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Resumo. Desde o século passado sdo estudadas diferentes formas de auxiliar e apoiar o desenvolvimento
de criancgas diagnosticadas com o transtorno do espectro autista. Estas criangas muitas vezes demonstram
pouco interesse em assuntos variados e denotam uma fixagdo maior em topicos especificos. Eeste trabalho
apresenta um sistema que auxilia na resolucdo do problema de uso e adaptacdo a softwares de apoio a
educacdo por parte das criancas diagnosticadas com o transtorno. Este sistema oferece uma nova proposta
de interacdo ao usuario, com uma interface totalmente personalizavel, de acordo com o perfil da crianca,
que leve em consideracdo sua sensibilidade a cores, imagens, sons e outros aspectos relevantes. Pais e
responsaveis poderdo customizar esta interface, buscando manter o foco, interesse e motivagdo da crianga
em realizar as atividades, evitando que a mesma repudie alguma caracteristica que lhe traga irritabilidade
OU cause uma crise nervosa, caracteristica comum entre os individuos portadores do espectro. Com isso,
o0 trabalho em questdo visa a contribuir com a melhora na qualidade de vida dos usuarios e respectivos
familiares. Foi desenvolvido um protétipo com o modelo, cuja avaliacdo permitiu identificar diversos
aspectos positivos neste sentido de apoio a qualidade de interacéo.
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Abstract. Since the last century different ways of assisting and supporting the development of children
diagnosed with autism spectrum disorder have been studied. These children often show little interest in
different subjects, and a greater fixation on specific topics. The solution proposed in this work focuses on
the development of a system that helps to solve the problem of usability in an educational software, from
children diagnosed with the disorder. This systems aims, therefore, to offer a new proposal of interaction
to the user, taking into account their sensitivity to colors, images, sounds, etc., and providing a fully
customizable interface according to the child's profile. Parents and tutors will be able to customize this
interface, aiming to maintain the child's focus, interest and motivation in performing the activities, and
avoiding that the child repudiates some characteristic that causes irritability or causes a nervous crisis, a
common characteristic among individuals with the spectrum. Finally, this work aims to contribute to the
scientific community, especially in the autism area, with the improvement in the quality of life of the users
and their relatives..

Keywords: Autistic Spectrum Disorder, Autism, Personalization, Customization.

1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, vem sendo discutidas formas de aliar o uso da tecnologia para melhorar o
desenvolvimento educacional de criangas portadoras do transtorno do espectro autista. O autismo afeta o
desenvolvimento de habilidades essenciais para os individuos, como suas capacidades de comunicacao e
interacdo social, além destes demonstrarem um menor interesse por determinados assuntos e em
contrapartida uma fixacdo exagerada em outros topicos e objetos, o0 que vem a diminuir e dificultar o seu
processo de aprendizado (Pauline A. Filipek et al., 1999). Embora o autismo tenha sido descrito pela
primeira vez ha 50 anos atras, por Kanner (1943), o entendimento mais completo dessa desordem sé
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passou acontecer de forma efetiva nas duas ultimas décadas, mas ainda é um tema sendo estudado e em
constante evolucao (Fitzgerald, 2011).

Enquanto nos modelos tradicionais de educagdo o ensino é baseado principalmente na comunicagdo
verbal, individuos com autismo geralmente encontram sérias dificuldades para desenvolver seu
aprendizado com este tipo de abordagem. Estes individuos tendem a reagir negativamente, com ataques
de stress e irritacdo que podem atrapalhar e interromper até mesmo totalmente o processo de aprendizado
e desenvolvimento educacional (Jordan RR, Powell S D.,1995). Uma alternativa para enderecar este
problema e amenizar os efeitos negativos do espectro no processo de aprendizado dos individuos autistas
séo as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. As estratégias de aprendizado baseadas no uso destas
tecnologias trouxeram um progresso significativo para a area. Entretanto, atualmente nota-se uma maior
disponibilidade somente de conteudo de ensino padronizado, o que acaba nao sendo a melhor abordagem
de ensino as criancgas autistas, considerando que cada individuo tem suas proprias necessidades e interesses
(Margarida Lucas da Silva et al.2014).

Analisando os trabalhos relacionados a este tema, nota-se a falta de uma proposta na qual as criangas
diagnosticadas com o transtorno do espectro autista possam usufruir de uma interface totalmente
personalizavel e de facil uso, para assim evitarem crises nervosas e se sentirem motivadas a continuarem
fazendo o uso da mesma e melhorando seu nivel educacional. Os principais trabalhos pesquisados estdo
focados mais no conteudo em si das atividades do que na oferta de uma interacdo humano-computador
simplificada, em sua maioria.

O objetivo deste trabalho é criar um modelo de interacdo humano-computador, constituido de uma
interface personalizavel, para uso em dispositivos mdveis e suporte a tecnologia Touchscreen, evitando
crises nervosas por parte do usuario. Com isso, o trabalho em questdo visa a contribuir com a melhora na
qualidade de vida dos usuérios e respectivos familiares. Foi desenvolvido um protétipo com o modelo,
cuja avaliacdo permitiu identificar diversos aspectos positivos neste sentido de apoio a qualidade de
interacdo.

Este artigo estd organizado como segue. Sdo apresentados elementos sobre embasamento tedrico
envolvendo autismo e tecnologias aplicadas a esta questao na sec¢do 2. Os trabalhos relacionados estudados

e sua analise sdo apresentados na se¢do 3. A secdo 4 descreve o sistema desenvolvido, enquanto que a
secdo 5 apresenta as avaliacOes realizadas. As conclusdes sdo descritas na se¢ao 6.

2. Tecnologia e autismo

O Transtorno do Espectro Autista é definido como uma perda significativa nas interacdes sociais por parte
do individuo, caracterizada por um dos seguintes itens: problemas com o uso de comportamento ndo-

verbal; pouco contato visual com outros individuos; dificuldade de desenvolver relagcbes com colegas;

falta de vontade de compartilhar interesses e prazeres com terceiros; falta de reciprocidade emocional e

social. Para confirmar o diagnostico, o individuo também deve apresnetar uma deficiéncia na categoria de
comunicacdo como: atraso no desenvolvimento da fala; problemas com iniciar ou manter a fala; uso
repetitivo ou estereotipado de linguagem; dificuldade de ter espontaneidade ao brincar de “imaginar” um
cenario com colegas. Finalmente, é necessario ter um comportamento de padrdo repetitivo ou
estereotipado de: preocupagdo excessiva com um interesse restrito; preservacdo da mesmice; funcdo
motora repetitiva ou estereotipada; preocupacéo persistente com partes especificas de objetos. Os sintomas
também devem ser notados antes dos trés anos de idade. Diversos estudos tém demonstrado que softwares
e tecnologia tendem a ser bem recebidos como ferramentas de aprendizado por individuos portadores do
transtorno do espectro autista (Putnam, 2008). Além disso, pesquisas também comprovam a efetividade
de treinamentos baseados em computadores para ensinar uma variedade de habilidades as criangcas com
esse transtorno (Bernard-Opitz et al., 2004).
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Alguns dos motivos para esta aceitagéo e efetividade demonstrados pelas pesquisas incluem: a) Programas
de computador acomodam a necessidade de uniformidade por serem previsiveis e familiares (Williams et
al.,2002). b) Tarefas podem ser repetidas facilmente sem grandes mudancas. Os programas ndo ficam
impacientes por terem de repeti-las (Williams et al.,2002) e podem ser implementados para reforcar as
atividades constantemente (Whalen et al.,2006). ¢) A maioria dos programas e treinamentos baseados no
uso de computadores eliminam as interaces sociais complexas com terceiros e permitem ao usuario
autista trabalhar na sua propria velocidade (Powell, 1996). d) Softwares educacionais para computadores
pessoais podem fornecer um ambiente de aprendizado estruturado e individual, geralmente necessario
para uma crianga autista aprender um novo topico com efetividade (Williams et al.,2002).

Desta forma, pode-se destacar que softwares desenvolvidos para dispositivos tecnolégicos podem prover
ferramentas de aprendizado préticas e acessiveis que ampliem os métodos de ensino off-line, permitindo
acesso das criancas e dos adultos de casa ou da escola, eliminando a necessidade de uma abordagem
individualizada entre a crianca e o seu instrutor (Putnam, 2008).

O Departamento de Saude do Reino Unido criou uma metodologia com certas recomendacGes para o
desenvolvimento de interfaces para pessoas com dificuldade de aprendizado (Department of Health (UK),
2009). Abaixo sdo destacadas as regras definidas:

Regra 1: Cada ideia necessita de ambos, palavras e imagens, sendo que ambos sdo importantes;

Regra 2: Imagens e palavras devem ser posicionadas lado a lado, pois isto auxilia mais pessoas a
compreenderem a informacao;

Regra 3: Defina claramente qual imagem suporta qual parte do texto;

Regra 4: Imagens devem ser faceis de entender;

Regra 5: Imagens devem ser posicionadas a esquerda;

Regra 6: Imagens podem ser desenhos, fotografias ou outros tipos de imagens;

Regra 7: Garanta que as imagens tém o tamanho maximo possivel,

Regra 8: Palavras devem ser faceis de compreender;

Regra 9: Se utilizar palavras dificeis, explique o que elas significam com palavras faceis;

Regra 10: Palavras devem ser posicionadas a direita;

Regra 11: Palavras devem ser escritas claramente, com uma fonte como o Arial;

Regra 12: Palavras devem ser escritas com tamanho grande. Tamanho de fonte de pelo menos 14 é ideal;
Regra 13: Cada frase deve ser o menor possivel. Mais do que 15 palavras por frase torna dificil a leitura;
Regra 14: Cada documento deve ser curto. Mais do que 20 paginas passa a ser muito extenso.

Outras recomendac@es especificas para interfaces de usuario projetadas para pessoas com o Transtorno
do Espectro Autista incluem (Pavlov, 2014): a) Apresentacdo: Uso de contraste entre a fonte e o plano
de fundo. Uso de cores leves. Garantir que o texto esta claramente separado do restante. Uso de graficos
simples. Uso de fontes sans-serif claras. Evitar o uso de cores brilhantes, imagens ao fundo, elementos de
pop-up e distracdes, elementos se destacando em relagdo aos outros, scrolling horizontal, e transposicao
de imagens transparentes e texto. b) Navegacéo e carregamento de paginas: Procure utilizar navegacao
simples e clara. Indique claramente em cada pagina onde o usuario esta. Suporte navegacao por mouse e
teclado. Permita o uso de botdes do navegador. Paginas devem carregar rapidamente. Use indicadores
visuais para atividades que levam mais tempo. Ofereca um botdo de Ajuda. Evite o uso de menus
complexos. c) Interagdo: Busque o design por simplicidade e poucos elementos na tela. Procure ter
somente uma barra de ferramentas. Use botbes grandes e claros, com ambos textos e icones. Dé instrucdes

curtas de uso a cada etapa (Mintz, 2013). Evite interfaces confusas (Mintz, 2013), uso de muitos icones
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coloridos, e evite botbes sem texto, exceto para acGes populares como por exemplo "Voltar". d)
Personalizacdo: Permita ao usuario a personalizacdo do tipo de fonte e tamanho, espacamento de linhas
e temas para o texto de fundo e cores de primeiro plano.

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Foram estudados trabalhos relacionados ao uso de interfaces para a apoio a educacdo de criangas com
necessidades especiais, que fossem personalizaveis de acordo com as necessidades do usuario final. N&o
foram encontrados trabalhos que aliassem todas as caracteristicas de personalizacdo e usabilidade
propostas, portanto a avaliacdo dos trabalhos limitou-se aos seguintes critérios: a) Conteado Multimidia:

Se a solucdo oferece a possibilidade de manter conteudos multimidia para a crianca, como animacoes,
jogos, etc. b) Contetdo Personalizavel: Se a solucdo oferece a possibilidade de personalizar seu
contelido, ou se somente conteudo padrdo / pré-definido é entregue. ¢) Layout Personalizavel: Se a
solucdo permite a personalizacdo do Layout da interface, como imagem e cor de plano de fundo, cores dos
menus, icones, avatares, etc. d) Configuracdo da Ferramenta: Se a solucdo permite a configuracdo da
ferramenta, pelo usuario final ou pelo seu tutor / professor / responsavel. e) Design centrado no usuario:
Se a solucdo permite que o design da mesma seja focado a nivel de perfil de usuario, definindo diferentes
designs de acordo com a preferéncia do mesmo. f) Touchscreen/mobile: Se a solucdo esta disponivel para
uso em plataforma mobile e, portanto, Touchscreen, ou se somente web/desktop.

A Tabela 1 apresenta esses critérios aplicados aos trabalhos selecionados, possibilitando uma melhor
analise comparativa. Para uma melhor apresentacdo dos trabalhos na tabela, os mesmos estdo
representados conforme segue: Trabalho 1: Gianluca De Leo and Gondy Leroy. 2008. Smartphones to
facilitate communication and improve social skills of children with severe autism spectrum disorder:
special education teachers as proxies. Trabalho 2: A. Ismail, N. Omar and A. Mohd Zin, “Developing
learning software for children with learning disabilities through Block-Based development approach,”.
Trabalho 3: Robert R. Morris, Connor R. Kirschbaum, and Rosalind W. Picard. 2010. Broadening
accessibility through special interests: a new approach for software customization. Trabalho 4: M. R.
Rahman et al., “A-class: A classroom software with the support for diversity in aptitudes of autistic
children,”. Trabalho 5: Margarida Lucas da Silva, Daniel Gongalves, Tiago Guerreiro, Hugo Silva, A
Web-based Application to Address Individual Interests of Children with Autism Spectrum Disorders.

Tabela 1. Comparacgéo dos critérios entre os trabalhos

Tr.1 Tr.2 | Tr.3 | Tr.4 Tr.5 | “Educautism”
Conteudo Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Multimidia
Conteudo Sim Néo Sim Sim Sim Sim
personalizavel
Layout Nao Néo Néo Nao Sim Sim
Personalizavel
Configuragdo da | Néo Sim Sim N&o Sim Sim
ferramenta
Design centrado | Né&o Néo Né&o N&o Sim Sim
no usuario
Touchscreen/ Sim Néo Néo N&o Néo Sim
mobile

Analisando a tabela comparativa dos trabalhos relacionados a proposta, nota-se algumas semelhancas
entre as solucdes. Todos softwares existentes voltados ao apoio ao ensino de criancgas portadoras do
transtorno fornecem conteddo multimidia, a0 mesmo tempo que a maioria também possui seu contetdo
personalizavel. Entretanto, poucos trabalhos oferecem solugdes nas quais o proprio layout é personalizavel
e 0 design da ferramenta seja centrado no usuario. Além disso, nenhum dos trabalhos apresentados faz
uso de tecnologia mobile / Touchscreen ao mesmo tempo que ofereca as demais caracteristicas de
configuracdo e personalizacio. E neste ponto que o Educautism procura englobar e fornecer a crianca
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portadora de autismo e aos pais e responsaveis uma proposta de solugdo que tenha abrangéncia a todas as
caracteristicas citadas na Tabela 1.

4. SISTEMA PROPOSTO

O Educautism constitui-se de uma interface que visa apoiar o processo de desenvolvimento e educacao de
criangas autistas. A proposta principal da solugdo passa por prover um software com grau elevado de
personalizacdo em sua interface, de maneira que os pais / responsaveis / tutores da crianga possam adequa-
lo 0 maximo possivel as preferéncias e interesses do individuo, a fim de motivar o seu uso e auxiliar na
efetividade no processo de aprendizado durante a realizacdo das tarefas, que podem ser constituidas por
jogos educativos, animacoes, etc.

O modelo de prioridades pensado para a solucdo passa pelo foco em uma interface que evite a0 maximo
a crise nervosa de uma crianca autista enquanto ela realiza as tarefas designadas. Isto porque o
desencadeamento de uma crise de irritagdo e o fator mais desmotivante para que o individuo continue
realizando suas tarefas. Em segundo lugar, procura-se prover uma interacdo descomplicada, assim como
em todas as interfaces, buscando-se a simplicidade para diminuir a complexidade do seu uso e aumentar
a praticidade na realizacdo das atividades. Por ultimo, mas ndo menos importante, faz -se necessario
motivar o uso do software por parte da crianga portadora do transtorno do espectro autista. 1sso porque
mesmo trabalhando para evitar crises nervosas e prover uma interacdo descomplicada, individuos com
autismo possuem preferéncias e interesses especificos, elevando a necessidade de alto nivel de
personalizacdo da interface por parte dos responsaveis, aumentando a motivacdo quanto ao Seu uso.

Ja o modulo de perfis engloba os aspectos relacionados a personalizacdo do conteudo, do layout e
configuracdo da solucdo. Aspectos como a cor de fundo da interface, o papel de parede (se aplicavel), o
contetdo das tarefas disponiveis, quais emoticons, avatares, icones e sons estardo disponiveis para cada
usuario (crianca) especifico. Desta forma, os pais ou responsaveis, conhecedores das preferéncias e
interesses de cada individuo autista podem personalizar a interface 0 maximo possivel para motivar o seu
uso, aumentar o interesse por parte da crianga e evitar possiveis crises nervosas. A proposta do médulo de
configuracdo passa por proporcionar, de maneira simplificada e pratica, a personalizacao da interface por
parte dos responsaveis. Desta forma, os tutores, pais, etc. podem definir a aparéncia da tela principal do
sistema, do menu e das atividades especificas de maneira a configurar a interface com as caracteristicas,
interesses e preferéncias do usuario final, a crianga com autismo. As Figuras 1 e 2 demonstram o médulo
de perfis de usuarios e 0 mddulo de configuracao.

Mod. Perfil do usuario Mod. Personalizacao
Perfis
Criancal Configuragoes 9_‘
Background_color Barra superior Lista 1 Usta2
Content mn“;[nnuval Fundo:| #FFFFFF | Fundo:| =FFFFFF |
wi e o BEEEEE ) | e ()

Sounds

Wallpaper

Crianca2

Padrido
Background_color

Content

Emoticons_characters

Sounds — —
Wallpaper
Figura 1. Mddulo de perfis de usuarios Figura 2. Layout - modulo de configuracao da ferramenta

O mddulo de recomendacdo de contetdo ira determinar quais atividades estardo presentes para cada
usuario diferente do sistema. Isto ocorre de acordo com o perfil do usuério, ja que 0 mesmo é configurado
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pelo pai ou responsavel, que determina as preferéncias de cores de fundo, uso ou ndo de sons, avatares e
icones de interesse da crianca, etc. Desta forma, o0 mddulo de recomendacéo de contetido ird buscar dentre
0 pacote completo de atividades disponiveis quais as atividades que se encaixam com as preferéncias do
individuo autista, de modo a somente ofertar as atividades que se enquadram com o perfil do usuario. Vale
ressaltar que os mddulos de perfil e de configuragdo também sdo utilizados para a personalizacdo da
interface como um todo, porém é no mddulo de recomendacao de conteido que é feita a escolha das
atividades que a crianca autista tera designadas para realizacao.

A fim de validar a solucdo proposta, foi desenvolvido um protétipo contendo suas funcionalidades. A
aplicacdo web desenvolvida permite ao usuério personalizar a interface quanto ao seu layout, permitindo
a mudanca de cor de fundo em tempo real, além de ser multi-idiomas (portugués e inglés), possibilitar a
definicdo de um avatar de preferéncia do usuario e a selecdo das categorias de jogos educativos de
interesse da crianca autista. O objetivo do protétipo, portanto, € proporcionar uma experiéncia de
usabilidade que motive o uso por parte do usuario, provendo uma interacdo descomplicada e desta forma
mantendo a crianca engajada nas atividades disponibilizadas. Foi desenvolvida uma aplicacdo web
responsiva, utilizando-se o Framework Web PHP Codelgniter, e banco de dados MySQL, tendo seu layout
adaptado para ser utilizado em computadores, tablets e celulares sem comprometer a usabilidade. A
aplicacéo foi testada usando um smartphone com sistema operacional Android verséao 6.0.

Para facilitar a personalizacdo do layout, o pai, responsavel ou a prépria crianca podem facilmente alterar
a cor de fundo de sua preferéncia, mesmo durante a execucdo dos jogos educativos selecionados. Além
disso, por padrdo, antes e apds um usuério novo efetuar o cadastro, a cor de fundo da tela é pre-definida
como azul claro, de forma a evitar crises nervosas por parte da crianca autista, ja que na maioria dos casos
0 azul é uma cor neutra que leva o individuo diagnosticado com o autismo ao equilibrio e a momentos de
calma, ajudando nos episddios de sobrecarga sensorial (Manual da Pedagogia das Cores, 2012). A figura
03, item a, mostra 0 componente disponivel para esta configuracdao. A opc¢do de personalizar as categorias
de jogos educativos disponiveis deve ser acessada pelos pais ou responsaveis previamente, e fica
memorizada, assim como a cor de fundo, ap6s cada evento de logout e logon na aplicacdo. A figura 03,
item b, mostra a tela de selecdo de categorias para o usuario.

(=)
O 45.55.70.51 ® H O 45.55.70.51 ®= O 45.55.70.51 (3]

Welcome To Embed site

Lista de jogos

Letras

' . Numeros
Lista de

jogos
Datilografiz

A o

o

‘

Lista u= FoYws
Datilografia

—
a) Layout b) Contelido c) avatar d) Tela de atividades

Figura 03. Personalizacdo dos elementos e tela de atividades

Outra opcao disponivel, a personalizagdo do avatar, é habilitada assim que o usuario clica sobre a imagem
do avatar corrente. Na mesma tela, pode-se alterar a senha atual para login, caso o usuéario deseje, e por
fim salvar as alteracdes, como pode ser visto na figura 03, item c. A figura 03, item d traz um esbogo de
atividades para a crianga realizar de acordo com a categoria escolhida anteriormente no menu lateral.
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5. AVALIACAO

Trés métodos de avaliagdo foram utilizados. O primeiro se deu através de um levantamento antecipado
para buscar recomendaces prévias ao desenvolvimento do protétipo. Além disso, foi utilizada a estratégia
de validacdo por cenarios, que tem sido utilizada pela comunidade cientifica para avaliacdo de sistemas
sensiveis ao contexto (DEY; ABOWD; SALBER, 2001) e sistemas ubiquos (SATYANARAY ANAN,
2001). Sendo assim, foi criado um cenario, detalhado na subsecdo a seguir, para simular uma situacdo
possivel imaginando o contexto da realizacdo de atividades educativas por parte de uma crianga
diagnosticada com o transtorno do espectro autista. Por final, uma pesquisa qualitativa foi enviada para
cinco individuos com experiéncia relevante na area de autismo a fim de validar a aceitacdo do protétipo
proposto.

5.1 Levantamento antecipado

Uma das maneiras existentes de aumentar a eficiéncia do desempenho de sistemas passa por um
levantamento prévio, antes do inicio do processo de desenvolvimento. Testes antecipados podem detectar
erros ou falhas antes que se tornem mais caros para solucionar (UNGER; CHANDLER, 2009, p. 226).
Antes do inicio do desenvolvimento do protétipo foi feito um levantamento de alguns requisitos e
caracteristicas a serem consideradas na interface do Educautism. Este processo foi realizado com dois
individuos autistas, que além de terem sido diagnosticados com o espectro, também possuem filhos
posteriormente diagnosticados com o transtorno. Com isso, foi possivel tirar proveito das recomendacdes
de duas pessoas experientes na area do autismo. Estas, além da vivéncia com o transtorno em si, também
sdo atuantes na area de desenvolvimento de sistemas. Abaixo, sdo listados os principais pontos e
recomendacdes levantados na entrevista: a) Posicionar figuras a esquerda e o texto a direita nas atividades
propostas; b) Uso de frases de instrucédo curtas, ndo sublinhadas; c) Evitar muita informacéo/texto na
mesma tela; d) Oferecer alternativas para evitar crises nervosas caso 0 usuario esteja estagnado; e)
Oferecer tarefas de acordo com humor diario do usuéario; f) Evitar o uso de sons e avisos sonoros; g)
Utilizar emoticons no lugar de rostos reais para expresséo de emocdes; h) Possibilitar escolha de instrugdes
das atividades via voz ou imagens + texto, nunca ambos; i) Utilizar por padrdo icones / avatares de
interesse comum entre individuos autistas (por exemplo, Thomas o trem, dinossauros, etc.); j) Evitar
contraste alto entre o plano de fundo e o texto da tela;

Esta etapa, portanto, ajudou consideravelmente no planejamento prévio do desenvolvimento do protétipo
funcional.

5.2 Cenario de uso
O objetivo deste cenario é simular uma situacdo na qual uma crianca autista iria utilizar o Educautism,
buscando-se validar a sua eficiéncia. Abaixo encontra-se sua descri¢do, que foi simulada adequadamente:

"Jodo esta procurando uma alternativa para prover conhecimento ao seu filho, Marcos,
diagnosticado com o transtorno do espectro autista, de alto funcionamento. Ao utilizar o Educautism,
Jodo comeca a adaptar/personalizar a interface da aplicacdo de acordo com as preferéncias e interesses
de Marcos, alterando a cor de fundo do layout para laranja, pois ele sabe que seu filho fica bem-
humorado quando em contato com esta cor. Alem disso, Jodo altera a linguagem da interface para inglés,
pois ele sabe que Marcos nédo se incomoda quando em contato com palavras novas e quer que 0 mesmo
va praticando e aprendendo uma segunda lingua, além do portugués. Em seguida, Jodo edita o avatar do
usuario criado para Marcos para incluir a figura de Bob, o trem, desenho favorito de seu filho e de muitas
outras criancas autistas. Por fim, Jodo escolhe as categorias de jogos que Marcos tera a disposicao para
realizar as atividades educativas, optando por jogos de datilografia e matematica, preferidos do seu filho.
Agora, Marcos esté acessando a interface diretamente com as configuragdes previamente realizadas pelo
seu pai. Ele realiza as atividades com bom humor e ndo demonstra irritabilidade com nenhum aspecto da
interface, mantendo seu engajamento e procurando realiza-las até o final, deste modo adquirindo um
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maior conhecimento matematico e uma maior habilidade de digitacao. ”

5.3 Avaliagédo de Aceitabilidade

Para a avaliacdo de aceitabilidade foi utilizado o método de avaliacdo Technology Acceptance Model

(TAM), proposto por Davis (1989) e ampliado por Yoon e KIM (2007), usando uma escala de Likert

(1932). A avaliacdo foi realizada com cinco voluntarios, sendo estes trés individuos diagnosticados com
o transtorno do espectro autista e dois individuos que trabalham ativamente em programas de inclusao de
pessoas autistas em uma empresa privada do ramo de tecnologia da informacédo. Além diss o, dentre os
trés voluntarios que possuem o transtorno, todos estudam ou estudaram na area de ciéncia da computacao
e trabalham na area de desenvolvimento de sistemas, sendo que dois destes possuem filhos também
diagnosticados com autismo. Dentre as duas voluntarias que trabalham com inclusdo de autistas no
mercado de trabalho, uma esta em formacdo na area de psicologia e a outra ja concluiu sua graduacéo na
area. Outro ponto a se destacar € a experiéncia que os individuos autistas com filhos autistas puder am
trazer para 0 processo de avaliacdo. Ambos citaram que ja utilizavam diferentes aplicativos educacionais
para designar atividades de aprendizado para seus filhos. Dessa forma puderam contribuir com uma série
de feedbacks guanto aos aspectos positivos e aspectos a serem melhorados no prot6tipo desenvolvido. A
tabela 02 abaixo traz os detalhes quanto as perguntas de valida¢do enviadas posteriormente aos voluntérios
via questionario, assim como suas respectivas respostas no modelo TAM.

Tabela 02. Resultado da Avaliacdo

D IR Discordo | Discordo |N3o concordo| Concordo | Concordo
S dbacand

1. Vocé se considera um usudrio experiente

de interfaces web? 0% (0) 0% (0) 0% (0) 20% (1) 80% (4)
2. Ainterface mobile é ficil de ser utilizada?l 0% (0) 0% (0) 0% (0) 20% (1) 80% (4)
3. As atividades disponibilizadas sdo

educativas? 0%(0) | 0%(0) 20% (1) 20%(1) | 60%(3)
4. Ostipos de atividade e o layout da

interface sdo personalizaveis? 0% (0) 0% (0) 0% (0) 60% (3) 40% ()
5 A mter‘fac‘e Propus:a é responslva,‘ ) 0% (0) 0% (0) 0% (0) 20% (1) 80% (4)

personalizdvel e centrada no usudrio?
6. Vocé considera o objetivo da interface

relevante para a sociedade? 0% (0) 0%(0) 0%(0) 0%10) 200%(5)
7. O protétipo atende a sua proposta? 0% (0) 0% (0) 0% (0) 0% (0) 100% (5)
Média 0% 0% 2,86% 20% 77,14%

A validacdo foi realizada com um nimero reduzido de pessoas e acdes, 0 que no caso de uma pesquisa de
natureza quantitativa poderia tornar o resultado tendencioso. Porém, como se trata de uma validagdo
através de uma pesquisa de natureza qualitativa, o namero de cinco participantes é considerado adequado,
considerando-se que todos os envolvidos tém ampla experiéncia com o tema, incluindo-se trés individuos
diagnosticados com o mesmo, além de dois destes também possuirem filhos autistas que utilizam
softwares educacionais com o0 mesmo proposito.

Como resultado da pesquisa de validacdo, podemos destacar que a grande maioria dos voluntarios se
considera um usuério experiente de interfaces web, aléem de considerar a interface mobile fécil de ser
utilizada. Além disso, uma pessoa se mostrou indiferente quanto as atividades disponibilizadas serem
educativas, enquanto todos concordaram plenamente que o objetivo da interface é de extrema relevancia
para a sociedade. Quanto a sua personalizacdo, vale destacar que mais da metade dos questionados
concorda parcialmente que os tipos de atividade e o layout sdo personalizaveis. Quatro individuos
concordam totalmente que a interface é responsiva e centrada no usuario. Por fim, ressalta-se que todos
voluntarios que participaram do processo de avaliagdo concordam plenamente que o prot6tipo atende sua
proposta inicial.

6. CONCLUSAO
Este trabalho detalhou o desenvolvimento de um sistema com foco na educacao de criangas diagnosticadas
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com o transtorno do espectro autista. Foram realizadas pesquisas bibliogréaficas que indicaram o valor que
0 uso da tecnologia poderia trazer no ambito educacional de criancas autistas, com foco principal na
personalizacdo da interface a fim de motivar e manter o interesse da crianca, de acordo com suas
preferéncias e caracteristicas pessoais. O estudo dos trabalhos relacionados mostrou que essa seria uma
oportunidade importante, explorando a criacdo de um sistema com suporte a novas tecnologias, de forma
a oferecer uma interface responsiva, com suporte mobile e touchscreen, caracteristicas ainda pouco
exploradas em trabalhos na area.

Para por em pratica a implementacdo do sistema, foi desenvolvido um prototipo de aplicacdo web para
uso em desktop e mobile. A aplicagdo foi testada e validada através de um cenario de simulagéo, além de
contar com o auxilio de cinco voluntarios com experiéncia na area de autismo que testaram a interface em
tempo real e deram seu feedback via um questionario. Os resultados mostraram que mesmo ainda nao
sendo uma aplicacdo completa, o sistema proposto pode auxiliar na resolucdo do problema inicialmente
identificado.

A principal contribuicdo deste trabalho passa por ilustrar uma abordagem para a educacdo de criangas
diagnosticadas com autismo, levando em consideragdo suas dificuldades, seus interesses e suas
preferéncias, mantendo-as motivadas no processo de aprendizado e melhorando a qualidade de vida ndo
somente destas, mas também de seus respectivos familiares. Com base neste trabalho, surgem algumas
oportunidades para trabalhos futuros, podendo-se utilizar o modelo proposto e também o protétipo
desenvolvido como base para o desenvolvimento de outras aplicagdes. Funcionalidades adicionais como
delegar tarefas educativas diarias de acordo com o humor diério da crianca, gerar estatisticas de uso da
aplicacdo e trabalhar a recomendacdo de conteido fazendo a analise das estatisticas geradas sdo algumas
possibilidades.
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