago de tempo dentro

da mesma ideia, requerendo conclusao por parte do leitor.

Figura 15 - Tema para tema

Fonte: “Desvendando os Quadrinhos”. McCLOUD, Scott, 1995, p. 71.

A cena para cena ocorre para transigdes entre grandes

espacos de tempo ou de distancia.

Figura 16 - Cena para cena
ELE NAD PODE
FUGIR PRA
SEMPRE!

O aspecto para aspecto define para o leitor a ideia de
clima, tempo ou ambientacdo do local especifico das cenas

seguintes, transicionando entre elementos em comum.

Figura 17 - Aspecto para aspecto

Fonte: “Desvendando os Quadrinhos”. McCLOUD, Scott, 1995, p. 72.

O non-sequitur nao oferece sequéncia logica entre os

quadros.

Figura 18 - Non-sequitur

Fonte: “Desvendando os Quadrinhos”. McCLOUD, Scott, 1995, p. 72.



2.1.1.3. Baloes

O baldo é um elemento grafico com fungdo de
expressar falas, pensamentos ou sensagdes, podendo ter seu
formato alterado de forma a expressar ndo somente falas,
mas também expressbes nao-verbais de maneiras

visualmente mais apelativas (MOTTA, 2012).

Figura 19 - Balado de fala.

O VOCE FUGIUNUA DE UM | SALVOU- SE LM VOLANTE pLiw
FORFD EM PERNAMBUCO! | DO FAREJE! SEV eASTRO! SUa
AUS T DIFEREHTE, WAD { CORDURA £ MUITO ESPECIA FRA

ACABCU-SE SUAS anianpas oz | | | Homg & S04 PROPOSTE E LA TEN-
ASORAVOLE VAl MEACOMANHAR PELA | | TAZAO, EU 1A ACERTX FRA MODE
CANTINGA, £ ME SERVIR ' E S RESMUN-| | CHEGA A0 COPITAO VIREULING.
MAS VOSMICE TA'SE ALEMARAVID

Fonte: Mulher diaba no rastro de lampido,1994.
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{/K%% ESTAO COM

7kt TANTO MEDO
ASSIM...

Fonte: One Piece #1055, 2022.



Figura 21 - Baldo de grltos

e Ihit i 1 (1] B2

VAM- VAM!!
FANLY! || BURKER VAAI-I' l
]

Fonte: Chainsaw Man #85, 2020.

2.1.1.4. Linhas de movimento

Linhas de movimento sdo usadas para representar
movimento ou velocidade, geralmente no mesmo sentido de
leitura da obra, de forma a nao confundir o leitor sobre a

ordem temporal dos acontecimentos (SALES, 2006).

Fonte: Hajime no ippo #103, 1992



2.1.1.5. Onomatopéias

Representacbes desenhadas de sons ou efeitos
sonoros em um quadro, e Sales (2006), acrescenta que
podem ser usados para gerar uma atmosfera especifica, ou

como indicadores da intensidade do som.

a moto.
JEAN.

uyy

Figura 23 - Onomatopéia do barulho d

R st s P
TEREOR /! i

'\_ SOMEONE'S

MWEY! CONE §5 N R IN TROUBLE
Pack AND OUT SN THE
q TaKerour | woRk THE ; MiPWays
5 BOW! :

CROWP-~! THAT'S
i WHAT YU ALWAYS
SAID, TONN!

Fonte: Blaze #1, 1994.

2.2. Quadrinhos no meio digital

Com o avango tecnoldgico presente no final do século
XX, o0 uso de computadores como ferramenta de apoio
cresceu exponencialmente, e dentre as areas profissionais as
quais comegaram a aderir a essas tecnologias em seus
trabalhos estdo os quadrinistas. McCloud (2006) se questiona
sobre 0 que os quadrinhos sdo capazes de fazer nesse
ambiente digital novo, e cita que CD-ROMs podem ser
considerados uma das primeiras formas dessa mistura. Cada
vez mais procurava-se formas de fazer com que esses
quadrinhos “ganhassem vida”, como expressa McCloud
(2006), experimentando com animagdes limitadas, dublagem
para personagens, efeitos sonoros e até oferecer ao leitor a
possibilidade de fazer escolhas no decorrer de histérias.

Com a tecnologia cada vez mais aperfeicoada, surgem
formatos que trazem novos recursos e possibilidades de
criagdo e publicacdo de suas historias em quadrinhos. Um
desses meios sdo os webcomics, que podem ser apenas uma

transferéncia do papel para a tela, ou utilizarem da



flexibilidade midiatica que o ciberespago* os proporciona
(GODQY, 2015). Motta (2012) cita duas histérias em
quadrinhos que se popularizaram por usar da ferramenta de
tela infinita® como recurso narrativo e estético, sendo estas
The Wormworld Saga de Daniel Lieske e Born like an artist de

Jellyvampire.

4 %(...) é um lugar onde existe a possibilidade de realizagdo de diferentes ik 4 '
midias’ cada qua| com suas Fonte: The Wormworld Saga.
caracteristicas particulares” (GODOY, 2015, p.08)

5 Varios quadros da histéria em uma tela continua, sem a transicéo clara

entre paginas. Geralmente associados com os manhwas.


https://wormworldsaga.com/chapters/chapter01/en/

2.3. Interatividade

“Interatividade” ndo € uma palavra que entrou na lingua
portuguesa através de uma lingua latina classica. A palavra
“interaction” apareceu pela primeira vez no Oxford English
Dictionary em 1832 vinda de um neologismo, que em 1839
gerou o verbo “fto interact’, com o sentido de “agir
reciprocamente”. Considerando sua etimologia, composta
pelo prefixo “inter” e pela palavra “atividade”, a palavra
“‘interacado” trata-se de uma acéao entre entes (MIELNICZUK,
2001, p.2). Andrew Lippman concorda com esse conceito ao
definir interatividade como “uma atividade mutua e simultédnea
da parte dos dois participantes, normalmente trabalhando em
diregdo de um mesmo objetivo” (BRAND, 1988, p.46).

Com a interatividade torna-se possivel caminhar
em direcdo ao universo da desconstrugao
imagética e linguistica, das trocas de saberes, da
participacao ativa e mutua entre
emissor—receptor, que se efetiva em condigbes
colaborativas de produgao de conteudo por parte
do usuario. (FEITOSA, ALVES E NUNES FILHO,
2009, p.2)

Marchand, ao falar sobre interatividade, afirma que
"emissor, mensagem e receptor mudam respectivamente de

papel, de natureza e de status".

O emissor ndo emite mais no sentido que se
entende habitualmente. Ele ndo propbde mais
uma mensagem fechada, ao contrario, oferece
um leque de possibilidades, que coloca no
mesmo nivel, conferindo a elas um mesmo valor
e um mesmo estatuto. O receptor nao esta mais
em posicédo de recepgao classica. A mensagem
s6 toma todo o seu significado sob a sua
intervencdo. Ele se torna, de certa maneira,
criador. Enfim, a mensagem que agora pode ser
recomposta, reorganizada, modificada em
permanéncia sob o impacto cruzado das
intervencdes do receptor e dos ditames do
sistema, perde seu estatuto de mensagem
‘emitida’. Assim, parece claramente que o
esquema classico da informacéo que se baseava
numa ligacao unilateral
emissor-mensagem-receptor, se acha mal
colocado em situagdo de interatividade. Em
outros termos, quando, dissimulado atras do
sistema, o emissor da a vez ao receptor a fim de
que este intervenha no conteudo da mensagem
para deforma-lo, desloca-lo, ndés nos
encontramos em uma situagdo de comunicagéo
nova que os conceitos classicos nao permitem
mais descrever de maneira pertinente.
(MARCHAND, 1987, p.7)

Varias areas do conhecimento trabalham com o termo

"interatividade", sendo abordado de formas diferentes em



cada uma delas. Porém, sempre que ouvimos essa palavra
atualmente, ja consideramos que se trata de uma relagéo
entre homem e maquina. Apesar disso, a interatividade ja
vem sendo trabalhada muito antes dos computadores. Assim
como o termo “multimidia” era usado antes para se referir a
uma apresentacdo com varias formas de arte diferentes,
como a danga, a declamacgao de poesia e a musica juntas, o
termo “interatividade” também veio primeiro referente a
interacdbes humanas, para depois ser trazido para o meio
digital (PRIMO E CASSOL, 1999, p.66).

O termo se popularizou muito com a evolugao
tecnologica e passou a ser associado a ela. Vem sendo
considerada um fator fundamental na mudanga das atividades
realizadas entre os participantes dessas interagdes, incluindo
a comunicagao entre eles. Segundo Amanda Almeida, a
‘Internet tem provocado significativas mudangas nos
processos comunicacionais contemporaneos. Nao apenas a
facilidade de distribuicdo de informagbes e mensagens, como
também uma reconfiguragdo no papel e comportamento do
receptor” (ALMEIDA, 2011, p.1).
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O termo interatividade emergiu a partir do
contexto da “contracultura” e de sua critica a
midia unidirecional, a sociedade dominada pelas
tecnologias de informagéo, a opressdo cada vez
maior ndo apenas sobre a existéncia fisica das
pessoas, mas também sobre o seu universo
interior, 0 que se conseguia com a manipulagéo
realizada pelos meios de informagdo. Virou
moda a partir dos anos 1990, com a difusdo do
computador conectado a web (WWW) e suas
multiplas janelas em rede, que néo se limitam a
transmissdao, que permitem ao usuario
adentramento labirintico, manipulagdo de
contelidos, interlocucdo e colaboragcdo entre
internautas. (SILVA, 2021)

2.3.1. Interatividade no entretenimento

Com o advento de novas tecnologias, as midias como
o radio, revista e etc passaram a ter novas possibilidades de
interagdo. O autor André Lemos (1997), na sua discussao
sobre interatividade e meio de comunicacao elenca niveis de
interatividade baseando-se no avanco da televisao. O nivel 0
seria a televisdo em preto e branco e apenas com 1 ou 2
canais, em que as atividades do espectador s&o apenas ligar
e desligar a televisdo e mudar o volume e o canal. No nivel 1,
a imagem passa a ser colorida, varias opgdes de canais e a

presenca do controle remoto, que prende ainda mais o



espectador ao aparelho. Ja no nivel 2, surgem novos
dispositivos para usar junto a televisdo, como o videocassete
e 0s jogos eletrbnicos, dando mais possibilidades de uso,
além disso, passa a ser possivel gravar ou rever programas.
No nivel 3, o telespectador comeca a poder interferir no
conteudo dos programas através do telefone, por fax ou
correio eletronico. Por fim, a televisdo interativa, no nivel 4,
em que sao feitas interagdes em tempo real pelo espectador a
partir de rede telematica, escolhendo, por exemplo, angulos
de camera (PRIMO E CASSOL, 1999, p.67).

Esse € s6 um exemplo de como os avangos
tecnoldégicos vém alterando nosso jeito de consumir midias e
a forma como agimos diante delas. Ao tornar interativo, os
programas deixam de ser uma emiss&o, € passam a ser um
conteudo manipulavel. Essas mudangas sdo fundamentais
para que o ambiente permita a intervengdo do receptor na

mensagem.

Na perspectiva da interatividade, é preciso que o
suporte informacional disponha de flexibilidade,
de disposi¢cdes para a intervengdo do usuario.
Quando Marchand fala em ‘“dispor de
flexibilidade" ou "dispor de instrumentos que
permitam intervir", esta se referindo a requisitos
fundamentais de interatividade que podem ser
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desenvolvidos nas novas
informacionais. (SILVA, 2000)

tecnologias

Nesse contexto, a comunicacao e a recepg¢ao das artes
e do entretenimento passa a ter uma natureza diferente
quando eles se tornam uma mensagem manipulavel. O autor
Marco Silva, ao falar sobre interatividade na arte e o conceito
de “tela digital” em seu artigo “A docéncia interativa e a
pedagogia do parangolé” na revista Pluriverso diz que “néo é
plano de irradiagdo como no cinema, tv, quadro do artista na
parede. E ambiente multidirecional de adentramento, autoria,
interlocugéo e colaboragao” (SILVA, 2021).

O interesse dos publicos em participagao, em
intervencado, aliado as possibilidades oferecidas
pelas novas tecnologias € uma feliz coincidéncia
que pode resultar na constru¢do de uma nova
histéria da comunicagdo. A presenga dos
cidaddos como gestores do processo
comunicacional interferindo na televisdo local,
nas radios locais, nos periddicos locais, pode
favorecer o pluralismo até agora impedido pela
concentracdo dos meios nas maos de poucos.
(SILVA, 2000)



2.3.2. Classificagoes

Considerando as muitas nuances nas discussdes
sobre interatividade, faz-se necessario destacar as
caracteristicas que a define e suas classificagbes segundo
estudiosos da area. André Lemos separa a interatividade em
dois grupos: “analdgico-eletromecanica”, que se trata de
interagcdes de usuario e maquina, e a “interagcao social”, que
se da entre pessoas. Pierry Lévy (1999) e Vittadini (1995)
formularam modelos de analise da interatividade em que sao
analisados cinco eixos: a possibilidade de apropriagao e de
personalizagao da mensagem; reciprocidade na
comunicacgdo; virtualidade; implicagdo da imagem dos
participantes nas mensagens e telepresenga. Ao avaliar esse
modelo, Mielniczuh (2000) percebe a forma de interagcdo que
uma midia apresenta tem relagdo com o elemento escolhido
como parametro para analise, ja que a midia pode ter
diferentes graus de interatividade (FEITOSA, ALVES E
NUNES FILHO, 2009, p.7-9).

Dentro do conceito de interatividade, Jensen (1999,
p.18) propde quatro subconceitos que foram descritos por

Alex Primo (2005, p.8) como:

a) interatividade de transmissdo, medida do
potencial do meio em permitir que o “usuario”
escolha qual fluxo de informagdes em mao Unica
ele quer receber (ndo existe a possibilidade de
fazer solicitagbes); b) interatividade de consulta,
medida do potencial do meio em permitir que o
“usuario” solicite informagdes em um sistema de
mao dupla com canal de retorno; c)
interatividade de conversagdo, medida do
potencial do meio em permitir que o “usuario”
produza e envie suas préprias informagdes num
sistema de duas méos 26 ; d) interatividade de
registro, uma medida do potencial do sistema em
registrar informagdes do “usuario” e responder
as necessidades e agdes dele. (PRIMO, 2005,

p.8)

A diferenciagdo mais recorrente quando se discute
interatividade é a que divide “interagao reativa”, em que o
receptor pode apenas reagir com respostas disponiveis, e
‘interacdo mutua’, em que ha uma negociacdo que da
liberdade para que o receptor sugira e crie suas proprias
respostas para os estimulos. Primo & Cassol definem elas
como (PRIMO E CASSOL, 1999, p.14-15):

Interacdo Reativa - o sistema é fechado e o
processo se da unicamente por
“estimulo-resposta”. Ja quanto a operagao, os
sistemas “se fecham na acdo e reacdo’ e
mantém uma relagdo com usuario rigida, causal,



baseada no “objetivismo”. Ela tem o fluxo de
informacdes ‘linear predeterminado” e o
throughput como mero “reflexo ou automatismo”,
em que a maquina oferece uma falsa aparéncia
interpretativa. Enquanto a interface se resume
“ao possivel, que espera o clique do usuario para
realizar-se”.

Interagdo Mutua - o “sistema é aberto” e seus
“elementos sdo interdependentes”. O processo
se da por meio da “negociacdo” e a operacao
acontece de forma ‘“interdependente, por
cooperagao”. A respeito do throughput, “cada
mensagem recebida, de outro interagente ou do
ambiente, €& decodificada e interpretada,
podendo entdo gerar uma nova codificagao”. Ela
se caracteriza pelo “fluxo dindmico em
desenvolvimento” e a relagdo negociada, ou
seja, constantemente construida pelo
interagente, baseada no “relativismo”. Tem sua
interface trabalhando na “virtualidade”.
(FEITOSA, ALVES E NUNES FILHO, 2009,
p.10-11)

Brenda Laurel sugere trés variaveis a serem
consideradas no estudo de uma interatividade: frequéncia (em
que momentos pode interferir), amplitude (quantas opgdes
disponiveis tem) e significancia (que diferenca as escolhas
causam) (PRIMO, 2005, p.5). Vittadini estabelece critérios
para estabelecer os niveis de interatividade, sendo eles: o
tempo de resposta, a qualidade dos resultados e a
complexidade do dialogo. Rhodes & Azbell classificam

interatividade quanto ao controle. Reativo: as opcdes e

feedback séo dirigidos pelo programa e o usuario tem pouco
controle do conteudo. Coativo: o usuario pode controlar a
sequéncia, o ritmo e o estilo. Proativo: o usuario pode
controlar tanto a estrutura quanto o conteudo (PRIMO E
CASSOL, 1999, p.8).

2.4. Historias em Quadrinhos Interativas - HQI

Atualmente com o facil acesso a tablets, smartphones
e leitores digitais, depois da popularizagao dos livros digitais,
vemos no mercado diversas historias em quadrinhos nesse
meio. Muitas editoras tém investido nesta vertente, apesar de
muitos leitores ainda preferirem quadrinhos fisicos esse
mercado tem crescido com 0s anos.

A muito tempo a principal presenga de quadrinhos no
meio digital sdo os feitos analogicamente e distribuidos
digitalmente, que sdo comumente expostos por autores
independentes de HQs para mostrarem seus trabalhos de
forma gratuita na internet e ganharem seguidores.

As produgdes de HQtrénicas também sao encontradas
nesse meio, elas foram denominadas pelo quadrinista

brasileiro, formado em arquitetura, doutor em artes e



professor da faculdade de Artes Visuais da Universidade
Federal de Goias, chamado Edgar Franco, que partiu dessa
juncdo de Interatividade com HQs. O termo HQtrénica
(Historia em Quadrinho Eletrénica), abrange toda obra que
contenha um ou mais cédigos da HQ tradicional, com uma ou
mais possibilidades da hipermidia. Segundo Franco (2004),
sao producdes de historias em quadrinhos publicadas em
meio digital em que ha presenca de algum elemento de
hipermidia, como animag¢do, diagramacao dinamica, trilha
sonora entre outros.

A experimentagcao das HQs nos novos meios e midias
€ muito importante e geram grandes criacdes e produgdes,
porém deve-se ter o cuidado de preservar a esséncia da
linguagem dos quadrinhos. Segundo McCloud (2005) a
linguagem dos quadrinhos vem se rebaixando pelos
interesses industriais, estda sendo desvalorizada, e que a
saida dos quadrinhos serdo as midias digitais, pois as vendas
nao dependerdo de modismos ou de numeros.

Diante disso vemos essa necessidade de preservar a
linguagem dos quadrinhos em si, para que nao sejam
somente contadas historias nos meios digitais, ou que haja a

criacdo de obras hibridas. Sales (2006) propde que o termo

de denominacado de uma narrativa, que aproveita o essencial
dos quadrinhos e das narrativas digitais com a presencga da
interacao, assim HQI abreviacao para Histéria em Quadrinhos

Interativa.

2.4.1. Definicao de HQI

As histérias em quadrinhos interativas todas s&o
caracterizadas como sendo uma HQtronica, porém nem toda
HQtronica se apresenta como uma HQI, porque a Hqtrénica
nem sempre vai preservar o essencial dos quadrinhos, ou
apresentar um grau (nem que seja minimo) de interatividade,
ja que o elemento interagdo ndo € um elemento que sempre
estara presente e sim uma possibilidade de hipermidia que
pode ser agregada. (SALES, 2006).

HQI é toda obra que preserve a esséncia dos
quadrinhos e que faga uso da hipermidia para
Ihe conferir interatividade, feita para fruicdo e
transmissdo em meios digitais. Ou seja, se
houver possibilidade de o leitor alterar a forma
elou conteudo da obra (mesmo que estas agdes
sejam programadas previamente) e esta obra
contiver a esséncia dos quadrinhos, essa sera
uma HQI. (SALES, 2006, p.60)



Sendo assim, uma HQI é caracterizada principalmente
pelo elemento que confere ao leitor um grau de interatividade,
nao sendo considerado como interatividade clicar em links de
‘avancar’ e ‘voltar’, que simulam a transicdo de paginas

comuns de revistas fisicas.

2.4.2. A hipermidia nas HQI

As histérias em quadrinhos interativas se apropriam da

hipermidia para assim produzirem interatividade ao leitor.

O hipertexto € um documento digital composto
por diferentes blocos de informagdes
interconectadas por elos associativos, os links.
Multimidia, em seu sentido mais comum,
significa a incorporagéo de informagdes diversas
como som, textos, imagens, video, etc., em uma
mesma tecnologia — o computador. Hipermidia,
por sua vez, € uma tecnologia que engloba
recursos do hipertexto e multimidia, permitindo
ao usuario a navegagao por diversas partes de
um aplicativo, na ordem que desejar. (LEAO,
2001, p.15-16)

Uma historia vai se caracterizar como HQI se permitir

ao usuario fazer modificagdes de qualquer espécie,

originando novas percepgdes, e assim gerando historias

3
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unicas. Ela tem a possibilidade de ser forma de narrativa
digital com caracteristicas que apenas os quadrinhos
possuem, e com a linguagem da HQ que leva o usuario aos
prazeres da experiéncia interativa.

No quesito da narrativa digital da HQI, a linguagem
hipermidiatica utilizada segue o0s conceitos sobre as
cibernarrativas,
MURRAY (2003),

ambiente digital que tornam um poderoso veiculo para criagao

histérias no ambiente digital. Segundo

as quatro principais propriedades do
literaria sdo a procedimental, participativa, espacial e
enciclopédica. Utilizando essas propriedades, proporciona-se
0s seus trés prazeres estéticos especificos e esperados dos
ambientes digitais, sdo eles: a imersdo, a agéncia e a
transformacao.

A utilizacdo de animacdes, sons e 3D, devem ser
utilizadas nas histérias em quadrinhos interativas sem que
haja alteracéo das caracteristicas fundamentais da HQ. Para
isso recomenda-se animagdes e sons em loop, efeito de sons
e de animagbes somente para solicitar ou realgar a agao do

leitor que interage com a obra (SALES, 2006).

’



2.5. Analise de similares

Para ter uma nogado melhor de como sera o produto
desta pesquisa, selecionamos alguns similares que se
encaixassem com a proposta para analisar seus elementos e
funcionalidades. Para essa analise, foram delimitados
parametros essenciais para agregarmos ao projeto em
construcdo, sendo estes: Plataforma, formato, estilo,
ramificagbes, animacgdes, efeitos sonoros, trilha sonora,

dublagem, género narrativo, tipo de narrador, e interatividade.

2.5.1. To be or not to be

O livro-jogo “To be or not to be” foi produzido pela Tin
Man Games e foi lancado no dia 04 de fevereiro de 2015. O
livro usa a histéria de Hamlet escrita por William Shakespeare
para criar diferentes historias, contando como se desenrolou
os acontecimentos do ponto de vista de cada personagem.
Ele deixa de ser apenas um livro no momento em que permite
que o leitor participe da histéria, fazendo suas préprias
escolhas para escrevé-la, passando a ser um livro-jogo. Tem

uma histéria ndo linear, com diversos finais possiveis. Sendo

assim, esse mesmo livro-jogo pode gerar diversas aventuras

diferentes dependendo das suas escolhas.

Figura 25 - Tela de escolha da histdria.

Fonte: To be or not to be. 2015.

Figura 26 - Tela de um final.

Fonte: To be or not to be. 2015.



A interacédo que o livro permite se da pela tela (em que
se pode arrastar o texto para cima ou para baixo para que
volte a leitura ou clicar em areas qualquer da tela) e por
botdes (pelos quais se escolhe as op¢des de agao da historia,
ou se usa para voltar ou avangar no livro). O livro te da a
possibilidade de escolher com qual personagem ira “jogar”,
para que possa ver a historia do ponto de vista daquele
personagem e fazendo as escolhas por ele, tendo como
opgdes ser a Ophélia, o Hamlet ou Sr. Hamlet (pai do

Hamlet).

Figura 27 - Introducao da histdria.

Fonte: To be or not to be. 2015.

A historia é contada desde o inicio por um narrador
onisciente®, em terceira pessoa, que estda sempre
descrevendo os acontecimentos, os sentimentos, o cenario e
te dando o contexto para realizar suas escolhas. Apesar
disso, o livro também traz falas para os personagens, da
mesma forma como é escrito nos livros, tendo o cuidado de
trocar as cores de acordo com quem esta falando e
diferenciando do narrador, como é mostrado na figura 28.
Além disso, ha momentos em que sao dados “pontos de
experiéncia” e/ou uma nova missao a se fazer na historia ou
comemoragdes por alguma conquista do leitor, agregando

mais linguagem de jogo para a historia.

6 “A historia sera contada em terceira pessoa e o narrador tem consciéncia
de todos os elementos da histéria. Ele sabe exatamente o que as
personagens pensam, o que vai fazer e como vai terminar a historia.”
(PESSOA, 2016).



Figura 28 - Texto com falas de personagens.

Fonte: To be or not to be. 2015.

A experiéncia da leitura é totalmente ambientada por
trilha sonora, efeitos sonoros nos cliques e por apresentar a
possibilidade de se ouvir a narragdo. Apesar disso, s nos
sao apresentados textos e algumas ilustragdes em pontos
especificos da historia (figura 29), sendo mais predominante a
leitura (ou escuta, se preferir ouvir a narragao), se
assemelhando muito, nesse aspecto, com uma leitura de livro.
Em certos momentos, o jogo tenta criar uma ambientagéo
mais coerente com a situacdo alterando a cor de fundo ou a
musica ou fazendo a tela do leitor tremer em momentos de

tensdo, dando dinamicidade para a leitura. Um exemplo disso

€ quando o Sr. Hamlet esta no mar, entdo mudam o fundo

para a cor azul (figura 30).

Figura 29 - Tela com ilustracao.

Fonte: To be or not to be. 2015.

Figura 30 - Tela com fundo colorido.

Fonte: To be or not to be. 2015.



O enredo do livro traz como ponto principal a morte do
pai de Hamlet, que foi assassinado pelo seu irmdo. A
depender do personagem com quem ira jogar, o desenrolar
da historia e os acontecimentos serdo bem diferentes, mas
sempre tendo como ponto em comum a morte do Sr. Hamlet.
Podendo, inclusive, acabar sua histéria muito antes do ponto
principal se resolver, a depender das suas escolhas. Porém, é
possivel voltar para um ponto salvo ou recomecar a aventura,
se preferir. Nos momentos em que € possivel se fazer
escolhas na histéria, geralmente sdo dadas apenas duas
opgoes para se escolher. Em algumas vezes, uma dessas
opgdes € claramente uma decisdao que fara sua histéria

chegar ao fim.
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Fonte: To be or not to be. 2015.

Figura 32 - Nova missao.

Fonte: To be or not to be. 2015.




2.5.2. Steve Jackson’s Sorcery!

O jogo baseado no livro-jogo hombénimo de Steve
Jackson, foi desenvolvido e publicado pelo estudio inkle.
Sorcery é uma histéria de aventura com tema ficticio do
medieval magico, onde o protagonista parte em uma missao
de recuperar a Coroa de Reis, que foi roubada antes de
Analand ter sua vez de usa-la. Sorcery! usa textos para
descrever cenarios, situagbes e o ponto de vista do
protagonista, com eventuais ilustracées para dar énfase no
design de um personagem ou de uma localizagdo. Em
comparagao com o livro original, o jogo eletrénico possui
mecénicas que ajudam na imers&do do jogador, como sistema
de combate e magia.

Em Sorcery! se tem a presenga de um narrador
onisciente, com o narrador indicando as agdes e sentimentos
do protagonista, além de detalhar elementos alheios ao
personagem para o jogador. Ao decorrer do jogo, o jogador
pode resolver quais dos caminhos disponiveis tomar, e
maneiras diferentes de resolver conflitos, resultando em
ramificacbes que criam experiéncias quase unicas para cada

pessoa diferente. As decisdes envolvendo o deslocamento
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geografico do protagonista, sdo destacadas no mapa como
bandeiras azuis, contendo nelas sinteses sobre a sua
escolha, e pinos vermelhos mostrando por onde o jogador ja
passou, caso queira refazer sua decisdo ao usar a ferramenta

de voltar no centro inferior da tela.

Figura 33 - Primeira decisdo do jogador em Sorcery!

wter cloud spell name
Use local saved game

Fonte: Steve Jackson’s Sorcery! part 1. 2016.



Figura 34 - Mapa da parte 1 de Sorcery! _ Além disso, o jogador também pode se encontrar
| | situagdes as quais fugir ou conversar ndo sao opgoes
cabiveis, forcando o jogador a usar o sistema de combate
corpo a corpo, ou langar uma magia no obstaculo. O combate
usa o texto para descrever as agbes do oponente, para que
assim vocé decida se € melhor atacar ou defender. Ja o
sistema de magias te da opgdes pré-determinadas em cada

situagdo, com a explicagdo sendo que os magos dependem

do alinhamento das estrelas para usar feiticos. Ao selecionar

s = e r magi ' r é lev ra uma tela on I
Fonte: Steve Jackson’s Sorcery! part 1. 2016. usa agia, o jogador € levado para uma tela onde ele

escolhe uma combinagcdo de trés letras, com cada

Figura 35 - Possiveis locais de deslocamento do personagem.

el

combinagdo resultando em um feitico diferente. Todas as
combinagdes existentes no jogo s&o descritas no livro de
magias como indica a figura 36.

O jogo possui trilha sonora no sistema de magia, nos
combates corporais e em situagdes de alta tensdo. Possui
efeitos sonoros ao clicar em cada letra no sistema de magia,
um efeito apds o uso da magia e cidades possuem barulhos
de fundo de forma a representar movimentagdo de outras

pessoas sem precisar mostra-las explicitamente.

R :- 2 -
A e fiesis

Fonte: Steve Jackson’s Sorcery! part 1. 2016.



Figura 36 - Livro de magias.

FANTHER

Fonte: Steve Jackson’s Sorcery! part 1. 2016.

Figura 37 - Sistema de combate corporal.
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STAMINA

Choose your attack pawer by dragging your character sideways. To
clfand, stay fully eft

Defend!

Fonte: Steve Jackson’s Sorcery! part 1. 2016.

Fonte: Steve Jackson’s So

Figura 39 - Descrigao ao usar a magia HOT.
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Fonte: Steve Jackson’s So

rcery! part 1. 2016.
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Figura 40 - llustragao destacando um personagem importante.
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Fonte: Steve Jackson’s Sorcery! part 1. 2016.

2.5.3. Fate of Kai

O Jogo Fate of Kai foi desenvolvido pela Trylight Game
Studio, e premiado diversas vezes durante sua histéria desde
a criagao da versao inicial. Prometendo uma experiéncia
unica e inovadora, o jogo de aventura apresenta a histéria de
Kai, que €& o personagem principal, retratado através de
quadrinhos de um livro magico ilustrado. Cada capitulo é
explorado como um labirinto onde se é possivel modificar as

ideias dos personagens para avangar o enredo na diregao

correta. A histéria ilustrada ndo possui nenhum dialogo, todos
0s quadros sao puramente interpretativos, e ela é dividida em
sete capitulos que contam toda a histéria do comego ao fim.
Ao comecgar um capitulo, um pequeno texto introdutorio &
exibido que muitas vezes nao faz muito sentido com o enredo,
porém, isso & parte da construgcao de um final que nos faz
pensar e teorizar para compreender a metafora sobre “o

destino de Kai”.

Figura 41 - Cena Inicial do jogo a Abertura do Livro.

Fonte: Fate of Kai. cap 1. 2021.



Fate of Kai é uma juncdo entre uma histéria em
quadrinhos e um jogo de quebra-cabega com mecanicas
unicas. Toda vez que um personagem pensar em algo, € uma
grande oportunidade para mudar o rumo da narrativa. Os
pensamentos que sdo encontrados durante a histéria sdo os
melhores aliados na hora de superar os obstaculos que
aparecerao. Entre um baldo e outro, havera um post-it com
uma agao, o jogador deve colher eles e colocar nos baldes
corretos para que a histéria continue. Porém, sé se pode
carregar 3 post-its, entdo entre idas e vindas nas paginas,
deve-se escolher com prudéncia qual carregar. Em outros
momentos, € possivel voltar no passado para alterar a
sequéncia de agdes que impactam na linha do tempo. Se o
jogador ndo entregar o Kai com seguranga até a conclusao do
capitulo, na maioria dos casos, uma tela preta com uma dica
sutil & exibida. E sempre possivel voltar as paginas, até o
inicio de um capitulo.

A histéria em quadrinhos mostra Kai e seu caminho por
um mundo incrivel cheio de magia e monstros com uma
sensagao medieval/renascentista. Com mais de 160 paginas
de conteudo, o livro conta visualmente uma histéria unica,

toda ilustrada com painéis desenhados a mao.

BROUGHT INTO A SLEEPING WORLD.
KAl FELT DISPLACED.

ONE DAY, CAME UINDERSTANDING: CHAPTER I
AWA

THE WORLD IS RIGHT

AND HE STOPPED THINKING FOR
HIMSELF

A HEIGHT HE WOULD CARRY FOREVER.

KENING

Fonte: Fate of Kai. cap 1. 2021.

Figura 43 - Primeira cena com os baldes contendo post-it.

Fonte: Fate of Kai. cap 1. 2021.



O enredo mostra um jovem que decidiu entregar seu
livre arbitrio e experimentar sua vida, e agora esta sendo
brincado por seu destino. A principal missdo € ajuda-lo a
quebrar o ciclo e protegé-lo de perder sua individualidade
para chegar no castelo. Cada capitulo € um pouco
independente, embora também haja uma trama principal

entrelagada neste conto.

Figura 44 - “Tela preta” que é exibida com dica.

KAI PAID NO ATTENTION TO THE
CHEST HE STUMBLES UPON,
CONTINUING ON HIS PATH
MAYBE THERE HAS SOME BIG

ADVENTURE HAITING FOR HIM,
IF ONLY HE HAD DECIDED TO
GRAB THE CHEST.

Fonte: Fate of Kai. cap 1. 2021.

Fonte: Fate of Kai. cap 2. 2021.

Figura 46 - Caderno onde Kai guarda os post-its.

Fonte: Fate of Kai. cap 3. 2021.



A arte do jogo € agradavel, as ilustragcdes por si s ja
sao muito expressivas e em diversos momentos o cenario e
alguns objetos parecem estar em 3D. As Unicas animagdes
presentes no jogo sdo ao pegar os post-its e mudar de
pagina, elas sdo bem suaves, ao mesmo tempo ddo um tom
de capricho ao jogo. A trilha sonora é sutil e sé corre em
segundo plano para criar um ambiente apropriado para as
situacdes, conforme o momento de cada pagina as musicas
vao mudando para dar clima as imagens. Com relagdo a
jogabilidade, tudo € muito intuitivo, percebe-se a intengéo de
proporcionar uma experiéncia memoravel. Um ponto nao
favoravel que percebe-se é que o tempo de jogo médio para
concluir € de poucas horas, e durante a histéria as rotas

alternativas nao s&o tao longas.

2.6. Tabela de analise paramétrica

Com base nos parametros estabelecidos

anteriormente, foi construido entdo uma tabela de analise

paramétrica sobre os similares a partir da analise feita.
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Tabela 2 - Tabela de analise paramétrica.

N
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interativo-anima
do

To be or not to | Steve Fate of Kai
be Jackson’s
Sorcery!
Plataforma Windows Windows, Windows,
Android e iOS Android e iOS
Formato Jogo/Livro-jogo | Jogol/Livro-jogo | Livro/Jogo
Estilo Livro ilustrado Livro-jogo RPG | HQ interativa

em formato de
jogo

Ramificagoes Sim Sim Sim

Animacoées Simples Simples Simples

Efeitos e Sim Sim Sim

trilhas sonoras

Dublagem Sim Nao Nao

Género Aventura/ Aventura Aventura
Drama

Narrador Onisciente Onisciente Nao

Interatividade | Na tela’/ botées | Na tela/ botdes | Botoes

Fonte: Os autores.

" Interagbes livres na tela da plataforma, como cliques e arrastes do
mouse ou toques e deslizes com o dedo em smartphones.

9
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2.7. Proposta de aplicagao

Diante a pesquisa feita, a proposta para o produto final
€ uma Histéria em Quadrinhos Interativa (HQI). Uma histéria
em estilo de livro-jogo, ilustrada por elementos de linguagem
das HQs (quadros, sarjetas, onomatopeias, etc) com uma
histéria ndo linear. O objetivo é ter pontos de decisdes que
fardo a histéria tomar caminhos diferentes, tendo mais de um
final possivel. Esses pontos de decisbes serdo baseados em
situagdes que podem gerar conflito para pessoas autistas,
com o intuito de demonstrar possiveis reagbes para seus
comportamentos atipicos.

As interacbes serdo reativas (estimulo-resposta),
sendo apresentadas trés opg¢des de escolhas ja delimitadas
pelos autores do trabalho que o leitor pode escolher, sendo
um conteudo manipulavel de interacdo analdgico-mecanica,
com uma interatividade de transmissdo. Essas interacdes
possuem significAncia ja que podem alterar o enredo da
histéria, ou encurta-la e a frequéncia de seis momentos em
que o leitor tem a possibilidade de fazer uma escolha
(podendo ter menos escolhas dependendo do caminho que

ele seguir na historia).
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Apesar de ter como publico-alvo jovens autistas, a HQI
pretende ser inclusiva, portanto o autismo nao sera tema da
historia, gerando interesse para qualquer pessoa que goste
do enredo. Porém uma personagem tera comportamentos e
sinais de uma pessoa autista de nivel 1 (“exigindo apoio”),
que é um tipo de autista menos representado na midia e que
€ mais invalidado por ndo seguir esse esteredtipo que €
disseminado, mostrando principalmente questdes
relacionadas as dificuldades de interagao social.

O foco, entdo, sera dar esse amparo educativo para
pessoas com TEA por meio de representacgdes, levando elas
a perceberem essas situagbdes da vida real com auxilio da
HQI e usar os pontos de decisbes como um reflexo para usar
na vida, fazendo da sua interagcdo analégico-mecanica
(homem-maquina) de exemplo para suas interagbes sociais
(homem-homem). Assim, aprendendo a como reagir diante
dessas dificuldades, assim como dar mais informagao para a
sociedade a respeito do transtorno e mostrar que é possivel
lidar com as diferengas dos autistas sem exclui-los da

sociedade.



\3. METODOLOGIA E CRIAGAO \

Para o projeto utilizamos a metodologia de Motta

(2012) descrita em sua dissertagdo de mestrado “Metodologia
de Design aplicada a concepgéao de Historias em Quadrinhos
Digitais”, a qual foi proposta pelo mesmo ao analisar
metodologias de outros autores, tanto nas areas de design
quanto nas areas de histérias em quadrinhos. A metodologia
€ adequada ao projeto no que tange em propor a construgao
de uma histéria em quadrinhos digital, que se diverge em
alguns aspectos da constru¢cdo de uma que seja impressa.

O ambiente digital altera e adiciona varios ambitos a
serem analisados no decorrer do projeto. Sendo eles,
incorporados dentro dessa metodologia, como: o design de
interac&do, experiéncia do usuario e usabilidade. A presenca
desses pontos incorporados a criagdo de uma historia em
quadrinhos autoral foi o que fez com que a metodologia de
Motta (2012) fosse considerada a mais adequada para o
trabalho, contendo alteracbes para melhor se adaptar ao

projeto.

O autor dessa metodologia se baseia nas teorias de
Munari (1998) e Lobach (2001) para metodologias, € nos
métodos de design de Baxter (2003) e Preece et. al (2005), e
nos métodos e teorias de Moore (1998), McCloud (2005) e
Franco (2004) para criagdo de quadrinhos digitais (MOTTA,
2012, p.109). Essa metodologia gerada por ele, é dividida em

4 etapas: informativa, criativa, selegao e descritiva.
3.1. Etapa informativa

Nessa primeira etapa, foi feito um levantamento de

dados e informagdes a respeito do funcionamento e

possibilidades, assim como o publico que pretendemos
atingir, além do que queremos entregar considerando nosso
objetivo, nossa proposta e os limites de interagbes possiveis

de serem usadas.

Isso tudo, foi coletado através de pesquisas e analise
das ferramentas possiveis e de similares ja existentes e
utilizando a ferramenta de design "checklist" (ferramenta de
perguntas para estabelecer parametros para o projeto). Essas

informagdes tém como objetivo definir, segundo o autor, “qual
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a funcdo da histéria, qual o publico-alvo da historia e suas
necessidades, qual o suporte tecnoldgico oferecido e qual os
limites da interacdo que os dispositivos de entrada e saida

podem proporcionar ao usuario”.

O processo realizado da "Etapa Informativa"
servira para garimpagem de informacgdes,
elementos e possibilidades que poderdo
contribuir para a criagdo de uma nova historia
em quadrinho digital com foco no usuario, com
base em tecnologia e que possa se valer de
interacoes possibilitadas pelo suporte
tecnoldgico para criar novas formas de leitura.
(MOTTA, 2012, p.124)

3.1.1. Coleta de dados

Durante a coleta de dados, respondemos o checklist
criado pelo autor para que pudéssemos definir algumas
caracteristicas do projeto e ja comegarmos a pensar em suas
possibilidades, tanto visuais quanto funcionais. A partir dela,

definimos alguns requisitos e delimitamos alguns parametros.

&3

Tabela 3 - Tabela de requisitos da histéria em quadrinhos.

N
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Questoes

Expectativas

Qual a fungao da histéria em
quadrinho?

Ludicidade, amparo social.

Qual o publico-alvo?

Adolescentes de 12 - 14
anos.

Qual o género da histéria?

Aventura, Investigacao
criminal.

Qual o estilo visual da
histéria?

Autoral.

Qual o dispositivo a que se
destina?

Tablet, Celular.

Qual a tecnologia a ser
utilizada?

Figma, App Inventor,
Kodular, Scratch.

Como sera distribuida?

Google Play Store e App
Store.

Existe algum modelo de
negocios?

Produto gratuito.

Fonte: Metodologia de Design aplicada a concepc¢éo de Historias em
Quadrinhos Digitais. (MOTTA, 2012, p.114)



3.1.2. Analise do publico-alvo

Para a analise do publico-alvo propde-se inicialmente
um levantamento geral sobre autores que falam sobre o
desenvolvimento humano, para melhor adequar quem serao
os alvos principais da HQI levando em conta sua finalidade
como reparador social para pessoas autistas.

Segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA), entre 12 e 18 anos sdo adolescentes. Esse é o
momento de transicdo entre a infancia e a vida adulta, onde
se concentra uma série de alteragcdes cerebrais, que levam
esse grupo a descobrir sua identidade, definir sua
personalidade e ainda reformular os valores adquiridos na
infancia.

Os estudos realizados pelo pesquisador Jean Piaget
sdo de suma importancia para o entendimento e analises das
fases de desenvolvimento humano no que tange o aspecto
biolégico. = Segundo Piaget o desenvolvimento da
aprendizagem esta intimamente ligado a maturacdo dos
aspectos bioldgicos, onde pode ocorrer nesse processo a

autorregulagao, ou seja, a adaptacédo e interagdo do ser com
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um novo ambiente, sendo que parte da observagdo animal e
posteriormente para a humana (PULASKI, 1980).

E pautado que o desenvolvimento da aprendizagem
esta diretamente ligado aos estimulos que o ambiente oferece
e como 0 organismo se adapta aos mesmos, gerando assim
mudancas que acarretam em desenvolvimento e
consequentemente em aprendizagens, passando por fases de
maturag¢ao no decorrer da vida.

Piaget (1999) elenca quatro estagios que precedem o
desenvolvimento infantil: sensério motor, pré-operacional,
operacional concreto e operagdes formais. O ultimo estagio
do desenvolvimento infantii € denominado de operacoes
formais, que acontece a partir dos 12 anos, é onde ocorre o
raciocinio hipotético-dedutivo, o qual é responsavel pela
capacidade de gerar grandes feitos, e de solucionar

problemas cotidianos.

@) pensamento formal, é portanto,
“hipotético-dedutivo”, isto é, capaz de deduzir as
conclusbes de puras hipoteses e ndo somente
através de uma observagcdo real. Suas
conclusdes séo validas, mesmo
independentemente da realidade de fato, sendo
por isto que esta forma de pensamento envolve
uma dificuldade e um trabalho mental muito



maiores que o pensamento concreto. (PIAGET,
1999, p. 59)

Se tratando de desenvolvimento cognitivo, segundo
Piaget, os adolescentes chegam ao estagio mais elevado das
operagcdes mentais, que é o das operagdes formais, quando
sdao capazes de formular pensamentos abstratos. Podem
aprender calculos, apreciar metaforas, pensam em termos do
que poderiam ser, imaginam possibilidades, geram e testam
hipoteses (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006).

O neurocientista da Universidade de Temple Laurence
Steinberg na Conferéncia “Learning and the Brain”, em
Boston, diz que devido ao cérebro adolescente ainda estar
em desenvolvimento, sua plasticidade é incrivel. E parecido
com o0s primeiros cinco anos de vida, quando o cérebro da
crianga esta crescendo e desenvolvendo novos caminhos e
conexdes de acordo com as novas experiéncias.

‘O cérebro adolescente é extremamente sensivel a
experiéncia”, disse Steinberg. “E como um dispositivo de
gravagao que esta ligado a um nivel diferente de
sensibilidade.” E por isso que os seres humanos tendem a se

lembrar muito melhor dos eventos da adolescéncia. Isso
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significa também que a adolescéncia pode ser uma janela
extremamente importante para fixar certos aprendizados.
Com base no objetivo do projeto e nessa pesquisa
realizada, o publico-alvo que sera o foco para a producio da
HQI sera adolescentes autistas entre 12 e 14 anos. Isso se da
por ser uma fase da vida de grande interagao social, em que
eles possuem maior maleabilidade para fixar coisas novas e a
aprenderem e entenderem o meio em que estao inseridos.
Adolescentes ainda em fase de aprendizagem e
adaptacdo e criacdo da propria personalidade, que se
interessem por HQ’s, meios digitais e jogos e que estejam
acostumados com telas e midias interativas. Pessoas que
gostem de leitura e entretenimento e de passar seu tempo
livre com histérias de aventura e/ou de investigagdes e que

estejam abertas a uma experiéncia intrigante.
3.1.3. Limites de interagcao

Nesta etapa, o autor sugere um momento para que
sejam percebidos os limites de interagdes estabelecidos de
acordo com o suporte ao qual a HQ sera inserida. Segundo o

autor, “saber se um produto é viavel de ser desenvolvido em



termos técnicos é ter dominio de capacidades técnicas ou
percepc¢ao de todo o rol de possibilidades que um aparelho ou
linguagem pode oferecer”.

Existem varios dispositivos possiveis com diferentes
funcionalidades e inputs, que permitem que sejam inseridas
diferentes formas de interacdo dentro da experiéncia da
leitura. A depender do aparelho, das fungbes aplicaveis e dos
dispositivos de entrada ou de resposta do sistema, a HQ vai
apresentar diferentes limitacdes e possibilidades de como ser
apresentada ao leitor. Nesse momento, sdo definidas todas
essas possibilidades de acordo com o dispositivo escolhido
para o projeto. Para isso, foi respondido outro checklist criado

e apresentado pelo autor.
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Tabela 4 - Tabela de especificagbes dos limites de interagdo com um
aparelho.

Questoes

Expectativas

Quais as especificacdes
técnicas do aparelho ou
sistema?

IOs e Android sao os mais
populares do mercado, com
alta qualidade audiovisual e
armazenamento de dados.

Quais os dispositivos de
entrada de
dados?

Telas touch screen dos
smartphones.

Quais os dispositivos de
saida de dados?

Auto falantes embutidos nos
celulares, ou conectados
externamente.

Quais as possibilidades de
interacao baseadas nos
dispositivos de entrada?

Cliques, arrastes, zoom,
pressionar botbées, capturar
telas, sensores de
movimento.

Quais séo as possibilidades
de interacao baseadas nos
dispositivos de saida?

Efeitos sonoros e musica
situacional, vibracao para
feedback para toques em
botdes.

Quais as possibilidades de
interacao baseadas em
dispositivos de
comunicagao?

Internet, navegadores.

Fonte: Metodologia de Design aplicada a concepg¢éo de Histérias em
Quadrinhos Digitais. (MOTTA 2012, p.123)



3.2. Etapa criativa

Nesse momento, todas as informagdes coletadas até o
momento serdo unidas ao objetivo do projeto para que seja
pensado em alternativas de produto. Serdo geradas
possibilidades de solugdes através da etapa anterior e de
todos os processos realizados, cumprindo os requisitos e
respeitando as limitacdes estabelecidas, com o propdsito de
solucionar o problema. Ou seja, € um momento de geragao

de alternativas.

Esta é a etapa de criacao propriamente dita no
processo de design, onde as informagdes até
aqui reunidas, juntamente com as limitacées do
projeto, sdo utilizadas para conceber solu¢des
que possam satisfazer os objetivos do projeto.
Em geral, utilizam-se técnicas para conseguir a
maior quantidade de alternativas possiveis, para
que possam ser organizadas, selecionadas e
convertidas em solugdes. (MOTTA, 2012, p. 125)

Por se tratar de uma histéria em quadrinho digital,
Motta delimitou trés elementos a serem criados com o intuito
de gerar uma leitura diferente da feita em HQ’s impressas, no
ambito formal e de interacdo. Porém, usaremos apenas o0s

dois primeiros, sendo eles: ideia e enredo multilinear.

N

3.2.1. Ideia

Para esse primeiro momento, o autor propde a geragao
de ideias de enredo através de um Brainwriting, que é uma
variagdo do Brainstorming. As duas sao técnicas usadas para
geragao rapida de ideias. O Brainwriting varia um pouco por

ser voltado para a geragao de ideias para histoérias.

No Brainwriting todas as pessoas sao
estimuladas a terem ideias simultaneamente e
escrevé-las individualmente durante cinco
minutos. Cada pessoa cede seu papel ao
companheiro ao lado que vai acrescentar suas
proprias ideias, este processo pode se repetir
varias vezes e estimula a equipe pois todos
participam de todas as ideias. Apds as ideias
terem sido geradas, elas sao distribuidas para
todo grupo em geral através de um quadro, o
grupo discute quais as ideias mais adequadas
em relagdo ao problema proposto e elimina as
que sdo mais absurdas ou "fugiram" do tema.
(MOTTA, 2012, p.129)

Usamos essa técnica como base, mas a alteramos um
pouco considerando nossa realidade. Realizamos ela de
forma online, sem tempo delimitado e sem que outra pessoa
interferisse nas ideias nesse primeiro momento (caso fosse

necessario, alterariamos para deixar a ideia mais adequada
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para o projeto). Com isso, geramos varios storylines (resumo
de uma histéria em um paragrafo curto) de forma
independente gerando diferentes ideias para o enredo da HQ.

Para gerar esses storylines, tomamos como base
nosso objetivo principal de ser uma histéria em quadrinhos
educativa que represente caracteristicas referentes ao
autismo em alguma personagem e que o leitor tenha que
interagir com elas durante a histéria. Pré definimos a
ambientacdo como sendo na Era Vitoriana (periodo em que a
Rainha Vitéria reinou na Inglaterra) para podermos usar o
género de ‘“investigacdo” de forma que melhor alcance o
objetivo, levando em conta as tecnologias, o dia a dia e os
meios de investigacbes da época. A partir desses pontos

mencionados, foram gerados oito storylines:

1. Um assassinato ocorre em londres, os suspeitos
foram reunidos no prédio por um detetive, entre os suspeitos
estd a protagonista autista, que € uma detetive infiltrada entre
0s suspeitos para conseguir pistas do verdadeiro culpado ao
analisar seus comportamentos e expressoes faciais.

2. Uma detetive reune suspeitos de um assassinato. A

protagonista possui um reldgio de bolso que permite que ela
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viaje no tempo para um checkpoint especifico, o que vai
ajuda-la caso as coisas deem errado durante interrogagoes.

3. Filho diferente (fada, elfo, algo fisico que tenha que
esconder) que sempre se manteve dentro de casa, mas pai
morre e filho tem que assumir sua posi¢cao na sociedade. Tem
que aprender como é a vida socialmente e manter seu
segredo.

4. Menina é achada em acidente. Outro personagem
(policial) tem que aprender a lidar com ela para saber o que
aconteceu e de onde ela veio. A principio, pensam que
cresceu no mato por falta de interagdo social coerente.
Depois descobre que foi deixada pelos pais, nunca foi
adotada e foi induzida a causar o acidente.

5. Jovem recusa todos os rapazes que a cortejam.
Quer se livrar do fardo de ser mulher e ter que ser esposa.
Foge para outra cidade, muda de nome e aparéncia. Tem que
aprender a como ser homem (gestos, olhares, intengdes,
atitudes) e esconder seu segredo.

6. Durante uma investigagdo, um personagem parece
suspeito com suas acgdes e seu jeito, o que faz com que a
investigacdo seja focada nele. Descobre que estava apenas

escondendo um segredo sobre ele mesmo (fada, elfo, algo



fisico que tenha que esconder), mas que passa a ser algo util
na investigacéo. Passa a ajuda-los e solucionam o caso.

7. Uma menina que é a personagem principal é filha
unica e sempre morou com seus pais. Ela sempre teve o
desejo de desbravar o mundo e viver novas experiéncias,
porém 0s pais por serem superprotetores privam ela de tudo.
Ao completar 15 anos seu desejo € sair e viver isso. Durante
um sonho ela se encontra livre para viver novas experiéncias,
porém passa por situacdes inesperadas.

8. Uma jovem conhece um rapaz de classe social
diferente e os dois se apaixonam e planejam viver uma vida
juntos. Porém o relacionamento néo é aprovado por muitos na
familia, pelas diferengas dos dois. No dia do casamento deles
0 noivo € encontrado morto antes da cerimbnia, apdés um
tempo a jovem ao saber, decide investigar os membros da

familia para saber quem foi capaz de assassinar o rapaz.

Dentre os enredos gerados, foram escolhidos dois que
atenderiam melhor nosso objetivo e seria mais eficiente para
cumprir a proposta social abordada no trabalho, além de gerar
entretenimento e ludicidade ao leitor. Os dois enredos

escolhidos foram os dos storylines 4 e 6. Porém, para
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definirmos apenas uma, consideramos como seria a sua
aplicagdo dentro da linguagem dos quadrinhos e qual se
encaixaria melhor no traco de desenho que seria usado no
trabalho. Com isso, definimos o storyline 4 como enredo para
ser contado na nossa HQ, colocando tracos autistas na

menina achada no acidente e fazendo com que o leitor

interaja com ela nos momentos em que ela os demonstra.
3.2.2. Enredo multilinear

Para o desenvolvimento do enredo, pegamos como
base o storyline escolhido na etapa anterior e destrinchamos
melhor a histéria. Demos motivacao, situagdo e construimos
melhor o cenario em que estaria ocorrendo (figura 47).
Definimos melhor os personagens e pontos que ja estavam
consolidados de como ocorreria a histéria, e a partir disso,
fomos definindo por completo o que aconteceria, separando a
histéria em atos (figura 48). Definimos como os momentos de
interacdo (escolha do leitor) seriam inseridos e como iriam
interferir na historia (figura 49).

As caracteristicas que a garota ira apresentar foram

escolhidas com foco nas dificuldades de interagao social dos



autistas, sendo as escolhidas: dificuldade de entender Figura 47 - Construgéo do enredo.

metaforas, de ler expressdes faciais, ter hiperfoco, ter um Deiada  MENEIRD  pcigente Menina | epor |Maninaé oeneren '-Li?;"
. . pelos pais Sl (Incéndio) acheada entender Al 58 hiantechls G
objeto pacificador, ser grossa sem querer, e ter apego por
rotina (todas essas caracteristicas foram selecionadas com gt
base na nossa pesquisa sobre o transtorno). A caracteristica
Amarelos Verdes
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_ . o Fonte: Os autores.

mapas mentais para essa construgdo das ideias do enredo
(esse processo pode ser visto por completo no Apéndice A) e Figura 48 - Primeira ideia de um ato.
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Fonte: Os autores.
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Figura 49 - Fluxo multilinear da histéria. com que ela se feche e se recuse a ajudar o policial,
.=t oo Multilinearidade Fologidicund acabando a histéria nesse momento. Por fim, o caminho
/_4\ descoberta « . » , . . ~
f S I meio certo”, fara com que ela se sinta incomodada, mas nao
Hiparfocs — m: —& E’E’-'M %
o suficiente para abandona-lo, porém ele seguira a histéria
\_» S, e B oo vaiao sem a dica que ela daria nesse momento.
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As escolhas foram separadas em dois momentos
(enquanto ele a conhece e enquanto ele conversa com ela em

busca de mais respostas) para que pudesse facilitar a

continuagao da histéria sem ter uma infinidade de variaveis a

serem alteradas no restante da HQ, devido ao limite de tempo

Fonte: Os autores.

do projeto. O leitor s6 consegue passar para a segunda parte

se tiver respondido as escolhas da primeira pelo caminho
Levando em conta o foco do projeto, foi definido que a W pondi primeira p !

. . . ‘certo”. Caso responda qualquer uma das escolhas com
multilinearidade se daria em momentos em que a

. . alguma das outras opg¢des, ndo conseguira seguir para a
personagem demonstra caracteristicas de autista, e que a 9 b¢ g guir p

. . . . e conversa, ja que nao possui as dicas para comecga-la. As
partir da reagdo que o leitor da ao personagem, a historia

. . n . : , escolhas feitas durante essa conversa definirdo qual sera o
podera seguir trés caminhos diferentes. O caminho

. « ” . L , final definitivo da historia. Toda essa estruturacdo no
considerado “certo”, levara o policial (personagem que estara

. . . Jamboard e definicdo da histéria foram transformadas em
sob controle do leitor e que estara conhecendo e lidando com

. . . roteiro escrito para guiar a ilustragdo da HQ, que pode ser lido
a garota) a ser gentil e respeitar ela, e com isso ela acaba

. ) or completo no Apéndice B.
dando uma dica sobre o caso durante a conversa. O caminho P P P

“errado”, fara o policial ser rude ou grosso com ela, fazendo



3.3. Etapa descritiva

Apoés toda a idealizagao de como pretende-se fazer a
historia em quadrinho digital, comegamos a efetivamente
produzi-la. Para isso, nessa etapa descrevemos de forma
sintetizada todas as etapas anteriores, gerando o documento
de design, que ira guiar toda a produgdo. Em seguida,
passamos para a criagdo de fato da HQ, pensando nos

personagens, estética, funcionamento, botbes e telas.

3.3.1. Documento de design

O documento de design é descrito pelo autor como “um
documento que descreve as caracteristicas do projeto". Tem
como finalidade, expor para os demais participantes do
projeto as delimitagdes do que sera feito, além de poder ser
usado para explicar aos investidores sobre o que sera o
produto. Esse documento é a base para a producdo, mas sem
ser limitante ou definitivo, sendo apenas um documento
inicial. Considerando o objeto como sendo uma histéria em
quadrinho digital, o autor propde uma tabela que informa

sobre a histéria, os dispositivos e as interacbes. Resume
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todas as etapas anteriores e define exatamente o que sera

feito.

Tabela 5 - Documento de design de histéria em quadrinhos digital.
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DESCOBRINDO FAISCAS

Ideia: Criar uma histéria em que um personagem tenha
caracteristicas de uma pessoa autista e que o leitor tenha
que interagir com ela nesses momentos.

Enredo: Menina é achada em acidente. Outro personagem
(policial) tem que aprender a lidar com ela para saber o que
aconteceu e de onde ela veio. A principio, pensam que
cresceu no mato por falta de interagcdo social coerente.
Depois descobre que foi deixada pelos pais, nunca foi
adotada e foi induzida a causar o acidente.

Género Dispositivo | Tecnologia | Distribuigao

Aventura, Tablet, Kodular. Google Play

Investigagao Celular. Store e App
criminal. Store.

intrigante.

Descrigao do publico-alvo: O publico-alvo que sera o foco
para a produgao da HQI sera adolescentes autistas entre 12
e 14 anos, que se interessem por HQ’s e meios digitais e
jogos e que estejam acostumados com telas e midias
interativas. Pessoas que gostem de leitura e entretenimento
e de passar seu tempo livre com histérias de aventura e/ou
de investigacdes e que estejam abertas a uma experiéncia




Interagdes do usuario: O usuario ira passar os quadros
clicando na tela (na parte esquerda para voltar e na parte
direita para avangar) sem icones ou botdes. Nos momentos
de escolhas ou de final antecipado da histéria, ele podera
clicar em botdes para escolher como seguir.

Modelo de negécios: Nao tem, sera gratuita.

Diagramacgao: Serao dispostos apenas um quadrinho por
vez que ocupara a tela e em formato retangular na
horizontal.

Baloes e onomatopéias: Serdo feitas organicamente, se
enquadrando ao estilo do desenho e a composigao da
imagem.

Animacgao: Nao tera animagdes além das geradas na
passagem de um quadro para o outro. Todas as imagens e
baldes serdo estaticos.

Narrativa multilinear: Em momentos da historia, serao
dadas trés opgdes para que o leitor escolha como quer que
0 personagem reaja naquele momento, tendo significancia
para o seguimento da histéria. Caso a escolha cause o fim
da histéria, o leitor tera a opgao de voltar para o comeco, ou
escolher novamente ou acabar a leitura.

Fonte: Metodologia de Design aplicada a concepgéao de Historias em
Quadrinhos Digitais. (MOTTA 2012, p.140-141)

3

(=,
RN

3.4. Protétipos

A criacdo de prototipos € essencial para visualizar
concretamente a ideia do produto, permitindo discutir e
entender mais sobre ela e perceber mudangas que poderiam
ser feitas ou limitacbes que ainda ndo haviam sido pensadas,
esclarecer funcionamentos, entre outras coisas. E nesse
momento em que a ideia é testada e vista com mais clareza

em um objeto mais fisico do que imaginario.

No contexto do design para o ambiente digital,
segundo PREECE et. al (2005), um protétipo
pode ser qualquer coisa que 0s envolvidos no
projeto possam interagir imaginando como ele
podera ser em um ambiente real, desde
storyboards de papel a uma parte complexa de
software ou um video de demonstragao.
(MOTTA, 2012, p.141)

Os protétipos sao divididos pelo autor em: protétipos

de baixa-fidelidade e de alta-fidelidade.



3.4.1. Baixa-fidelidade

Para o autor, os protétipos de baixa-fidelidade sao
simples, rapidos de fazer e s&o uteis, principalmente, pela
facilidade em se fazer alteracdo, que € muito comum nos
primeiros estagios do projeto. Exemplos de protétipo de
baixa-fidelidade sdo os esbogos e os storyboards. Os
esbogos sao desenhos simples e esquematicos, com
sinalizacdo em forma de texto ou simbolos que auxiliam no
desenvolvimento do projeto. Ja os storyboards sao desenhos
que mostram a interface ou a interagdo do usuario,
esbocando as telas e como o produto vai funcionar.

Como na fase do roteiro ja foi feito o fluxo da histéria
de acordo com as escolhas do usuario (ou seja, os fluxos de
interacdo do usuario e como o produto vai funcionar), nessa
fase do projeto foram feitos os esbogos dos personagens e
dos quadrinhos (as demais telas ndo foram feitas nesse
momento, sendo apresentadas apenas no protétipo de
alta-fidelidade)

baixa-fidelidade,

para a criagdo de um prototipo de

visualizando como a  histéria ficaria

esteticamente.
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A fonte usada em todo o projeto da HQI para a
aplicagao em falas, textos e demais partes do aplicativo (no
protétipo de alta-fidelidade) foi a “Gabriel Weiss' Friends”. A
fonte foi escolhida por trazer um aspecto mais despojado e
um traco solto, que remete a uma letra manuscrita, porém
sem a delicadeza das fontes caligraficas. Essa fonte dialoga
bem com o tragco do artista que € igualmente despojado e
combina com o protagonista da histéria que carrega
seriedade, porém desleixo. Essa fonte € sem serifa no estilo
script (simula a escrita @ mao), que ndo seguem um padrao
de espessura ou linha de base e sem variagdo de forma nas

letras de caixa baixa ou alta, apenas de tamanho.

Figura 50 - Tipografia Gabriel Weiss' Friends.
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Fonte: Os autores.
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3.4.1.1 Personagens

Considerando as descricbes, as idades das
personagens, o ambiente em que elas estdo, suas profissdes
e classes sociais estabelecidas anteriormente, foram
desenvolvidos esbogos e concepts das trés personagens da
historia, assim como suas relagdes de altura. Tudo isso ja
mostrando o trago do artista e mostrando a estética preto e
branco que sera usada em todo projeto.

Para a Susie, a personagem que simboliza o TEA,
foram usadas formas baguncadas e arredondadas para
transmitir que a personagem é amigavel. O design da Becky,
a vila, foi considerado o uso de formas mais pontudas, para
transmitir perigo, sendo essa a personagem que manipula a
crianca. Ja para o William, o protagonista, foi usada formas
mais quadradas, de forma a transmitir forca e seguranga por
ser a figura protetora, e com as roupas inspiradas nas roupas

usadas por policiais na era vitoriana.

Figura 51 - Esbocgo garota.

Fonte: Os autores.

Figura 52 - Esbogo vila.
VN

Fonte: Os autores.



- Concept garota.

Figura 54

Figura 53 - Esboco policial.

Fonte: Os autores.

Fonte: Os autores.



Figura 55 - Concept vila.

Figura 56 - Concept policial.
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Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.



Figura 57 - Personagens lado a lado.
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Fonte: Os autores.

3.4.1.2 Quadrinhos

Levando em consideragao os dispositivos usados para
a leitura do quadrinho, foram feitos quadrinhos horizontais e
retangulares com dimensdes de 4890 px x 2750 px e
resolugdo de 300 dpi para que permitisse maior visibilidade
dos quadros e imagens e maior facilidade de corte na histéria,
para os momentos de escolhas do leitor. A figura 58 ilustra a

area de desenho, aplicada para todos os quadros.

Figura 58 - Area para desenho.
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Fonte: Os autores.



No processo de desenhar a HQ, foram usados uma
mesa de desenho Huion Inspiroy H640P, no software gratuito
Krita, usando maijoritariamente trés pincéis diferentes, com
cores diferentes de acordo com sua utilidade. Na figura 58
temos a thumbnail de cada ferramenta, da esquerda para a
direita: pincel para os rascunhos, pincel para os meios tons de

cinza, e por fim o pincel para lineatrt.

Figura 59 - Pincéis usados.

Fonte: Os autores.

Para a construgdo das cenas, foi usado um painel
semantico com poses, elementos do quadro, cenario e o
roteiro. Todos esses elementos foram guiando os desenhos,
para se manter proporcionais e reais, e auxiliando a manter a

estética da ambientacéo e dos personagens.

Figura 60 - Painel de desenho.

Fonte: Os autores.

Os esbocgos sao feitos em azul para nao passar a ideia
de produto finalizado, de forma a ‘enganar’ o cérebro a ndo
tentar fazer tragos perfeitos, garantindo entdo maior fluidez.
Ao finalizar a etapa de esbogar um numero alto de paginas,
comegava entdo o processo de lineart, processo de desenhar
por cima do esbogo, com o trago de forma definitivos, com a
cor preta. Apos a lineart, é feita uma camada em estilo
multiply, para serem feitas as tonalidades de cinza dos
quadros. Para finalizar é feita outra camada para colocar os
desenhos dos baldes e as falas.



Figura 61 - Thumbnail do quadro.

T
Fonte: Os autores.

Figura 62 - Esboco do quadro.

Figura 63 - Lineart do quadro.
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Fonte: Os autores.

Figura 64 - Sombreamento.

Fonte: Os autores.

Fonte: Os autores.



Figura 65 - Com balbes.

Fonte: Os autores.

Figura 66 - Com texto.
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Fonte: Os autores.

Todos os quadrinhos finalizados estdo disponiveis no

Apéndice C.

3.4.2. Alta-fidelidade

O protdtipo de alta fidelidade demonstra e usa as
tecnologias e os materiais que se pretende usar no projeto
final. Esse protétipo tende a parecer com seu produto final
simulando seus materiais, funcionamento e estética,
mostrando suas caracteristicas funcionais e de interacéo. E o
momento em que se analisa efetivamente a viabilidade do
projeto e se pode ser efetivado.

Para a construcdo desse protétipo de alta-fidelidade,
utilizamos o software Kodular para programar o aplicativo de

suporte da HQI e suas interagoes.

3.4.2.1 O Kodular

Criado como uma evolugao da plataforma Makeroid, o
Kodular € um servigo gratuito onde aplicativos podem ser
criados arrastando os componentes pela tela e montando o

layout do frontend usando a aba Designer.



O Kodular permite a construcdo de aplicativos mobile
sem o uso de conhecimentos em linguagens de programacgao.
De acordo com Kodular (2023):

Kodular foi criado para fornecer um pacote
acessivel para que todos possam aprender e,
posteriormente, criar aplicativos
profissionalmente. O Kodular Creator oferece
uma das ferramentas mais completas da Internet
para criar aplicativos sem codificagdo. Todos
devem ser capazes de transformar suas ideias
em realidade, independentemente de sua renda.

Figura 67 - Interface da ferramenta Kodular.
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Fonte: Os autores.

A operacao do Kodular é simplificada, pois para criar
aplicativos basta apenas arrastar componentes que sao os
elementos visuais basicos de qualquer aplicativo, fazendo
isso a partir de uma tela em branco. A ferramenta
disponibiliza somente a possibilidade de desenvolver
aplicagbes para dispositivos android, seu diferencial esta na

grande quantidade de campos disponiveis para uso.

Figura 68 - Exemplo de desenvolvimento em Kodular.

Fonte: Os autores

A criacdo das funcbes que irdo realizar todas as

operacdes do aplicativo é feita na aba “Blocos” utilizando



blocos que representam fungdes ou logicas de programacgao e
assim vai se construindo o backend em uma dinamica de

montagem.

Figura 69 - Tela mostrada na aba Blocks do Kodular.

A escolha pelo uso da aplicacdo Kodular se deu pela
inovagdo com relacdo ao desenvolvimento, por ser uma
ferramenta completa onde é possivel construir varias ideias
de desenvolvimento de uma maneira mais didatica e interativa
de forma gratuita, e pela facilidade e praticidade que temos

visando que a mesma se apresenta de forma online,

ofertando a possibilidade de desenvolvimento em qualquer

lugar somente conectado a internet.

3.4.2.2 Desenvolvimento do protoétipo

Para a prototipagdo do App utilizamos uma interface
mais simples e amigavel visando que a aplicagao ira atender
0 publico adolescente. Todos os arquivos utilizados no app,
incluindo imagens, fontes, e outros elementos, sao
carregados na ferramenta e assim ficam disponiveis em
armazenamento da propria plataforma. Foram construidas
diversas telas que demonstram as funcionalidades da
aplicagcdo, como a tela de carregamento, a tela inicial, tela de
instrugdes, além das telas dos quadrinhos, telas das escolhas
da histdria e telas de finais.

Como exemplo temos a tela de navegacgao da histéria
(figura 70), que é constituida pelo desenho do quadrinho
como tela de fundo da screen, e a existéncia de 2 botdes
invisiveis localizados nas laterais direita e esquerda, para
execucgao da navegacao dos quadrinhos, que é de avangar ou
voltar. Por meio de programacao de blocos permitiu criar um

protétipo bastante agradavel ao usuario.
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Figura 70 - Tela da HQI construida no Kodular. escolhendo por ele, e os trés botdes com uma frase cada
falando o que seria a opgao (figura 73). Para esse momento
de escolha, também foi criado um icone para sinalizar no
quadrinho que a préxima tela sera um momento de decisédo,
para que a pessoa se “prepare” para decidir (figura 74).

Todas essas telas, botoes, icones e elementos usados

na construcdo deles foram baseados na estética dos

desenhos usados nos quadrinhos e de elementos mostrados

na historia (como a fumaga e o papel encontrado dentro do

cavalo da menina).
Fonte: Os autores.

Figura 71 - Capa.
Além da tela dos quadrinhos, foram criadas as demais

telas a serem usadas no protétipo, como a capa, que € a tela
inicial do aplicativo, onde também aparecera o carregamento D b , d
(figura 71). Também a tela de suporte para textos, onde seréao €5cooTINAOC

colocadas as instrugdes e texto iniciais, como os textos de ) ' \e 2 & alsca5

encerramentos da histéria (figura 72), com esta tendo

Foteine Finde Phoghemagdis
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variagbes para os finais definitivos (onde é de fato o final da
histéria) a depender da escolha se adaptando ao resultado
alcancado na histéria. E por fim, a tela de escolhas, em que

possui 0 personagem principal, para indicar que o leitor estara ' Fonte: Os autores.



Figura 72 - Tela suporte para texto.

Fonte: Os autores.

Figura 73 - Tela de escolha.

Fonte: Os autores.

Figura 74 - icone.

Fonte: Os autores.




/ 4. CONCLUSAO

O Transtorno do Espectro Autista € um transtorno do
neurodesenvolvimento em que os individuos tém suas
habilidades sociais e sensoriais afetadas, expressadas
através do desenvolvimento atipico. Apesar de atualmente ser
um assunto com maior visibilidade do que tinha ha uma ou
duas décadas atras, o conhecimento que a sociedade tem
sobre o0 assunto é muito escasso e estereotipado.

Por mais que as midias de entretenimento tenham
abordado esse tema e apresentado personagens autistas,
suas representacbes sdo em sua maioria estereotipadas e
nao representam o espectro que abrange essas pessoas.
Essas representagcdes deixam de ser um ato de visibilidade e
um meio de divulgar o tema e passa a ser uma forma de
reforgar esse imaginario ja instaurado na sociedade e limitado
acerca do transtorno, dificultando ainda mais que os
neurotipicos entendam e acolham a diversidade que existe
dentro dele.

Essa falta de conhecimento sobre o TEA faz com que

as familias e os individuos dentro dessa realidade se sintam
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desamparados. As familias ndo sabem como lidar com essas
pessoas com desenvolvimento atipico por ndo ter tido
informacdo sobre, assim como o resto da sociedade, mas
elas passam a ter que aprender a lidar e a tentar deixar o
mundo mais acessivel possivel para seu parente autista.
Pensando nessa realidade, buscamos entender ainda
mais sobre as dificuldades que eles enfrentam para criar um
objeto de design que facilite a insercdo dessas pessoas na
sociedade. Para isso, o objeto deveria ser focado nas
dificuldades na area de interagdo social que autistas
apresentam e fazer com que os neurotipicos vissem a forma
como uma pessoa autista pode agir e como € possivel reagir
de forma agradavel diante desses comportamentos atipicos,
fazendo com que figuem mais abertos para integra-los
socialmente. Assim como, deve fazer com que os autistas
vejam a variedade de opg¢des de reagbes aos seus
comportamentos, e assim, entenderem que o mundo pode ter
dificuldade de lidar com a diversidade humana e usarem da
interacdo analdgico-mecanica com o quadrinho como
exemplo para as interagdes sociais do dia a dia.
Considerando nosso objetivo, pesquisamos sobre a

linguagem dos quadrinhos impressos e digitais e as



possibilidades de aplicacdo de um enredo multilinear e de
interagbes que uma HQtrénica pode proporcionar para um
projeto, e concluimos que seria um objeto de design
adequado para a nossa proposta, ja que pretendiamos
ensinar prezando a diversao dos jovens. Além de ser uma
forma em que cabe uma representagao de um personagem
autista dentro do espectro, a HQtrénica € um produto que
jovens sao envolvidos, o que permitiria um bom alcance do
objetivo proposto, facilitando que ocorra a melhora sugerida
na ideacao do produto.

A partir disso, usamos a metodologia de Motta (2012)
que tem como foco uma metodologia para quadrinhos digitais
que considera interacao e enredo multilinear para produzir a
HQ. Toda a histdria, ilustragdo e programacgao do protétipo de
alta-fidelidade foram feitas pelos autores deste projeto. A HQ
conta a histéria de uma garota que é encontrada em um
incéndio por um policial que estava perto, que acaba
cuidando dela. Durante a criacdo da relacao dos dois, a
menina demonstra as suas caracteristicas de uma pessoa
autista e o policial tem que lidar com elas da melhor forma

possivel para que consiga descobrir o que de fato aconteceu

no incéndio. Nesses momentos é que o leitor tera a
possibilidade de escolher como reagir as a¢des da garota.

E notavel a importancia do tema dentro da area do
design grafico, visto que os designers devem pensar em
projetos que sejam acessiveis a todos, considerando também
a neurodiversidade. Além de dar visibilidade ao tema, permite
que pessoas da area vejam o design ndo apenas como uma
producao estética ou funcional, mas também social.

O design tem um grande poder na sociedade visto que
esta presente em praticamente tudo a nossa volta. Considerar
ele como uma ferramenta capaz de mudar o mundo para
melhor é o que faz com que nosso trabalho se torne ainda
mais significativo para as pessoas. Por mais que HQ’s
impressas e digitais ja tenham sido tema de trabalhos ou foco
de pesquisas, assim como a HQ ja foi usada com o objetivo
de ajudar criangas autistas (como o quadrinho Face Value
mencionado na pesquisa), a abordagem social trabalhada
neste projeto € essencial para que se tornasse pertinente
para outras areas que envolvem o TEA, como a psicologia ou
a pedagogia.

Como designers, o projeto realizado foi fundamental

para nos permitir desafiar nossos limites, nos aprofundar e



conhecer mais sobre universo e producao das HQ’s, além de
nos apresentar as infinitas possibilidades, tanto de historias,
quanto de suportes ou de interagbes que o meio digital nos
proporciona. Sabemos que o ambiente digital ainda permite
uma infinidade de ferramentas que nao foram usadas ou
estudadas durante a pesquisa e que a cada dia os avangos
tecnologicos vém ampliando ainda mais o numero de
possibilidades e mudando nossa forma de leitura. Ainda
assim, os quadrinhos digitais ndo sdo superiores aos
impressos € esperamos que nao causem a extincido deles,
pois se tratam de experiéncias de leituras diferentes
extremamente ricas e igualmente importantes.

A partir do resultado da pesquisa, concluimos que de
fato o design pode ser usado para facilitar a inclusdo de
pessoas autistas. Portanto, efetivamente o design pode ajudar
essas pessoas através de seus instrumentos e produtos,
divulgando sobre e desmistificando os conceitos que as
pessoas adquiriram sobre o tema, isso tudo de forma divertida
e espontanea. A falta de conhecimento acerca do transtorno é
o principal dificultador para a inclusdo de autistas e espalhar
esse conhecimento € algo que o designer pode fazer por meio

de inumeros artificios do design como o criado neste trabalho.
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Porém, por ndo termos tido a oportunidade de testar o
produto com nosso publico alvo ou ter auxilio de um psicélogo
ou profissional especialista em autismo, ndo temos como
afirmar que de fato o nosso produto tera o resultado esperado
ou conseguira atender o objetivo principal dele. Contudo,
considerando apenas como fruto de estudo e pesquisa sobre
a possibilidade de realmente ser produzido algo que faga o
que nos propusemos a fazer, o projeto atingiu todos os
objetivos e foi concluido de forma que superou as nossas
expectativas. Foi um desafio para todo o grupo, porém
realizamos tudo o que queriamos e que nos comprometemos
a fazer.

Considerando o protétipo final de alta-fidelidade, o
produto poderia facilmente ser aplicado e colocado em
circulagdao apods alguns ajustes de programacdo. O projeto
tem grande potencial para se tornar uma produgdo maior e
ser um passo inicial para produc¢des voltadas para 0 mesmo
objetivo. O design possui muita riqueza em sua aplicagao,
inclusive para o ambito social, e merece ser usado mais para

esse proposito.
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Estamos na Era Viteriana, grande época para o5 rices em suas
mansdes, bangueteznde e festejando dia apds dia... Mag para
a periferia, cada dia sra uma luta diferesnte, criancas
pobres trabalhande em fabricas como escraves, trafico de
drogas lucrativo e nenhuma consideragio com a seguranga do
proletario exauste.

EXT. NOITE SECA NA FERIFERIA

Carruagens passando; trabalhadores encerrando turnos;
parrces 32 embebedandn. .. E3S2 & nossa periferis, Vemos duas
figuras s= aproximando de um depésiteo, apenas uma some de
wvista.

EXT. MOITE SECA NA PERIFERIA, ALGUNS METROS DE DISTANCIA

William esté fazendo sus ultima ronds do dia, seu trabalho
de inspetor mal consegue pagar suas contas atrasadas; vemos
um homem derrotado, com um rostc gue somente os ratos nas
ruas conhecem, e como agradecimento, deixaram seus
excrementos levemente fora de vista, que encontram a seola da
bora de William. Ele apenas solta um suspiro cansado
enquante tenta tirar um poucso do estrago na calgada. Percebe
que ceomegou cair "neve" por perto, mas com os grites e
siranes =m seguida ficou claro qus se tratavam de cinzas,

EXT. NOITE SECA NA PERIFERIA, EM FRENTE AC INCENDIO

0 policial encontra a fonte do incéndio, & percebe ums
garotinha gue ninguém percebia, por ser apenas mais uma
menina pobre perambulando pelas ruas, William faz contato.

WILLTAM
"Ei, vocé taA bem?"

GAROTA
N&c responde, talwvez ainda em
chogue

WILLIAM
Fercebe gue 3 garota esta en chogue
e se aproxima devagar, ==
ajoelhando para ficarem na mesma
altura "Qual seu nome?"

GRROTA
Ela ¢lha para ¢ policial, parscendo
mais conaciente agora; "Susie"

WILLIAM
Se aproxlma da garota: “Ei, vocé
viu alguma coisa?"

A garcta ndc resgpeonde, ela continua clhandeo para o incéndio.
WILLIAM

"Vame sair de perto dagqui? Aqui ta
perigoso"




2

As chamas se acalmavam um pouco enquanto o3 bombeiros dawvam
seu melhor.

BUSIE
Ela apenas se afasta um pouco, mas
continua perto da fiabhrica, coma se
ela estivesse esperando por algo

EXT. NOITE SECA NA PERIFERIA, EM FRENTE AC INCENDIO, MAIS
TARDE

0Os civis voltavam para suas casas, bombeircs apagavan as
ultimas brasas... O policial ainda estava de lado da garota
para evitar gue ela se machucasse. William decide entdc
vasculhar em volta, no momento m que os bombeiras se
distraem.

EXT. NOITE SECA NA PERIFERIA, ARREDCORES.

William vasculha por alguma pista preliminar, & no meic de
algumas tralhas cqusimadas, v& um objeto protubsrants, que ao
inspacicnar de perto, percebs que era um cavaln de madeira
manchade de cinzas, porém majoritariamente intactc. William
ascuta vozes dos bombeiros e decide voltar para onds estava
a garata.

EXT. NOITE SECA NA PERIFERIA, EM FRENTE AOS5 RESTOS DE
INCENDIO

Susie v& gue o policial voltou segurando algo, els entdo
percaebe o gue & e imediatamente avanca para 2 mio dale. O
policial sscuta ela se aproximando, e instintivamente desvia
seu corpo do avango da garota. Ele cbserva para onde ela
encara atentamente e percebe gque elaz olhava para o objeto em
sua mao.

WILLIAM
"E ssu?"

SUSIE
Apenas acena positivamentse com a
cabeca.

WILLIAM

Entrega o objete nas mido da garota,
que o pega rapidamente, como se
nunca mais fosse o ver caso nido o
fizease. "Vocd gosta de cavalos?"

SUSIE
Acena positivamente com a cabega,
ainda olhando a escultura.

O policial percebe que a garota parecia querer continuar a
conversa, 4¢ ver gue ela trocava sua atengio entre olhar
para o cbjeto 2 para o poelicial.

WILLIAM
Ele entd3o decide continuar a
conversa para tentar tirar a
atengic da crianga do inecéndio. Ele
pergunta com calma: “Por gué vocé
gosta de cavalos?"

A garota entdoc transfere toda sua atencdo para o policial

SUSIE
Como s& entrasse em outra marcha
totalmente diferente comeca a falar
tude fque ela sabe sohre cavalos
{aqueles baldes de hg gue a piada €
ser texto demals para ler)

WILLIAM
0 policial tenta ndo se mastrar
sohrecarregadn pelo tanto de
informagio deapejada em tdo pouco
tempo, mas solta um sorriso ag ver
que a garota relaxon e desviou sua
atengio do acidente: "Parece que
vocé gosta MESMO de cavalos™

BUSIE
Ela responde com os olhos
brilhando: “SIM!™

WILLIAM
"guem te deu ele?" Ele pergunta
apontando para a escultura nas mios
dela.

SUSIE
"Becky" ela responde.

WILLIAM
"quem & essa Becky?", "sua mie?"

SUS1E
"Nao". Sua postura murcha: "Mas ela
cuidava de mim", Ela se vira para
nlhar o incéndia de nova.

0 policial percebe que essa 'Becky' € um assunto delicado
para a garota 2 decide ndo insistir, mesmo que ainda
estivesse intrigado com a reacdo da garota.

WILLIAM
"wvocé tem algum lugar pra ficar?"
Ele pergunta para a gaorta

SUs1E
Ela abraga seu cavalinho € acena
negativamente com a cabeca.

0 policial entende que ela & mais uma das inUmeras criangas
b6rfis na cidads;, e agora o Gnico lugar que ela tinha se foi.




Ela estava sozinha no mundo agora.

WILLIAM
"Ts4 com fome?"

SUSIE
"T3", =lz responde oclhando para o
polical, mas €la mexe no gue eram
para ser bolscos nos trapos gue
vestia e fala cabishaixa "mas en
ndo tenhe dinheiro"

WILLIAM
"Vocé pode ficar na minha casa até
a gente arrumar um lugar pra vocé
ficar" Ele responde sorrindo
gentilmente, tentando transmitir
seguranga para a garota.

SUSIE
Ela sorri sutilmente e entio
responde suavemente: "Ta bom, eu
vou entac com voce"

Eles entdo voltam para a casa do policial, cem ele segurando
uma das mdos da garota enguanto ela carregava seu cavalo
com a outra.

FIM DO ATO I

JUMP CUT TO:
INTRODUCAD ATO IT

E de manhi na casa de William, as ruas e vielas da periferia
seguem como se ignorassem o dia anterior, possivelmente uma
mangira de lidar com as tragédias constantes da regiioe.

INT. CASA CE WILLIAM, MANHA

A garota, agera limpa e com roupas velhas do policial,
brincava com as pedras gue ela coclatou durante o caminho
para casa, organizando elas de uma forma ques apenas =la
entende, enguanto segura o cavale de bringuedo com uma

suas m3os. A garota deixa escapar o brinquedo de sua mio, &
ac cair ¢ policial percebe que o som feito pelo impacto era
diferente.

WILLIAM
0 policial se aproxima da garota &
pergunta apontande para o cavalao:
"Susie, vocd pode me emprestar
ele?"

SUSIE
Receliosa, ela encara o policial e
abraca o cavalinho: "pra qué?".

WILLIAM
Ele percebe que o cavalo &
importante para a garota, e
responde num tom descontralide: "Eu
achei ele bonito, e gueria ver ele
mais de perta pra ver se ele
guebrou"

SUSIE
Ainda meio receposa, entrega o
cavalo com um olhar preocupado.

WILLIAM
Enguanto ele tateia o cavalc
procurando por pistas, mantém a
garocta ocupada falando com uma
simples pergunta: "Como vocé acha
gue ele seria se ele fosse de
verdade?"

SUSIE
Comega & falar sobre o cavalo

0 peolicial bate o cavalo levemente numa superficie para

reafirmar
estatueta
partes da
estatueta
enrolado.

sua divida scbre o barulho, & percebe que a

& oca, O policial depois de tatear e torcer
astatueta escuta um cligue sutil, 2 a cabega da
revela o interior. Havia um pedago de papel

Ao desenrolar, varios nomes de pessoas importantes

seguidos de nimeros.

UsiE
Ela olha na direg3o de William para
checar no seu cavalo, & guando vé
ele 'decapitado', entra em panico s
corre na diregdo do peolicial, ainda
zm chogue com a descoberta. Ela
repetia numa voz chorosa a frase:
"vocd quebhrou sle, vocé guehraun
ele," enquanto batia ne perna do
policial sentado

WILLIAM
0 policial volta para a2 realidade,
coloca o papel no seun balso e alha
para a menina desesperada. "o gqué
vocé ta fazendo?”

SUSIE
"yOCE QUEBROU ELE!" Ela grita com
uma poténcia que ndn pareciz caber
numa criatura tdc pequena.

WILLIAM
Ele volta seu olhar para o cavalo,
e percebe ele 'decapitado'. "Ah.."

Ele diz num tom surpreso. Ele entdo
recoloea a cabega no lugar e gira
{MORE)



WILLIAM [cont'd)
seu pescogo, travando a estatueta
novamente. Ele entdo entrega para a
menina: "toma, novinho em folha"

SUSIE
Ela pega o cavalo da mao do
policial em alta velocidade = muda
sua expressic.

0 policial comeca arrumar sSeus eguipamsntos para sair e
investigar os nomes da lista,

WILLIAM
Mein surpreso: "Uaun, Jja & quase
11:00"

SUSTE
Como se algo ligasse dentro dela
pela surpresa ao perceber o
horario, a garota comecga falar em

voz alta: "0 Parque, & hora do
parque. E hora de ir pro pargque"

WILLIAM
Faz uma expressdo de curiosidade,
porgue ac mesmo tempo que tinha
mais o gue fazer, sabia que a
garota nd3c ia desiscir de falar
sobre issoc, entéo pergunta: "Por
gué voeé€ guer ir pro parque agora?”

SUSIE
Engquantc saltitava alternando os
pés em frente a porta depois de
guardar suas colisas e rasponde:
"todo dia eu tenho gque ir guando os
ponteiros tac no 11 e no 12"

WILLIAM
Ainda curicso: "E o que vocé faz
la"

SUSIE
"Porgue eu goste", "mas 4s veres a
Becky pedia pra eu lavar presentes
também" ,

WILLTAM
Ele se prende na palavra:
"presentes?”

SUSIE
"Ela chama de presente, mas eu
nunca -abri eles porque =la disse
que era uma das regras", quando =la
termina a frase ela ja pega na
magansts da porta para ir embora.

e olha parz o reldgio.

T

0 policial ainda tinha algumas per
garota quase saindo da porta, deci
parque.

untas, porém ao ver a
ie ir com ela para o

EXT. DIA. PARQUE EM LONDRES, FERTO DAS 11:00

Era om dia frio, com pouco sol wvisiwvel através do clima
nublado que assola a cidade de Londres. No parque, eles eram
as Gnicas almas vivas pressntes, & a2 garota comega a ir
para uma Arvore, que dentre as outras, ndo tinha nsda de
especial, mas a garota estava fixada nela, a tateando. 0
policial estava sentado num bance proximo, perdido em sua
propria cabega, tentando entendesr o gue todos agueles nomes
tinham em comum e os numeros significavam, mas foi
interrompide por um barulho cada vez mais irritante no
pargque, e entdoc volta para a realidade e v& a garota fucando
numa arvore, Ao se apraximar da garota, ele vé =la mexendo
numa abertura na arveore.

WILLTAM
Com uma expressfo mixada de
confusdo e surpresa: "mas o
qué..?". Mas & interrompido pela
garota.

SUSTIE
"Ah!", "eu ndg tinha nenhum
presente hoje™ ela fala pra si
mesma enquanto pde a mio na cabeca,
como se estivesse surpresa gue nio
se lembrava que ndo tinha um
'presante’hoie.

Lk garota sal para continuar brincando no pargue como Se nada
tivesse acontecido, mas William decide investigar o
compartimento da arvore,. Observando de mais perto ele
percebe uma 'posira' diferente dos resguicios comuns de
arvore, e coloca uma luva gue carregava nc belsoc para
coletar amostras. Ao observar na luz do sol, percebe o tcm
amarronzado, e ele raconhece o cheirn... Era épio.

Ainda intrigado com o decorrer dos ulcimos eventos, olha
para a garota brincands com um nlhar profundo, = depois de
um tempc eles woltam para casa.

JUME COT TO:
INT. CASA DE WILLIAM, TARDE. EM TORNO DE 13:00.

0 policial tenta encaixar o gue todas essas coisas gue
aconteceram nas ultimas 24 horas tem 2m comum. Por que
aquele prédic pegou fogo? Por gque essa menina peculiar
estava por perto? Por gue 0 cavalo de bringuedo tinha um
compartimsnto secreto com uma lista de nomes? E por que a
garota sabia do compartimento secreto da arvera?

[policiall se remoia por dentro. 0 6pio, a garota, o
incéndic.., Como que essa garotinha estava no meio de tudo?
Enguantc Seus pensamsntos corriam, els pega a lista de
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neomes, Clhando o papel, ele sente suas entranhas se
revirando em uma mistura de pena, tristeza, choque, édio...
Ele percebe gue a garota estava sendo usada como 'mula' em
um esquema de trafico, e esses nomes =ram de compradores.
Ele decide conversar com a garcta, enguanto tenta manter sua
compastura calma.

A [garota] estava sentada no chao, abracada com seu
cavalinho e organizando suas pedras, Sem nenhuma praocupacio
4 mostra. O [policial] senta proximo dela.

WILLIAM

"0i [garnta], wvocd ti hem?
SUSIE

Ité'l
WILLIAM

"Vocé tad gostande dagui?"
SUSIE

"uhum"
WILLIAM

"Nao quer voltar para sua casa?"
SUSIE

"Nao"
WILLIRM

Supresc ele da uma pausa, € entdo:
"Forgue nao?, vocé& nao gostavaz"

SUSIE
Ela para de mexer com suag pedras e
olha na direcdo dele: "EZu gostava
de brinecar com as putrasz
meninas". [cena de flashback] Ela
entdo volta a mexer com as pedras e
termina: "mas eu nic gquerc voltar
pra la"

WILLIAM
"Porgue ndc guer? E aguela mulher
gue vocé mencionou antes? A [vild]

SO0S1E
Meio confusa ela diz: "Ela cuidawva
da gente, deu um lugar pra gente
dormir & comida e roupa" Ela diz
levantando um dedo por tépico.[cena
de flashback] "mas ela pedia pra
gente fazer umas coisas em troca”

WILLIAM
"E vocé sabe como gue ela pagava
por tudo?"

SUSIE
Acena negativamentes. E como
estivesse cansada de tantas
perguntas seguidas, explode: "PRA
QUE eu ia gquerer saber COMG? Ela
cuidava DA GENTE e a GENTE fazia
coisas pra ela. SEM. PERGUNTAS.™
Ela se acalma um pouco: "Era uma
das regras dela".

WILLIAM
Hesitante em concordar, mas
concordando: "E... Vocg tem razdo"

SUS1E
A garota continua seu raciocinio:
"ela disse uma vez antes da gente
saber das regras: 'ndo importa de
onde o dinheiro vem, so de como ele
é usado, porqgue mesmo oS ricos
gastam dinheiro errado e ficam
devendo pros outros'" Ela repete as
palavras ditas para ela pela [vilal
enquanto tentava imitar seus
novimentos corporais.

0 policial entio encaixa mais uma pega nessa investigagdo:
divida., Entdo ele pega um jornal e confere com a lista de
nomes, e vé um noms em comum, um riguinho que tinha fama de
dever dinheiro, mas ninguém nunca proveou nada. [policial]
estava imerso em sua propria imaginagdo, enceixando tudo gque
havia investigadeo, enguanto a garota notou ele olhande para
o nada por um tempo, & Se comega agir ingquieta, como se
quisesse perguntar o gue estava acontecendo com o policial,
mas ndo gueria incomoda-lo, por achar que teria chateado o
policial, mas as palavras sasm de sua bhoca de qualouer
forma.

SOSIE
"voc& téa triste?" Els pergunta, "eu
falel alguma coisa ruim?* Ela
continua preocupada.

WILLIAM
Como se acordasse de uma transe,
olha para a garota e responde ainda
atordoado: "An?... Ah ndo, nio,
niéo, eu st tava pensando em algumas
ceisas, preocupa niec"

SUSIE
Alivada, solta um sorriso e diz:
"Eh.. Que bom". Ela continua:
"Nesse casco a gente pode =air pra
fora um pouco? Quere achar mais
pedras!”
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WILLTAM
"Claro., Mas eu vou junto." Ele
responde.

EXT.TARDE, RUAS DA FERIFERIA DE LOMNDRES.

Anbos caminham pela rua, olhando em veclta, até gue a garota
encontra pedras gue a agradam. Ela se agacha para pega-las

e William a acompanha em sua agdo. Mexendo com as pedras, a
garota v& um par e as joga para o ladeo.

WILLIAM
"Por gqué vocé jogou aquelas
pedras?" Eles pergunta curioso

SUSIE
"Elas sdo perigosas juntas" Ela
responde ainda olhande para o chio.

WILLIAM
"Como gue elas sdo perigosas?"

SUSIE
"Ouando eu bati slas uma vez, tudo
pegou fogao.., N&o guero colocecar
fogo em mals nada." [flashback

WILLIAM
Ele pergunta para si mesmo
pensative: "Foge?". Entdo pensa:
"Nagquela fabrica eles usavam coisas
inflamiaveis..."

Tudo estava se encaixando, o policial ndo conseguia
diafarcar seu chogque em sua expressio. Como a garota estava
envolvida com tudo. Ela causcu o incéndio, mas nao
propasitalmente, claramente foi influenciada por alguém. E
56 uma pessoa até agora se encaixava como suspeita.

O policial se agachs rapidamente e aperta os ombros da
gsrota, com uma sxpressio de urgéneciaz em seu rosto.

WILLIAM
"Uocé bateu elas enguanto tava na
fabrica?"

SUSIE

",...Uhum," Ela responde cabisbaixa,

WILLIAM
"Quem te pediu pra fazer isso?"

SUSIE
"_..a Recky." Ela responde
segurande lagrimas, entdo continua:
"Mas ela n&o sabla gue essas tavam
estragadas = iam hotar fogo em
tude!", "Desculpa, foi um

[MORE )

SUSIE (cont'd)
acidente", Ela responde agora quase

chorando.

WILLIAM
"Ei... Relama." Elz fala tentandsn
acalmar a garcta. "Eu sei gue ndc

foi de propésito. £ como dizem: a
corda sempre arrebsnta pro ladao
mais frace.". E conclui: "A culpa
ndo & sua.”

SUSIE
Fungando e limpando lagrimas:
"Corda®? Que corda? Como assim?"

WILLIAM
"Quer dizer gue a Becky te usou."
Continua: "Ela tinha poder e fez
vocé fazer o trabalho sujo - lado
forte, e te colocou para levar a
culpa por ser crianca, O6rfiE e pobre
- lade frace." Ele fala
demonstrando com as mdos.

A garota se afasta do poliecial.
SUSIE
"Qué? Voré acha cque ela QUERIA que
eu fizesse agquile?" Ela responde
inconformada.

WILLIAM
"Eu ndc acho, tenho certeza.".
Continua: "Mas agora o importante é
que =u pare ela. As outras meninas
podem eatar em perigo."
William estends =na mio
WILLIAM
"E eu preciso da sua ajuda. Vocé
pode me levar até =la?
5usis hesita, mas concorda e segura 2 méo dele.

SUSIE
"Fosso."”

ATD II FIM

JUME CUT TO:
EXT. FIM DA TARDE. RUAS DE LONDRES

William e Susie andam pela cidade durante o crepusculo; a
garota guiava o policial; o nervosismo era palpavel. Eles
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chegam an local aonde Becky 'ruidava' de criangas &rfis, um
lugar que emanava uma aura perigosa.

INT. COMEZO DA NOITE. LOCAL DA BECEY

Ao entrar, Susie solta a m&oc de William e sai correndo em
direcdc 4 uma figura parada no meio da sala pouce iluminada.
A garota g a figura se abracam.

BECKY
"0i Susie! Come vocéd ta? Vocoé me
deixou preocupadal!™

Becky selra a garota, ji& percebends a presenga de William,
que posicionava sua mio em cima de sua arma.

BECEY
"Quem & esze?"

i SUSTE
"E meu amige William! Ele ta
cuidando de mim desde o fogo na
fébrieca”
BECEY
"Ah... A fabrica"

Ela responde com nervosismo transparecendo, se perguntando
se o policial tinha descoberte tude. Ela se volta para a
Susies agarrandn seu hracoe.

BECEY
"Vamo pra casa Susie."

SUSIE
"Por qué?" Ela responde meio
trigre.

BECKY

"Vord nan quer volrar?" Becky soava
cada wvez mais nervosa

SUSIE
"Mas ele td cuidande bem de mim."

BECEY
"Deppis de TUDO que eu fiz por
VOCE, vocé ainda wvai me
abandonar?!"

Susie se afasta de Becky e se aproxima do William, gue se
pbe a frente dsla para protegé-la. Ele fala com 2 garota sem
quebrar contatno visual com a mulher am sua frante.

WILLIAM
"Vord nan fezr nada errado garata.
Ela que te usou."

hgora a fala de William era voltada parz a mulher suspeirta.

WILLIAM
"Vocé forpou uma garotinha a fazer
seu trabalho sujo. Uma garota
vulnerdvel. Ela ndo te deve nada"
William falava tentandc se manter
calmo.

Becky se irrita

BECEY
"NAO E VERDADE! Eu BMO essas
garotas. Ajudei elas porgue eu SEI
como & estar na situagdo delas! Eu
FUI uma delas. EU construi uma
farma de nao ser ENGOLIDA por esse
pais!"

WILLTAM
"yorE FAZ ELAS ENTREGAREM DROGAS,
PEID AMOR DE DEUS"™ Ele gritava
apontando agora sua arma em diregdo
da Becky. "E agora incéndios? Ela
nem sabia o gue tava fazende, 56
fez o gue vocé mandou cegamente
porque ela CONFIAVA EM VOCE!"

William ja4 havia perdido sua calma, seu dedo cogava para
ignorar seus deveres.

BECEY
"EU cuidei delas quandc NINGUEM
cuidou! Eu precisava me manter pra
poder manter elas. £ CLARO gus eu
ndo la contar o gue ela tava
fazende. Essas criancas sdo o
melhor disfarce, S3o invisiveis
para a sociedade.

SUSIE
"Entdn wocé realmente s64 me usou?"
Susie pergunta com lagrimas se
formando.

WILLIAM
"Vocé se snvolveu nissc porgus
quis. Essas meninas nic sscolharam
essa vida, e agora estdo envolvidas
no mein dessa sujeira." Ele
responde a Becky. "Que tal comecar
agsumir a responsabilidade por suas
aches?"

0 policial se aproxims ainda apontandc a arma.
BECEY

"Eu vou assumir uma... A de manter
meu impéric em pé!"
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Ela avanga rapidamente, supreendende o policial, que erra o
tirgo guande Becky consegue desviar seu brago para cima, e o
soca na cara. William tenta revidar com zeu brage esquerds,
mas Becky desvia por baixc e o soca de novo, & chuta sua
perna, fazende com que William ajoelhasse, ele aponta a arma
mas Becky entdo chuta a arma de sua mdoc. William sai da
posigdo ajoelhada e avanga para cima de Becky a segurands
pelo seu centro de gravidade, a levantando e ent3o jogando
para o chdc com todo sua forga. Becky joga um tijolo gue
estava perto no rosto de William, e o did uma rasteira,

Os dois cansados rastejam para onde a arma tinha caidc, mas
William & mais rapido. Ele aponta para a Becky.

WILLIAM
"Vocé tad presa por tudo que fez!"

Becky n3o conseguia mais revidar e apenas encara frustrada
com as mdos para cima. Susie estava chorands. O policial
entrega a crimincsa para seu departamento, Jjuntamente com as
evidéncias coletadas. Ele volta com Susie para sua casa.

ATO III FIM
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