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RESUMO

Autistas tem dificuldade de reconhecer e expressar emogoes. Existem muitas
pessoas com autismo e um numero muito pequeno de aplicativos voltados para
ajuda-los. Com base nisso, este trabalho prop6e o desenvolvimento de um aplicativo
educativo para auxiliar na compreensao das emoc¢des em criancas autistas. Para
chegar a solugdo proposta, foram realizados estudos de aplicativos que se
assemelham ao previsto para este projeto, assim como estudos das principais
tecnologias moveis. Em seguida, foi feita uma pesquisa com profissionais de
educacdo especial para definicAo das caracteristicas do aplicativo. Por fim, o
aplicativo foi desenvolvido e disponibilizado para profissionais de educacédo especial

utilizarem e avaliarem o aplicativo.

Palavras-Chaves: Reconhecimento de Emocg6es, Android, Autismo,

Dispositivos Moveis, Educacéo.



ABSTRACT

Autism have difficulty to recognize and express emotions. There are many
people with autism and a very small number of applications targeting help them.
Based on this, this paper proposes the development of an educational application to
assist in the understanding of emotions in children with autism. In order to reach the
proposed solution, studies of applications were realized that similar to that provided
for this project, as well as studies of the leading mobile technologies. Then, a survey
was be made with educational professionals in order to define the feaytures of the
application. Finally, the application was developed and made available for special

education professionals to use and evaluate the application.

Keywords: Recognition of Emotions, Android, Autism, Mobiles, Education.
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1 INTRODUCAO

Autismo € uma sindrome, portanto um conjunto de sintomas presentes desde
0 nascimento e que se manifesta invariavelmente antes dos trés anos de idade. E
caracterizado por respostas anormais a estimulos auditivos e/ou visuais e por
problemas graves na compreensao da linguagem oral. A fala custa aparecer, e
qgquando ocorre podemos observar a ecolalia (repeticdo de palavras), o uso
inadequado de pronomes, estrutura gramatical imatura e grande inabilidade para
usar termos abstratos (FACION, 2007).

De acordo com a 42 edicdo do Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-1V) de 2002 este transtorno de desenvolvimento afeta 1 a
cada 100 criancas, tendo incidéncia maior no sexo masculino, de 3 a cada 4
criangas com autismo. No Brasil, existem poucos estudos sobre o assunto, mas
levando em consideracdo os dados da populacdo do pais divulgados pelo IBGE
(IBGE, 2010) e cruzando com os dados estatisticos do transtorno em outros paises,
estima-se que no Brasil existam cerca de 630 mil pessoas abaixo dos vinte anos
com esse transtorno.

As pessoas com autismo tém uma grande dificuldade de desenvolver
relacionamentos interpessoais, pois ndo se interessam pelas outras pessoas,
dispensam o contato humano e apresentam também dificuldade no desenvolvimento
de outras habilidades sociais, principalmente na linguagem verbal e na corpoérea
(gestos, mimicas, contato visual direto, expressao facial etc.) (FACION, 2007).

De acordo com a 102 Classificacdo Internacional de Doencas (CID-10) de
2007, o autismo é considerado como um Transtorno Global do Desenvolvimento,
onde estaria presente um padrdo de desenvolvimento anormal ou alterado,
manifestado antes dos trés anos de idade. O funcionamento anormal das
habilidades da crianca estaria relacionado a trés areas: interagdo social,
comunicacdo e comportamento restrito e repetitivo. Essa triade representa uma
visdo mais abrangente do espectro autista e forma a base para o0s critérios
diagndsticos atuais, como descrito na 42 edicdo do Manual Diagnostico e Estatistico
de Transtornos Mentais (DSM-1V) de 2002. Os critérios do DSM-IV e da CID-10

podem ser resumidos como prejuizos qualitativos de interacdo social, prejuizos
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qualitativos na comunicacdo e padrbes restritos e repetitivos de comportamento,
interesses e atividades. A Figura 1 ilustra a triade austistica.

Figura 1 - Triade Autistica

AUTISMO

SOCIALIZACAO

Fonte: Autor

Segundo a 4?2 edicdo do Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-IV) de 2002, um individuo deve possuir um total de seis (ou mais)
itens de (1), (2) e (3), com pelo menos dois itens de (1), um item de (2) e um item de
(3) para ser diagnosticado com o transtorno autista:

(1) Comprometimento qualitativo da interacdo social, manifestado por pelo

menos dois dos seguintes aspectos:
(a) Comprometimento acentuado no uso de multiplos comportamentos néo
verbais, tais como contato visual direto, expressdo facial, posturas

corporais e gestos para regular a interacéo social.
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(b) Fracasso em desenvolver relacionamentos com seus pares
apropriados ao nivel de desenvolvimento.

(c) Auséncia de tentativas espontaneas de compartilhar prazer, interesses
ou realizagdes com outras pessoas (por ex., ndo mostrar, trazer ou
apontar objetos de interesse).

(d) Auséncia de reciprocidade social ou emocional.

(2) Comprometimento qualitativo da comunicacdo, manifestado por pelo

menos um dos seguintes aspectos:

(a) Atraso ou auséncia total de desenvolvimento da linguagem falada (ndo
acompanhado por uma tentativa de compensar por meio de modos
alternativos de comunicacao, tais como gestos ou mimica).

(b) Em individuos com fala adequada, acentuado comprometimento da
capacidade de iniciar ou manter uma conversa.

(c) Uso estereotipado e repetitivo de linguagem ou linguagem
idiossincratica.

(d) Auséncia de jogos ou brincadeiras de imitacdo social variados e
espontaneos proprios do nivel de desenvolvimento.

(3) Padrdes restritos e repetitivos de comportamentos, interesses e atividades,

manifestados por pelo menos um dos seguintes aspectos:

(a) Preocupacao insistente com um ou mais padrdes estereotipados e
restritos de interesse, anormais em intensidade ou foco.

(b) Adesao aparentemente inflexivel a rotinas ou rituais especificos e ndo
funcionais.

(c) Maneirismos motores estereotipados e repetitivos (por ex., agitar ou
torcer maos ou dedos, ou movimentos complexos de todo o corpo).

(d) Preocupacao persistente com partes de objetos.

Além das caracteristicas acima, segundo o DSM-1V, o individuo deve possuir
atrasos ou funcionamento anormal em pelo menos uma das seguintes areas, com
inicio antes dos 3 anos de idade: (1) interacdo social, (2) linguagem para fins de
comunicacdo social, ou (3) jogos imaginativos ou simbolicos. E por dltimo, a
perturbacdo ndo deve ser melhor explicada por Transtorno de Rett ou Transtorno
Desintegrativo da Infancia, que séo transtornos com alguns sintomas em comum e

algumas vezes sao confundidos com o autismo.
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Segundo Colby (1793, apud CUNHA, 2010), os computadores sao
considerados ferramentas promissoras para auxiliar o desenvolvimento de pessoas
com autismo. Algumas das primeiras pesquisas que mostraram resultados positivos
no uso do computador para tratar pessoas com autismo datam de 1973. Segundo
Dautenhahn (2000, apud CUNHA, 2010), um dos principais fatores que motivam o
uso de computadores no tratamento dessas pessoas € que por meio deles é
possivel criar ambientes controlados, interessantes e sem distracdes. Essas sao
consideradas caracteristicas importantes para 0 sucesso no tratamento de pessoas
com autismo. Por esse motivo foi escolhido o uso de dispositivos moveis, que por
nao possuirem mouse nem teclado e o contato ser direto na tela, se torna mais
interessante e diminui a distracdo dos autistas.

Autistas tem dificuldades para lidar com as suas emoc¢des, ndo sabem como
expressar 0 seu afeto e também ndo percebem a emoc¢do ou 0s sentimentos dos
outros. Em muitos casos nao conseguem manter um contato olho a olho
(CAMARGOS, 2002).

No Brasil existem poucos softwares ou aplicativos criados especificamente
para autistas. Muitas vezes o0s pais ou profissionais de educacdo especial sao
obrigados a usar um software que foi desenvolvido para criancas em geral, 0 que
dificulta mais o aprendizado, pois podem ter caracteristicas que ndo atendem as
necessidades de autistas.

Para suprir essas necessidades, esse trabalho propde o desenvolvimento de
um aplicativo para dispositivos moveis com atividades especificas para autistas
verbais. Como existem muitas areas em que os autistas podem ter dificuldades,
como ja foi mencionado acima, foi proposto que o foco principal do aplicativo seréo
atividades para melhorar a capacidade de comunicacdo e compreensao da relacao
entre situacdo e emocao.

Para atingir os objetivos, serdo estudadas e apresentadas no capitulo 2, as
solugdes existentes atualmente que se assemelham a solugcdo proposta, sendo
avaliados pontos positivos e negativos de cada aplicativo. Em seguida, no capitulo 3,
serdo apresentados estudos técnicos sobre as tecnologias de dispositivos moéveis
mais utilizados atualmente. Apds sera feita uma pesquisa com fonoaudidlogos,
psicologos e profissionais de educacdo especial que trabalham com autistas para

verificar atividades que estimulam o desenvolvimento da linguagem e das emocdes.
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Com base nessa pesquisa serdo definidas no capitulo 4 as caracteristicas que o
aplicativo devera possuir, assim como a elabora¢do dos diagramas e os prototipos
do aplicativo. ApOs esses estudos sera realizada a etapa de desenvolvimento da
solucdo proposta, para que em seguida o aplicativo seja disponibilizado para
profissionais de educacgéo especial para que o aplicativo seja testado e validado. Ao
final, projeta-se a aplicagdo de questionario para esses profissionais de educacédo
especial para que 0os mesmos possam avaliar o aplicativo e relatarem suas

experiéncias na utilizacdo do aplicativo e os ganhos adquiridos.
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2 APLICATIVOS PARA DESENVOLVIMENTO DA LINGUAGEM E EMOCOES

Atualmente existem poucos softwares e aplicativos criados especificamente
para autistas, e dentre os existentes a maioria é em inglés ou espanhol. Por causa
disso, muitos pais e profissionais de educacdo especial acabam utilizando
aplicativos que nao foram criados pensando nas caracteristicas e limitagcbes da
crianca autista, o que muitas vezes dificulta e diminui as possibilidades de
aprendizado. Este capitulo apresenta alguns softwares e/ou aplicativos que foram
projetados para autistas e/ou que possuam algumas caracteristicas semelhantes as

previstas para este projeto.

2.1 AIELLO

O Aiello (AIELLO, 2013) é um jogo desenvolvido especificamente para
criangas autistas. O jogo foi desenvolvido em 2011, por Rafael Cunha como parte de
uma dissertacdo de mestrado em Ciéncia da Computacdo da PUC-RJ, com o auxilio
de dois fonoaudiologos.

O jogo é gratuito e sO esta disponivel online. Para ter permissao para jogar €
necessario enviar um email para o desenvolvedor solicitando um usuério e senha.
Além disso, o jogo é desktop o que pode dificultar o uso pelas criancas autistas
devido a necessidade de usar o mouse. Segundo Correia (2006), portadores do
espectro autista possuem uma coordenacdo motora consideravelmente abaixo da
populacdo dita normal. Por esse motivo, 0 uso de dispositivos mdlveis é mais
indicado para autistas, pois o contato é diretamente na tela.

O objetivo principal do jogo é a aquisicdo e ampliacdo de vocabulario. O jogo
possui um personagem principal (mascote), um esquilo, que fala 0 nhome de um
objeto qualquer para a crianca como mostra na Figura 2. O desenho desse objeto
aparece no quadro e abaixo aparecem varios outros desenhos para a crianca
escolher o desenho igual do quadro. Além da aquisicdo de vocabulario a crianca

aprende a distinguir objetos iguais e diferentes.
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Quando a crianca escolhe o objeto correto, o esquilo diz palavras de estimulo
como “parabéns”, “muito bem” e “bom trabalho” para ajudar na sustentacao do foco
durante o jogo.

Outro ponto positivo do jogo € a grande variedade de configuracdes como
mostra a Figura 3. Uma das configuracdes possiveis € a de vocabulario. As palavras
sao divididas em categorias como frutas, objetos para higiene pessoal, animais,
alimentos, roupas, etc., e o aplicativo pode ser configurado para se treinar somente
uma categoria de palavras para facilitar no aprendizado. Também pode ser
configurado no aplicativo somente uma palavra para ser treinada, assim a crianca
aprende aquela palavra pela repeticao.

Outra configuracdo possivel no jogo, como pode ser observada pela Figura 4,
€ a quantidade de objetos a serem comparados. Conforme a crianca vai progredindo
pode ser aumentado o nivel de dificuldade. Também pode ser parametrizado no
aplicativo, a quantidade de vezes que o esquilo repete a palavra que esta
aparecendo no quadro até a criangca acertar a resposta certa, entre outras
configuracoes.

Todas essas configuracdes sdo muito positivas e possibilitam o uso do jogo
por criangas com varios niveis de dificuldade e também possibilitam um aprendizado
focado na area que o adulto deseja que a crian¢a aprenda no momento.

Um ponto que pode ser negativo no jogo, é o fato da mascote (esquilo) ficar
repetindo o nome do objeto que esta aparecendo no quadro varias vezes, até a
crianca acertar. Isso pode incentivar a ecolalia que é uma caracteristica das criangas

autistas como foi citado no capitulo de Introducéo.



Figura 2 - Jogo Aiello, comparacgdo entre objetos.

et A T LY

Cadastro da Crianca
¥ |
Configuractes do Personagem
YN [ a
Configuracées do Vocabulario

Palawra a ser treinada:

[ Todas as Categorias

B Frutas B Meios de Transporte Ed Animais B Insetos
B4 Mobilirio B4 Eletrbnicos B4 Cozinha B Musica
B4 Ferramentas i Construcbes i Alimentos B Roupas
B Higiene B Escola

ConfiguracGes do Tipo de Treino
Configuracdes do Jogo

s saLvam Jozap

\.
Fonte: Aiello (2013)




18

Flgura4 Jogo AleIIo outras conflguragoes do apllcatlvo

Tipo Emparelhamento:

Qtde instigactes:
Tempo entre instigaces em segundos:

Qtde estimulos para comparacao:

Tipo da letra: [ Letra Bastio

Indicar erro: ® sim O Nao
2 - .
= SaLvVar o JoGar

.
Fonte: Aiello (2013)

2.2 APRENDENDO ADJETIVOS

O Aprendendo Adjetivos (EARS, 2013a) é um aplicativo comercial
desenvolvido para iPhone e iPad pela empresa Smarty Ears, fundada pela
fonoaudidloga brasileira Barbara Fernandes e foi langado em 2012. Foi desenvolvido
para criancas com disturbios de comunicacéo, de linguagem ou de desenvolvimento
como criangas com autismo ou sindrome de down, entre outras sindromes.

O aplicativo € indicado para pais, professores, educadores especiais ou
fonoaudidlogos. Os adjetivos foram divididos em oito categorias (aparéncia, cores,
sentimento, quantidade, formato, tamanho, temporal e tato), para que o ensino
possa ser focado em uma area especifica. Na categoria sentimentos, que é o foco
desde trabalho, as palavras que séo ensinadas sao: zangado, feliz, nervoso, triste,
assustador, animado, entediado.

7z

O aplicativo € simples, a crianca precisa diferenciar palavras contrarias —
como vazio e cheio, animado e entediado, velho e jovem — e pronuncia-las. No
exemplo da Figura 5, o aplicativo pergunta qual dos cachorros esta seco e a crianca

deve selecionar umas das op¢des que aparecem na tela.
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Assim como o jogo Aiello, o Aprendendo Adjetivos também possui uma tela
de parametrizacdo conforme pode ser visto na Figura 6. E possivel habilitar somente
as categorias desejadas ou habilitar somente os adjetivos desejados, para que
aparecam somente as perguntas conforme o que foi configurado nessa tela.

Além disso, ainda existe um cadastro de alunos, que € voltado para os
educadores especiais que trabalham com mais de uma crianca. No final de cada
atividade o aplicativo mostra um boletim do aluno que demonstra o aprendizado da
crianca (Figura 7). Com isso pode-se avaliar o progresso da crianca sessao a

sessao e fazer um comparativo para ver se a mesma esta evoluindo.

Figura 5 - Aplicativo Aprendendo Adjetivos

Qual esta seco?

Fonte: EARS (2013b)



Aparen ;.4
Limpo
Elegante
Novo
Valioso

Nenhuma sinal

Cores
Aleatorio ‘

Fonte: EARS (2013b)

Data: 0627 2012

1. Aparencia. Kho tentado
2 (ores: Nao tentado

3. Sentimentos: Ndo tentado
4. Quantidade: Nao tentado

Fonte: EARS (2013b)

2.3 FALA FACIL AUTISMO

Figura 6 - Configuracdes do Ap

Figura 7 - Boletim do Aplicativo Aprendendo Adjetivos

licativo Aprendendo Adjetivos

Lo

confortavel Sujo
Peludo Longo
Madio Reluzente
Quebrado

Pescentagem correta: 100%

5. Formato. No tentado

& Tamanho: Nae tentado
7. Tempo: 100%

& Sabor e tato: Ndo tentade
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O aplicativo Fala Facil Autismo (LABS, 2013) é voltado para autistas ndo

verbais e esta disponivel no Google Play para dispositivos mdveis com o sistema

operacional Android. Possui trés botdes conforme pode ser observado na Figura 8,


https://itunes.apple.com/br/app/aprendendo-adjetivos/id540241022?mt=8
https://itunes.apple.com/br/app/aprendendo-adjetivos/id540241022?mt=8
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com as opgdes “Eu quero”, “Eu estou” e “Eu vou”. Dependendo da opg¢ao escolhida,
aparecem imagens abaixo do botdo para o autista demonstrar o que deseja fazer.
Por exemplo, escolhe o botdo “Eu estou” e depois seleciona a opgao “Doente”.

E muito Util para as criancas que n&o falam, pois muitas vezes elas no
conseguem pedir 0 que querem ou demonstrar o que estdo sentindo.

“Cerca de metade dos autistas nunca falam, e emitem poucos sons
ou resmungos. Quando a linguagem desenvolve, ndo tem tanto valor de
comunicagéo e geralmente se caracteriza por uma ecolalia imediata e/ou
retardada, repeticdo de frases estereotipadas, inversdo pronominal
(utilizacdo do pronome “ele” quando a significacdo é “eu”).” (CAMARGOS,
2002)

Foi desenvolvido especificamente para autistas, mas pode ser usado por

qualquer pessoa que tem dificuldade de linguagem e que tenha movimento nas

Figura 8 - Aplicativo Fala Facil Autismo

Qﬁl @ 3:08PM

Fonte: LABS (2013)

2.4 TOUCH AND LEARN — EMOTICON

O aplicativo Touch and Learn — Emoticon (APPS, 2013b), (em portugués
Toque e Aprenda — Emocdes), € um aplicativo disponivel na App Store, é gratuito e
tem compatibilidade tanto para smartphones como para tablets com o sistema
operacional iOS.

O Aplicativo néo foi desenvolvido especificamente para autistas, mas pode

ser usado, pois auxilia na compreensdo das emocdes. Muitos autistas tém
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dificuldades para entender e expressar as emo¢des como citado por Assumpcao Jr,
Sprovieri, Kuczynski e Farinha (1999) onde diz que “existe uma dificuldade da
percepcdo das expressoes faciais nas criangas autistas, o que interfere diretamente
nos relacionamentos sociais (...). Assim, a auséncia desta caracteristica cognitiva
especifica dificultaria a compreensdo dos proprios estados mentais, bem como o dos
outros”. Nesse sentido o aplicativo pode contribuir para auxiliar nesse aprendizado.

Ainda segundo Assumpcao Jr, Sprovieri, Kuczynski e Farinha (1999), a
crianga autista consegue reconhecer os elementos que compde uma expressao
facial, mas ndo apresenta condi¢des de, ao junta-los, atribuir a esta um significado
especifico.

O aplicativo é focado em ajudar as criancas a ler a linguagem corporal e
entender as emocdes através da expressao facial. Esse aprendizado se da através
de fotos de criancas demonstrando diferentes emocbes. O aplicativo mostra
algumas imagens de criancas e pergunta qual esta demonstrando determinada
emocao (Figura 9). Por exemplo: mostra quatro imagens de diferentes emocdes e
pergunta “Qual esta cansada?”. Através da observagédo das imagens e com o auxilio
de um adulto, a crianca deve aprender a identificar os diferentes tipos de emocodes
pelos tracos do rosto e pelo olhar.

E muito importante para uma crianca saber reconhecer esses tipos de
emocdes para poder interagir com as outras criancas. Também precisa aprender a
demonstrar seus sentimentos para as outras pessoas e com isso melhorar a sua
capacidade de relacionamentos sociais.

Um ponto muito positivo desse aplicativo € a possibilidade de se adicionar
fotos como pode ser visto na Figura 10. Isso € muito interessante, pois é possivel
adicionar as fotos da propria crianga para ela poder reconhecer as suas emocoes,
ou também adicionar as fotos das pessoas do seu cotidiano para facilitar o
reconhecimento posterior das emocdes das pessoas a sua volta.

Assim como ja visto nos aplicativos Aiello e no Aprendendo Adjetivos, este
aplicativo também possui a possibilidade de configuragdo das palavras que serédo
treinadas. Por exemplo, é possivel deixar marcado para aparecer somente imagens
referentes a feliz e triste. Depois que a crianga consegue aprender essas emocgoes,
se adiciona mais emocgbes, como por exemplo, cansada e assustada, para ir

aumentando o aprendizado. Além de configurar por tipo de emocao, também pode
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ser configurado as fotos individualmente que poderdo aparecer durante o0 jogo,

conforme mostra na Figura 11.

Figura 9 - Aplicativo Touch and Learn — Emotions (Toque e Aprenda — Emocdes)

Endorsed by parents, teachers, and kids Includes over 30 emotions
Designed to be super easy to use for kids Gorgeous photos keep kids engaged

Fonte: APPS (2013b)

Figure 10 - Aplicativo Touch and Learn - Emotions. Adicionar fotos.

Seloct Picture Edit Picture

Fonte: APPS (2013b)
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Figura 11 - Aplicativo Touch and Learn - Emotions. Configuracdes.

Emotions

Fonte: APPS (2013b)

2.5 ABA FLASH CARDS & GAMES - EMOTIONS

O aplicativo ABA Flash Cards & Games — Emotions (APPS, 2013a), assim
com o Touch and Learn — Emoticon, € um aplicativo disponivel na App Store, é
gratuito e tem compatibilidade tanto para smartphones como para tablets com o
sistema operacional iOS.

Esse aplicativo também ndo foi desenvolvido especificamente pra autistas. O
aplicativo é similar ao Touch and Learn — Emoticon. Possui vérias atividades focadas
na compreensao das emocdes.

Uma dessas atividades € igual a mostrada no aplicativo anterior. Aparecem
diversas fotografias e a crianca deve identificar qual delas estd demonstrando
determinada emocédo (Figura 12). Também existe a atividade ao contrario, isto €,
aparece somente uma figura demonstrando determinada emocéo e ao lado escrito
varias opcdes para escolher (feliz, triste, cansado, com fome, etc.), como pode ser
observado na Figura 13.

Nesse aplicativo também ha muitas opcdes de configuracbes, uma delas
pode ser observada na Figura 14. Através dessa tela é possivel adicionar imagens

ou fotos e também o som que deve ser executado quando a crianca clicar nessa
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imagem. Isso é muito interessante, pois o0s pais podem adicionar fotos dos familiares
e amigos da crianga e gravar os comandos de voz dessas pessoas, para que as
criancas reconhecam de quem sao essas imagens e sons.

Além disso, ha uma infinidade de configuracées como, por exemplo: cor da
fonte, tamanho da fonte, ortografia (mailsculas ou minusculas), looping ligado ou
desligado para que as imagens passem automaticamente, velocidade do looping,
som ligado ou desligado, etc. Também existem configuracdes para modificar o modo
de exibicdo das imagens, tais como: mostrar somente imagens, somente a palavra
escrita, imagem e palavra, etc. E por ultimo, pode ser marcada figura a figura para

determinar qual deve aparecer ou nao durante as atividades.

Figura 12 - ABA Flash Cards & Games — Emotions

excited

Games make learning fun.

Can you find the correct item?

Fonte: APPS (2013a)
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Figura 13 - ABA Flash Cards & Games — Emotions

8 different games included

Includes reading, listening, and find the item games

Fonte: APPS (2013a)

Figura 14 - ABA Flash Cards & Games — Emotions, tela para adicionar fotos e gravar
sons.

Fully customizable

Add your own cards

Can update existing cards too =)

Fonte: APPS (2013a)
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2.6 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Apoés os estudos de aplicativos disponiveis para autistas, verificou-se que
essa é uma area pouco explorada e que existem poucos softwares para esse
publico alvo, tanto para desktop como para dispositivos moveis. Levando em
consideracdo mais especificamente o foco desse trabalho, que é a compreenséo da
relacdo entre situacdo e emocdo, o numero de aplicativos € muito pequeno para a
demanda.

Somente foram encontrados dois aplicativos que estdo focados na
compreensao das emogodes, o Touch and Learn — Emoticon e o ABA Flash Cards &
Games — Emotions, embora nenhum deles foi desenvolvido para autistas, ambos
podem ser usado para essa finalidade. Os dois aplicativos em questdo tém
compatibilidade tanto para smartphones como para tablets e funcionam somente em
dispositivos moéveis do sistema operacional iOS. Nao foi encontrado nenhum
aplicativo em android com essas caracteristicas mencionadas anteriormente.

A solucdo proposta para esse trabalho possui caracteristicas similares a
esses dois aplicativos, com atividades em que a crianca deve reconhecer a emocao
através de imagens. Porém, foram usados desenhos de rostos e ndo fotos de
pessoas como nos aplicativos mencionados. Também possui atividades um pouco
mais avancadas, para que a crianca entenda uma emocao através de uma situacao.

Outra caracteristica que tem no trabalho proposto é o uso de uma mascote,
como existe no aplicativo Aiello, orientando as criangas nas suas atividades. A
mascote ajuda a prender a atencdo da crianca e evitar que ela perca o foco da
atividade. Também possui atividades de perguntas e respostas como quase todos

os aplicativos estudados.
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3 TECNOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO MOVEL

Atualmente o mercado de dispositivos moveis é caracterizado por duas
grandes plataformas: Android e i0OS. Segundo uma pesquisa recente realizada pela
IDC (IDC, 2013), o Android esta em primeiro lugar em market share com 79,3% de
participagdo no segundo trimestre de 2013. Em segundo lugar aparece o iOS com
13,2% de market share. Os outros 7,5% sao divididos pelo Windows Mobile/Phone,
BlackBerry, entre outros conforme pode ser observado na Figura 15, representando
uma quantidade inexpressiva de market share e por esse motivo ndo foram
estudados nesse trabalho.

Ainda segundo essa mesma pesquisa, no segundo trimestre de 2013 foram
vendidos 187 milhdes de dispositivos moveis com o sistema operacional Android,
contra 31 milhdes de unidades vendidas pela sua rival iOS. Em comparacado com o
mesmo periodo do ano passado, o Android teve um acréscimo nas vendas de

73,5%, enquanto o iOS teve um aumento menor, de 20% (Tabela 1).

Figura 15 - Market Share de aplicativos moveis do ano de 2012 e 2013.
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Fonte: IDC (2013).
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Tabela 1 - Unidades de dispositivos moveis vendidos (em milh&es) no segundo
trimestre de 2012 e 2013

20Q132 Unit 2013 Market 20Q12 Unit 2012 Market || Year-over-
Operating System Shipments Share Shipments Share Year Change
Android 187.4 79.3% 108 59.1% 73.5%
i0s 31.2 13.2% 26 16.6% 20.0%
Windows Phone B.7 3.7% 4.9 3.1% 77.6%
BlackBerry OS 5.8 2.9% 7.7 4.9% -11.7%
Linux 1.8 0.8% 2.8 1.5% -35.7%
Symbian 0.5 0.2% 6.5 4.2% -92.3%
Others N/A 0.0% 0.2 0.2% -100.0%
Total 236.4 100.0% 156.2 100.0% 51.3%

Fonte: IDC (2013).

No decorrer deste capitulo sera apresentado um histérico e as principais

caracteristicas referentes ao ambiente de desenvolvimento dessas duas plataformas

para dispositivos moéveis. Posteriormente sera feito um comparativo entre as duas

tecnologias.

3.110S

3.1.1 Histérico

O iOS é o sistema operacional para dispositivos moéveis da Apple. Foi lancado

em 2007, juntamente com o iPhone. Nessa época era chamado de iPhone OS,

somente em 2010 teve seu nome alterado para iOS, quando outros dispositivos

como iPod’s e iPad’s também passaram a utilizar o sistema operacional.
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No inicio, o sistema operacional do iPhone s6 rodava aplicativos nativos. Mas,
em outubro de 2007, a Apple liberou o desenvolvimento de aplicagdes de terceiros.
A primeira verséo do iOS foi a 1.0, que possuia poucos aplicativos e funcionava na
primeira versao do iPhone, o 2G. No ano de 2008 veio a versao 2.0 juntamente com
o langamento do iPhone 3G, a grande melhoria dessa verséo foi a inclusdo da App
Store, tornando disponivel a instalacao de aplicativos criados por terceiros. Em 2009
foi liberada a versdo 3.0 juntamente com o lancamento do iPhone 3GS. Em janeiro
de 2010, quando a Apple apresentou o iPad, o sistema operacional foi atualizado
para a versao 3.2. A partir de entdo, o iOS foi adaptado para rodar os aplicativos em
telas com maior dimensdo. Em junho de 2010 a Apple apresentou a versao 4.0
juntamente com o iPhone 4, nessa versao surgiu o FaceTime, um aplicativo para
chamadas de video. Também nessa versdo o0 sistema operacional se tornou
multitarefa. Em outubro de 2011 a Apple lancou a versdo 5.0 juntamente com o
iIPhone 4S, as maiores novidades dessa versédo foi o assistente virtual Siri, uma
central de notificacBes, sincronia com iTunes via Wi-Fi e o iCloud, um servico de
armazenamento de dados na nuvem. Em junho de 2012 a Apple anunciou a versao
6.0 que traz a integragdo nativa com o Facebook. Atualmente, o sistema esta em
sua sétima versdo. Essa versdo apresentou a maior mudanca de interface
grafica entre uma versao atual e a anterior desde sua primeira versdo, todos o0s
aplicativos nativos foram redesenhados. (DANA, 2013).

Os dispositivos com iOS contam ainda com o iTunes, software de
sincronizacdo da Apple. Nele é possivel comprar e organizar milhares de musicas,
filmes e livros. No iTunes também ha a App Store, o canal de distribuicdo de
aplicativos e jogos na plataforma iOS. Segundo a Apple (APPLE, 2013a), a App
Store conta com 900 mil aplicativos e jogos para os seus dispositivos iOS. Os itens
comprados em um dispositivo Apple aparecerdo em todos os outros dispositivos
daquele usuario.

A seguir seguem as principais caracteristicas do iOS (APPLE, 2013b):

- Interface elegante e intuitiva: foi projetado para ser facil e intuitivo de
entender.

- Multitarefa: € possivel executar varios aplicativos ao mesmo tempo,
alternando a visualizagcao entre eles.

- Fotos e videos: permite capturar imagens e videos, editar e compartilhar

rapidamente nas redes sociais. Possui agrupamento e busca inteligentes.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_gr%C3%A1fica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_gr%C3%A1fica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_gr%C3%A1fica
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- Siri: assistente de voz que permite que se faca buscas na internet, realiza
ligacOes, escreva mensagens, emails, ou se faga anotacdes somente por comandos
de voz.

- Maps: Aplicativo de mapas que mostra imagens detalhadas mesmo em
zoom total. Contém imagens e nomes de ruas, assim como navegacao falada e
atualizacdes de trafego em tempo real.

- Facetime: aplicativo para chamadas de video entre dispositivos da Apple.

- iCloud: € um servico de armazenamento de dados na nuvem. Armazena
musicas, fotos, documentos, contatos e muito mais, e deixa todos os arquivos
atualizados em todos dispositivos Apple.

- Safari: € o navegador de dispositivos da Apple. Permite que se compartilhe
links nas redes sociais, assim como acessar os links compartilhados pelos amigos.
Também salva informacdes no iCloud, e é possivel recupera-las em outros
dispositivos Apple.

Game Center: é uma rede social de jogos. Permite que se jogue com amigos
diversos aplicativos e mantém um ranking de pontuacao.

Air Play: permite transmitir para a Apple TV o conteudo do dispositivo mével.

3.1.2 Desenvolvimento para iOS

Para desenvolver aplicativos para o sistema operacional iOS, é necessario ter
um computador Mac. Assim como a Apple ndo permite que seu sistema operacional
movel seja utilizado por aplicativos de outros fabricantes, o mesmo acontece com o
desenvolvimento de seus aplicativos, onde é necessario ter um computador da sua
marca. Isso dificulta para o desenvolvedor, pois um computador Mac é muito mais
caro do que um computador Windows por exemplo.

O mesmo acontece com o dispositivo movel, como ndo existem smartphones
ou tablets com iOS de outras marcas que nao sejam da Apple, é necessario ter um
dispositivo dessa marca para testar os aplicativos desenvolvidos no sistema
operacional mével i0S. Os dispositivos da Apple tém um custo relativamente maior

se comparado a outras marcas.
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O desenvolvimento de aplicativos para a plataforma iOS é feito a partir da IDE
(Integrated Development Environment) XCode. Para baixar o XCode € necessario
fazer um registro de desenvolver Apple’. O download do XCode é gratuito. A Figura

16 mostra o ambiente de desenvolvimento XCode.

Figura 16 - Ambiente de Desenvolvimento XCode

—

Fonte: APPLE (2013c)

Os aplicativos para o sistema operacional movel iOS sdo desenvolvidos com
a linguagem de programacao Objective-C (ABLESON, SEN, KING ORTIZ, 2012).
Objective-C é, assim como o XCode, um produto pouco difundido e especifico para
0 ambiente Mac.

Ao fazer o download do XCode, € instalado também o SDK (Software
Development Kit) que contém todas as ferramentas necessarias para o
desenvolvimento de aplicativos iOS, como ferramentas de depuracdo e testes,
design, documentacdo, codigos fonte de exemplo, e o iOS Simulator, que é o
emulador de dispositivos moveis i0OS. Com o iOS Simulator é possivel simular um
iPhone ou um iPad em varias versdes do iOS. (APPLE, 2013d). A Figura 17 mostra

o0 emulador do iOS simulando um iPad.

! https://developer.apple.com/xcode/
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Figura 17 - Emulador do iOS

Fonte: APPLE (2013d)

Além de fazer testes no emulador, ha a opcao de se testar em um aparelho
real, porém para isso € necessario ter feito um cadastro no site da App Store. A
Apple ndo permite que se instale um aplicativo diretamente em algum aparelho para
testar, sem ter feito esse cadastro previamente. O preco para que o desenvolvedor
tenha permissao para instalar um aplicativo em aparelhos reais, € a partir de 99
dolares por ano. Esse mesmo cadastro também vale para publicar aplicativos na

App Store (APPLE, 2013d).

3.2 ANDROID

3.2.1 Historico

O Android é o sistema operacional para dispositivos moéveis da Google. E
uma plataforma de codigo fonte aberto, baseado em Linux.

A empresa Android Inc. e seu produto, o sistema operacional Android, foram
comprados pela Google em 2005. Posteriormente, em 2007, a Google, junto com
fabricantes de celulares e operadoras de telefonia, criou o grupo Open Handset

Alliace (OHA). Esse grupo formado por diversas empresas tem o objetivo de
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controlar as atualizagOes realizadas no Android e manter a compatibilidade entre
diversos dispositivos e as redes moveis (PEREIRA E SILVA, 2009).

Segundo Pereira e Silva (2009), a OHA, consiste em todas as estruturas
envolvidas no processo de telefonia mével:

- Operadoras de celular: responsaveis pela conexdo. Fornecem o servigo para
o usuario final;

- Fabricantes de aparelho: responsaveis pela criacdo do hardware;

- Empresas de semicondutores: fazem os chips dos aparelhos de celulares e
tablets;

- Empresas de software: desenvolvem os softwares que serdo executados no
Android;

- Empresas de comercializacdo: sdo as empresas responsaveis pela
divulgacao, marketing e comercializacdo dos produtos para o usuario;

No site da OHA (http://www.openhandsetalliance.com/oha_members.html), é
possivel consultar todas as empresas que fazem parte desse grupo. Entre essas
empresas estao presentes a Dell, a LG, a Samsung, entre outras.

O primeiro smartphone com o sistema operacional mével Android foi lancado
para desenvolvedores em setembro de 2008. A primeira versdo, o Android 1.0 foi
chamado de Astro, essa versao possuia poucos aplicativos, mas ja possuia o
Android Market. Curiosamente, a partir da versdo 1.5, as versdes do sistema
seguem uma nomenclatura de doces, iniciando pela Cupcake (1.5), Donut (1.6) e
Eclair (2.0) em 2009. No ano seguinte veio a versdo Froyo (2.2) e a versao
Gingerbread (2.3). Em 2011 foi lancada a versdo Honeycomb (3.0), essa foi a
primeira versao que tinha suporte para tablet, no mesmo ano foi lancada a versao
Ice Cream Sandwich (4.0). Entre julho de 2012 e julho de 2013 foi lancada a verséo
Jelly Bean (4.1, 4.2 e 4.3), esta é a ultima versao do Android.

A Google ja anunciou o nome de sua proxima versao. Sera a verséo 4.4 e se
chamara KitKat. O sistema deve chegar ao mercado entre o fim deste ano e o inicio
do ano de 2014.

Segundo a Google (GOOGLE, 2013a), no ano de 2013 o Android atingiu a
incrivel marca de 900 milhdes de dispositivos ativados com 0 seu sistema
operacional mével. Além disso, o Google Play, o canal oficial de distribuicdo de
aplicativos na plataforma Android, ja possui cerca de 975 mil aplicativos disponiveis

para baixar. Esses aplicativos vao desde jogos, aplicativos educativos, financas,
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humor, corporativos, saude, medicina, comunicacdo, etc. Também existe a secéo
onde é possivel baixar livros e filmes.

Por serem desenvolvido pela Google, todos os dispositivos Android tem total
integracdo com todos os servicos da empresa, como o Google Maps, o Google
Drive, o Google Play, o Gmail e Youtube.

A seguir seguem as principais caracteristicas do Android (GOOGLE, 2013b):

- Widgets: icones que ficam na tela inicial, onde € possivel escolher entre os
aplicativos favoritos. E possivel ver atualizacdes desses aplicativos sem abri-los e
sem ter que sair da tela inicial.

- Notificagcdes: Uma bandeja de notificagcdo onde € possivel ter acesso a suas
chamadas, mensagens de texto e novos e-mails.

- Multitarefa: € possivel trocar de aplicativos e realizar varias tarefas ao
mesmo tempo.

- Acgdes de digitagdo por voz: Recurso que permite escrever e-mails,
mensagens ou qualquer tipo de texto através da voz. E suportado por mais de 30
idiomas.

- Fotos e videos: permite capturar imagens e videos, editar e compartilhar
rapidamente nas redes sociais.

- Desbloqueio facial: disponivel em alguns dispositivos especificos, utiliza o
reconhecimento facial para desbloguear o dispositivo com um sorriso.

- Compartilhar com o toque: também disponivel em alguns dispositivos
especificos, permite compartilhar contatos, rotas, fotos e videos ao tocar dois
aparelhos.

- Google Maps: navegacdo GPS passo a passo guiada por voz até o destino,
pesquisa com resenhas completas de locais, mapas detalhados com prédios em 3D,

e informacdes de trafego ao vivo.

3.2.2 Desenvolvimento para Android

O desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Android pode ser feito em
computadores com o sistema operacional Windows ou Linux. Isso torna o
desenvolvimento mais simples e barato, pois existem computadores relativamente

baratos nessas plataformas, e os computadores com Windows sao 0s mais comuns.
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Além do hardware do computador, € importante lembrar-se do hardware do
dispositivo moével, que no projeto atual sera utilizado tablets. Existem tablets de
diversas marcas com a plataforma Android. Por esse motivo também existem tablets
de diversos precos que podem ser usados no projeto atual, muitos a baixo custo.

O desenvolvimento para o sistema operacional movel Android é feito a partir
da popular IDE Eclipse. Também € possivel desenvolver para a plataforma Android
pela IDE Netbeans, porém esta € menos utilizada e recomendada.

O Eclipse ja € um padrdo de desenvolvimento muito conhecido por
desenvolvedores e também sempre foi utilizado e recomendado durante toda a

graduacéo. A Figura 18 mostra o ambiente de desenvolvimento Eclipse.

Figura 18 - Ambiente de Desenvolvimento Eclipse

2 Java - Animacoes/src/Animacoes/Jogos/Forms/frm_Atividadelj . |l= x|
File Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run

i SAE Fridis O Q .| o Quick Access || | [ avs | #5 Debug
o | ) frm_Atividadel java 52 ==
| = public void onCreate(Bundle savedInstanceState) E o
{ :
super.onCreate(savedInstanceState); =
requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE); i

wmContext = this; @

pnlPerguntas = new FPanel(this); B
pnlPerguntas.setlLayoutParams(GerVar.NewlLayout(1024, 600, @, @)); o

=

=]

imgFundo = new ImageButton(wmContext);

imgFundo. setBackgroundDrawable(Ger_Icon.ScalelWH(wnmContext, R.drawable.fundo, 1024, 600));
pnlPerguntas.addView(imgFundo, GerVar.Newlayout(1024, 600, 0, @));

imgMenina = new ImageButton(wmContext);

imgMenina.setImageDrawable(Ger Icon.ScalelWH(wmContext, R.drawable.menina, 200, 450));
imgMenina.setBackgroundColor(Color. TRANSPARENT);
imgMenina.setOnClickListener(imgMenina click);

pnlPerguntas.addview(imgMenina, GerVar.NewLayout(230, 500, @, 108));

imgPergunta = new ImageButton(wmContext);

imgPergunta.setImageDrawable(Ger Icon.ScaleWH(wmContext, R.drawable.meninofeliz, 200, 2080));
imgPergunta.setBackgroundColor(Color. TRANSPARENT) ;

pnlPerguntas.addvView(imgPergunta, GerVar.NewlLayout(20@, 200, 480, 150));

Writable Smart Insert 71:15

Fonte: Autor

Os aplicativos para o sistema operacional mével Android sdo desenvolvidos
com a linguagem de programacdo Java. (ABLESON, SEN, KING ORTIZ, 2012).
Java € umas das linguagens de programac¢do mais usadas atualmente, além de ser
uma das linguagens de programagao ensinadas por essa instituicao de ensino.

Para o desenvolvimento em Android, além de ter a IDE Eclipse instalada é
necessario ter o JDK (Java Development Kit) instalado. O JDK é necessario para
desenvolvimento com a linguagem de programacao Java. O download e a instalacéo

podem ser feitos pelo site da Oracle através do link
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http://www.oracle.com/technetwork/pt/java/javase/downloads/index.html. O Eclipse,
assim como o JDK sé&o gratuitos.

Para iniciar o desenvolvimento Android & necessario ter a ferramenta SDK
(Software Development Kit) e o plugin do Eclipse ADT (Android Development Tools)
instalados. Pode-se fazer o download do SDK do Android através do link
http://developer.android.com/sdk/index.html. O SDK contém todas as ferramentas
necessarias para desenvolvimento de aplicativos Android, como ferramentas de
depuracdo e testes, documentacdo, codigos fonte de exemplo, bibliotecas do
Android e emuladores de todas as versdes do Android. (GOOGLE, 2013c).

Apos ter o SDK instalado € necessario instalar o ADT. Para isso basta ir pelo
Eclipse no menu Help — Instal new Software. Basta adicionar o seguinte link na caixa
que ira aparecer: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse. Com isso 0 eclipse
buscara o plugin no site da Google e fara a instalacdo automaticamente. O SDK e o
ADT do Android também sé&o gratuitos.

Essas sdo as ferramentas necessarias para desenvolver um aplicativo em
Android. Os testes podem ser feitos através do emulador que vem junto com o SDK,
chamados de AVD (Android Virtual Devices). Pode-se criar emuladores de diferentes
versdes do Android e de diferentes tamanhos de tela, para facilitar os testes.
Existem outras formas de se criar emuladores do Android, como por exemplo,
através de maquinas virtuais. Outra forma de testar o aplicativo é instalar
diretamente no dispositivo. A Figura 19 representa um emulador de um tablet

Android 7 polegadas na versao 4.0.

Figura 19 - Emulador do Android

@ 5554:avdTCC = R

Fonte: Autor
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Uma das caracteristicas da plataforma Android, € que n&do existe nenhuma
diferenca entre os aplicativos integrados e os aplicativos que sao criados através do
SDK. (ABLESON, SEN, KING ORTIZ, 2012). Isso significa que todos os aplicativos
desenvolvidos podem acessar todos os recursos disponiveis do dispositivo.

Apés a aplicacdo pronta, é preciso distribuir o aplicativo entre os usuarios. No
Android, depois de compilado o projeto, o Eclipse gera um arquivo de extensao .apk.
Apesar de o Google Play ser o canal oficial de vendas de aplicativos da Google, este
nao € o unico meio de distribuir aplicacdes em Android. O desenvolvedor € livre para
distribuir seus aplicativos para quem quiser. E possivel instalar este arquivo .apk em
qualguer dispositivo mével com o sistema operacional Android sem que o
desenvolvedor tenha qualquer cadastro ou despesa com a Google. Por outro lado se
o desenvolvedor desejar publicar seu aplicativo no Google Play, este devera fazer
um cadastro no site do Google Play e pagar uma taxa de 25 délares. Essa taxa €
paga somente uma vez e o desenvolvedor pode publicar quantos aplicativos quiser
sem ter que pagar a taxa novamente. Segundo o site do Google Play, esse cadastro
€ analisado em 48 horas e ap0s esse periodo o desenvolvedor estara liberado para
publicar seus aplicativos. (GOOGLE, 2013d).

3.3 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Para a execuc¢ao do aplicativo que sera proposto por este trabalho no capitulo
seguinte, foi escolhido o sistema operacional Android. O principal motivo dessa
escolha é pelo fato do Android possuir um nimero amplamente maior de usudrios
que o i0S, conforme ja foi mencionado acima e também pelo fato do autor desse
projeto ja ter experiéncia com a plataforma Android em seu ambiente profissional.
Além disso, outras caracteristicas foram levadas em consideracdo e foram
abordadas nas secbes anteriores como: custos de desenvolvimento, hardware
necessario, IDE de desenvolvimento, linguagem de programacao, distribuicdo, etc.
Para facilitar o entendimento dessas caracteristicas foi construido uma tabela
comparativa entre as tecnologias Android e iOS conforme pode ser observado na
Tabela 2.
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Tabela 2 - Tabela comparativa entre as tecnologias Android e iOS

Android i0S
Usuarios Maior nimero de usuarios Menor nimero de usuarios
Custos de Hardware Menor custo Maior custo
Plataformas Windows, Linux, MacOS MacOS
IDEs Eclipse, Netbeans Xcode
Linguagem Java, XML Objective-C
Testes em aparelhos | Free Necessario cadastro na
reais App Store
Custos da licenca para | $ 25,00 (taxa Unica) $ 99,00

desenvolvedor

Fonte: Autor

Pela Tabela 2 observa-se que o sistema operacional Android possuiu maior

namero de usuarios e os custos de hardware, licenca e distribuicdo sdo menores.

Além disso, a linguagem de programacao e a IDE de desenvolvimento do Android

sdo mais conhecidas e utilizadas do que a linguagem e IDE do sistema operacional

I0S.
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4 O APLICATIVO

Considerando o estudo realizado com as ferramentas existentes no mercado
verificou-se que o nimero de aplicativos em portugués e especifico para autistas €
muito pequeno para a demanda. Percebe-se a necessidade de aplicativos com
caracteristicas que atendam as necessidades desse publico alvo especifico, o que &
0 objetivo principal deste trabalho.

A solucdo proposta para esse trabalho € um aplicativo para tablets com
sistema operacional Android, com quatro atividades diferentes para estimular a
compreensao da relacao entre situacao e emocao. Essas atividades foram definidas
através de entrevistas realizadas com profissionais da area de educacado especial,
sendo uma fonoaudi6loga e uma psicologa. Cabe ressaltar que ambos o0s
profissionais possuem uma vasta experiéncia com criangas com autismo e inclusive
ja trabalharam ou trabalham em APAEs (Associacdo dos Pais e Amigos dos
Excepcionais) atendendo criancas que possuem esse transtorno.

Esses profissionais responderam algumas perguntas e também sugeriram
atividades que poderiam ser realizadas para ser trabalhado com as criangas com
autismo. A entrevista feita com esses profissionais de educacdo especial esta
disponivel nos Anexos A e B.

Foram definidas quatro atividades, a primeira atividade € em um nivel mais
facil e a cada atividade o nivel de dificuldade aumenta. Com isso, o aplicativo podera
ser usado com criancas de diferentes niveis de aprendizado. Também tem a opcéo
de configuracdo das emocdes, para que conforme a crianca for evoluindo seja
adicionado mais emocdes para ampliar o seu aprendizado.

Todos os audios do aplicativo foram produzidos pelo autor desse projeto,
engquanto as imagens foram desenvolvidas em parceria com o projeto Gamification
da Professora Elisa Boff.

Para otimizar a quantidade de imagens necessarias para o aplicativo, foi
trabalhado somente com quatro emoc¢fes. Com o apoio das profissionais de
educacao especial, foram escolhidas as emoc¢6es fundamentais que os autistas tém

dificuldade para compreender e expressar. Sao elas: feliz, triste, assustado e brabo.
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O objetivo é que o aplicativo seja inicialmente usado com o apoio de um
adulto, (pais ou educadores especiais), para que essa pessoa possa auxiliar na
realizacdo e no entendimento das atividades.

A seguir sado apresentadas informacdes referentes a analise do aplicativo.
Para a elaboracdo da analise foram utilizados os seguintes diagramas: diagrama de
arquitetura, diagrama de casos de uso, diagrama do banco de dados, diagrama de
classes, casos de uso descritivos, diagrama de atividades e as telas do aplicativo.

O aplicativo foi desenvolvido na IDE Eclipse na linguagem de programacao
Java com o auxilio da ferramenta SDK e o plugin do Eclipse ADT. Os testes foram
feitos em uma maquina virtual do Android e também em um tablet Samsung sete
polegadas com o sistema operacional Android 4.0. Para uma melhor organizacao
do desenvolvimento, o cadigo fonte foi divido em quatro pacotes: Telas, Entidades,
Componentes e DAO. O conteldo desses pacotes é explicado ao longo desse
capitulo.

O aplicativo conta com um banco de dados local para armazenar todas as
informacdes necessarias para o aplicativo. O banco de dados utilizado é o SQLite
que esté disponivel em todos os dispositivos Android e utilizd-lo ndo requer qualquer
configuracéo. A Figura 20 representa o diagrama de arquitetura do aplicativo.

Figura 20 - Diagrama de Arquitetura

ANDROID

1

package
Projeto.ProjetoTCC.Telas

] ]
pac_kage . . package
Projeto.ProjetoTCC.Entidades Projeto.ProjetoTCC.Componentes

1

package
Projeto.ProjetoTCC.DAO

Fonte: Autor



42

A Figura 21 representa o Diagrama de Casos de Uso. Nele é possivel
visualizar os autores que interagem com o aplicativo e as principais funcionalidades
do mesmo. O adulto, além de auxiliar a crianca em todas as atividades, é
responsavel por fazer a configuracdo do aplicativo conforme o nivel de aprendizado
da crianca. A crianca, por sua vez, pode realizar as quatro atividades disponiveis no
aplicativo. Todos esses casos de uso sdo melhor explicados no decorrer deste

capitulo.

Figura 21 - Diagrama de Casos de Uso

(o)

Reconhecer
Emogdes

H<Ze)¢epd>>

-
-
-

Associar <<extend>> A
Emocgoes - - -swedendsr Configurar
/ Emocgoes

-7
% <<ex‘t9rld>? ] - - :7 \

/ \ Contextualizar 7 2
Crianga Emogdes <<e><temd>’; /

Adulto

Configurar
Numero de
Sequéncias

Fonte: Autor

A Figura 22 mostra o Diagrama do Banco de Dados, onde é possivel
visualizar os relacionamentos entre as entidades.

A entidade PerguntasEmocoes € a tabela onde ficam armazenadas as
informacdes necessarias para os Casos de Uso Reconhecer Emocbes e
Contextualizar Emogdes. O Caso de Uso Associar Emocgdes usa as informacoes
das tabelas ParesEmocoes, Paresimagens e TiposPares. O Caso de Uso
Sequenciar Emocgdes, usa as informacdes das entidades MontaSequencias e

Sequencias. O Caso de Uso Configurar Nomero de Sequéncias utiliza os dados
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da tabela QtdeSeqs. J4 as informacdes da tabela Emocoes vém do Caso de Uso
Configurar Emog¢des. Os dados dessa tabela interferem nas perguntas e nas

opcOes de escolha das quatro atividades do aplicativo.

Figura 22 - Diagrama do Banco de Dados

Emocoes PerguntasEmocoes
Paresimagens ParesEmocoes - emocao_id : String - pergunta_id : String
e e it e e
- imagem : int ’ - emocao2_id - String - imagem - int —— - somg int
- som :int 1.0 v | - tipoparid _St”’?g 0. 1 - som :int 1 0.1 ] - mascfem : String = F/M
R - emocao_id : String L I
- emocao_id : String = - somfem :int - respostacerta : String
- ativo © String = S/N - atividade ©int = 1/3
o.* - botao : String = S/MN

1

TiposPares

- tipopar_id : String
- descricao : String
- ativo © String = S/MN

*

MontaSequencias

- montasequencia_id | String Sequencias
QtdeSeqs ’ o : gs;i[;osa;friﬁe - String - imagem_id : String
) ' ) ) - descricao : String
- gtde - int - emocao_id : String ~imagem - String
- descricao ;. String - seql : String 1. " - som * String
- seq2 : String
- seq3 : String
- seqd : String

Fonte: Autor

No Diagrama de Classes do aplicativo, representado pela Figura 23, séo
demonstradas as classes que foram utilizadas no desenvolvimento e também o
relacionamento entre elas. Foi dividido o cédigo fonte em quatro pacotes que sao
detalhados a sequir.

O pacote Telas contém toda a interface do aplicativo. A tela inicial que é
executada no inicio da aplicacdo é a classe TelaMenu. Por essa tela € possivel
acessar as quatro atividades disponiveis no aplicativo e também a tela de
configuracdo das emocOes. Esse pacote tem relacionamento com o pacote
Entidades e o pacote Componentes.

O pacote Componentes como o0 préprio nome diz possui 0s componentes
gréficos utilizados nas telas, como por exemplo as listas, os botdes e as imagens.
Foram utilizados componentes nativos do Android com algumas customizacdes de
cor, tamanhos, etc. Também é nesse pacote que estdo algumas variaveis globais do

projeto que sao utilizadas para fazer o redimensionamento dos componentes
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rodar o

Figura 23 - Diagrama de Classes

pkg

package Projeto.ProjetoTCC.Telas

TelaAtividade1

TelaConfigEmocoes
- wmListaPerguntas : ArrayList<String>
- wmPergunta_ld : String + carregaEmocoes() : void
- wmRespostaCerta : String + onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
+ onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
+ IniciarPerguntas() : void
+ MontaPergunta() : void TelaAtividadea
+ VerificaResposta(paEmocao_|d_Escolhida : String, paOpcaoSom : int) : void
- wmListalmagensEmb : int
- wmListalmagensRespCerto : int
- wmListalmagensResposta : int
TelaMenu - wmListaPerguntas : int
+ onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void : ﬁ:‘g:ﬂiﬁ;iﬁi?ﬁaﬁzState Bundee) : void
+ MontaPergunta() : void
+ VerificaResposta() : void
TelaAtividade2
-wmlmagem1 : String —
- wmListaBotoes : ArrayList<TButton> TelaAtividade3
- wmListalmagens : ArrayList<String> - wmListaPerguntas : ArrayList<String>
+ onCreate(savedinstanceState : Bundle, AcertouErrou : boolean) : void - wmPergunta_ld - String
+ Carregalmagens() : void - wmRespostaCerta @ String
+ VerificaResposta(paEmocao_ld_Escolhida : String, paOpcaoSom : int) : void + onCreate(savedinstanceState : Bundle) ; void
+ IniciarPerguntas() : void
+ WontaPergunta() : void
+ VerificaResposta(paEmocac_ld_Escolhida : String, paGpcaoSom : int) : void

1

package Projeto.ProjetoTCC.Entidades

Pareslmagens ParesEmocoes

Emocoes PerguntasEmocoes

- imagem_id : String
- descricao : String
- imagem : int

- som:int

-emocao’l_id : String
- emocao2_id : String
— | -tipopar_id : String

- emocao_id : String

- emocao_id © String
- descricao : String

- pergunta_id : String
- descricac : String

- emocao_id : String + ParesEmocoes()

+ Paresimagens()

- descricaofem : int - imagem : int

- imagem : int || -som:int

- som : int - mascfem : String = F/M
- somfem : int - respostacerta : String

- ativo : String = S/N - atividade : int= 1/3

- botao : String = S/IN

TiposPares

- tipopar_id : String
- descricao © String
- ativo : String = S/N

+ TiposPares()

+ PerguntasEmocoes()

+ Emocoes()

MontaSequencias Sequencias

QtdeSeqs

- qtde @ int
- descricao : String

+ CtdeSeqs()

- montasequencia_id : String
- descricaocfrase : String

- imagem_id : String
- descricao : String

- somfrase : int - imagem : String
- emocac_id © String - som : String

- seql : String

~ seq2 : String + Sequencias()

- 5eq3 : String

+ MontaSequencias()

A\

package Projeto.ProjetoTCC.Componentes

| Ger_lcon | | GerVar | | ModalDialog |
i ] | i

| TActivity | | TButton | | TimageButton |
I ] ! | I |

TLabel | TListViewlconColor |
I |
L 1

TListViewColuna

TListViewlcon

TListViewltemlconColor

1

TPanelLSWColor

TListViewAdaptericonColor |
I |
L |

Campos

N%- P rojk&;ﬂcc&)&/o

- Clndex : int

- wChave : boolean
- whome : String

- wTabela : Tabelas
- wValor : String

- wVIrSet : boolean

Banco

Tabelas
- Cur : Cursor
- CurRead : Boolean
- wCampos : ArrayList<Campo>

- wCamposChave : ArrayList<Campo>
- wTabela : String

- db : SCLiteDatabase

- DATABASE_NAWME : String
- wmctx : Context

- wmMError : String

+ Campo(pahlome : String, paTabelas : Tabelas)
+ getCurlnt() - int

+ getCurstr() : String

+ getNome() : String

+ getVint() - int

+ getVStr() : String

+ Campo(pahlome : String, paChave : boolean, paTabelas : Tabelas)

+ Tabelas()

+ AdicionarCampo(paCampo : Campo) :
+ Close() : void

+ DeleteAll() : boolean

+ Insert() : void

+ LimpaCampos() : void

+ OpenCurTop() : void

+ OpenCurTop(paWhereClause : String)
+ OpenCurTop(paWhereClause : String,
+ Read() : boolean

+ Select(pa‘aloresPK : String) : boolean
+ SelectWhere(paWhereClause : String)
+ SkipCur() : boolean

+ Update\Where(paWhereClause : String) : void

+ Close() : void

+ Cria_Backup() : void

+ Inicia_Aplicacao() : void
+ Open(Context ctx : int)
+ Restore_Backup() : void
+ RodaScripts() : void

|
wvoid
void

void

paOrderBy : String) : void

boolean

Fonte: Autor
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O pacote Entidades contém todas as classes responsaveis pelos dados da
aplicacéo. Esse pacote € um intermediario entre o pacote DAO e o pacote Telas.
Pode-se observar pelo diagrama que todas as classes do pacote Entidades estao
ligadas com a classe Tabelas do pacote DAO, essa ligacdo representa a heranca
onde a classe Tabelas € a superclasse e as classes do pacote Entidades séo as
subclasses. Com isso foi otimizado o cdodigo fonte, pois através da superclasse
Tabelas € possivel fazer as operacdes de insercao, consulta e exclusdo no banco
de dados sem necessidade de repetir o mesmo codigo nas classes do pacote
Entidades.

No pacote DAO estdo as classes utilizadas para acessar o banco de dados
local SQLite, instalado no préprio dispositivo, com a possibilidade de atualizar os
dados ou realizar consultas.

A seguir sdo detalhados os Casos de Uso das quatro atividades do jogo,
através dos Casos de Uso Descritivos, Diagrama de Atividades e as interfaces do
aplicativo. Os casos de uso “Configurar Emogdes” e “Configurar Numero de

Sequéncias” sdo detalhados através dos Casos de Uso Descritivos.

4.1 RECONHECIMENTO DE EMOCOES

Essa é a primeira atividade e por isso € uma atividade muito simples. A partir
do momento em que a crianca consegue jogar essa primeira atividade com
facilidade ela pode jogar a segunda atividade e assim por diante. O objetivo dessa
atividade € que a crianca consiga identificar emo¢des somente pelos tracos dos
rostos dos desenhos. Para isso, 0 aplicativo mostra para a crianca desenhos de
pessoas com diferentes expressodes faciais expressando alguma emocao e a crianca
deve escolher entre as op¢des qual emocao aquele desenho representa.

Essa primeira atividade ndo envolve nenhum tipo de situagdo para que a
crianca tenha que deduzir através do contexto essa emocao, € somente uma
atividade para reconhecer emocdes. Autistas tém essa dificuldade para expressar as
suas emocbes e reconhecer emogdes nas outras pessoas conforme citado no

Capitulo 1.
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A Tabela 3 mostra o Caso de Uso Descritivo Reconhecer Emogdes e em
seguida, a Figura 23 mostra o Diagrama de Atividades desse Caso de Uso.

Tabela 3 - Caso de Uso Descritivo: Reconhecer Emocgdes

Identificador: Reconhecer Emocdes
) Permitir que a criangca reconheca as emoc¢des somente pelos
Descricao:
tracos dos desenhos.
Ator Principal: Crianca
1. O aplicativo mostra a imagem referente a uma emocéao
e mostra as opc¢oes de resposta.
2. A crianca escolhe a resposta.
3. O aplicativo destaca a opc¢ao escolhida pela crianca.
4. A mascote fala 0 nome da emocé&o que a crianca
Fluxo Principal: escolheu.
5. O aplicativo valida se a resposta esta correta.
6. A resposta esta correta.
7. A mascote parabeniza a crianca pela resposta correta.
8. O aplicativo remove o destaque da opcéo selecionada.
9. O aplicativo avanca para a proxima pergunta.
7.a. A resposta esta errada.
1. A mascote avisa que a crianca nao escolheu a
resposta certa.
2. O aplicativo remove o destaque da opcéo
Fluxo Secundario: selecionada.
3. O aplicativo espera a crianga escolher outra opgéao.
9.a. O aplicativo ja fez todas as perguntas.
1. A mascote pergunta se a crianga quer jogar
novamente.

Fonte: Autor




Figura 24 - Diagrama de Atividade: Reconhecer Emocdes
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act Reconhecer Emogdes )

Aplicativo mostra a ]/

imagem & opgdes de
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?
[Resposta correta?] esta errada
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Fonte: Autor
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Podemos observar na Figura 25 a tela do aplicativo com a primeira atividade.
Nessa tela, quando é clicado nos botdes das emocdes (feliz, triste, assustado e
brabo), a mascote fala o nome dessas emocles, e em seguida apresenta o
feedback do acerto ou do erro de acordo com a opc¢éao escolhida.

No momento em que abre a atividade e também quando clica diretamente na
mascote, ela vai faz a seguinte pergunta “Como o(a) menino(a) esta se sentindo?”.
Quando a crianca acerta uma op¢ao, a mascote sorri, ergue 0s bracos e também
parabeniza a crianga com a palavra de incentivo “Parabéns”. Além disso, é exibido
na tela uma animacéo com estrelinhas caindo como forma de comemoragéo. Porém,
guando a crianca erra a opcdo escolhida, a frase dita pela mascote é “o-ou” e faz
cara de triste.

Optou-se por usar esse modelo tradicional de feedback somente com uma
palavra no acerto e no erro da crianca, pelo fato das criancas autistas terem muita
dificuldade em entender uma frase. Isso foi uma recomendacgéo das profissionais de
educacao especial e também pode ser observado pelas respostas do questionario
no Anexo A. Segundo a psicéloga Cristiane Rech Baal, “atividades e ou comandos
para autistas devem ser simples e objetivas, deve-se usar sempre frases curtas”. A
Fonoaudidloga Mirtes Adiles Sandri também cita no Anexo B que “as ordens dadas
ao paciente devem ser curtas, com frases simples e objetivas”.

As educadoras especiais também indicaram como deve ser o layout do
aplicativo em geral. A psicologa frisa que “as imagens e as telas em geral néo
devem ser muito coloridas, nem com muitos estimulos visuais ou auditivos”, e a
fonoaudidéloga concorda citando que se deve “evitar usar muitos distrativos na tela,
como animacgfes, por exemplo, que irdo distrair a atencdo da crianca do objetivo
proposto”. Essa recomendacao foi seguida e por esse motivo a interface é simples,
limpa e tem somente 0 necessario para nao tirar a atencao da crianca. Também nao
tem muitas animacdes, a hdo ser no momento do acerto para estimular a crianga. Os
sons apresentados sdo apenas de palavras ou frases curtas que ajudam no
aprendizado, sempre ditos pela mascote. Também se teve o cuidado de fazer as
animacodes, em especial a animacao das estrelas, pouco colorida e com movimentos

lentos.
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Figura 25 — Tela do Aplicativo: Reconhecer Emocées
7@ androVM_vbox86t_4.1.1_r6.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracle V...cau] ). [

7~

Fonte: Autor

4.2 ASSOCIACAO DE EMOCOES

Apoés a crianga conseguir reconhecer as emoc¢fes na primeira atividade, a
segunda atividade tem o objetivo que a mesma consiga fazer o pareamento dessas
emocdes. O pareamento de figuras é uma das atividades que é usado com autistas,
conforme foi relatado pela fonoaudidloga Mirtes Adiles Sandri e pode ser observado
no Anexo B. Conforme foi relatado por ela, nas APAES, os profissionais de educacao
especial fazem este mesmo exercicio com cartdes de papel com as criancas
autistas. Cada cartdo contém um desenho e as criancas precisam encontrar os dois
cartdes que formam o par.

Sédo utilizadas imagens iguais e também imagens diferentes, mas que
representam a mesma emocao para a crianga fazer os pares. Ex: menina e menino
feliz, menina e menino triste. Ou adulto e crianga feliz, adulto e crianca triste, etc.

Além de aprenderem as emocdes neste exercicio, as criancas aprendem o
conceito de igual e diferente.

A Tabela 4 mostra o Caso de Uso Descritivo Associar Emocdes e em

seguida, a Figura 25 mostra o Diagrama de Atividades desse Caso de Uso.
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Tabela 4 - Caso de Uso Descritivo: Associar Emocdes

Identificador: Associar Emocgoes
Permitir primeiramente que a crianga reconheca as emocgoes e,
o em seguida, consiga fazer o pareamento de cartas iguais e
Descricéao: i .
também de cartas diferentes, mas que representem a mesma
emogao.
Ator Principal: Crianga

Fluxo Principal:

1. O aplicativo embaralha e mostra as imagens viradas
para cima (a quantidade de imagens sera de acordo
com o que for configurado no caso de uso configurar
emocdes, a quantidade de pares sera sempre de dois a
guatro pares).

A crianca escolhe a primeira imagem.

O aplicativo destaca a primeira imagem escolhida.

A crianca escolhe a segunda imagem.

O aplicativo destaca a segunda imagem escolhida.

As duas imagens escolhidas formam o par correto.

A mascote parabeniza a crianca pelo acerto.

O aplicativo deixa as imagens do par correto invisiveis.

© 0o N o g kD

O aplicativo espera a crianca escolher outro par de

imagens.

Fluxo Secundario:

8.a. Asimagens escolhidas n&o formam um par.
1. A mascote avisa que a crianca nao escolheu as
imagens iguais ou que nao representam a mesma
emocao.
2. O aplicativo remove o destaque das imagens
escolhidas.
3. O aplicativo espera a crianga escolher outras
imagens.

9.a. O crianca ja acertou todos os pares.
1. O aplicativo pergunta se a crianga quer jogar de novo.

Fonte: Autor




Figura 26 - Diagrama de Atividade: Associar Emocdes

act Associar Emogdes )
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[Sim]
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[Jogar novamente?]

[Sim]

Fonte: Autor
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A Figura 27 ilustra a tela do Caso de Uso Associar Emocgdes. Nessa
atividade, quando a crianga clica em uma das cartas da tela, a mascote fala o nome
dessa emocdao, para ajudar na fixacdo da palavra e no reconhecimento da emocéo
para a crianga, assim como foi explicado na atividade anterior. O feedback dado pelo
acerto ou pelo erro segue a mesma logica da primeira atividade. Quando a crianca
entra nessa atividade, ou quando clica na mascote, ela fala a seguinte frase
“Encontre os pares”.

Também é possivel observar pela Figura 27, que o aplicativo esta configurado
para mostrar somente as emocoes feliz, triste e assustado. A emoc¢do brabo esti
desabilitada. Essa configuragéo € feita no caso de uso Configuracdo de Emocdes
e € melhor explicada no decorrer deste capitulo. No botdo verde na parte superior
direita é possivel escolher os tipos de pares, na figura em questdo o tipo de par
escolhido é o Menina. Os tipos de pares disponiveis sdo: Meninas, Meninos,
Mulheres, Meninas e Meninos, Mulheres e Meninos, e Mulheres e Meninas.

Figura 27 — Tela do Aplicativo: Associar Emocg8es

T] androVM_vbox86t_4.1.1_r6.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracle v@_‘ﬂlﬁ_ﬁl

Fonte: Autor
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A Figura 28 ilustra a tela do Caso de Uso Associar Emogdes com o tipo de

par escolhido Mulheres e Meninos.

Figura 28 — Tela do Aplicativo: Associar Emoc¢es
:j androVM_vbox86t_4.1.1_r6.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracle V@m

7

Fonte: Autor

4.3 CONTEXTUALIZACAO DE EMOCOES

A atividade Contextualizar Emocdes é uma atividade visualmente muito
parecida com a primeira atividade Reconhecer Emocdes. Porém nessa atividade
sempre ha uma situagdo envolvendo a emocédo. Ela tem o objetivo que a crianga
consiga compreender uma emocdo através da interpretacdo de determinada
situacado, ou seja, pela interpretacdo do contexto da imagem. Isso € muito importante
para que a crianca consiga fazer o mesmo no seu cotidiano, interpretando uma
situacdo e a emocao que ela gera para o proximo, e também para si mesma.

A Tabela 5 mostra o Caso de Uso Descritivo Contextualizar Emogfes e em

seguida, a Figura 29 mostra o Diagrama de Atividades desse Caso de Uso.
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Tabela 5 - Caso de Uso Descritivo: Contextualizar Emocdes

Identificador:

Contextualizar Emoc6es

Descricao:

Permitir que a crianga consiga compreender uma emogao

atraveés da interpretacéo de determinada situacao.

Ator Principal:

Crianca

Fluxo Principal:

1. O aplicativo mostra a imagem referente a uma emocéao

e mostra as opc¢oes de resposta.

2. A mascote faz a pergunta.

3. A crianca escolhe a resposta.

4. O aplicativo destaca a opcao escolhida pela crianca.

5. A mascote fala 0 nome da emocé&o que a crianca
escolheu.

6. O aplicativo valida se a resposta esta correta.

7. Aresposta esta correta.

8. A mascote parabeniza a crianga pela resposta correta.

9. O aplicativo remove o destaque da opc¢ao selecionada.

10.0 aplicativo avanca para a préxima pergunta.

Fluxo Secundario:

7.a. A resposta esta errada.
1. A mascote avisa que a crianca nao escolheu a
resposta certa.
2. O aplicativo remove o destaque da opcéao
selecionada.
3. O aplicativo espera a crianga escolher outra opgéo.
10.a. O aplicativo ja fez todas as perguntas.

1. A mascote pergunta se a crianca quer jogar de novo.

Fonte: Autor




Figura 29 - Diagrama de Atividade: Contextualizar Emocdes
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A Figura 30 representa a tela do Caso de Uso Contextualizar Emogdes.
Essa atividade possui o funcionamento muito parecido com a primeira atividade, a
diferenca € que cada vez que muda a imagem, a menina fala uma nova frase. Como
no exemplo da figura onde ela diz “O menino ganhou um presente, entdo ele esta...”.
Abaixo seguem mais algumas sugestdes de frases que foram dadas pelas
educadoras especiais das quais foram implementadas nesse projeto do numero 1 ao
namero 8:
1. Os meninos estao brincando de bola, entdo eles estéo...
. O menino ganhou um presente, entao ele esta...
. O menino esta doente, entdo ele esta...

. A menina caiu da bicicleta, entdo ela ficou...

2
3
4
5. O menino viu um fantasma, entéo ele ficou...
6. O menino viu uma cobra, entéo ele ficou...

7. O l4pis do menino quebrou, entéo ele ficou...

8. A menina ndo obedeceu, entdo a mamae dela ficou...

9. O menino quebrou seu carrinho porque esta...

10. L& na rua teve um barulhdo, entdo o menino ficou...

11. A maméae nédo deixou o menino brincar la fora, entao ele ficou...

12. O menino se machucou, entao ele ficou...

Figura 30 — Tela do Aplicativo: Contextualizar Emo¢8es
7@ androVM _vbox86t_4.1.1_r6.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracle V... = | B | 5

s h

Fonte: Autor
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4.4 SEQUENCIAMENTO DE EMOCOES

A atividade Sequenciar Emocdes € a ultima e mais completa das atividades.

Ela exige que a crianca consiga reconhecer as emocdes através da interpretacao

das imagens, conhecimento esse que deve ter sido adquirido nas atividades

anteriores.
Tabela 6 - Caso de Uso Descritivo: Sequenciar Emocées
Identificador: Sequenciar Emocdes
Permitir que a crianca consiga fazer a ordenacao das imagens
Descricéo: através do entendimento da causa e o efeito de uma situacéo,

e a emocao que ela produz.

Ator Principal:

Crianca

Fluxo Principal:

1. O aplicativo embaralha uma sequéncia de imagens que
representam uma situagao que provoca uma emocao.

2. A crianga arrasta as imagens formando uma nova

sequéncia.

O aplicativo valida se a resposta esta correta.

A ordem esta correta.

A mascote parabeniza a crianca pela resposta correta.

o o M~ w

O aplicativo avanca para a proxima sequéncia de

imagens.

Fluxo Secundario:

4.a. A ordem esta errada.
1. A mascote avisa que a crianga nao ordenou as
imagens corretamente.
2. O aplicativo embaralha novamente as imagens.
3. O aplicativo espera a crianga formar uma nova
sequéncia.

6.a. O aplicativo ja passou por todas as sequéncias.

1. A mascote pergunta se a crianga quer jogar de novo.

Fonte: Autor

O aplicativo mostra imagens embaralhadas que juntas formam uma situacao

que gera uma emocdo. A criangca deve colocar essas imagens numa sequéncia

l6gica de acontecimento. O objetivo dessa atividade € que a crianga consiga
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entender a causa e o efeito de uma situacao, para assim poder ordenar as imagens
e compreender determinada emogao.

Segundo a Fonoaudidloga Mirtes Adiles Sandri, “os autistas tem
dificuldades também em organizacdo e sequéncia das atividades”, e ainda
completa dizendo que uma das atividades que sé&o realizadas € de “colocar numa
sequéncia légica as imagens que representam atividades do dia a dia“.

A Tabela 6 mostra 0 Caso de Uso Descritivo Sequenciar Emocdes e em

seguida, a Figura 31 mostra o Diagrama de Atividades desse Caso de Uso.

Figura 31 - Diagrama de Atividade: Sequenciar Emocdes
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Fonte: Autor
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A Figura 32 ilustra a tela do Caso de Uso Sequenciar Emog¢des. Quando a
crianca entra nessa atividade, ou quando clica na mascote, ela fala a seguinte frase
“Coloque as imagens na ordem certa”. Quando a crianga clica em uma das imagens
da tela, a mascote fala a descricdo dessa imagem. Nas imagens da Figura 32 as
frases sdo: “O menino caiu da bicicleta”, “O menino esta chorando” e “O menino esta
andando de bicicleta”. Quando a crianca acerta a ordenagéo, a mascote fala a frase
completa, por exemplo: “O menino estava andando de bicicleta, caiu e esta
chorando”.

Abaixo seguem algumas sequéncias para essa quarta atividade, sugeridas
pela fonoaudidloga e pela psicéloga, mas ndo implementadas no protétipo deste
projeto:

- Crianca falando no telefone, amiguinho chegando na casa, os dois
brincando felizes.

- Um amiguinho escondido, o menino passa e o outro d4 um susto, 0 menino
assustado.

- Menino caminhando na floresta, vé uma cobra, menino com medo.

- Criancga abrindo presente com o pacote fechado, crianga com o presente na
mao, crianca feliz brincando com o presente.

- Mamae preparando uma comida, menino comendo feliz.

Figura 32 — Tela do Aplicativo: Sequenciar Emocdes
:‘ androVM_vbox86t_4.1.1 _r6.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracle V.....= =

7

Fonte: Autor
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4.5 CONFIGURACAO DE EMOCOES

O Caso de Uso Configurar Emocdes € um cadastro que afeta todas as
atividades ja explicadas anteriormente. Nesse cadastro o adulto marca as emocgoes
gue deseja que aparecam em todas as quatro atividades. Com isso ele pode marcar
inicialmente somente duas emocdes, como por exemplo, feliz e triste e brincar com a
crianca todas as atividades explicando somente essas duas emoc¢fes. Quando a
crianca ja tiver aprendido essas duas emocdes o adulto podera incluir mais emoc¢oes
gradativamente.

A Tabela 7 representa o Caso de Uso Descritivo Configurar Emogoes.

Tabela 7 - Caso de Uso Descritivo: Configurar Emocdes

Identificador: Configurar Emocdes
) Permitir que o adulto possa configurar as emoc¢des que deseja
Descricao: o
gue aparecam nas quatro atividades.

Ator Principal: Adulto

1. O aplicativo carrega todas as emocoes.

2. O aplicativo marca na tela as opg¢des conforme

configurado anteriormente.

3. O adulto marca as emocdes que deseja que aparecam

Fluxo Principal: nas atividades e desmarca as emoc¢des que ndo devem

aparecer.
4. O adulto salva suas alteracgdes.
5. O aplicativo salva as informacdes escolhidas pelo

adulto.

Fonte: Autor

4.6 CONFIGURACAO DO NUMERO DE SEQUENCIAS

O Caso de Uso Configurar Niumero de Sequéncias € um simples cadastro
onde o adulto pode escolher o nimero de imagens que devem aparecer na atividade
Sequenciar Emoc¢des. As op¢des sao duas, trés ou quatro imagens.

A Tabela 8 representa o Caso de Uso Descritivo Configurar Niamero de

Sequéncias.
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Tabela 8 - Caso de Uso Descritivo: Configurar Nimero de Sequéncias

Identificador:

Configurar Numero de Sequéncias

Descricao:

Permitir que o adulto possa configurar o nimero de imagens

gue deverao aparecer na atividade Sequenciar Emocoes.

Ator Principal:

Adulto

Fluxo Principal:

1. O aplicativo carrega o niumero de imagens conforme
configurado anteriormente.

2. O adulto escolhe o numero desejado que podera ser
duas, trés ou quatro imagens.
O adulto salva suas alteragoes.
O aplicativo salva as informacdes escolhidas pelo
adulto.

Fonte: Autor
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5 VALIDACAO E RESULTADOS

A validacdo do aplicativo proposto nesse trabalho foi feita através da
implementacdo das trés atividades propostas (Reconhecer Emocdes, Associar
Emocbes e Contextualizar Emocgdes) e da avaliagao realizada por especialistas em
educacdo especial. O aplicativo foi disponibilizado para esses profissionais o
utilizarem e os mesmo responderam a um questionario para verificar se o objetivo
proposto por esse trabalho foi atendido. Este trabalho se propds a implementar trés
atividades, porém a quarta atividade proposta foi implementada quase totalmente.

A Psicologa Cristiane Rech Baal utilizou o aplicativo na semana do dia 26 ao
dia 30 de maio. Como atualmente ela ndo esta atendendo nenhuma crianca autista,
ela mesma testou o aplicativo e respondeu o0 questionario que esta disponivel no
Anexo C. E importante lembrar que ela ja tem experiéncia com autistas e inclusive ja
trabalhou na APAE.

Foi perguntado no questionario qual era a nota do aplicativo em quesitos
como usabilidade, imagens, sons, feedback, animacdes, tipos de atividades e uma
avaliacao geral para o aplicativo. Em todos esses itens a nota dada pela profissional
foi a nota maxima, o que demonstra que de um modo geral o aplicativo foi bem
aceito.

Outra profissional que utilizou o aplicativo foi a fonoaudiéloga Mirtes Adiles
Sandri. O relato com suas impressfes referente a utilizacdo do aplicativo esta
disponivel no Anexo D.

Nas perguntas onde era pedido para dar uma nota para o aplicativo, a
resposta obtida foi nota maxima em todos os itens, menos no item do feedback.
Nesse item a resposta foi nota quatro (notas de um a cinco), ela explicou que “a
expressao facial da menina quando diz “o-ou” (no erro) é igual quando ela diz
“parabéns” (acerto).” Por essas notas, pode-se concluir que o aplicativo também foi
muito bem aceito pela fonoaudidloga.

Ela utilizou o aplicativo na APAE de Sao Marcos com dois de seus pacientes
autistas no periodo do dia 12 de maio ao dia 06 de junho durante oito sessfes com
cada crianca. Os dois pacientes eram meninos, um de quatro e outro de sete anos.

Ela informou que para ambas as criancas “a aceitacao e interesse foram imediatos”.
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Apesar do curto periodo de tempo de utilizacdo do aplicativo, segundo ela
ambas as criancas progrediram no aprendizado das emocgbes que constam no
aplicativo. Segundo a mae da crianca de 7 anos, ela passou a utilizar em casa mais
as expressoes trabalhadas no aplicativo. Apesar da primeira atividade (Reconhecer
Emocgoes) ser a atividade mais simples, as duas criangas tiveram mais facilidade na
segunda (Associar Emocodes) e na terceira atividade (Contextualizar Emocdes), do
gue na primeira. Isso se deve ao fato do autista ter dificuldade de olhar um rosto
como um todo, eles fixavam o olhar na boca dos personagens e com isso faziam
confusdo com a emocao feliz e assustado, e também com a emocao triste e brabo,
onde a boca dos personagens eram similares. Isso foi explicado pela fonoaudiologa:
“Essa troca esta relacionada ao comportamento que os autistas apresentam, de
observar os detalhes e ndo o contexto geral e também que direciona o olhar mais
para a boca do que para a expressao facial.”

A fonoaudidloga também utilizou o aplicativo com criancas de outras
patologias como sindrome de down, deficiéncia auditiva e atraso na linguagem. E
citou que “todos se interessaram e interagiram adequadamente com o software”. Por
fim, a profissional deu a sua avaliagao final do aplicativo: “O aplicativo atingiu o
objetivo, pois contemplou atividades relacionadas as emocdes, seu reconhecimento,
associacao e contextualizacdo, permitindo ao paciente refletir e melhor compreender
esse aspecto do desenvolvimento.”

Um ponto positivo que foi destacado por ambas as profissionais foi o fato de o
aplicativo permitir a escolha das emocdes que serdo trabalhadas possibilitando
iniciar em um nivel mais facil e posteriormente incluir mais emocoes.

A seguir serd demonstrado um cenario de uso de cada atividade para facilitar

a compreensao do funcionamento e da jogabilidade do aplicativo.

5.1 CENARIO DE USO 1 — JOGANDO A ATIVIDADE RECONHECER EMOCOES

Descricdo do cenario: A Figura 33 mostra trés imagens do Cenario de Uso da
atividade Reconhecer Emoc¢des. O aplicativo estd configurado para as emocgdes
feliz e triste. A crianca escolhe a primeira atividade Reconhecer Emocgoes.

Primeira imagem: O aplicativo carrega o conjunto de imagens da pergunta e a

mascote diz: “Como a menina esta se sentindo?”.



64

Segunda imagem: A crianga escolhe a opg¢éao certa (triste), o aplicativo realca
a opgao escolhida e a mascote comemora erguendo os bragos e diz: “Parabéns”.
Além disso, aparece uma animacao de estrelas caindo.

Terceira imagem: Essa € uma variacdo da segunda imagem onde a crianca
escolhe a opcao errada (feliz), o aplicativo realca a opgéo escolhida e a mascote faz

cara de triste e diz: “o0 - ou”.

Figura 33 — Cenario de Uso 1 — Jogando a Atividade Reconhecer Emocgdes

2| androVM vbou8ét_4.1.1 16.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracle VM VitualBox ol@ E

&) androVM_vbox86t 4.1.1 16.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracke VM VirtualBox (SRECR.

Fonte: Autor

5.2 CENARIO DE USO 2 — JOGANDO A ATIVIDADE ASSOCIAR EMOCOES

Descricdo do cenario: A Figura 34 mostra cinco imagens do Cenario de Uso
da atividade Associar Emocdes. O aplicativo esta configurado para as emocdes
feliz, triste e assustado. O tipo de par esta configurado para “Menino”. A crianca
escolhe a segunda atividade Associar Emocdes.

Primeira imagem: O aplicativo carrega o conjunto de imagens conforme as
opcoes configuradas, e a mascote diz: “Encontre os parzinhos”.

Segunda imagem: A crianca escolhe a imagem do menino feliz. O aplicativo

realca a opcao escolhida e a mascote fala “Assustado”.
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Terceira imagem: A crianca escolhe a outra imagem do menino feliz. O
aplicativo realca a opcdo escolhida e a mascote fala “Assustado”. Em seguida a
mascote comemora erguendo 0s bracos e diz “Parabéns” e aparece uma animacgao
de estrelas caindo.

Quarta imagem: O aplicativo deixa invisiveis as imagens que a crianca ja
acertou.

Quinta imagem: Essa € uma variacdo da terceira imagem, onde a crianca
escolhe o par errado. ApoGs ter escolhido a imagem do menino assustado, ela
escolhe o menino triste. O aplicativo realgca a opcdo escolhida e a mascote fala

“Triste”. Em seguida, a mascote faz cara de triste e diz: “o - ou”.

Figura 34 — Cenério de Uso 2 - Jogando a Atividad

(&) androVM vboxB6t 411 16.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executando] - Oracie VM VirtualBox ) androVM _vboxB6t 411

e Associar Emocgdes
i Oracle VM VirtualBox:

Fonte: Autor
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5.3 CENARIO DE USO 3 — JOGANDO A ATIVIDADE CONTEXTUALIZAR
EMOCOES

Descricao do cenario: A Figura 35 mostra trés imagens do Cenario de Uso da
atividade Contextualizar Emoc¢des. O aplicativo estd configurado para todas as
emocoes, isto é, feliz, triste, assustado e brabo. A crianca escolhe a terceira
atividade Contextualizar Emocdes.

Primeira imagem: O aplicativo carrega o conjunto de imagens da pergunta e a
mascote diz: “A menina caiu da bicicleta, entédo ela ficou...”.

Segunda imagem: A crianca escolhe a opc¢éo certa (triste), o aplicativo realca
a opgao escolhida e a mascote comemora erguendo os bragos e diz: “Parabéns”.
Além disso, aparece uma animacéao de estrelas caindo.

Terceira imagem: Essa € uma variacdo da segunda imagem onde a crianca
escolhe a opcdo errada (assustada), o aplicativo realca a opcdo escolhida e a

mascote faz cara de triste e diz: “o0 - ou”.

Figura 35 - Cenario de Uso 3 — Jogando a Atividade Contextualizar EmogGes

o @ B

(] androVM _vboxB6t 411 16.1-20130222-gapps-houdini-flash [Executandol - Oracle VM VirtualBox <) androVM vboxB6t_ 411 16.1-20130222-gpps-houdini-flash (Executando - Oracle VM VirtualBox > 8] ®

Fonte: Autor
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5.4 CENARIO DE USO 4 — JOGANDO A ATIVIDADE SEQUENCIAR EMOCOES

A Figura 36 mostra oito imagens do Cenario de Uso da atividade Sequenciar

Emocades.

Figura 36 - Cenario de Uso 4 — Jogando a Atividade Sequenciar Emocgdes

& androVM_vboud6 4.1.1.

Fonte: Autor
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Descricdo do cenério: A crianca escolhe a quarta atividade Sequenciar
Emocdes.

Primeira imagem: O aplicativo carrega o conjunto de imagens da sequéncia e
a mascote diz: “Coloque as imagens na ordem certa”.

Segunda imagem: A crianca arrasta a imagem. Ao clicar na imagem a
mascote diz: “O menino estd andando de bicicleta”. Ao passar a imagem sobre um
guadrado da linha de baixo o aplicativo realca esse quadrado.

Terceira imagem: A crianga solta a imagem sobre o quadrado que estava
realcado no item anterior. A imagem se encaixa automaticamente sobre o quadrado.

Quarta imagem: A crianca arrasta a imagem. Ao clicar na imagem a mascote
diz: “O menino caiu da bicicleta”. Ao passar a imagem sobre um quadrado da linha
de baixo o aplicativo realca esse quadrado.

Quinta imagem: A crianca solta a imagem sobre o quadrado que estava
realcado no item anterior. A imagem se encaixa automaticamente sobre o quadrado.

Sexta imagem: A crianca arrasta a imagem. Ao clicar na imagem a mascote
diz: “O menino esta chorando”. Ao passar a imagem sobre um quadrado da linha de
baixo o aplicativo realca esse quadrado.

Sétima imagem: A crianca solta a imagem sobre o quadrado que estava
realcado no item anterior. A imagem se encaixa automaticamente sobre o quadrado.
A sequéncia montada pela crianca esta correta entdo a mascote fala a frase
completa: “O menino estava andando de bicicleta, caiu e esta chorando”. Em
seguida, a mascote comemora erguendo os bracos e dizendo: “Parabéns”. Além
disso, aparece uma animacéo de estrelas caindo.

Oitava imagem: Essa é uma variacdo da sétima imagem onde a crianca
monta a sequéncia incorreta. Para mostrar o erro a mascote faz cara de triste e diz:

“O _ ou”.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Para elaboracdo desse trabalho de conclusdo de curso foi feito um
levantamento de material bibliografico sobre autismo, estudando as principais
caracteristicas e dificuldades que os autistas possuem. Em seguida, foram
analisados softwares e aplicativos especificos para autistas ja existentes onde se
verificou que a quantidade € muito baixa para a demanda. Através desse estudo
também foi possivel fazer um levantamento de requisitos, identificando
caracteristicas importantes para o aplicativo proposto.

ApGs esses estudos referentes ao autismo, foi feito um comparativo entre as
principais tecnologias para dispositivos moveis utilizadas atualmente, que séo o
sistema operacional mével iOS e o Android. Através desses estudos chegou-se a
conclusdo que a plataforma Android € a melhor solugdo para o trabalho proposto
pela juncdo de vérias caracteristicas dessa plataforma, como o fato do Android
atingir um numero muito maior de usuarios que a plataforma iOS. Além disso, 0
sistema operacional mével Android permite a instalacdo para testes do aplicativo
sem a necessidade de licenca para desenvolvedor, 0 que ndo ocorre com 0 seu
concorrente. De forma geral os custos de desenvolvimento em Android sao
menores, tanto na distribuicdo, quanto no hardware necessario para
desenvolvimento e dos dispositivos moveis.

Em seguida, foram feitas entrevistas e aplicacdo de um questionario para
profissionais de educacdo especial, sendo uma psicologa e uma fonoaudidloga, que
trabalham com autistas para verificar atividades que estimulem o desenvolvimento
da linguagem e das emocbes. Através dessas entrevistas foram definidas as
caracteristicas do aplicativo. Posteriormente, depois de definidas as caracteristicas
que o aplicativo deveria ter, foi feita a elaboracdo de diagramas e prototipo de telas
do aplicativo.

Como fase seguinte, foi feito o desenvolvimento do aplicativo baseando-se na
andlise feita anteriormente e nas orientagfes das educadoras especiais. Finalmente,
como forma de validacdo da solucdo proposta, o aplicativo foi disponibilizado para
utilizacao da psicéloga e da fonoaudiologa. A fonoaudidloga utilizou o aplicativo com
duas criangas autistas durante quatro semanas em duas sessd0es semanais com

cada crianca. ApOs esse periodo as profissionais responderam um questionario para
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avaliacdo do aplicativo. O aplicativo foi muito bem aceito e avaliado por ambas
conforme foi explicado no capitulo anterior e relatado nos Anexos C e D. Também foi
muito bem aceito pelas criancas nas sessfes com a fonoaudidloga, onde
demonstraram interesse em realizar as atividades e conseguiram realizar as
atividades dentro das possibilidades de cada uma.

Para esse projeto foram priorizadas funcionalidades basicas para auxiliar as
criancas autistas na compreensao das emocfes. Como o aplicativo teve uma 6tima
aceitacdo por parte dos profissionais e das criancas, estd previsto como
continuidade do projeto a andlise e o desenvolvimento de novos recursos para o
aplicativo. Seguem algumas sugestdes para trabalhos futuros:

- Aumentar a quantidade de emocdes do aplicativo, adicionando emocdes
novas como estar com fome, cansado, com dor, com frio, com calor, com saudade,
amor, amizade, vergonha, etc.

- Inserir imagens de continuidade com 0s mesmos personagens para a
atividade de Sequenciar Emocoes.

- Melhorar as imagens das expressfes faciais da atividade Reconhecer
Emocdes para ficar mais clara a diferenga entre as emocdes.

- Alterar a expressao facial da mascote quando ela fala “o — ou”, inserindo
uma expressao de tristeza.

- Desenvolver um gerenciador de imagens onde seria possivel inserir imagens
ou fotos no aplicativo para utilizar na atividade Reconhecer Emocdes. Ex: foto da
mae feliz, foto do pai triste, etc.

Além de dificuldade na compreensdo das emocdes, as criancas autistas
possuem dificuldades em outras areas do conhecimento. Por esse motivo, também
seria possivel utilizar a mesma estrutura ja existe do aplicativo e ampliar o foco do
aprendizado, como nos exemplos a seguir:

- Inserir novas imagens na atividade Reconhecer Emoc¢des para ensinar
vocabulario, numeros, letras, etc.

- Inserir novas imagens na atividade Associar Emoc¢des para ensinar cores,
formas geomeétricas, etc.

- Inserir imagens de rotinas do dia a dia das criangas na atividade de
Sequenciar Emoc¢des. Ex: comer, escovar 0s dentes.

Por fim, o desenvolvimento deste trabalho deve ajudar pais e profissionais de

educacao especial a terem uma nova ferramenta de aprendizado para suas criancas
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autistas. Espera-se que esse projeto sirva de exemplo e motivacdo para novos
trabalhos similares. Acredita-se que tecnologia e educacéo aliadas podem contribuir

para um melhor desenvolvimento do aprendizado.
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ANEXO A - Entrevista com a Psicologa Cristiane Rech Baal

1. Quais emocdes autistas ndo conseguem expressar e quais emoc¢des nao
conseguem compreender?
O autista tem dificuldades com as emocdes no geral, ndo h4 uma ou outra em

especifico. Ha dificuldades em relacionar-se, em expressar-se e comunicar-se.

2. Quais emocdes sdo mais fundamentais, e deveriam ser estimulados a
compreender?
Entendo que as mais comuns, as mais usadas no cotidiano sdo alegria,

tristeza, medo, raiva, dor, cansaco, susto, fome...

3. Que tipo de dificuldades (motoras, cognitivas) apresentam criancas
autistas?

Este fator varia muito, depende da individualidade da crianca, porém
geralmente ndo ha dificuldades motoras muito evidentes a ndo ser que tenha outra
patologia associada.

Geralmente h& alguns atrasos cognitivos, abstrair e simbolizar € uma
dificuldade de todos, com excessdao do Asperger que apresenta altas habilidades

cognitivas, geralmente relacionadas a facilidade do raciocinio légico.

4. Que tipo de atividades sdo desenvolvidas com estas criangas para diminuir
estas limitagcdes?

Atividades de treinamento das principais dificuldades avaliadas de acordo
com a fase de desenvolvimento e as condicbes de cada crianca. As atividades
devem ser simples sem dupla interpretacdo, sem necessidade de interpretar ou

simbolizar. Pode-se ajudar a simbolizar, mas sempre atividades simples.
5. Que tipo de atividades sao desenvolvidas para estimular a linguagem?
Atividades que se mostram figuras e a criangca deve nomear ou ser orientada

a nomear, repetir atitudes, movimentos....

6. Cite algumas sugestdes para o aplicativo.
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Atividades e ou comandos para autistas devem ser simples e objetivas, deve-
se usar sempre frases curtas.

As imagens e as telas em geral ndo devem ser muito coloridas, nhem com
muitos estimulos visuais ou auditivos, pouco barulho (sdo geralmente sensiveis ao

som alto). Deve haver sim o estimulo visual com clareza e simplicidade.
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ANEXO B - Entrevista com a Fonoaudidloga Mirtes Adiles Sandri

1. Quais emoc0des autistas ndo conseguem expressar e quais emocdes nao
conseguem compreender?

O Transtorno do Espectro Autista é uma disfuncdo do desenvolvimento que
se caracteriza por dificuldades nas capacidades de: comunicacdo, socializacdo e
comportamento. Essas dificuldades estdo ligadas a inabilidade em reconhecer as
emocOes dos outros, de todos os tipos, desde as mais comuns (faceis) até as mais

complexas, pois as emoc¢des tém um papel fundamental na interagéo social.

2. Quais emocbes sdo mais fundamentais e deveriam ser estimulados a
compreender?
O trabalho inicial deve ser desenvolvido com as emoc¢des basicas, que sao:

alegria, tristeza, medo e raiva.

3. Que tipo de dificuldades (motoras, cognitivas) apresentam criancas
autistas?

As criangas autistas apresentam dificuldade em compreender as instrugcdes
verbais e se organizarem mentalmente. Muitas vezes seu foco de interesse é restrito
a um aspecto especifico, a um detalhe do todo. Por esse motivo os autistas tem
dificuldades também em organizacdo e sequéncia das atividades, apresentando

muitas vezes dificuldade de atencéo e agitagéo.

4. Que tipo de atividades sdo desenvolvidas com estas criangas para diminuir
estas limitacdes?

Um recurso importante e que auxilia a todos autistas € a organizacdo da sua
rotina. Essa rotina € melhor compreendida se forem utilizadas imagens visuais,
assim como em todas as atividades propostas o uso de imagens visuais é uma
ferramenta que auxilia. Utiliza-se imagens do site www.catedu.es/arasaac/ por
exemplo.

Utiliza-se muitos tipos de atividades com essas imagens, por exemplo:

- Pareamento de imagens iguais, pareamento de figuras com palavras (para

agueles que ja sabem ler), pareamento de imagens com a sua sombra.
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- Parear numeros e quantidades, (ex: 0 nimero 2 e pegar uma imagem que
tem dois botdes).

- Colocar numa sequéncia logica as imagens que representam atividades do
dia a dia como por exemplo: comer, escovar 0s dentes, trocar de roupa e ir para
escola.

- Ensinar as partes do corpo humano.

- Parear pessoas iguais, pessoas diferentes com a mesma emocao (ex:
menina com menino feliz, menina com menino chorando, adulto com crianca, etc.).

- Separar imagens por forma, por cor, por tamanho, etc.

5. Que tipos de atividades sdo desenvolvidas para estimular a linguagem?

As atividades citadas acima com imagens visuais, onde € pedido para a
crianca dizer o nome das figuras. E feito perguntas relacionadas a figura, ou contado
uma historia para estimular a imaginacao e conversacao, sempre tentando interagir

com a crianga.

6. Cite algumas sugestdes para o aplicativo:

-Evitar usar muitos distrativos na tela, como animacdes por exemplo, que irdo
distrair a atencéo da crianca do objetivo proposto.

-As ordens dadas ao paciente devem ser curtas, com frases simples e
objetivas, sem uso de diminutivos o que torna a linguagem mais "poluida” e dificulta

a compreensao.
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ANEXO C — Questionério de Avaliacdo da Solucdo com a Psicologa Cristiane
Rech Baal

Periodo de utilizac&o do aplicativo: 26/05/14 a 30/05/14
1. Considerando a natureza da aplicacdo e o publico-alvo, assinale abaixo
como vocé avalia o aplicativo utilizado, considerando 1 para a pior nota e 5 para a

melhor nota.

a. O aplicativo é facil de usar?
1 2 3 4 5

b. As funcbes séo apresentadas de forma clara?
1 2 3 4 5
X

c. As imagens sao adequadas?
1 2 3 4 5

d. Os sons sao adequados?
1 2 3 4 5

e. O feedback(respostas do aplicativo) é adequado?
1 2 3 4 5
X

f. As animacfes sdo adequadas?
1 2 3 4 5
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g. Os tipos de atividade estéo de acordo com o objetivo do aplicativo?
1 2 3 4 5
X

h. Os tipos de atividade sdo adequadas para o publico-alvo?
1 2 3 4 5
X

i. Qual a sua avaliacao geral para o aplicativo.
1 2 3 4 5
X

2. Liste aspectos que consideras positivo neste aplicativo:
A variedade de niveis, a possibilidade de escolha dos personagens, o proprio
objetivo é interessante para o publico alvo.

3. Liste aspectos que consideras negativo neste aplicativo:

O uso, 0 que garante que serd bem utilizado? Como garantir que cada crianca
terd beneficio? Ja que depende de conhecer as capacidades de cada crian¢a ou
adolescente, talvez devesse ter recomendacdo de aplicacdo preferencialmente por

profissionais.

4. Pela sua experiéncia, vocé acha que uma crianca autista teria interesse em
participar das atividades?

Com certeza, alias qualquer crianca tem interesse em jogos e atividades,
porém vale ressaltar o cuidado com as diferencas relacionadas ao nivel de

compreensao ou comprometimento da crianca.

5. O uso deste aplicativo pode estimular a manifestagéo
de emocdes na crianga?

Sim, estimula.
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ANEXO D — Questionério de Avaliagcdo com a Fonoaudidloga Mirtes Adiles
Sandri

Periodo de utilizacdo do aplicativo: 12/05/14 a 06/06/14
1. Considerando a natureza da aplicacdo e o publico-alvo, assinale abaixo
como vocé avalia o aplicativo utilizado, considerando 1 para a pior nota e 5 para a

melhor nota.

a. O aplicativo é facil de usar?
1 2 3 4 5

b. As funcbes séo apresentadas de forma clara?
1 2 3 4 5
X

c. As imagens sao adequadas?
1 2 3 4 5

d. Os sons sao adequados?
1 2 3 4 5

e. O feedback(respostas do aplicativo) é adequado?
1 2 3 4 5
X

f. As animacfes sdo adequadas?
1 2 3 4 5
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g. Os tipos de atividade estdo de acordo com o objetivo do aplicativo?
1 2 3 4 5
X

h. Os tipos de atividade sdo adequadas para o publico-alvo?
1 2 3 4 5
X

i. Qual a sua avaliacdo geral para o aplicativo.
1 2 3 4 5

2. Liste aspectos que consideras positivo neste aplicativo:

- E um recurso para auxiliar no desenvolvimento de atividades com pacientes
autistas.

- As informacdes visuais sdo mais facilmente processadas, o que auxilia nas
aquisicoes e facilita a aprendizagem para essa clientela.

- E um recurso interativo, em que o paciente pode interagir € manusear o que
torna a atividade mais interessante.

- Apés o acerto, o movimento corporal da menina e o efeito elevando o braco
€ atraente para as criancas, assim como o movimento dos bragos e da boca quando
a crianca erra.

- Ha a possibilidade de variar o grau de dificuldade selecionando as emocdes

€ 0S rostos.

3. Liste aspectos que consideras negativo neste aplicativo:

- Como sugestdo, o tempo apos a escolha poderia ser menor, pois alguns
pacientes se dispersam nessa espera pela proxima alternativa.

- A expressao facial da menina quando diz “6 6” (no erro) é igual quando ela
diz “parabéns” (acerto). A posicao dos labios poderia ser diferente (labios

protruidos).
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- Na atividade sequenciar emog¢des os desenhos dificultam o entendimento,

pois sdo diferentes em termos gréficos, por isso essa atividade nao foi utilizada.

A seguir estdo as informacdes referentes as duas criancas autistas que

utilizaram o aplicativo nas sessdes com a fonoaudibloga.

Idade da crianca: 7 anos

Sexo: M

Periodo de utilizagdo do aplicativo: 8 sessdes

O uso do aplicativo foi positivo? Sim

A crianca teve interesse em participar das atividades? Sim

O uso do aplicativo estimulou a manifestacdo de emoc¢des na crianga?

Sim

Comente sobre o uso do aplicativo com a crianga:

A aceitacao e interesse foram imediatos. Pelo fato de despertar o interesse e
o envolvimento, a compreensao e realizacéo das atividades foram positivas.

Na atividade reconhecer emocdes inicialmente fez confusdo com algumas
expressodes, pois observava apenas a posi¢cao da boca. Ex: feliz x assustada, triste x
brabo e ndo o todo (olhos, sobrancelhas). Essa troca esta relacionada ao
comportamento que 0s autistas apresentam, de observar os detalhes e ndo o
contexto geral e também que direciona o olhar mais para a boca do que para a
expressao facial.

Na atividade contextualizar emogdes achei interessante que na opgao “O
menino esta doente, entdo ele esta...” ao invés de selecionar a opgao triste,
selecionou a opcédo brabo. A escolha foi de acordo com 0 seu comportamento, pois
quando esta doente fica muito brabo.

A mé&e comentou que nesse periodo em casa 0 paciente passou a usar mais

as expressoes trabalhadas.

Idade da crianca: 4 anos

Sexo: M

Periodo de utilizagdo do aplicativo: 8 sessdes
O uso do aplicativo foi positivo? Sim

A crianca teve interesse em participar das atividades? Sim
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O uso do aplicativo estimulou a manifestagédo de emogdes na crianga?

Sim

Comente sobre o0 uso do aplicativo com a crianca:

A aceitacdo e interesse foram imediatos, com desempenho variavel
dependendo o dia. Em alguns dias estava mais calmo e ficou mais tempo nas
atividades e em outros dias estava mais agitado, se cansando mais facilmente e
voltando o jogo para a tela inicial do tablet.

Na atividade reconhecer emocdes tentei iniciar com todas as emocgdes, mas
ficou um pouco confuso para o paciente. Ent&o iniciei com as opgoes feliz x triste e
posteriormente inclui as demais expressoes.

O paciente reconheceu as expressodes faciais e ao ser questionado conseguiu
responder porque a menina estava feliz, triste, etc. Ex: Esta triste porque se
machucou.

Também fez confusdo entre feliz e assustada, considerando apenas a boca
aberta (aparecendo os dentes) e ndo o todo (olhar).

Nas atividades associar emocdes e contextualizar emocdes ndo apresentou

dificuldades.

O aplicativo atingiu o objetivo, pois contemplou atividades relacionadas as
emocles, seu reconhecimento, associacdo e contextualizacdo, permitindo ao

paciente refletir e melhor compreender esse aspecto do desenvolvimento.

Observagao:

A clientela que atendo é composta por criancas com diferentes patologias
(sindrome de down, deficiéncia auditiva, atraso na linguagem).

Aproveitei a oportunidade para apresentar o aplicativo para algumas dessas
criangas, com faixa etaria de 3 a 12 anos. Algumas, apesar da idade mais avancada,
apresentam funcionamento cognitivo em torno de 3-5 anos.

Todos se interessaram e interagiram adequadamente com o software,
gostaram das atividades e dentro das suas possibilidades realizaram todos os jogos.

Esse material vem de encontro a necessidade sentida na clinica e na APAE
de recursos que despertem o interesse, a curiosidade e a motivacao da crianga para

que as aprendizagens acontecam de forma mais efetiva e prazerosa.



