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RESUMO

Com as mudancas dos métodos de diagnostico do autismo, o numero de
criancas com esta perturbacdo do envolvimento cognitivo tem aumentado
consideravelmente, sendo por isso uma doenca que afeta cada vez mais a
realidade das familias.

As aplicacgdes dirigidas a jovens diagnosticados com autismo tém acom-
panhado esse crescimento. No entanto, considerando que estes jovens per-
dem facilmente a atencgdo, atualmente nenhuma aplicacio gratuita oferece
uma utilizacao facil, divertida e interativa para estes jovens. No que toca as
aplicacoes ndo gratis, nao foi feito qualquer teste, devido ao seu preco ele-
vando no mercado, dai este estudo ser apenas com aplicacdes gratis.

O presente projeto propde a criagdo de uma aplicagdo concebida a pensar
especialmente em criangas com autismo, bem como outros sindromes seme-
lhantes, que tenham dificuldade em comunicar ou que sejam nao verbais.
Todo o desenvolvimento da aplicagio, desde a interface a usabilidade, foi fei-
to tendo em conta as dificuldades destas criancas e com o objetivo principal
de facilitar o seu dia a dia.

PALAVRAS-CHAVE:

Perturbag¢des do Espetro do Autismo, usabilidade, aplicagio, personali-
zacdo, comunicac¢do alternativa
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ABSTRACT

Autism, is a reality that has been growing over the years. With the chang-
es in the diagnosis, this perturbation of the cognitive implication, the num-
ber of children with autism has increased considerably.

The number of applications for young people diagnosed with autism has
accompanied this growth. However, in regard to free applications, none of
them offers an easy way, thinking of these children, that easily lose their
attention.

This project proposes the creation of an application made especially for
children with autism, or other similar syndromes, with difficulties in com-
munication, or that are non-verbal.

All the development of the application, from the interface to the usability,
will be made thinking about these children’s difficulties and with the main
goal of facilitating their day-to-day.

KEYWORDS

Autism Spectrum Disorder, usability, aplication, personalization, alterna-
tive communication






Obrigada.

Obrigada aos meus pais, pelo esforco que me dedicaram para poder alcangar estar
meta. Obrigada por nunca deixarem de me apoiar e acreditarem sempre em mim,
apesar de em tantos anos de universidade ainda niao saberem o que estudo.

Obrigada as minhas irmas. Obrigada a Sandrine, que com o seu passado me
ensinou a nunca desistir e a insistir nos sonhos, mas com os pés bem assentes

na terra. Apesar de longe durante este percurso, me apoiou sempre que possivel.
Obrigada a Cindy, que apesar nunca ter apoiado a minha vida académica, nunca
deixou de me tratar como sua irma mais nova, gritando quando era preciso e fes-
tejando quando era para festejar.

Obrigada aos meus orientadores, pelos ensinamentos e paciéncia demonstrada ao
longo deste ano. Obrigada pela experiéncia e pela oportunidade.

Obrigada ao meu querido Nelson, que apesar de sempre longe, sempre soube
como me apoiar e puxar as orelhas quando devia. Obrigada por todas as dicas e
todas as licdes. Obrigada por nunca duvidares de mim. Obrigada por tudo.

Obrigada a Sara, que sem a sua preciosa ajuda este projeto nio seria o mesmo.
Obrigada pelas horas dedicadas a aturar-me. Obrigadas pelos dias, e sobretudo
pelas noites.

Obrigada aos Bombeiros Voluntarios de Caxarias, que ao longo do curso serviram
de cobaias para a realizacdo de certos trabalhos. Obrigada por puxarem por mim, a
bem ou mal.

Obrigada aos meus colegas de curso, especialmente aos caloiros de 2010, que tor-
naram esta pequena estadia de 5 anos em Coimbra inesquecivel.

Obrigada aos meus amigos. Aos verdadeiros. Obrigada por todos os momentos

que nunca esquecerei Obrigada por fazerem de Coimbra a minha cidade do cora-
cdo. Esta na hora da diversio...

Obrigada a Coimbra, claro.

Por fim, um beijinho a minha av6 e ao meu avo, que infelizmente nos deixaram
durante este percurso, sem lhes poder ter dado oportunidade de me ver vestida
“parecendo uma rainha”. Até sempre avos, beijinho!

Xi



Xii



LISTADE ACRONIMOS

AAC - Augmentative and Alternative Communication

ABA - Applied Behavior Analysis

CRTIC - Centro de Recursos a Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
PEA - Perturbacdo do Espetro do Autismo

SCALA - Sistema de Comunicagdo Alternativa para Letramento de Pessoas
com Autismo

TEACCH - Treatment and Education of Autistic and Communication related
handicapped CHildren

UEE - Unidade Ensino Estruturado

Xili



Xiv



-

INDICE

| INTRODUCAD |

Introducdo 3
Enquadramento 3
Ambito 4
Motivaco 5
Objetivos 5
Estrutura o documento 6

2. O AUTISMO 3

Autismo, 0 que &7 I
Breve historia do autismo |l
0 autismo hoje 12
Carateristicas 13
Detetar o autismo 14
PROGRAMAS DE RECUPERACAQ 15
ABA 15
TEACCH 17
PECS 18
Son-Rise 20

3. TECNOLOGIA 23
Tecnologia no Autismo 25
APLICACOES PARA CRIANCAS COM AUTISMO 28
AVAZ PRO 28
SCALA 29
Grid Player 30
Tabela comparativa das diferentes aplicacdes analisadas 30

4. METODOLOGIAS E OBJETIVOS 33
Objetivos 35
Metodologias 36

0. PLANO DE TRABALHO 39

Plano de Trabalho 4

6. 0 PROJETO 45

Proposta e descricao 47

XV



XVi



Funcionalidades implementadas 48
Diagrama UED 49
DESIGN 5|
|dentidade Visual 5l
As Cores 54
Fonte Tipografica 55
Ecras de baixa e alta fidelidade 56
IMPLEMENTACAO 63
Tecnologia usada 63
Problemas encontrados e Solugdes 63
Resultado final 64

[ TESTES DE CAMPQ /1

Apresentacao das Unidades Autismo 73
Elaboracéo dos testes 76
UEE Escola Secundaria D. Dinis 77
UEEI° Ciclo Almedina 79
UEEI° Ciclo Tovim 8l
Problemas encontrados 84
Feedback das Unidades 86

8. CONCLUSAD 89

Conclusdo 91

NOTAS 93
FONTES DE CONSULTA 101

i






-|. INTRODUCAQ -






~

INTRODUCAQ

INTRODUGAC

As Perturbagdes do Espetro do Autismo (PEA) sdo uma realidade cada
vez mais presente nas escolas em Portugal e, com a mudanca das regras de
diagnostico, torna-se mais comum associar uma crianca ao autismo. Este
aumento repentino de jovens com PEA levou a uma maior preocupagdo em
melhorar o quotidiano destas criancas.

Este projeto contou com o auxilio dos professores do Centro de Recur-
sos a Tecnologias da Informagdo e Comunicacido (CRTIC), para Educacio
Especial da Escola EB 23 Alice Gouveia, e em conjunto, pretendemos criar
uma aplicacdo que facilite a comunicacdo destas criancas, usando figuras
que quando juntas formem frases. Com estes pequenos passos, temos como
objetivo incentivar as criancas a comunicarem, tanto para pedir algo, como
para iniciar dialogos. Por vezes, o que torna a comunicacio mais dificil nes-
tas criangas é o fato de prestarem atencdo apenas aos temas que sdo do seu
interesse e, ao serem contrariadas, algumas podem até desmaiar.

O equipamento base para o uso desta aplicacdo consiste num dispositivo
com acesso a internet, preferencialmente um computador ou tablet, ja que
devido ao tamanho das figuras é preciso um ecra de tamanho suficiente para
nado complicar a leitura. Assim, poderemos chegar a um maior nimero de
familias e escolas, j4 que nem todas tém possibilidades de adquirir um tablet
ou um smartphone. E possivel aceder a aplicacdo através de um link que sera
disponibilizado as Unidades de Autismo de diversas escolas.

A mais valia desta aplicacdo, contrariamente as existentes no mercado, é
a sua vertente personalizavel, permitindo as familias ou aos terapeutas ade-
quar a interface a cada crianca. O objetivo base deste projeto foi entédo a rea-
lizacdo de uma interface que fosse possivel personalizar para ficar do agrado
de cada crianca, e assim, conseguir manter a sua atencao na aplicacio.

Com este projeto tencionamos incentivar as criancas com PEA a comu-
nicarem; apesar de ser via dispositivo eletrdnico, esta aplicacdo podera vir a
ser um primeiro passo para dialogarem verbalmente.

ENQUADRAMENTO

O autismo, e os seus disturbios, sdo doencas cada vez mais comuns na
nossa sociedade. O ntimero de criancas com PEA tem vindo a aumentar con-
sideravelmente e o tipo de transtorno varia de individuo para individuo.
Existem varios niveis, que vao do ligeiro ao grave, sendo que o segundo é um



tipo em que a crianca é geralmente ndo verbal.

A quantidade de jogos e aplicacdes disponiveis para estas criangas é gran-
de, sendo que, muito dos jogos criados especificamente para jovens com au-
tismo, acabam por ser jogados por adultos ou criancas ditas normais. Existe
de fato um grande numero de aplicagdes para jovens nao verbais que tém
como objetivo a estimulacdo da comunicagdo, mas nenhuma possui uma in-
terface totalmente adequada ao transtorno destas criangas, ja que mostram
uma interface com demasiados elementos graficos que acabam por distrair
a criancga.

Juntamente com o CRTIC, cridmos uma forma de incentivar as criangas
nao verbais a comunicarem desenvolvendo uma aplicacdo disponivel online
para o facil acesso de qualquer pai ou professor em qualquer computador
com acesso a internet. O desafio deste projeto foi conseguir desenvolver uma
aplicaciio onde a crianca com autismo nio perca a atencéo. E sabido que es-
tas criancas se distraem muito facilmente, por isso é importante a criacao de
uma interface sem qualquer tipo de distragdo, juntando apenas os elementos
essenciais para as criancas e mantendo a sua simplicidade.

Para além destes pontos, esta aplicagdo enquadra-se no contexto de de-
sign e multimédia ja que envolve dois campos importantes: a interface e a
programacao. No que toca a interface, ira ser pensada com os conhecimentos
adquiridos durante o curso, tanto a organizacdo dos ecrdas como o desenho
dos icones a incluir. A programacao tem como objetivo tornar esta aplicacio
possivel de ser usada por criangas com autismo. Com estas duas componen-
tes encaixamos o projeto com os desafios do curso.

Esperamos entdo propor a estas criangas uma alternativa para a sua co-
municacio e, desta forma, incentiva-las a comunicar verbalmente.

AMBITO

Com o crescimento do nimero de aplicacdes para dispositivos moveis, é
crucial que a aplicacéo a ser desenvolvida tenha um aspeto que a diferencie
das restantes. Os conhecimentos adquiridos ao longo do curso, foram mais
valias no ambito deste projeto, comecando pelo desenvolvimento da tecnolo-
gia a elaboracdo de uma imagem grafica completa e adaptada ao publico alvo.

A interface foi o foco principal, pois é ela que permitira a aplicacio ser ou
nao eficaz, perante as criancas com autismo. O grande desafio é entdo utilizar
as regras aprendidas sobre a usabilidade e organizacdo de informacao para
encontrar uma solucdo adequada as carateristicas destas criangas nao verbais.

Os testes de usabilidade estiveram também presentes e foram realizados
por criangas que possuem qualquer tipo de transtorno de desenvolvimento
ou que sejam consideradas néo verbais.



MOTIVACAD

A PEA é uma doenca que tem evoluido de modo rapido ao longo dos
anos. Em 1975, a probabilidade de um crianca nascer com um transtorno
do autismo era de 1 em 5 mil. Em 2009, essa probabilidade passou para uma
criangca em 110%. A tecnologia atual fornece ferramentas que podem ajudar
muito no quotidiano de criangas com autismo. O design possui regras que,
com o entendimento do transtorno, permite facilitar o uso das tecnologias
disponiveis. Ja o design social, ¢ um design focado e pensado nos mais ne-
cessitados, é uma mais valia que, em conjunto com os outros fatores, podem
criar ferramentas de uso facil que podem tornar as vidas das criancas, e dos
familiares, mais simples. Enquanto designer sao estes pormenores do design
que me motivam a fazer este tipo de projeto, podendo juntar o design com o
fato de poder ajudar o proximo

Apesar de existir grande oferta de aplicacdes para este transtorno, é um
fato que poucas se preocupam com a organizagio da interface, ou na colo-
cacdo dos elementos disponiveis, como os menus ou a area de trabalho. No
nicho de aplicacdes para jovens com autismo é frequente encontrar ideias
que resolvem alguns problemas das criancas, mas que ainda assim néo sao
de uso facil para elas. Além do mais, considerando que o publico-alvo sdo
criangas que se distraem facilmente, no desenvolvimento da interface, tanto
a quantidade de elementos em ecra como a sua disposicdo sdo questdes de
grande importancia.

Em suma, propde-se a criacdo de uma aplicacio para jovens com PEA,
com foco nao so a nivel das suas necessidades, mas também a nivel das suas
preferéncias e distragdes, utilizando conhecimentos em design e ferramen-
tas tecnologicas atualmente disponiveis.

OBJETIVOS

O objetivo base deste projeto, foi a criagdo de uma aplicagao de uso facil
para criancas com PEA, tendo como ponto fulcral a sua interface. Esta deve
ser clara e simples de usar, para que qualquer crianca consiga usar sem difi-
culdade, independentemente do grau de gravidade do seu transtorno.

Pretende-se proceder a todos os passos envolvidos na criacdo de uma
aplicacdo, desde a analise do publico alvo a realizagao de testes para com-
preender as dificuldades destas criangas e tentar facilitar o seu dia a dia.

O foco deste projeto foi ndo so a elaboracdo de uma aplicac¢do, mas tam-
bém a melhoria do quotidiano destas criangas. Para isso, foi criada uma for-
ma de aproximacdo entre as criancas e a tecnologia, que sera conseguida
com a personalizacdo da interface da aplicagéo, ja que cada crianca tem nor-



malmente um fascinio por determinada cor ou outro elemento grafico, por
exemplo, crian¢as com fascinios por elementos circulares, ou a cor vermelha.
Resumidamente, pretendemos com este projeto:

« Compreender melhor o autismo, as suas carateristicas e as suas pro-
bleméaticas

« Perceber como uma aplicacdo pode ajudar uma crianca com autismo,
e quais as mais valias que esta pode ter no seu quotidiano;

« Tornar a aplicacdo o mais personalizavel possivel para a crianga se
sentir confortavel ao usa-la;

« Criar métodos para incentivar estas criancas a iniciarem dialogos;

« Fazer com que o uso desta aplicacao néo seja interpretada como uma
obrigagao, mas sim como um método facil e util de comunicar;

« Desenvolver uma interface clara e facil de usar.

ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O documento é composto por oito capitulos, sendo eles: o autismo, a tec-
nologia, objetivos e metodologias, plano de trabalho, o projeto, testes de campo,
a conclusao, e o presente capitulo, o da introdugdo. Descreveremos de seguida
a estrutura de cada capitulo seguindo a ordem do documento.

1. O Autismo - Este capitulo foi particularmente importante para perceber-
mos este transtorno. E apresentada uma pesquisa intensiva sobre a histéria,
a origem, a detecdo e as carateristicas do autismo. Descrevemos ainda alguns
programas de recuperacédo, selecionados consoante o seu numero de casos
de sucesso, ou seja, onde as criancas depois de seguir determinado programa
conseguiram recuperar das PEA e ja ndo sao diagnosticadas com autismo.

2. A Tecnologia - Neste capitulo apresentamos uma breve introdu¢do da
importancia da tecnologia no acompanhamento das criancas com autismo.
Referimos varios tipos de de tecnologia e como esta pode melhorar o dia a
dia destas criancas. Posteriormente, apresentamos um pequeno conjunto de
aplicacdes relacionadas com a que foi desenvolvida, de modo a perceber o
que falta no mercado e o que pode ser feito para tornar esta aplicacéo util.



3. Objetivos e Metodologias - Aqui apresentamos numa primeira parte os
objetivos que pretendemos atingir com esta aplica¢do. Na segunda parte do
capitulo apresentamos a metodologia usada para atingir esses objetivos.

4. Plano de Trabalho - Neste capitulo falamos das tarefas realizadas neste
projeto. Descrevemos cada uma das tarefas de forma detalhada e apresenta-
mos um diagrama de Gantt onde se podem ver todas as tarefas. Mostramos
dois planos diferentes, primeiro o plano que estava previsto realizar-se, e a
seguir o plano como realmente decorreu para se perceber o investimento
dado a cada tarefa. Justificamos também as alteracdes feitas ao plano de
trabalho inicial.

5. O Projeto - Tal como o nome indica, é neste capitulo que falamos do de-
senvolvimento do projeto. Primeiro, apresentamos uma descri¢cdo de modo
a introduzir o leitor da proposta feita. De seguida falamos das funciona-
lidades implementadas na aplicagdo, com uma breve explicacdo para cada
uma. Apresentamos ainda o diagrama UED, uma descri¢do do processo da
identidade visual, os ecrds de baixa e alta fidelidade, a tecnologia envolvida,
dificuldades encontradas e ainda o produto final.

6. Testes de Campo - Neste capitulo descrevemos os testes realizados com
as 11 criancas de diferentes Unidades de Ensino Estruturado (UEE) de Coim-
bra. Fazemos uma breve apresentacdo das unidades que nos receberam e
descrevemos passo a passo cada teste realizado. Apresentamos ainda os pro-
blemas que detectamos durante os testes, e as suas devidas solucgdes. Por
fim, os comentarios que recebemos por parte dos professores nas diversas
escolas.

8. Conclusao - Por fim, neste capitulo, apresentamos as conclusdes assim
como as perspetivas futuras para o projeto, dando algumas propostas e su-
gestdes de melhoramento.
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0 AUTISMO

AUTISMO, 0 QUE £?

Segundo o Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders VZ, o
autismo estd “associado a uma condi¢do médica ou genética conhecida, ou
fator ambiental; associado a outro disturbio neurologico, mental ou compor-
tamental™. O autismo néo é s6 uma doenca mas sim um espetro de doengas*
conhecido como Perturbagdo do Espetro do Autismo (PEA), que inclui, por
exemplo, o Sindrome de Asperger. Este espetro contém uma variedade de
sintomas e carateristicas com diferentes niveis de gravidade. Podendo ir do
simples ao severo.’ Considerar o autismo um transtorno do desenvolvimento
foi um grande passo para perceber esta doenca.

De um modo geral, é uma condi¢do neuronal que atrasa o desenvolvi-
mento normal do cérebro nas areas da comunicacéo e da socializa¢ao.®

Para Kanner e Asperger, o autismo ¢ um transtorno de relacdo afetiva, ou
“doenca do afeto”, uma vez que existe dificuldade em inferir estados mentais
as pessoas, considerando-o um transtorno afetivo e cognitivo.’

Como se trata de um conjunto de problemas ligados ao neurodesenvolvi-
mento, possui uma grande incidéncia a nivel cognitivo e comportamental, o
que gera limitacdes na autonomia pessoal.® Por isso, ha também pessoas que
se sentem aliviadas quando sdo diagnosticadas com autismo porque ficam a
saber que certos comportamentos estranhos se devem a doenca.’

O namero de criancas com autismo tem vindo a aumentar porque atual-
mente é possivel identificar a doenca.”” Embora muitas das criancas com
autismo consigam levar uma vida normal - arrajando até emrprego -, existe
uma grande porc¢ao de pessoas que precisam de acompanhamento intensivo
durante toda a sua vida." Isto acontece porque um jovem que tenha autismo,
apenas ¢ empenhado se trabalhar numa area da qual goste. Ainda assim, este
espetro tem outros aspetos que interferem com a vida profissional, como por
exemplo a dificuldade de cumprimento de horarios e metas.

BREVE HISTORIA DO AUTISMO

O termo “autismo” provem do grego “autos” significando “auto” ou “proé-
prio”, sinébnimo da carateristica principal dos jovens com autismo que se
isolam no seu proprio mundo.

A primeira vez que surge o termo “autismo” foi no ano de 1910 com Eugen



Bleuler, um psiquiatra suico reconhecido pelos seus conhecimentos e contri-
bui¢des para o entendimento esquizofrenia, tendo sido também o primeiro a
nomear esta doenga.”” Foi o primeiro a usar o termo, pois este fazia parte de
um dos critérios de Bleuler para diagnosticar a esquizofrenia, mais conhecidos
como “os quatro A’s de Bleuler”: alucinagdes, afeto desorganizado, ambivalén-
cia e autismo."”

Mais tarde, em 1943, Leo Kanner um psiquiatra austriaco, descobriu as ca-
rateristicas do autismo. Considerava que as criancas com autismo tinham em
comum o isolamento, a insisténcia na semelhanca (insistem nos mesmo ca-
minhos, mesmas comidas ou até mesma roupa todos os dias) e alteracdes na
linguagem. Ao comecar a observar os pais das criancas com autismo, Kanner
comecou a mudar de opinido relativamente ao espetro. Reparou que os pais
eram muito frios para com as criancas, o que o levou a criar o termo “mae-fri-
gorifico” e a culpar os pais pela doenca das criancas. E importante perceber
que é nesta altura que as mulheres comecaram a trabalhar deixando de ser do-
nas de casa, dai se considerar que o seu desleixo perante os filhos era a causa
principal do autismo.™

Em 1944, Hans Asperger passou a definir o autismo como sendo um com-
portamento social inadequado e imaturo, com interesses redundantes, ape-
sar da boa gramatica e do bom vocabulario — o que mais tarde veio a ser
definido como o Sindrome de Asperger.”

O termo Perturbacdo do Espetro do Autismo vem mais tarde com Lorna
Wing e Judith Gould'® que definiram as trés areas afetadas pelo transtorno:
comunicacio, comportamento e interacao social. Também concluiram que o
autismo nada tem a ver com o nivel cognitivo.

0 AUTISMO HOJE

As carateristicas do autismo mantém-se tendo apenas o nome e o diag-
nostico mudado. Autismo passou a ser a Perturbacao do Espetro do Autismo,
pois percebeu-se que o autismo é diferente em cada crianga dai ser um espe-
tro e ndo apenas uma doenca.

Segundo o Diagnostic Statistical Manual of Mental Disorders V7 o autismo
¢ um transtorno do desenvolvimento com comprometimentos em diversas
areas como o contato ocular, a maneira de usar os objetos, estereotipias e os
padrdes repetitivos, agitagao, deficiéncia ou auséncia total da fala.'®

Contrariamente ao que se pensou durante décadas, o autismo nem sempre
se trata de uma deficiéncia mental, sendo que por vezes é diagnosticado em
criancas com uma inteligéncia dita normal. Estas criangas possuem uma ex-
trema capacidade em jogos que impliquem memorizacido ou que sejam mais
mecanicos, contrariamente aos jogos de concentragio, imitacao ou sequéncia.



CARATERISTICAS

As carateristicas da PEA divergem muito de crianca para crianga sen-
do esta a grande dificuldade no diagnodstico do autismo. Apresentamos por
exemplo dois casos diferentes: o Pedro que ndo comunica, mas usa um iPad
para clicar nas imagens e quando esta aborrecido abana-se para tras e para
frente; por outro lado, o Jodo sabe muito de matematica, mas também néo
fala e nao consegue olhar nos olhos, mas quando fica aborrecido acaba por
desmaiar."”

Para os jovens com autismo é muito dificil compreender o mundo das pes-
soas ditas normais, tendo grande dificuldade em perceber expressdes faciais,
jogos de imitacdes (jogar aos doutores, ao pai e a mae, etc.), sarcasmo, humor
ou expressdes como “parte uma perna”.*® Apesar disso, ddo uma extrema im-
portancia ao ambiente que os rodeia, podendo ser facilmente distraidos por
qualquer barulho ou cheiro - algumas criancas tém até o fascinio do som que
uma pagina faz ao ser virada, ou de uma caneta a escrever no papel.*'

As criangas com autismo interessam-se muito por temas que geralmente
chama a atencdo a poucas criancas da mesma idade, por exemplo algumas
sdo capazes de saber tudo sobre plantas carnivoras ou sobre o espaco. O pro-
blema desta mais valia, juntamente com as outras carateristicas, é o fato de
nao perceberem quando a outra pessoa nao esta interessada sobre o tema,.
Os jovens com autismo podem falar durante imenso tempo sobre determi-
nado tema, mesmo que ninguém mostre interesse, acabando por falar em
monologos em vez de socializar, uma vez que ndo entendem o ato de socia-
lizar. Para além desta hiperfocalizacdo por determinados temas, as criangas
com PEA também mostram diferentes focos em certos objetos, enquanto que
as criangas brincam com os seus carros, uma crianca com autismo pode dar
mais atencdo as rodas do carro e como estas se movimentam, por exemplo.**

Uma crianca com autismo, vai sendo habituada todos os dias a ter de socia-
lizar, apesar de ndo perceber o ato, sabe o que implica. Por exemplo, caso entre
num autocarro com apenas um passageiro vai acabar por se sentar ao lado
dessa pessoa, pensando que é o correto, ndo tendo a capacidade de perceber
como se devem comportar com uma pessoa que gostam ou com uma pessoa
que nem conhecem.?”

Outras carateristicas destas criangas sao as autoagressdes e a autoesti-
mulagdo que geralmente surgem quando se sentem ansiosas. Por norma,
quando expostas a um conjunto de novas informac¢des — um novo local, por
exemplo — vao sentir-se mais desorganizadas e o seu nivel de ansiedade vai
aumentar, levando a estes gestos.

Segundo a APPDA?** as criancas com autismo sdo na maioria dos casos,
gentis e muito doceis, o que torna o processo de recuperagdo mais facil.
Ainda assim, existem casos de rebeldia e criangas que sdo muito agitadas, o
que pode originar momentos de agressividade ao ponto de partirem objetos



e se autoagredirem. Apesar disto mostram grande habilidade no campo da
musica, como por exemplo a Robyn®, em que a musica ajudou-a no processo
de relacionamento com a mae, pois era uma paixdo que as duas tinham em
comum e para a jovem néo era um ato dificil, pois néo incluia contato visual
ou socializacao.

Leo Kanner no seu trabalho de 1943, Autistic Disturbances of Affective Con-
tact, dizia que as criancas diagnosticadas com autismo mostravam uma tre-
menda solidao, uma inabilidade de criar relagdes normais com pessoas, atraso
na fala e na aquisicdo da mesma, vontade de jogar sempre os mesmos jogos,
rotina da identidade do ambiente que as rodeava (como seguir sempre o mes-
mo caminho, usar a mesma roupa ou até comer sempre o mesmo), auséncia
de imaginag¢do, boa memoria e o aspeto fisico completamente normal.*

No entanto, para Navarro, uma crianga com 3 anos que mostre isolamen-
to, problemas de linguagem, alteracdes de comportamentos e alteracdes sen-
soriais é diagnosticada com autismo, ja que com esta idade uma crian¢a nao
tem este tipo de alteracoes.”

As criancas com PEA tendem a insistir nas rotinas provavelmente devido
ao medo de enfrentar novos desafios e compreender novas situagdes. Elas in-
sistem em comer e beber os mesmos alimentos todos os dias a cada refeicio,
usar a mesma roupa, ir para a escola pelo mesmo caminho, etc..”®

Em contexto comportamental é importante perceber também a razdo de
determinados comportamentos e ndo apenas os comportamentos em si. Nao
nos basta reagir as atitudes, é preciso tentar justificar porque é que preferem
um ambiente de isolamento, porque é que ndo conseguem interagir, porque
resistem as tentativas de contato e, sobretudo, é preciso respeitar estas von-
tades e mostrar muita paciéncia perante a hiperatividade, os impulsos, as
agressividades e as birras destas criancas.

Para além das altera¢des comportamentais, as criancas com PEA mostram
também dificuldades a nivel socio-afectivo, que as leva a ndo conseguirem
criar relagdes com os seus pais nem com quem cuida deles, ao ponto de rejei-
tar gestos de carinho. Sdo também incapazes de perceber o que determinada
pessoa esta a sentir ou a pensar. Esta falta de compreensao faz com que néo
tenham noc¢do do perigo, ignorando-o. Sdo capazes de sentir grande receio
por um desenho, um som ou até uma planta, mas nao mostram qualquer
receio por fogo ou transito.

DETETAR 0 AUTISMO

Diagnosticar se determinada crianca sofre de uma PEA torna-se dificil,
porque ¢é preciso enquadra-la em certos cenarios que sdo apenas possiveis
depois dos 3 anos de idade. E complicado detetar corretamente se uma crian-
ca sofre de autismo na escola primaria, mas ¢é facil de perceber quando muda



de ano e ha necessidade de mudar a turma, os professores, a escola, o horario
ou o material. E é com estas mudangas que é mais facil compreender se a
crianga sofre de algum tipo de transtorno.”

Wendy Chung diz numa conferéncia de TED* que ainda assim é possivel
detetar, em bebés, se certas criancas vao desenvolver algum tipo de PEA. Um
dos métodos usados em bebés, é coloca-los em frente a um ecra que vai pas-
sando videos com pessoas e, caso o bebé ndo olhe para a pessoa nos olhos,
é provavel que va desenvolver autismo. Neste caso, pode eventualmente ser
resolvido com uma educacéo estratégica, que sera adaptada consoante as ne-
cessidades de cada crianca. Cada caso de autismo tem as suas dificuldades na
aprendizagem e esta educacdo deve ser moldada para cada um desses casos.

Nos primeiros 9 meses pode parecer que estd tudo bem na crianca, mas
nos 9 meses seguintes ja se podem notar algumas perturbacdes a nivel da
comunicacido. A psicologia evolutiva defende que o autismo se manifesta de
forma clara no segundo ano de vida de uma crianca. Na psicogenética® é
dito que as criancas nascem normais, mas que devido ao cenario familiar e
no correr do desenvolvimento é desencadeado o autismo.*” Esta teoria nem
sempre é apoiada por todos os profissionais, ja que alguns dizem que o au-
tismo ja nasce com a pessoa mas devido ao dificil diagnodstico s6 é detectado
perto dos 3 anos.

Para declarar se uma crianga tem ou ndo autismo, segundo o Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais V¥, esta teria que com-
pletar uma série de 6 critérios em 72, dentro de 3 grupos. Com a atualizacéo
deste manual para a quinta versao, os grupos dos critérios ficaram reduzidos
a dois e a crianca necessita apenas de ter 3 de 7 critérios para ser considerada
possuidora de autismo.

PROGRAMAS DE RECUPERACAD

Nesta se¢do serdao descritos os principais programas de recuperacio, que
ajudam as criancas com autismo a ter uma autonomia e um quotidiano mais
sensato. Estes programas aplicam diferentes abordagens que vao desde dar
recompensas a imitar os gestos das criancas. Sdo programas com importan-
cia a nivel internacional e com o devido reconhecimento devido aos seus re-
sultados positivos. Esses programas sdo: ABA, TEACCH, PECS e Son-Rise®..

ABA

O programa ABA assenta numa andalise de comportamento. O Applied
Behavior Analisys — Analise Comportamental Aplicada — é um método que



analisa o comportamento da crianca de modo a aplicar determinadas estra-
tégias analogicas e/ou cientificas para evitar que determinados comporta-
mentos ou gestos indesejados ndo voltem a acontecer.*® Da também impor-
tancia ao modo como as ag¢des afetam o ambiente — qualquer cenario fisico
ou social que possa sofrer alteracdes devido a essa agao.

Desde 1960, que cientistas e terapeutas tém aplicado esta analise com-
portamental em criancas com autismo e disturbios de desenvolvimento se-
melhantes. Até aos dias de hoje as técnicas tém sido melhoradas de modo a
aumentar comportamentos desejados e a reduzir os indesejados que possam
interferir com a aprendizagem, bem como técnicas que podem ser aplicadas
em contexto de sala de aula ou na atividades do dia a dia como jantares de
familia.*> Possuem ainda varios graus de exigéncia que vao desde o ouvir e
imitar ao entender a perspetiva de outra pessoa numa conversa.*

O programa ABA defende que “quando um comportamento é seguido
de um prémio é mais provavel que esse comportamento seja repetido™, dai
usarem o reforgo positivo. Contém terapias personalizadas para cada caso de
autismo sendo que nenhuma intervencao ¢ igual para todos.

Por outro lado, Amythest, uma jovem diagnosticada com autismo, diz na
sua pagina do Youtube que o programa ABA ¢ inftil e “quebra o espirito da
crianga, assim como a sua autonomia”* Acrescenta ainda que os terapeutas
apenas se preocupam com 0s comportamentos sociais e em tratar as crian-
cas de modo a que se comportem correctamente, deixando para tras o seu
bem estar. Ensinam apenas a apontar para onde o terapeuta pretende sem
ensinarem agdes para melhorar o seu dia a dia. Mais chocante ainda, Amy-
thest defende que o programa ABA “é sobre fazer as criancas com autismo
parecerem o mais neurotipico possivel™, com terapias que causam trauma
ficando algumas criancas com stress pos-traumatico.

Apesar destas contrapartidas, existem estudos* que mostram que estas
terapias podem melhorar a comunicagéo e as relacdes sociais, criando ainda
oportunidades na escola e no emprego, ja que as terapias recrutam utentes
desde a pré-escola a idade adulta.

Figura 1. Exemplo de um exercicio aplicado nas sessdes ABA*



TEACCH

Nos anos 70, acreditava-se ainda que o autismo era uma ma educagao
e ndo um distarbio neurolégico. Um dos poucos médicos que acreditava
que o autismo era de fato uma doenca neurolégica foi Dr. Eric Schopler
que, juntamente com Dr. Gary Mesibov, criaram as primeiras técnicas do
TEACCH*" Treatment and Education of Autistic and Communication related
handicapped CHildren. Atualmente o programa possui um centro clinico de
treino e pesquisa na Universidade de Carolina do Norte em Chapel Hill.
Nesta clinica existe um centro de administracao e investigacao, sete clinicas
regionais localizadas no meio da comunidade, um programa de suporte ao
emprego, facilidade a nivel de residéncia e um programa de treino nacional
e internacional.”®

O programa TEACCH tem como objetivo ndo apenas ensinar a ler ou
escrever, mas também melhorar a vida das criancas, ajudando-as a ter total
independéncia. Esta terapia defende que a presenca dos pais é importante
para uma melhor recuperacgao da criangas e, por isso, é proporcionado um
forte ambiente de colaboracdo, tanto para a pesquisa aplicada para jovens
com PEA e a sua familias, como para a pesquisa informativa para os médi-
cos, terapeutas e investigadores.

Sendo um programa clinico, inicialmente é realizada uma avaliacdo de
diagnostico para um posterior treino. E ainda proposto um grupo de apoio
para os pais, um grupo de intervengao e aconselhamento pessoal para jovens
com autismo menos independentes.

Dentro do programa TEACCH foi criada uma abordagem chamada “Struc-
tured TEACCHing” — um conjunto de técnicas de ensino ou principio de tra-
tamento e estratégias baseadas nas carateristicas dos jovens com PEA. Esta
abordagem trata de promover o compromisso nas atividades, na flexibilidade
das mesmas, a independéncia e autonomia da crianca. Esta estrutura permite
perceber o cognitivo e aprender as carateristicas e necessidades associadas
as PEA, ajudando a que o nosso mundo pareca mais organizado. O Structu-
red TEACCHing inclui ainda informagao visual e/ou escrita para completar
a comunicacdo verbal; um apoio estruturado para a comunicagao social.*

Como perspetivas futuras, os centros TEACCH tém objetivos estipulados
dando mais importancia a um publico alvo mais amplo que ira desde os lac-
tentes a idade mais adulta.

O programa TEACCH tem esta mais valia de ajudar os jovens com PEA
a ter um estilo de vida mais sereno e ndo apenas a ensinar técnicas basicas
como ler ou apontar.



Figura 2. Sala de aula dedicada exclusivamente ao TEACCH*

PECS

Picture Exchange Communication System (PECS), é um programa basea-
do num Sistema de Comunicacéo por Troca de Figuras, criado em 1985 por
Andy Bondy e Lori Frost, que tem como base os principios do programa
ABA - Analise Comportamental Aplicada. Foi desenvolvido no Delaware
Autistic Program (DAP)*, sendo o primeiro pacote de comunicagdo aumen-
tativa e alternativa criado especificamente para pessoas diagnosticadas com
autismo ou deficiéncias de desenvolvimento semelhantes, com o intuito de
os ajudar num contexto social e facilitar a comunicagao.

A vantagem do PECS é o orcamento ser baixo, pois ndo usam materiais
caros.” Neste sistema sdo usados pequenos cartdes plastificados, com diver-
sas grelhas e Velcro®, de modo a que a crianca possa descolar de grelha para
grelha o cartédo pretendido.

Num fase inicial do PECS ¢é ensinado a crianca a dar uma imagem com
um objeto pretendido ao colega de comunicacdo que, por sua vez, o felicita.
Numa fase mais avancada, a crianca é ensinada a construir frases com os
cartdes. Mais tarde ainda, sdo ensinadas a responder a perguntas e a comen-
ta-las, o que tem melhorado o discurso de muitos jovens com autismo. De
forma mais detalhada, o sistema PECS é constituido por 6 fases principais:
como comunicar, distancia e persisténcia, discriminacdo de imagens, cons-
trugdo de frases, responder a perguntas e comentar as perguntas.

Na fase 1 — como comunicar — as criancas aprendem a trocar as imagens
pedindo o que querem. E nesta fase que o jovem aprende a pedir objetos
ou até comida que realmente precisa ou quer. Aqui é importante aprender
a comunicar e repensar o processo da comunicacdo, se a crianca pretende
algo tera de dar o cartdo do respetivo objeto ao colega de comunicagido. Com
este processo, a crianga aprende que se deseja um determinado objeto é ao



colega de comunicagdo que deve mostrar esse interesse, de modo a ganhar
confianca e perceber o processo de troca por troca.

Na segunda fase — distancia e persisténcia — depois de ja dominarem a fase
1, as criancas continuam a usar as técnicas da primeira fase, mas em locais
diferentes e com diferentes pessoas. Deste modo, pretende-se melhorar a
autonomia da crianca dando-lhe novos desafios.

A fase trés — discriminagdo de imagens — inclui um livro, personalizado
para cada crianga, com os cartdes mais usados e com as coisas preferidas de
cada crianca. Este livro contém também Velcro® de modo a poder retirar e
colocar novamente quantas vezes pretender.

E na fase quatro — construgdo de uma frase — onde os jovens aprendem a
construir frases simples, também numa fita de Velcro®. Por frases simples
entendemos pequenas construcdes que comecem com “eu quero” seguido do
que a crianca pretende, por exemplo.

Na quinta fase — responde a perguntas — as criancas sdo ensinadas a res-
ponder com as figura a perguntas simples como “o que é que tu queres?”.
Deste modo conseguimos prender a atencio da crianga a pergunta que fa-
zemos, sendo que em vez da crianca pedir o que pretende apenas quando o
pretende, ela segue um trajeto diferente pedindo apenas quando é proposto.

Na ultima fase — comentar — as criancas sdo ensinadas a responder a per-
guntas mais complexas como “o que estas a ver?”, “o que ouves?” ou “o que é
isto?”, sendo que a resposta dada por elas devera comecar por “eu vejo”, “eu
0i¢co” ou “isto é”. Com este passo pretende-se respostas mais complexas de
modo a desenvolver o seu vocabulario.

O PECS tem tido resultados muito positivos em jovens de todas as idades
que apresentavam dificuldades na comunicacdo, assim como tem recebido
um reconhecimento mundial na componente de iniciagdo da comunicacéo.
E importante frisar que nem todo o uso de figuras como auxilio de comu-
nicacdo é PECS. Este sistema usa figuras, mas com o intuito de incentivar
a comunicacgao expressiva, dando oportunidade de poder expressar os seus
desejos e sentimentos a quem tem dificuldades comunicativas.



Figura 3. Exemplo do caderno tipico usado em PECS com Velcro®*

SON-RISE®

O programa Son-Rise® surge em 1983, tendo sido criado por Barry Neil
Kaufman e Samaria Lyte quando o filho Raun fora diagnosticado com autis-
mo severo. Comecaram a usar diversas técnicas durante 10 a 12 horas todos
os dias, tendo ao fim de trés anos com este trabalho intensivo o filho perdido
o diagnostico de autismo®.

E um programa que se preocupa com o dia a dia das criancas com autis-
mo, ajudando-as a perceber o porqué das coisas que lhes sdo pedidas para
fazer. Exemplificando, uma crianca deve ser ensinada a vestir o casaco por-
que esta frio e ndo porque sai de casa, contrariamente ao que se costuma
ensinar, pois uma crianca com autismo ira vestir o casaco sempre que sair de
casa mesmo que seja verao e estejam temperaturas elevadas na rua, porque
foi assim que a ensinaram.”

Neste programa, é defendido que o papel dos pais é crucial, pois sdo eles
que conhecem os filhos e, em determinadas “birras”, sio os primeiros a per-
ceber o que esta errado. Os pais sdo entdo os coordenadores do processo de
recuperacao.

Para além da importancia dos pais é dada também grande relevancia a mo-
tivacdo da crianca. Esta é vista como a chave da aprendizagem, contrariamen-
te a outros programas que defendem a repeticao. Por motivagao entende-se,
por exemplo, o fascinio da crianca. No autismo cada crianca tem o seu fasci-
nio - algumas por dinossauros, livros, personagens de banda desenha, ou até
sons. Se um jovem com autismo tiver um fascinio por nimeros, esses terdo de
ser a base para o processo de recuperacao da criancga, colocando, por exemplo,
numeros no trajeto até a casa de banho para que este siga o caminho.”

Outro fator crucial neste programa é o playroom, uma sala usada unica e
exclusivamente para o tratamento da crianca. Esta divisdo ndo deve conter
qualquer tipo de aparelho eletronico para manter a concentracdo da crianga
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nos terapeutas ou preferencialmente nos pais — “os pais devem ser os brin-
quedos preferidos da crianca”** Nesta sala tudo é permitido dentro do bom
senso, a crianga ¢ livre de fazer o que quer. Durante as terapias do playroom,
¢ importante estimular a comunicagdo por gestos, sendo esta sempre po-
sitiva por parte do terapeuta que deve também dar tempo a crianca para
responder, dado que estas podem demorar mais tempo a processar a infor-
macao antes de poderem responder as perguntas feitas. Dentro do playroom
existe uma definicdo de “luz verde”. A luz verde acontece quando a crianga
lanca um contato ao adulto, seja com um olhar ou com um toque no braco.
E a uma forma de ela dizer ao adulto/terapeuta que esta disposta a tentar
realizar algum tipo de actividade que este proponha.

Existe ainda um conceito inovador denominado joining. O joining tem
como papel principal “entrar no mundo da crianga, para lhe mostrar o cami-
nho para o nosso mundo”.* Esta técnica realiza-se apenas quando a crianca
nao nos da luz verde para interagir com ela. O joining é o ato de fazer o que
quer que seja que a crianca esta a fazer: se estiver a alinhar carros, também
iremos alinhar carros, se estiver a abanar as maos vamos imitar o gesto e as-
sim sucessivamente. Deste modo conseguimos obter a confianca da crianca,
pois esta fica com a sensac¢ao de que estamos a perceber o mundo dela e que
compreendemos as suas frustragdes, o que vai fazer com que ela nos dé a
desejada luz verde.

O principio deste programa é a criacdo de uma rela¢do com a crianca de
modo a fortalecer os quatro pilares da socializagdo: contato visual, comuni-
cacdo verbal, periodo de atengio e flexibilidade.

Figura 4. Exemplo do joinning realizado num playroom.”
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ATECNOLOGIA

TECNOLOGIA NO AUTISMO

E visivel a boa relacdo das criancas com as novas tecnologias, relacio essa
que deve ser aproveitada por especialistas e investigadores para o desenvol-
vimento de técnicas de ensino. Foi provado® em diversos estudos que a tec-
nologia, quando usada corretamente, ajuda na aprendizagem destas criancas
ja que ndo s6 ganha como mantém a atencdo das mesmas, mantendo-as a
trabalhar sem estas se aperceberem. A tecnologia veio provar que pode ser
util tanto nas tarefas escolares, como para aprender novos ambientes do quo-
tidiano que, testados na vida real, podem ser perigosos, como atravessar a es-
trada. Pode ainda melhorar habilidades sociais como a comunicacéio, atencao,
motivacao, interacdo social, organizagao e habitos diarios™.

Alguns estudos®” mostram ainda que as criancas com autismo processam
melhor as informacoes visuais do que as auditivas, dai o uso de novas tecno-
logias como os tablets ser uma mais valia na aprendizagem, ja que a informa-
cdo é transmitida principalmente através da sua area mais forte, a area visual.
O uso de aplicacdes simples com estas criancas faz com que se sintam mais
seguras e, por isso, sentem-se mais a vontade e comunicam melhor, para além
de ser um método que usam para mostrar o que pretendem.

Existem diferentes tipos de tecnologias que podem ser usadas com estas
criancas de modo a trabalhar a sua autonomia, como os estimulos auditivos
ou fisicos, video, os recursos a computadores, realidade virtual, robdtica, en-
tre outros.

Os estimulos vém substituir ordens dadas por uma 2* segunda pessoa, ge-
ralmente um parente ou um professor, e vém com o intuito de iniciar, manter
ou melhorar o comportamento destas criancas. A eficacia dos estimulos au-
ditivos foi testada num grupo de 12 criancas, que foram colocadas a trabalhar
ao som de ordens dadas por um dispositivo que dizia frases como “continua
a trabalhar” ou “toma atencdo™®. O resultado deste teste foi positivo ja que
foram registados menos comportamentos inapropriados tanto em casa como
na escola. Estes estimulos sao mais faceis de aplicar, ja que se torna mais facil
e discreto andar com um leitor MP3 no bolso, contrariamente aos computa-
dores usados nas terapias. Mais eficazes que os estimulos auditivos, sdo os
estimulos taticos ou gestos que tém tido um sucesso junto destas criancas.
Contudo, os gestos manuais implicam a presenca constante de uma 2° pessoa,
0 que nem sempre é possivel e, por vezes, pode se tornar intrusivo.”” Aqui os
estimulos taticos vém também substituir essa presenca humana de modo a
incentivar a autonomia destas criancas no seu quotidiano. Estes foram com-
parados aos estimulos auditivos, fazendo um teste em que se entregaram dis-
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positivos com trés estados: sem estimulo, estimulo sonoro e estimulo tatico,
que neste caso seria uma pequena vibragao. O resultado dos testes mostram
que a vibracdo ¢é ainda mais eficaz que os estimulos sonoros ja que algumas
criangas iniciam algumas atividades apenas quando a vibracéo é ativada.

Os videos sao uma outra vertente muito usada da tecnologia que ajuda
na aprendizagem das criangas. O seu baixo custo e a facilidade de adquirir
equipamento para a realizacdo dos mesmos, leva muitas escolas a optar pelos
videos. Véarias investiga¢cdes® mostram que o video pode ser usado para en-
sinar a comunicar socialmente, ensinar habilidades da vida diaria, emocoes,
encorajar a incentivos sociais e ainda os jogos de papéis (brincar aos médicos,
por exemplo). O resultado positivo desta tecnologia, deve-se a trés aspectos
basicos: é um formato simples para ensinar conceitos de um modo sistemati-
co; nao s6 ¢é facil ganhar a atencdo das criangas, como de a manter; ¢ um mé-
todo menos pesado para aprender, onde a crianga trabalha sem se aperceber
que o esta a fazer.®’ Aqui entra também o facto destas criangas serem mais
visuais, logo conseguem prestar mais atencao e aprender melhor com videos.

Outro tipo de tecnologia onde cada vez se aposta mais é em criar software
para as criangas com autismo, para dispositivos como computadores, tablets
ou até smartphones. Esta vertente é usada para melhorar uma vasta lista de
competéncias como reconhecer e prever emocdes, melhorar resolucdes de
problemas, melhorar o vocabulario e a ortografia ou, ainda, melhorar a leitura
e a comunicacdo verbal. Para além destas melhorias, estudos provam que o
uso correto destes dispositivos resulta em beneficios como o aumento da mo-
tivacdo e atencdo, diminuicido de comportamentos inapropriados e, compa-
rando com os métodos tradicionais, melhorias na aprendizagem. E de referir
ainda que estas criancas sdo mais visuais e por isso preferem estes programas
com mais interagao, animacao e sons®. A aplica¢do Look At Me*, da Samsung,
pretende treinar as criangas a manter o contato visual, o que para muitas é
complicado ou até impossivel. Trata-se de um jogo onde a crianca tira foto-
grafias a pessoas, o que obriga a um contato visual. Apesar de ser através de
um dispositivo, o contato existe. Segundo um estudo realizado pela Samsung,
num grupo de 20 criancas registou-se uma melhoria de 60% na capacidade de
manter o contato visual e na leitura de expressdes faciais, ja que a aplicagao
tem uma base de expressoes faciais que a pessoa a quem esta a ser tirada a
fotografia pode imitar.

Figura 5. Aplicacdo Look At Me da Samsung®*
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A realidade virtual esta também a ganhar terreno nesta area do autismo,
embora ainda néo tenha sido muito testada. A grande vantagem desta tec-
nologia é poder recriar e treinar perigos do quotidiano sem ter que estar na
propria situacdo ou local. Exemplo disso é ensinar a atravessar estradas. A
Universidade de Coimbra testou um jogo que envolvia um capacete de rea-
lidade virtual e sensores EEG (medidores de atividade cerebral), num con-
junto de ambientes virtuais e dindmicos, com o intuito de “fazer um treino
virtual” de competéncias sociais.”” Neste jogo, as criancas tém de sociali-
zar com personagens virtuais treinando as suas competéncias sociais como
cumprimentar, sorrir, identificar expressoes faciais e repeti-las. O objetivo
deste projeto visa treinar as criangas virtualmente, para que possam aplicar
os ensinamentos na vida real em situacdes posteriores.

Por ultimo falamos da robdtica que, tal como a realidade virtual, é uma
area recente no que toca ao autismo e por isso a sua eficacia ainda nao foi
muito estudada. Ainda assim sabe-se que os robots trazem varias vantagens
consigo, nomeadamente a seguranga, o fato das criancas ndo terem medo de
robots e estarem suficientemente motivadas para interagirem com ele em pe-
quenos periodos de tempo, mostram mais interesse em robots interativos do
que em robots com comportamento severos e repetitivos. Existe em Portugal
um robot que pretende ajudar as criancas com autismo a reconhecer expres-
sdes faciais. Trata-se de um robot humandide, desenvolvido na Universidade
do Minho, chamado ZECA® (Zeno Engaging Children with Autism) que si-
mula expressoes faciais como tristeza, alegria surpresa ou medo, e funciona
como um jogo onde as criancas tém de adivinhar a expressido que o ZECA
estd a representar. Foram feitos testes”” em diversas associagdes e escolas, e
os resultados mostram que as criancas, para além de interagirem bem com
o robot por ter um aspeto humano (para além de falar e movimentar os bra-
cos quando o faz), melhoram as suas tarefas de identificacdo e imitagao de
expressoes faciais.

Figura 6. Representa¢io do robot ZECA®
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APLICACOES PARA CRIANCAS COM AUTISMO

As aplicacoes abaixo apresentadas, foram selecionadas por terem alguma
relevancia para o projeto que se pretendeu desenvolver. Nestas aplicacdes
recolhemos os pontos positivos e os negativos de cada uma, de modo a po-
dermos juntar a informacio essencial para a criagdo do projeto pretendido.
Algumas ndo foram avaliadas por jovens com autismo, mas pelo orientando
e orientadores desta dissertacido que, ainda assim, tiveram algumas dificul-
dades ao tentar usa-las. Na descricao de cada aplicagao sera mais debatida a
usabilidade de cada uma, deixando a organizacdo da interface um pouco de
parte, levantando apenas os problemas considerados graves.

AVAZ PRO

Este projeto, iniciado em 2010, ja estava na lista das melhores 35 inova-
coes do MIT em 2011. Trata-se de um software de comunicacido aumentativa
com imagens para criancas com dificuldades comunicativas e é também in-
dicado para jovens com Sindrome de Down, Angelman, Asperger, apraxia ou
outra condicdo nao verbal.®’

Segundo Jane Farra, especialista na Comunica¢do Aumentativa e Alter-
nativa (AAC - comunicagao que usa como base outro recurso sem ser a fala,
como, por exemplo, as figuras com as respetivas legendas), trata-se de uma
aplicagdo “com uma apresentacdo muito clara e intuitiva”’® Este projeto rea-
lizou-se conjuntamente com a colaboracao de 25 escolas e 500 criancas, tendo
muitas delas, depois de usarem o software, melhorado a sua forma de falar e
algumas ainda mostraram mais vontade de falar. As carateristicas que distin-
guem esta aplicacdo comecam pela personalizacdo, que vai desde a escolha
de vozes (masculina ou feminina), a opgao de teclado ou figuras, utilizando
também previsao da palavra seguinte. Apesar disso, esta aplicagdo mostra al-
gumas falhas como o fato de nao ser possivel personalizar as cores da interfa-
ce, ou a alerta de recompensas quando algo ¢ bem concretizado na aplicacéo.
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Figura 7. Ecra da aplicacdo AVAZ PRO™
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SCALA

Esta aplicacdo usa a comunicacdo AAC de modo a apoiar jovens com au-
tismo na comunicacdo, com o objetivo de melhorar a sua oralidade e a recu-
peracdo da mesma. SCALA - Sistema de Comunicagdo Alternativa para Letra-
mento de pessoas com Autismo — foi desenvolvido na Universidade Federal do
Rio Grande Sul em 2012, com a orienta¢éo de Liliana Passerino e colaboragio
de Rosangela Bez e Barbara Avila, e tem como foco individuos com autismo
que apresentem uma comunicagio fraca ou nula.”? Esta aplicacdo usa como
figuras os simbolos pictograficos criados por Sergio Palao sob licenca Creati-
ve Common e que se podem encontrar no site ARASAAC™. No SCALA estas
figuras estao divididas em oito categorias: pessoas, objetos, natureza, agdes,
alimentos, sentimentos, qualidades e “minhas imagens” — que permite ao uti-
lizador carregar as suas imagens. A comunicacio alternativa, para ser eficaz,
deve conter quatro elementos essenciais: simbolos, recursos, técnicas e es-
tratégias. Os simbolos sdo as figuras que representam gestos, sentimentos,
objetos que possam auxiliar a comunicagdo de quem tem mais dificuldades;
com os simbolos vém os recursos que, no caso do SCALA, sdo as pranchas dis-
poniveis no software para onde se arrastam os simbolos; com o arrastamento
vém as técnicas que neste caso sdo o arrastamento, mas que podem também
ser apontar, acompanbhar, etc.; e as estratégias, que sdo o uso de historias de
“faz de conta”, mimicas ou imita¢des.

Disponivel para plataforma web ou tablet (Android), a aplicagdo SCALA
oferece dois mdodulos de composi¢do. O mddulo prancha que é um método
livre, com uma planta dividida em pequenos quadrados para incorporar as
figuras ou texto. O outro método é a narrativa visual, sem ser dividido em
quadrados, e é uma forma de criar as histoérias que se pretende, podendo colo-
car as figuras em qualquer sitio.

Esta aplicacdo possui ainda alguns aspetos a reter tal como a edicdo de
sons, a possibilidade de guardar as narrativas e exportar as mesmas, ou, tal
como foi ja foi referido, importar imagens de modo a se adaptar as necessida-
des de cada individuo.
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Figura 8. Imagem representativa do interface do SCALA™
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GRID PLAYER

Esta é mais uma aplicacdo que usa comunicagdo AAC. O Grid Player foi
desenvolvido pela Sensor Software” em 2011 com o intuito de ajudar as
pessoas nao verbais, aumentando o publico alvo para doentes que tenham
sofrido Acidentes Vasculares Cerebrais, traumatismos cranianos, paralisia
cerebral ou ainda surdez.

O Grid Player usa simbolos da SymbolStix e Widget, semelhantes as fi-
guras usadas no SCALA, mas que ndo se encontram disponiveis para todo o
publico. Esta aplicacdo oferece quatro grelhas: symbol talker A, symbol talker
B, talking photos e text talker phrasebook. Os primeiros, symbol talker A e B,
sdo uma grelha com as figuras dispostas em diferentes grupos sendo o A um
nivel mais basico do que o B. A grelha talking photos contém mais de mil
fotos dispostas em 42 categorias como animais, roupa, comida ou tecnologia;
aqui ndo se criam frases, apenas se escolhem fotos (dentro das disponiveis)
individualmente. Por fim o text talker phrasebook é uma grelha composta por
mais de 100 frases ja definidas com botdes de respostas curtas como “obriga-
da”, “talvez”, “por favor” ou “porque nao?”.
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Figura 9. Exemplo do interface da aplicacdo Grid Player™

TABELA COMPARATIVA DAS DIFERENTES APICACOES ANALISADAS

AVAZ PRO SCALA GRID PLAYER
IMPORTAR IMAGENS v/ v/ -
IMPORTAR MUSICAS - v/ -
PERSONALIZAGAQ DAS CORES - - -
APLICACAQ DE VARIAS GRELHAS - v/ -
ALERTA DE RECOMPENSA - - -
INTERFACE PENSADA NAS CRIANGAS COM PEA v/ - -

Figura 10. Tabela comparativa entre as aplicagdes relatadas e o projeto
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OBJETIVOS & METODOLOGIAS

OBJETIVOS

O projeto destinou-se a criar uma aplicagdo que ajude o quotidiano das
criancas com PEA, auxiliando-as a comunicar ou até na organizagdo das
suas tarefas diarias, conjugando um design feito a pensar nas carateristicas
do espetro do autismo, ou seja, tendo em conta que estas criancas dificilmen-
te se mantém concentradas, surge uma necessidade de criar uma interface
sem demasiada informacao grafica. Descrevemos de seguida cada objetivo
pretendo com esta aplicacéo:

Perceber as PEA - compreender o transtorno do autismo: a sua historia, o
diagnostico e carateristicas.

Perceber a tecnologia usada no autismo - pesquisar e perceber como a tec-
nologia pode ser util para as criancas com autismo. Saber o que existe no
mercado das aplicacdes.

Criar perfis - Dar a possibilidade, por exemplo, em escolas com muitas
criangas com autismo, de criar varios perfis de utilizador de modo a nédo ha-

ver necessidade de alterar quando o utilizador é diferente.

Criar ecras simples - Evitar sobrecarregar a interface com elementos gra-
ficos, como botdes ou menus.

Personalizar a interface - Tornar a interface personalizavel, alterando a cor
de fundo.

Recompensar a crianga - Quando a tarefa for concluida, congratular a
crianga, de modo a esta querer repetir a tarefa todos os dias.

Facilitar a organizacdo das tarefas - Organizando a sua rotina, plano de
tarefas diarias e horario semanal

Tornar a elaboragao de frases mais dinamico - De modo a tornar a tarefa
mais divertida.
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METODOLOGIAS

De modo a facilitar o processo do projeto, a ordem de trabalhos foi feita
seguindo as metodologias do design de interacdo, que se divide em seis
fases distintas: pesquisa, design conceptual, projeto alternativo, protétipo,
implementacao e testes.

A fase da pesquisa foi determinante para perceber a problematica dos
jovens com algum tipo de PEA. Foi aqui que foi realizada uma pesquisa in-
tensiva sobre o autismo e as suas carateristicas, procurando tanto em inves-
tigacdes cientificas, como em livro, ou até outros tipos de testemunhas em
primeira pessoa. Para além de tentar perceber as PEA, também foi realizada
uma pesquisa sobre todo o tipo de tecnologias que ajudam o quotidiano
destas criancas, desde pequenos estimulos a realidade aumentada. Com esta
pesquisa percebemos que por um lado ha areas que ainda estdo a dar os
primeiros passos no mundo do autismo como a robdtica, mas por outro ha
tecnologias que ja estdo encaixadas com este transtorno e vieram para ficar,
como o caso das aplicacdes, onde foi importante percebermos o que existe
no mercado, ndo s6 projetos semelhantes, mas perceber o que existe noutro
tipo de aplicacdes que nos poderia inspirar neste trabalho. Paralelamente a
esta pesquisa, também foi feita uma procura dos melhores métodos para a
concretizagdo da aplicacdo, conjugando os conhecimentos adquiridos com
as plataformas disponiveis.

E na segunda etapa, do design conceptual, que comeca a surgir a necessi-
dade de perceber as preferéncias do utilizador, neste caso, das criangas com
autismo, e foi aqui que percebemos que néo existem preferéncias, ja que
cada crianca tem a sua tendéncia, e por isso a aplicacdo teria que se adaptar
a crianga e nio o contrario. E também aqui que surgem as primeiras pro-
postas de ecras (baixa fidelidade), onde entendemos que poderiamos ganhar
a atencio das criancas com a mudangca de cores. E entdo nesta fase que é
pensado o design da aplicacgao, a sua completa interface incluindo icones e
botdes ainda em papel, o que infelizmente ndo poderiamos testar devido a
sensibilidade do publico alvo.

Na fase do projeto alternativo, é escolhida uma das muitas propostas de-
senhadas na etapa anterior, ja fora do papel iniciaram-se a criacdo dos ecras
de alta fidelidade para rapidamente criar um protétipo e poder realizar os
testes com as UEE em Coimbra, assim como o processo da programacao
testando algumas fungdes a importar para a aplicagio.

A quarta fase é entdo a fase da prototipagem, é aqui que os testes sao
realizados no ambiente onde sera usado e onde se testa a ergonomia, a
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estética e a interatividade da aplicacdo. Levamos entao para as Unidades
de Autismo um protétipo funcional, que pudemos testar com 11 criancas
portadoras de uma PEA, através do qual percebemos que eram necessarias
alteracdes nao so graficas como técnicas, que entram ja na fase seguinte.

A etapa da implementacdo é um processo que inclui as mudancgas que se
julgaram importantes na fase anterior. Aqui é entao terminado o produto e
sdo melhoradas as questdes do design, para poder proceder a fase seguinte,
dos testes. Contrariamente a fase da prototipagem, aqui procuram-se inten-
samente bugs que possam existir na aplicagio, ou outros tipos de proble-
mas, por isso o publico de testes deve ser em grande quantidade para nao
poder escapar qualquer erro. Esta ultima etapa tera que ser realizada futu-
ramente, fora do contexto de dissertacdo ja que implica percorrer diversas
Unidades de Ensino Estruturado do pais para tornar estes testes coerentes.
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PLANO DE TRABALHO

O plano de trabalho foi elaborado conforme a carga horaria da aluna. O
primeiro semestre acabou por ficar menos sobrecarregado devido ao nime-
ro de disciplinas externas a dissertacdo em que se encontrava-se inscrita.

Assim sendo, o primeiro semestre ficou reservado para a recolha de
informacao e Estado da Arte. Ja no segundo semestre, incluimos a Elabo-
ragdo da Proposta, que envolvia diversas tarefas como o estudo do nome, a
imagem grafica, que infelizmente ndo foram possiveis de realizar devido ao
tempo investido no desenvolvimento do protétipo. Por fim, os Testes e Re-
solucdo de Problemas, que irdo complementar o ponto anterior e irdo entao
ocorrer simultaneamente com determinadas tarefas.

Tinhamos previsto, na elaboragdo do projeto, iniciar com o estudo do
nome e imagem grafica, sendo que o estudo do nome ficou em segundo
plano, e iniciamos com a imagem grafica, comecando pelos ecras para rapi-
damente proceder a programacao. Devido ao tempo investido a criacdo do
prototipo, e tendo em conta que os testes teriam que acontecer antes do fim
do periodo letivo das Unidades de Autismo em Coimbra (primeira semana
de junho), ndo foi possivel concretizar o estudo do nome para a aplicacio.

Iremos falar mais detalhadamente de cada tarefa antes de apresentar os
graficos dos planos de estudo (previsto e concretizado), de modo a perceber
o tempo investido em cada tarefa.

Em seguida mostramos entdo os graficos do plano de trabalho, em pri-
meiro o plano previsto, e logo de seguida o plano concretizado.

set. out. nov. dez jan. fev. mar abr. mai jun. jul
ESTADO DA ARTE
Revisao bibliografica
Estudo do autismo
Estudo da tecnologia
ELABORAGAO DA PROPOSTA
Imagem gréfica
Estudo do nome
Criacéo do protétipo
TESTES E RESOLUGAD
Realizacido dos testes
Analises de resultados

Resolucéo de problemas

ESCRITA DA DISSERTACAO
PREPARACAO DA DEFESA

Figura 11. Plano de trabalho previsto
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set. out. nov. dez jan. fev. mar abr. mai jun. jul
ESTADO DAARTE @

Revisdo bibliografica
Estudo do autismo
Estudo da tecnologia

FLABORAGAO DA PROPOSTA I
Imagem grafica
Desenho de ecrés
Criacdo do protétipo
Elaboracio dos icones

TESTES E RESOLUCAO -
Realizagao dos testes
Analises de resultados

Resolucéo de problemas
ESCRITA DA D|SSERTAEAU I
PREPARACAO DA DEFESA [

Figura 12. Plano de trabalho concretizado

Passamos a descricdo de cada tarefa presente no plano de trabalho oncre-
tizado:

1. Revisdo bibliografica - Envolveu a procura da informacédo a descrever
na dissertacdo. Decorreu simultaneamente com o estudo do autismo e o es-
tudo da tecnologia, ja que eram os temas principais a abordar no estado na
arte.

2. Estudo do autismo - Tinha como objetivo perceber a problematica do
autismo, desde a sua historia aos relatos pessoais, a sua detegdo e as suas
carateristicas.

3. Estudo da tecnologia - Este ponto consistiu em perceber as falhas exis-
tentes no mercado de aplicagdes para jovens com autismo, e quais os proble-
mas a serem resolvidos com cria¢do desta aplicagéo.

4. Desenho de ecris - Esta tarefa decorreu simultaneamente com a criacao
do prototipo. A criagao de ecras envolve uma sequéncia de desenhos e estu-
dos relativos aos ecras a implementar. Tendo em conta o publico alvo, foram
feitos os ecras de baixa e de alta fidelidade.

5. Imagem grafica - Visa principalmente o que esta relacionado com o de-
sign de comunicagao. Consiste em tarefas como a organizacdo dos elemen-
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tos graficos, assim como estipular uma linguagem grafica a seguir de modo
a auxiliar as tarefas relacionadas com o design grafico.

6. Criacao do protdtipo - O objetivo deste ponto é a elaboracdo do proto-
tipo, a nivel de programacao funcional. Aqui iniciamos a implementacéo e
os testes de determinadas funcionalidades a implementar. Este ponto estava
dependente dos dois topicos anteriores (desenho de ecrds e imagem grafica),
ja que apenas se pdde procedera programacao depois de ter a imagem gra-
fica defenida.

7. Elaboracédo dos icones - Os icones da aplicagdo sdo um ponto essencial
para o seu correto uso. Este ponto é precisamente a elaboragdo dos mesmos,
tendo em conta que uns foram pensados de maneira a serem discretos, e ou-
tros tinham que ser bem visiveis para ndo passarem despercebidos.

8. Realizacdo dos testes - Os testes de usabilidade foram realizados por
11 criangas, foram feitos para perceber o que se poderia alterar na aplicacao
para o seu uso ser mais acessivel, assim como para testar a interacdo das
criangas com a aplicacdo. Este topicos estava dependente de todos os pontos
anteriores, pelo que, se falhasse algum desses pontos, néo seria possivel rea-
lizar os testes sem a aplicacdo funcional.

9. Anélise dos resultados - Apos os testes, foi feita uma analise aos resul-
tados obtidos nos mesmos. Esta analise é feita para perceber que alteracdes
se devem fazer na aplicacio.

10. Resolugdo de problemas - Este topico visa solucionar os problemas
detetados na analise dos resultados dos testes. Esta resolugao foi principal-
mente conseguida com alteracdes de aspetos graficos da aplicagdo. A resolu-
¢do de problemas estava dependente de da realizacdo dos testes e da analise
de resultados, ja que apenas com estes dois pontos foi possivel determinar
solucdes para os problemas encontrados.
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0 PROJETO
PROPOSTA E DESCRICAD

Este projeto esta inserido numa colaboracdo com o CRTIC para Educagao
Especial, da Escola EB 23 Alice Gouveia, do Agrupamento de Escolas de
Coimbra Sul, que propunha uma “Aplicacdo-autor para gestdo do dia a dia
de individuos com autismo”. Na primeira reunido percebemos a complexi-
dade que pretendiam com esta proposta onde nos foi pedido o desenvolvi-
mento de uma aplicagdo que incluisse um avatar, para as criangas poderem
usar e personalizar como preferissem. Este avatar seria em trés dimensdes
e acompanharia expressdes que a crianca escolhesse imitando o que o texto
dissesse. Por exemplo, se a crianca escrevesse a frase “eu quero comer bo-
lachas”, esse avatar iria simular que estava a comer bolachas. Esta ideia foi
rapidamente afastada devido ao seu nivel elevado de complexidade.

Optamos, entdo, na mesma linha da comunicacéo, por escolher um publi-
co alvo mais especifico - as criancas ndo verbais. Apesar da aplicagdo estar
direcionada para jovens com autismo, também podera ser usada por criancas
com outros transtornos que afetem a comunicacdo, como o Sindrome de
Down. Usando as figuras ARASAAC”’, é-nos possivel criar um aplicacdo de
apoio ou incentivo a comunicagdo. Estas criangas, apesar de se entenderem
muito bem com a tecnologia, podem facilmente perder a atencio se estive-
rem a fazer algo que nao ¢ do seu interesse, por isso tera que ser criada uma
aplicacdo especial para elas, e sobretudo, a pensar nelas.

Esta aplicacdo destaca-se das restantes dada a sua personalizacdo a nivel
de interface. O nosso desafio foi criar uma vista que se pudesse adaptar a
cada crianca, podendo mudar as cores, e desta forma, podermos prender a
atencdo da crianga se associarmos a aplicacdo ao que a fascina.

Apds um estudo mais detalhado sobre o autismo, percebemos que have-
ria ainda outra vertente que poderiamos juntar a aplicacdo para que esta se
tornasse mais eficaz: soubemos da existéncia de varios programas de recu-
peracdo (diz-se recuperacao, porque o autismo nio tem cura) que podem ser
facilmente associados a aplicacdo. Alguns usam o método da recompensa,
outros ajudam na organizagdo de horarios, assim como na criacdo de listas
de atividades por fazer. Estas funcionalidades podem ser facilmente adicio-
nadas a aplicacdo, de modo a torna-la mais util.

Esperamos com esta aplicacdo incentivar a comunicagao nas criancas nao
verbais de modo natural e sem for¢ar a mesma.
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FUNCIONALIDADES IMPLEMENTADAS

Esta aplicacdo é direcionada para as criancas com autismo, mas também
podera eventualmente ser tutil para os familiares ou até terapeutas. Grande
parte das funcdes implementadas, terdo que ser usadas pelos familiares ou
terapeutas, ja que a crianca tem muita dificuldade em uséa-las devido aos
processos a seguir, como por exemplo, o registo de utilizador.

Organizacdo das grelhas: esta funcionalidade ira ajudar sobretudo na or-
ganizacgao diaria destas criancas. Incluimos na aplicacdo grelhas semelhantes
as que sdo usadas no programa de recuperagao PECS. Foi também pensada
uma grelha para organizar as tarefas diarias, a qual demos o nome de “por
fazer” ja que se trata de um tabela com duas células: “por fazer” e “feitas”,
onde a crianga s6 tem de arrastar a atividade quando concluida. Implemen-
tamos ainda uma grelha semanal, para poder organizar o horario de cada
crianca, onde nao constam apenas as atividades escolares, mas também, e
sobretudo, as extra curriculares. Esta vertente podera servir para recompen-
sar a crianca com determinado objeto (um doce, uma moeda, ou até alguns
minutos de jogos). Ao ter esta recompensa, conseguimos agarrar a atengao
da crianga fazendo com que a use mais frequentemente e de maneira mais
serena.

Personalizacdo da interface: pretendemos dar a oportunidade de poder
personalizar a interface da aplicagdo. Este objetivo sera conseguido com a
possibilidade de mudar a cor da mesma em que pretendemos que a crianca
se sinta familiarizada com a aplicagdo, ja que muitas tém fascinio por de-
terminadas cores, ou podem até ter pavor de outras. Nao sé pretendemos
tranquilizar a crianca, como também queremos nao a desestabilizar.

Criar frases: esta opcdo é a principal funcédo da aplicacdo, ja que pretende
auxiliar as criancas ndo verbais na criagdo de frases, ajudando-as com figu-
ras e respetivas legendas. Este processo inclui figuras que estdo divididas
em poucas categorias para tornar a sua pesquisa mais facil. Ao escolher a
categoria seleciona-se a imagem arrastando-a para a area de trabalho, onde
as frases se criam para uma posterior leitura das mesmas.

Criar utilizador: com todas as fun¢des mencionadas anteriormente, é pos-
sivel criar um perfil para crianca. Esta funcionalidade vem ajudar sobretudo
as escolas, que tém varias criancas, cada uma com as suas preferéncias, ao
invés de mudar as fungdes, é apenas preciso criar um utilizador com os da-
dos de cada crianca, como a cor que mais gosta.
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Estas foram as funcionalidades implementadas na aplicacdo, ainda assim
existia uma outra funcdo que nao foi inserida ja que com o decorrer do tem-
po percebeu-se que ndo seria tdo util quanto se pensava. Essa funcionalidade
visava completar a personalizacdo da interface dando a hipotese ao utiliza-
dor de poder optar pelas formas graficas, mas rapidamente percebemos que
introduzir mais informacéo no aspeto da aplicacéo iria complicar a utiliza-
cdo da mesma, e, por isso, esta funcionalidade nao foi implementada.

DIAGRAMA UED

Depois de identificadas as funcionalidades, procedemos a criacdo de um
diagrama UED (User Environment Design) torna-se importante para poder
organizar todos os pontos fulcrais da aplicacdo. Este diagrama tem como in-
tuito saber que ligagdes existem, definir que fungdes estio disponiveis e qual
o fluxo que o utilizador deve seguir. Na figura seguinte podemos perceber as
ligacdes entre paginas, que mostram os trajetos possiveis.

Cada célula é representada pelo nome da pagina, a tarefa principal (fun-
¢do) e as ligacdes que toma (links). Apresentamos a sua representacdo na
pagina seguinte.
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Figura 13. Diagrama UED
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DESIGN

IDENTIDADE VISUAL

No que diz respeito a parte grafica da aplicagdo foi dada uma especial
atencdo a interface: a organizacdo dos elementos,aos botdes e aos icones en-
volventes. No caso dos botdes existiam varias preocupagdes a ter em conta, ja
que alguns tinham que ser discretos, mas nao podiam passar despercebidos,
como o caso do “retroceder”, que se chamasse muito a atencéo das criangas
estas poderiam voltar ao menu anterior constantemente.

Figura 14. Primeiros esbocos

Para ndo distrair as criancas mantivemos nao s6 uma linguagem simples e
de facil comunicacdo, mas também optamos por reduzir as cores apenas para
uma - o branco - evitando o uso excessivo de cores. Apresentamos abaixo o
resultado final dos botdes da aplicagio, sendo eles o retroceder e criar utili-
zador.

Figura 15. Icones da aplicacdo: novo utilizador, editar, retroceder e musica

No que toca as categorias foram criados botdes para cada uma, num total
de oito botdes: geral, pessoas, gramatica, adjetivos, lugares, diversao e co-
mida. De notar que estas categorias estdo organizadas de modo a facilitar a
elaboracéo de frases comecando pelo geral, que tal como o nome indica vem
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generalizar os temas, seguido das pessoas (sujeito), gramatica (predicado) e
em seguida os restantes topicos de modo a complementar a frase pretendida.
Dividimos um total de 35 categorias (ARASAAC) para apenas sete, que des-
crevemos a seguir, de modo a simplificar a quantidade e a facilitar a pesquisa
de determinadas figuras. Segue a descri¢do de cada categorias:

Geral - Este tema, é uma juncdo de 9 das categorias disponiveis, sen-
do elas: vestuario, materiais, meios de comunicagao, instrumentos, objetos,
tempo, trasportes, animais e eventos. Houve necessidade de criar este tema
para reduzir significativamente o nimero de categorias, assim juntamos es-
tes temas que sdo importantes para o dia a dia e que se conjugam entre eles.

Pessoas - O tema pessoas, € o sujeito das frases a elaborar, inclui pessoas
e temas relacionados com pessoas como as partes do corpo, junta assim 4
temas: personagens, pessoas, corpo, conceitos. Esta categoria é importante
ja que um sujeito é incluido em praticamente todas as frases, dai haver uma
necessidade de criar esta categoria.

Gramatica - Tal como o nome indica, esta categoria visa juntar dos os
temas relacionados com a gramatica, sendo eles: abecedario, verbos, advér-
bios, situacdes, conjungdes, interjec¢des, nimeros e pronomes.

Adjetivos - Os adjetivos, apesar de fazer parte da categoria da gramatica
achamos importante isolar este tema para um rapido acesso aos temas que
inclui: adjetivos, cores e fomas. Sdo temas que fazem mais sentido estarem
juntos numa categoria so.

Lugares - Este tema visa juntar os temas que se refiram a espacos no ge-
ral, junta por isso os temas: casa, colégio, meio envolvente, natureza, lugares
e sinalética, ou seja, 0s espacos que a criangas frequenta diariamente.

Diversao - Como lidamos com criancas, esta categoria era essencial exis-
tir, para a crianca aceder rapidamente as atividades que pretende fazer. Jun-
tamos apenas os temas dos jogos, e as brincadeiras, que apesar de serem
apenas dois achamos importantes isola-los dos restantes.

Comida - Por ultimos, o tema da alimentacéo, que foi proposto pelas UEE
onde realizamos os testes. Inicialmente estava incluido apenas no tema “ge-
ral”, mas a pedido das escolas criamos este tema que consideraram impor-
tante estar isolado, ja que é uma categoria que pode ser usada para negociar
com as criangas quando estas fazem alguma birra. Chamamos esta categoria
de “comida”, por ser uma palavra mais usada no quotidiano das criancas,
contrariarmente a “alimenta¢io”.
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Figura 16. Primeiros esbocos dos botdes das categorias

Os botdes das categorias sofreram diversas alteracdes que serdo relatadas
noutros capitulos, ja que com o decorrer dos testes percebemos que algumas
mudangas teriam que ser feitas.

Ao contrario dos icones anteriores, estes tém que chamar a atencido das
criancas para ndo passarem despercebidos, para isso optamos por uma pa-
lete de cores completa representando as cores do espetro solar, o que nao
s6 chama a ateng¢do, como ajuda os professores no momento da escolha da
categoria, onde podem dizer a crianca para escolher a categoria “gramatica”,
ou apenas dizer “o botdo azul”. Em seguida apresentamos o resultado final
destes botoes.

GRAMATICA B ADJECTIVOS,

DIVERSAD COMIDA
Figura 17. Botdes de cada categoria
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AS CORES

As cores escolhidas para os botdes da aplicacdo pertencem a palete de
cores que a Google disponibiliza para aplicacdes moveis ou para web. Estas
paletes possuem varias cores, e dentro dessas cores varios tons. Apresenta-
mos abaixo a cor de cada botdo, com as devidas referéncias.

GRAMATICA

ADJECTIVOS

&

DIVERSAD

—
Ly
e

COMIDA

Grey 500

#OEOESE

RGE: 158 158 158

CMYE: C 30% M 30% Y 351% K 10%

Purple 300

HOATR9A

RGE: 101 58 129

CMYK:C75% M®9% YI% K 1%

Blue 900

#0497 AL

RGE: 65 118 1581

CMYEK:C77% M48% Y 4% K 0%

Gireen 900

#1B5SE20

RGB: 27 94 32

CMYEK: C87T% M 30% Y 100% K 32%

Yellow 800

#F9ABLS

RGE: 249 168 37

CMYE: C 0% M 30% Y 89% K 0%

Crrange 200

#E65100

RGB: 2300 81 0

CMYK: C2% M 78% Y 100% Ko0%

Pink 500

#E91LE63

RGB: 233 30 99

CMYE:CO% M 94% Y 35% K 0%

Figura 18. Representacéo das cores em diversos sistemas

No caso da aplicagao, apesar de se escolher uma cor para o background na
pagina inicial e até a criacdo de um utilizador, existe uma cor de fundo, que
é o azul. E importante frisar que este azul pertence a palete da Pantone, e é
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um azul especialmente escolhido para o Dia Mundial da Consciencializagao
do Autismo. Denomina-se de MONAA Blue, em que “MONAA” é uma acré-
nimo para “Monaco Against Autismo”. Foi importante para nds incorporar
esta cor e este simbolismo que ela transmite.

PANTONE®

Monaa Blue

Figura 19. Amostra da cor que a Pantone dedicou ao Autismo, MONAA Blue

FONTE TIPOGRAFICA

A fonte tipografica escolhida para a aplicagao foi a Source Sans Pro, uma
fonte sem serifa, gratis e com varios pesos. Depois de fazer varios testes com
diferentes fontes, concluimos que a Source Sans Pro era a que melhor resul-
tava, tanto para os menus como para as legendas das figuras. Apesar de ter
seis pesos diferentes, usamos apenas o bold para os menus, e para a restante
aplicacdo usamos a regular.

SOURCE SANS PRO

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
123456789
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
123456789
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
123456789

Figura 20. Fonte tipografica usada na aplica¢do: bold, semibold e regular
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FCRAS DE BAIXA E ALTA

Os ecras de baixa fidelidade, sdo rascunhos dos futuros ecras a implemen-
tar na aplicacdo. Esta fase do projeto tem como objetivo organizar e planear
as funcionalidades e a posicdo dos elementos a colocar da interface. Para isso
sdo entdo feitos os ecris de baixa fidelidade, em papel, de maneira a poder
alterar, de forma rapida e facil, elementos graficos como os botdes ou tabe-
las. Na etapa posterior a esta, sdo realizados os ecris de alta fidelidade, uma
versdo quase final dos ecras criados anteriormente em papel, incorporados
no equipamento a que se destina.

Decidimos separar os perfis de alunos e terapeuta/pais para tornar a in-
teracdo da aplicacdo mais simples. Assim, os pais apenas usam a aplicacao
no principio para criarem o perfil da crianca, e depois de criado esse perfil
a aplicacdo pode ser usada apenas pela crianca, dai as edi¢des do preenchi-
mento da tabela aparecerem apenas na pagina inicial da aplicacdo e nao
haver ligacdo dentro de cada pagina das tabelas.

Comecamos por organizar a pagina “criar frases”, ja que era a mais com-
plexa, por isso criamos trés espacos que seriam incluidos neste ecra: cate-
gorias, escolha das figuras e area de trabalho. Com esta divisdo foi-nos mais
facil criar uma sequéncia, sendo que acabamos por ordenar estes trés cam-
pos respeitando a leitura da esquerda para a direita, ou seja, primeiro surgem
os temas, depois as figuras do respetivo tema e a direita é entdo a area de
trabalho onde se arrastam as figuras.

Apos a criagao do ecrd que visa elaborar frases, desenhamos os ecras de
preenchimento das tabelas, ja que estes tém também trés partes essenciais:
categorias, escolha de figuras e as tabelas por preencher. Mantivemos o de-
senho do ecra anterior e apenas alteramos a se¢do da “area de trabalho” pelas
tabelas por preencher.

Posteriormente, desenhamos os ecrés relacionados com a organizagéo,
sendo eles, a rotina, a tabelas das tarefas por fazer e o horario semanal. A
importancia destes ecras visava ajudar as criancas na organizagao do seu dia
a dia. No caso das tarefas incluidas na rotina e nas tabelas por preencher,
a confirmacdo da realizagdo das atividades deveria ser simples e interativo.
Para isso, no que toca ao ecra da rotina apenas disponibilizamos as tarefas
por concretizar, e as mesmas podem ser confirmadas pela crianca, quando
finalizadas, clicando apenas sobre elas, ficando estas marcadas como “feitas”.
No caso das tarefas por fazer, para se distinguir da rotina cridmos uma tabela
com dois campos, onde a esquerda se encontram as tarefas por realizar, e a
direita onde sdo colocadas essas tarefas quando concluidas. Ja no caso do ho-
rario semanal, este ndo implica qualquer tipo de interatividade, pelo que ape-
nas mostra as atividades semanais com as devidas horas e os dias da semana.
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Por fim, desenhamos os menus, onde mantivemos a linguagem simples
sem qualquer adicdo de informacdo, pelo que colocamos apenas os botdes
com acesso as referentes paginas.

Apresentamos os esbocos das paginas, descrevendo-os brevemente, com
as imagens dos ecris de baixa e alta fidelidade.

Pagina inicial - Esta é a primeira pagina da aplicacdo, tem como objetivo
mostrar os utilizadores inscritos, tendo acesso a pagina de criacdo de utiliza-
dores e a pagina do perfil ja criado. Aqui é importante identificar bem cada
utilizador, pelo proprio nome ou até por uma alcunha, de modo a crianga
perceber qual o seu perfil.

Criacdo de utilizadores - Esta é uma das paginas mais importantes ja que
¢ aqui que se personaliza todo o perfil da criancga. Nesta pagina é onde se
define o nome e a cor preferida. Dada a sua complexidade, é recomendada
que sejam os pais ou os professores a preencher o formulario. Depois de
guardados os dados, o utilizadores sdo levados a pagina do preenchimento
das tabelas.

Preenchimento das tabelas - A funcgéo desta pagina visa o preenchimento
das tabelas da rotina, das tarefas por fazer e do horario semanal. E um prolo-
gamento da pagina de “criar utilizadores”, sendo também direcionada para o
uso dos pais ou professores.

Criacédo de frases - Esta pagina pode ser usada para diversas finalidades,
mas € principalmente usada para a elaboracao de frases. Destinada as crian-
cas, é a pagina a qual mais tempo dedicamos ja que o aspeto visual e a orga-
nizacdo deve ser entendido por estas criangas. As cores, os icones, os botdes
das categorias, e o tamanho das figuras, foram feitos a pensar nas criangas e
nas suas dificuldades em se manterem concentradas.

Por fazer - Esta pagina visa ajudar a organizacdo das atividades que a
crianca tem para determinados dias. Tem o mesmo propoésito que as paginas
da rotina e do horario semanal. Esta pagina tem apenas uma tabela com dois
campos, da esquerda encontramos as atividades por fazer, que quando con-
cluidas se arrastam para o campo da direita. Quando todas as tarefas estdo
concluidas surge uma mensagem com uma recompensa.
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\ losé Henriques e
\ Jodo Monteiro e
\  Pedro Santos 0

Figura 21 e 22. Ecra de baixa e alta fidelidade, respetivamente, da pagina inicial
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PERFIL

NOME: l
IDADE:
CORPREFERIDA: @ 000000
MUSICA PREFERIDA:
FOTOGRAFIA:
IMAGENS PESSOAIS:
PREENCHER TABELAS:
ROTINA
SEMANA

Figura 23 e 24. Ecra de baixa e alta fidelidade, respetivamente, da criagdo de utilizadores
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&

Figura 25 e 26. Ecra de baixa e alta fidelidade, respetivamente, da pagina com tarefas por fazer
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Figura 27 e 28. Ecra de baixa e alta fidelidade, respetivamente, da pagina de criacdo de frases
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romina< POR FAZER > semana

POR FAZER FEITAS

Figura 29 e 30. Ecra de baixa e alta fidelidade, respetivamente, da pagina de preenchimento das

tabelas
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IMPLEMENTACAQ

TECNOLOGIA USADA

As tecnologias usada para a criacdo desta aplicacdo foram principalmente
ferramentas para criacdo de sites incluindo as linguagens HTML, CSS, JavaS-
cript e PHP.

Como inicialmente a aplicagdo estava planeada para usar em tabet, e ten-
do em conta os conhecimentos adquiridos ao longo do curso, come¢amos por
criar uma aplicagao hibrida (aplicagio criada essencialmente com HTML, CSS e
JavaScript). Apesar do rumo da plataforma ser outro, manteve-se esse plug in,
jQuery UI Touch Punch, ja que néo interferia com os browsers. Como era ne-
cessaria uma base de dados, optamos por usar a cloud Parse, um método rapido
e facil de armazenar e aceder rapidamente a qualquer informacéo da aplicacao,
com PHP.

PROBLEMAS ENCONTRADOS & SOLUGOES

Inicialmente, este projeto destinava-se a criar uma aplicagao para tablet, pelo
que depois de analisados os conhecimentos adquiridos anteriormente, optou-se
por criar uma aplicagdo hibrida, ou seja, uma aplicacéo criada a partir das lin-
guagens usadas para web como HTML, CSS e Javascript. Com este percurso, a
simulagdo era feita com a plataforma Apache Cordova, que emulava a aplicagédo
como se se tratasse de um dispositivo moével. Foi aqui que percebemos que os
eventos de rato teriam que ser convertidos para eventos touch, e por isso re-
corremos ao plug in jQuery UI Touch Punch. Mais tarde, quando o decorrer d
aplicacdo implicara a ligacdo com base de dados, é que percebemos que a plata-
forma Apache Cordova nao simulava os comandos de PHP, paralelamente a este
problema, percebemos também que nem todas as escolas ou familias possuem
dispositivos onde pudessem instalar a aplicacdo, pelo que alteramos o rumo do
projeto e os seu destino, passando a criar uma aplicac¢do para web e nao para dis-
positivos moveis, permitindo o acesso a um maior nimero de familias e escolas.

Outro problema que presenciamos visa as figuras usadas na aplicacdo, isto
é, as imagens ARASAAC, uma extensa biblioteca com cerca de 3 mil imagens
gratis que tem todo o tipo de palavra representada num modo figurado. Infeliz-
mente, ao baixar a biblioteca para implementar na aplicagido, apercebemo-nos
que estas ndo estdo divididas por categorias, como no site. Procuramos outros
recursos, e ainda falamos com os professores do CRTIC para arranjar uma solu-
¢do, a mesma que nao nos foi possivel dar. Foi por isso feita uma breve escolha
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de algumas imagens e dividida nas categorias correspondentes. Apesar de
ndo ter as imagens todas organizadas, existe uma pequena amostra no proto-
tipo suficiente para poder ser usado por qualquer crianga.

No que toca aos problemas da implementacao, sao facilmente resumidos,
apesar de haver necessidade de mudar o rumo da aplicagdo o niimero de
familias a poder aceder a aplicacdo serdo maiores, que é o melhor cenario
pensado para este projeto.

RESULTADO FINAL

O resultado final é entdo uma aplicagdo para web, que pode ser usado em
tablet ou num computador. Apresentamos em seguida imagens dos ecras
finais, com todas as alteracoes feitas.

Figura 31. Representacdo do resultado final do ecra da pagina principal sem utilizadores

Utilizador 1 V74
Utilizador 2 V74

Figura 32. Representacgdo do resultado final do ecra da pagina principal com utilizadores
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“Amarelo () Verde (OAzul
YCastanho @Preto

Figura 33. Representacéo do resultado final do ecrd da pagina para criar utilizadores

Q Rotina | PorFazer | Semana

B =

batatas bateria

PESSOAS

e 9

GRAMATICA

bolachas

i

brincadeira camisa camisas camisola

DIVERSAOD

L
@
COMIDA )

Figura 34. Representagio do resultado final do ecra da pagina preencher tabelas, neste caso a rotina

Rotina | PorFazer | Semana

%ﬁ ﬁE{’g t?iién bailar// 2
& FR

bola brincar
AN b %. & 3

bicicleta bombeiro

J # e

boomerang brincadeira brinquedo

DIVERSAQ
s
“ x Submeter
COMIDA 54

Figura 35. Exemplo do preenchimento da tabela rotina
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Rotina | PorFazer | Semana

*1 ) Fg"@’ %i
%ide andebol badminton ’ g/,
: i %‘ bailar

bicicleta bola bombeiro

§ R
boomerang brincadeira brincar brinquedo

DIVERSAO

+£ *
s &Y & %
COMIDA 56

Figura 36. Representacdo do resultado final do ecra da pagina preencher tabelas, neste caso as tarefas por fazer

Rotina | PorFazer | Semana

) N

actividade andebol badminton bailar 9h

10h

b B e FM:

bicicleta bloces bombeiro

13h

14h

2 PEEiE E

boomerang brincadeira brincar brinquedo

17h

DIVERSAQ

18h

F ]
. ]
COMIDA

Figura 37. Representacio do resultado final do ecra da pagina preencher tabelas, neste caso o horario semanal

Organizacdo

Figura 38. Representacio do resultado final do ecré relativo ao submenu, ja com a cor preferida do utilizador
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batatas

%

bolachas bolo bolos

" e

bateria bife

LUGARES

DWERSAD brincadeira camisas camisola

Figura 39. Representacdo do resultado final do ecra da pagina para criar frases, vazia

.

K

badminton

a @& @

el gostarlll bolalll

actividade andebol bailar

¥
bicicleta blocos bola bombeiro

LUGARES

-

* rei
DIVERSAQ boomerang brincadeira brincar brinquedo

*s

Figura 40. Exemplo de uma frase criada

Por Fazer

Figura 41. Representacéo do resultado final do ecrd do menu seguinte a “organiza¢éo”
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ROTINA

Figura 42. Representacdo do resultado final do ecra da tabela relativa a rotina

POR FAZER

Figura 43. Representacéo do resultado final do ecra da tabela relativa as tarefas por fazer

POR FAZER

i\

Figura 44. Exemplo do arrastamento da figura quando a atividade esta concluida
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Figura 45. Representacéo do resultado final do ecra do horario semanal
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TESTES DE CAMPO

APRESENTAGAQ DAS UNIDADES DE ENSINO ESTRUTURADD

Para a realizacdo dos testes de usabilidade tivemos a ajuda de trés esco-
las com criancas diagnosticadas com autismo nas suas Unidades de Ensino
Estruturado, sendo elas, a Escola Secundaria D. Dinis, Escola Basica 1° Ciclo
de Almedina e a Escola Basica 1° ciclo do Tovim. Cada uma destas Unidade
Ensino Estruturado tem um total de 4 criangas com autismo. Houve apenas
uma UEE onde nao conseguimos realizar o teste a uma crianca.

A UEE da Escola Secundaria D. Dinis trabalha com trés professores—a Pro-
fessora Teresa Sao Miguel, o Professor Antonio Mateus e a Professora Lauret-
te—e quatro alunos com autismo, (uma rapariga e trés rapazes). Nesta unidade,
a organizacdo da sala é disposta por trés principais pontos: trabalho de grupo,
reunido e uma secretaria para cada crianca realizar determinados trabalhos.

A secdo de trabalho de grupo resume-se a duas mesas no meio da sala
onde as criancas sabem que se juntam para realizar trabalhos em conjunto.
As mesas possuem ainda uma fita de Velcro onde as criangas devem colar um
cartdo significando “trabalho de grupo”, este cartiao é normalmente retirado
do horario de cada um e tem como objetivo fazer compreender as criancas
que naquele lugar é para trabalhar em grupo.

O canto da reunido é na realidade o quadro da sala que contém diversos
cartdes uteis para o dia a dia, tais como o nome dos professores (tanto da
unidade, como os restantes da escola), as estacdes do ano, os meses do ano
ou a meteorologia. Para além destes cartdes tem também varias fitas de Vel-
cro, novamente, para uma facil colagem e descolagem destes cartoes.

A terceira secdo, a de “trabalho”, onde as criancas estdo isoladas, para
efetuarem diversas atividades, que diferem consoante o nivel de autismo. As
prateleiras estdo preparadas com exercicio proprios e caixas com diferentes
materiais para estas organizarem de varias formas. Tem ainda uma fita de
Velcro para ordenar os exercicios que devem fazer e poder retirar facilmente
quando concluidos. E neste espaco que estes jovens desenvolvem capacida-
des cognitivas organizando diversas pecas ou fazendo alguns jogos.
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Figura 46, 47 e 48. - Zona de trabalho e zona de runido da UEE da Escola Secundaria D. Dinis
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A Escola Basica de Almedina, tem também quatro alunos, uma rapariga
e trés rapazes. Existe uma professora encarregada, a Prof. Ana Henriques,
que usufrui do apoio de algumas funcionarias da escola. Aqui existem no-
vamente trés espacos essenciais: trabalho de grupo, zona de trabalho e uma
zona de reunido.

Neste espago de reunido, é alterada todos os dias a data, pelos alunos
diagnosticados com autismo. Este espacgo, conta ainda com o abecedario e
uma escala de comportamento.

A zona do trabalho de grupo e a zona de trabalho funcionam como no
estabelecimento anterior, no primeiro podemos encontrar duas mesas no
centro da sala, e na segunda zona existe um espaco para cada crianca poder
praticar as suas atividades consoante o seu grau de autismo.

e e o] b Th
Figura 49 e 50. Unidade de Autismo da Escola Basica de Almedina
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O ultimo estabelecimento visitado foi a Unidade de Ensino Estruturado da
Escola Bésica do Tovim. Nesta sala, as zonas de trabalho sdo duas, zona de
trabalho de grupo e zona de trabalho individual, que funcionam do mesmo
modo que as unidades anteriores. Para além destas zonas tem ainda uma
zona de relaxamento com um pequeno sofa e uma zona de lazer que possui
um computador (com acesso a internet), mas também com jogos didaticos
bem conhecidos pelas criancas. O espaco de relaxamento funciona como
zona de conforto, onde os alunos se refugiam quando estdo cansados, com
medo ou aflitos com algo. Na nossa visita, presenciamos uma festa de final
de ano, e um dos alunos apos insistirem para assistir um pouco a festa se re-
fugiou naquele canto ja que o grande nimero de criangas e a musica elevada
o assustaram e o deixaram aflito.

Figura 51. Unidade de Autismo da Escola Bascia de Tovim

ELABORACAQ DOS TESTES

Iremos nesta secio relatar os testes feitos com as varias criancas de cada
uma das unidades de autismo. Para manter o anonimato de cada um, iremos
menciona-los por ordem da realizacio de testes e com a denominacéo “utili-
zador#1” alterando o nimero consoante o fluxo dos relatos.

Para a concretizacdo de cada teste, foi pedido aos alunos que fizessem
varias tarefas na aplicacdo: arrastar imagens para a area de trabalho, apagar
uma dessas figuras, mudar de categoria para escolher uma imagem e criar
uma frase simples. Nas frases simples pediamos para elaborar pequenas fra-
ses como “eu gosto de praia” ou “eu como bolachas”. Dadas as caracteristicas
especificas deste publico-alvo ndo é possivel passar questionarios de avalia-
cdo pois, por exemplo, pois muitas vezes nao falam ou néo estdo dispostas a
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responder. Assim, a principal técnica de avaliagdo usada foi a de observacao
participante da equipa do projeto. Esta observacao visa analisar a reacdo e a
interacdo das criancas perante a aplicagio, pedindo apenas para realizarem
pequenas tarefas.

UNIDADE ENSINO ESTRUTURADO ESCOLA SECUNDARIA D. DINIS

A Unidade de Autismo deste estabelecimento possui quatro criancas
com autismo, mas apenas conseguimos realizar o teste a trés desses alunos.
Cada crianca possui um perfil de autismo diferente, pelo que nao conseguimos
realizar o teste a uma das criancas dado o seu severo nivel de autismo. Serdao
relatados nos proximos paragrafos os perfis de cada crianca e o respetivo teste.

Utilizador#1: Jovem rapaz com fascinios por bolas e formas circulares,
mostra um autismo severo pelo que nao consegue criar frases nem dialogos
connosco. Exprime-se com poucas palavras e durante a realizacdo do teste
apenas interagia com figuras que tivessem um formato circular como “Terra”
ou “bolachas”. Mostrou alguma paciéncia e interagiu connosco fazendo pe-
quenos gestos que pedissemos, aqui mostrou ser capaz de arrastar as figuras,
mas ndo criou frases, arrastando apenas as que pediamos. Devido ao seu grau
de autismo néo conseguia entrar com o perfil correspondente ao seu nome.

Figura 52. Realizac¢ao do teste por parte do utilizador#1
Utilizador#2: Rapaz com um grau de autismo pouco severo, capaz

de dialogar, e de realizar as tarefas pedidas como entrar com o perfil certo
e criar frases. Mostrou uma enorme facilidade em arrastar as figuras, apa-
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ga-las quando pretendesse, mudar de categoria e procurar o que pretendian
Nao surgiu qualquer tipo de barreia para ele, e referiu ainda que gostou da
aplicacao.

Figura 53. Realizacdo do teste por parte do utilizador#2

Utilizador#3: Jovem rapaz com um nivel de autismo severo, ndo verbal
nao tendo comunicado connosco nem conseguido criar frases. Este aluno
tem uma particularidade de referir sempre “bolo” quando pretende comer,
pelo que percebemos que esta aplicacido pode ser util para entender o que
pretende comer ao certo (dai a criagdo da categoria da alimentacdo). Nao
consegue entrar com o utilizador correto e foi complicado para ele arrastar
as imagens. Isto deve-se, por um lado, porque esta habituado a usar aplica-
¢Oes em que para escolher imagens apenas clica, e, por outro lado, porque
nao possui sensibilidade suficiente e nao usa apenas um dedo neste proces-
so, mas sim a méo. Percebemos que nesta situagao, a aplica¢do néo é util na
criacdo de frases, porque o utilizador ndo tem capacidade para tal, mas pode
facilitar a leitura de determinadas palavras, ja que estdo associadas a figuras.
Quando era pedido para selecionar “gelado” fazia-o com alguma facilidade,
apontando onde estava, o que mostra ser um progresso e um bom caminho a
seguir para a introducao de novas palavras no seu vocabulario.

Figura 54. Realizacdo do teste por parte do utilizador#3
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UNIDADE DE ENSINO ESTRUTURADO DO I°CICLO DE ALMEDINA

Nesta unidade conseguimos realizar os teste com todas os alunos diag-
nosticados com autismo, sendo que no total foram conduzidos quatro testes.
Aqui também o perfil de autismo diferenciava-se muito entre criancas pelo
que os resultados sao bastante diferentes entre elas.

Utilizador#4: Rapariga de 10 anos, é verbal, mas nédo cria dialogos
muito longos, falando apenas algumas palavras para comunicar. Apesar dis-
so, percebe o que dizemos e ajuda nas tarefas da UEE alterando o dia e o més
todos os dias no quadro da sala. No teste da aplicagdo mostrou facilidade em
arrastar e apagar as figuras, pelo o que conseguiu criar a frase “eu comer
bolachas” apenas com alguma ajuda, ja que teve dificuldade em mudar de
categoria para procurar novas imagens.

-l

Figura 55. Realizac¢do do teste por parte do utilizador#4

Utilizador#5: Jovem rapaz com autismo severo, nio comunica con-
nosco e apenas repete citacoes da televisdo como publicidade, tem ainda
muitas estereotipias pelo o que passou muito tempo em pé a percorrer a zona
de brincar. Nao é verbal, e nao trocou qualquer tipo de palavra connosco.
Foi-nos aconselhado pela professora, ndo insistir muito caso ele ndo quisesse
colaborar, pois as suas birras sdo dificeis de abrandar. Contudo, conseguimos
um bocado da sua atencdo, mas ainda assim abandou duas vezes a zona de
trabalho e nio voltamos a pedir para que regressasse. No pouco tempo que
esteve connosco mostrou facilidade em arrastar e apagar as figuras, mas nao
sabe elaborar frases, por isso nao insistimos nesse ponto. A sua unica dificul-
dade encontrou-se na alteracdo de categoria para procurar novas figuras.
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Figura 56. Realizacao do teste por parte do utilizador#5

Utilizador#6: Rapaz com 11 anos com défice mental, ndo é verbal, mas
¢ fisicamente muito expressivo, chama por noés e faz-se entender, mas sem
dizer qualquer palavra. Na realizacdo do teste o seu interesse principal era
fechar a aplicagao para abrir um programa de audio e poder ouvir a sua mua-
sica preferida que chamava constantemente de “pipi”. Depois de colocada
essa musica conseguimos manter a sua atencio na aplicagao, contudo durou
pouco tempo. Rapidamente percebemos que devido ao seu défice nao con-
segue criar frases e ndo sabe ler, o que implica ndo conseguir selecionar as
figuras que pediamos.

o

Figura 57. Realizacio do teste por parte do utilizador#6

Utilizador#7: Jovem rapaz com um autismo leve, que ao ver o teste ante-
rior apenas queria estar na internet a ver desenhos animados e ndo mostrava
interesse nenhum na aplicacdo. Depois de bem negociado, mostrou muito
rapidamente que nao tinha dificuldades nenhumas em usar a aplica¢éo, ar-
rastando e apagando muito facilmente as figuras que quisesse, conseguindo
até criar a frase “eu comer bolo”.
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Figura 58. Realizacdo do teste por parte do utilizador#7

UEE ESCOLA BASICATOVIM

Utilizador#8: Rapaz com défice mental. Apenas conseguiu elaborar
algumas das tarefas pedidas com a ajuda da professora. Como nao verbaliza
e ndo consegue criar frases, ler ou escrever, rapidamente abandonou a mesa
por estar “farto”.

Figura 59. Realizacdo do teste por parte do utilizador#8

Utilizador#9: Este jovem rapaz mostra uma inteligéncia extrema, mas
pertence ao grupo de criancas que faz o que quer sem poder ser contrariado
por causa das birras. No pouco tempo que esteve connosco, percebeu sozi-
nho como funcionava a aplicacdo, e sem qualquer tipo de ajuda conseguiu
criar uma frase. Nao teve qualquer dificuldade em trabalhar com a aplicacgao,
mas rapidamente ficou aborrecido com a tarefa e saiu da mesa.

8l



Figura 60. Realizacao do teste por parte do utilizador#9

Utilizador#10: Trata-se de uma jovem rapariga que ndo é diagnosticada
com autismo, mas pertence a UEE por ter um défice cognitivo elevado, tendo
por isso grande dificuldade em criar frases ou ler as legendas das figuras.
Com um bocado de ajuda conseguiu criar a frase “eu bailar com elas”, com
a qual queria dizer “eu dan¢o com as amigas”. Percebemos que a aplicagio
pode ser util para ela para ler ja que a palavra esta associada a figura.

Figura 61. Realizagao do teste por parte do utilizador#10

Utilizador#11: Jovem rapariga com um tipo de autismo que a torna
socialmente ausente, o que implica que néo se sentiu a vontade com a nossa
presenca. Lidou bem com a aplicacdo e com a ajuda da professora criou uma
pequena frase. Nao mostrou dificuldade em usar a aplicagdo, mas rapidamen-
te abandonou a mesa.
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Figura 62. Realizagdo do teste por parte do utilizador#11

Para concluir este topico da realizacdo dos testes, apresentamos algumas
conclusdes perante o perfil de cada crianca, de modo a perceber a variedade
de utilizadores que realizaram estes testes.

E importante frisar que para ter nocio do publico com que lidamos, di-
vidimo-los em duas categorias de autismo: leve e severo. Com a elaboragao
dos testes percebemos que apenas quatro criancas tém um tipo de autismo
leve, contrariamente as sete criancas com autismo severo, dai poucos conse-
guirem realizar o que pretendiamos.

Na atividade de “criar frases”, das onze criancas, apenas trés conseguiram
criar uma frase sem qualquer tipo de ajuda, quatro conseguiram criar uma
frase com ajuda vinda de nos ou dos professores, e 0 mesmo nimero nio
conseguiu elaborar nenhuma frase.

Ao pedirmos para procurar outras imagens pretendiamos que escolhes-
sem outra categoria para entdo procurar imagens. Aqui, apenas quatro
criangas o conseguiram fazer, contra cinco que niao o conseguiram fazer, e
apenas duas o fizeram com a nossa ajuda, apontando onde se efetuava essa
alteracdo de categoria.

No que toca ao arrastar figuras, e apagar as imagens nao pretendidas,
obtivemos bons resultados ja que oito criangas percebiam como se fazia, e
apenas trés mostraram alguma dificuldade.

Por fim fizemos uma anélise de interesse, para perceber se na perspetiva
das criancas esta aplica¢do é ambiciosa. Concluimos que sete criancas mos-
traram interesse, em que algumas inclusive continuavam a interagir com a
aplicacdo mesmo depois dos testes concluidos, e apenas quatro ndo mostra-
ram interesse, tentando sempre fugir da atividade.
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PROBLEMAS ENCONTRADOS

Durantes os testes de campo, foram diversos os problemas encontrados
na aplicagdo tanto a nivel grafico como no que toca a interacdo da mesma.
Notamos que graficamente o problema mais notério visava os icones das ca-
tegorias, ja que inicialmente a linguagem seguida pretendia ser mais simples,
sem muitos elementos graficos que pudessem distrair da leitura do icone.
Para seguir essa linguagem optamos por nio usar cores, e manter uma pale-
te apenas com preto e branco. Durante os testes percebemos que esta linha
grafica nao funcionava, ja que as criancas dificilmente percebiam onde se
mudava de categoria, ndo sendo uma tarefa intuitiva.

Para isso, alteramos os nossos icones para os tornar mais apelativos. A
solucdo encontrada consiste em atribuir uma cor a cada icone, e ordena-los
conforme as cores do espectro solar de modo a ser facilmente associado ao
arco-iris, uma simbologia infantil. Na realizacdo dos testes com estes novos
icones, a intera¢do melhorou consideravelmente e mostrou-se ser util tam-
bém para os professores, no sentido em que para além de pedir para escolher
o tema, que por vezes pode ser dificil para a crianca identificar, pode referir
a cor, o facilitando a memorizagio da crianga no que toca a organizagao das
figuras.

Apresentamos de seguida a evolugdo destes icones de maneira a perceber
a mudanca dos mesmos.

i 8. ) A By

Figura 63. Representacdo dos primeiros icones

Nesta primeira imagem mostramos icones das categorias, sendo elas, o
tema geral, pessoas, gramatica, adjetivos, lugares e diversao. Nao sdo mos-
tradas a totalidade das categorias, ja que a esta altura do projeto ainda nao
existiam certas categorias como a da comida. Aqui, os botdes ndo tinham
legenda, que foi adicionada a seguir.
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Figura 64. Renovacio dos icones

GRAMATICA B ADJECTIVOS
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Na segunda imagem podemos observar a mudangas feita no campo dos
botdes. Nao so foi alterada a cor, como também a figura representativa de
algumas categorias, ja que os primeiros eram pouco infantis e dificilmente
associados ao termo. Aqui ja tem uma legenda inserida para uma melhor
comunicacido. Com estes icones a interagdo por parte das criancas mudou
significativamente. Aquando dos testes, com estes novos icones, percebemos
que quando era pedido para aceder a uma nova categoria, as criangas con-
seguiam procurar.

Para além dos problemas graficos, foram varias as dificuldades encontra-
das, ja que cada crianca é um caso, podemos assumir que cada teste tinha a
sua dificuldade, porém existiu um parametro semelhante em todas as crian-
cas que era a falta de concentracdo. Podemos confirmar que das 11 criancas
a quem conseguimos realizar o teste apenas seis mostraram algum tipo de
interesse, comparando com as restantes, que, ou ndo queriam ficar sentados
ao nosso lado, ou fechavam a aplicacdo para abrir outro programa qualquer
do tablet que nao fosse relacionado com trabalho.

Outro tipo de dificuldade visava a severidade do autismo da crianca.
No total das criangas com as quais interagimos, sete em onze mostravam um
grau de autismo severo, algumas ainda possuiam um défice cognitivo associa-
do, o que implicava que ndo conseguiam criar frases, fosse na nossa aplicacao,
fosse com outro método. No entanto, percebemos que apesar destas criancas
nao conseguirem criar frases, a aplicagdo pode ser util para incentivar a fala
e a leitura, associando a palavra as figuras, ja que algumas das criancas con-
seguiam ler o que mostravamos. Percebemos ainda, que para determinados
casos a aplicacdo pode ser util para entender o que a crianga pretende, num
caso em que assistimos, a crianca em questio quando pretendia comer apenas
dizia “bolo”. Quando diz esta palavra os professores entendem que o jovem
pretende comer, mas ndo sabem o qué, aqui a aplicacio é util com a categoria
“alimentagdo” para poder selecionar o que pretende comer.
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Por fim, devido a algumas estereotipias associadas ao autismo, as
criangas mostram alguma dificuldade em arrastar as imagens. Devido ao fato
dos seus gestos nao serem muito precisos, ao arrastar as imagens por vezes
nao tinham s6 o dedo sobre o tablet implicando alteracdes do interface como
zoom, selecionar todos os elementos ou até encerramento da aplicagao. Al-
guns tablets tém ainda funcionalidades que prejudicam mais este gesto, ja
que ao arrastar a janela de uma extremidade para outra desencadeiam a fun-
¢éo de retroceder ou avangar. De modo a resolver esta situacéo, pretendemos
futuramente dar a oportunidade de, ao criar o utilizador, ser possivel selecio-
nar se as imagens sdo arrastadas ou clicadas.

De um modo geral, apesar destas dificuldades acreditamos que com

o devido tempo, estas criancas consigam ultrapassar as suas dificuldades ao
usar corretamente a aplicagao.

FEEDBACK DOS PROFESSORES DAS UNIDADES

Os comentarios recebidos por parte dos profissionais de cada escola
foram bastante positivos e encorajadores. Apesar de alguns dos alunos nao
conseguirem criar frases, ou usar corretamente a aplicagéo, viram algum po-
tencial no projeto para outro tipo de atividades, no que toca por exemplo ao
horario ou as tarefas diarias como a higiene pessoal. Todos os professores
mostraram interesse em aceder a aplicagdo quando finalizada e muitas fo-
ram as sugestdes dadas como a cria¢do da categoria “alimentagdo”, que no
primeiro dia de testes ainda néo tinha sido incluida, ou ainda ter a hipotese
de escolher a funcao de arrastar ou clicar para as figuras ficarem na area de
trabalho.

Percebeu-se também que dependendo da faixa etaria, a aplicagao
pode ser usada para criar frases, ou em casos mais criticos, para aprender a
ler associando a palavra a figura. Foram feitos testes a criancas que devido a
idade ainda nao conseguiam criar frases, mas com ajuda da professora iden-
tificavam facilmente o que era pedido e soletravam sem dificuldade. Assim
como ajuda para perceber o que a crianga por vezes pretende, apontando
apenas para uma das figuras disponiveis.

De um modo geral foi um feedback positivo, com muita expetativa
para a aplicacdo e esperanga que possa ajudar muitas criancas em diversas
atividades. Os professores mostraram-se ambiciosos e esperam que a aplica-
cdo seja langada rapidamente..
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CONCLUSAD

Esta dissertacdo apresentou o trabalho envolvido na criagdo de uma apli-
cacgdo para jovens com autismo. Para isso mostramos os processos realizados
para a sua concretizacdo, que vao desde a recolha de informacéao sobre o au-
tismo, e compreender as suas principais carateristicas, ao desenvolvimento
de uma interface feita a pensar nas criancas com este transtorno.

Para perceber este mercado foi feita uma pesquisa na area das aplicacdes
para jovens com autismo, o que nos permitiu compreender o que faltava nes-
tes projetos. Existem imensas aplicacdes deste género, mas poucas parecem
ter sido feitas tendo em conta as necessidades das criancas com autismo.
Encontramos muitas cores, muitos sons, uma usabilidade fraca, ao ponto de
um adulto dito normal ndo conseguir usar a aplicacdo para criar frases. Ao
analisar este mercado percebemos onde deveriamos apostar, na interface, ja
que é o que realmente falha nestas aplica¢oes.

O grande objetivo deste projeto foi criar uma aplicacdo realmente eficaz
no que toca o autismo. Existiram varios desafios a ultrapassar, como a perca
de atencdo destas criangas, que € preciso ter em conta para ser uma aplicacio
com sucesso.

Outro objetivo, ja mais avangado, é ajudar as crian¢as nio verbais na sua
comunicacdo e eventualmente incentiva-las a iniciarem dialogos. Mais que
tecnologia para o quotidiano, esta aplicacdo podera melhorar o dia a dia das
criancas por complementar a sua comunicacao.

Como resultados, ultrapassamos as expetativas ja que ndo s6 percebemos
que os professores véem grande potencial e que consideram o projeto ambi-
cioso. As proprias criancas se mostraram interessadas na aplicacdo.

Futuramente, pretendemos continuar com o a evolu¢ado do projeto, apren-
dendo novos métodos para melhorar a aplicacdo. Pretendemos completar o
perfil de utilizador e torna-lo ainda mais personalizavel, podendo eventual-
mente dar a hipotese ao professor ou aos pais de seleccionar as imagens que
pretendem que aparecam em cada categoria, assim como a hipotese de arras-
tar vs. clicar na imagem que se pretende. Gostariamos ainda de tornar pos-
sivel a exportacdo das frases criadas, ou dar a possiblidade de as ouvir, para
que as criancgas ndo verbais tenham nesta aplicagdo algo que fale por elas.

Assim, tencionamos disponibilizar esta aplicacdo as escolas portuguesas,
para dar hipotese a um maior nimero de criangas de lhe poder aceder e po-
derem comunicar.
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