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Abstract. Emotismo is a mobile application, for the Android platform, which aims to
assist children within the Autism Spectrum Disorder (ASD) in the recognition and
proper use of facial expressions to represent the primary emotions. It has three
main activities: (i) presentation of emotions from socio-emotional contexts
associated with photos; (ii) imitation of facial expressions to represent one of the
emotions, followed by analysis via facial recognition, (ii) identification of emotion
given the presence of a socio-emotional context. Emotismo allows caregivers
(parents, therapists, educators, etc.) of children with autism to personalize the
socio-emotional contexts to be worked on, according to the particularities of each
child. Also, it allows viewing the time of use and performance for the activities
performed by the child. Its development was preceded by an analysis of similar
solutions and considered specific recommendations for the development of digital
resources for individuals with autism and/or cognitive and learning disabilities. It
is hoped that the free availability of Emotismo can contribute so that the
socio-emotional interactions of people with autism can improve.

Resumo. O Emotismo é um aplicativo mobile, para a plataforma Android, que tem por
objetivo auxiliar criancas dentro do Transtorno do Espectro Autista (TEA) no
reconhecimento e uso adequado de expressoes faciais para representar as emogoes
primdrias. Ele dispoe de trés atividades principais: (i) apresentacdo das emogoes a
partir contextos socioemocionais associados a fotos; (ii) imitacdo das as
expressoes faciais para representar uma das emocgoes, seguida de andlise via
reconhecimento facial; (iii) identificacdo de uma emocdo dada a apresentagdo de
um contexto socioemocional. O Emotismo permite aos cuidadores (pais,
terapeutas, educadores, etc.) das criangas com autismo personalizar os contextos
socioemocionais a serem trabalhados, de acordo com as particularidades de cada
crianga. Além disso, permite visualizar o tempo de uso e o desempenho para as
atividades realizadas pela crianca. Seu desenvolvimento foi precedido por uma
andlise de solucoes similares e considerou recomendacoes especificas para o
desenvolvimento de recursos digitais para individuos com autismo e/ou déficit
cognitivo e de aprendizagem. Espera-se que a disponibilizacdo gratuita do
Emotismo possa contribuir para que as interagdes socioemocionais das pessoas
com autismo possam melhorar.
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1. Introducao

A Organizagdo Pan-Americana da Sadde [OPAS, 2017] estima que 1 em cada 160
criangcas no mundo estdo dentro do espectro autista. De acordo com o Manual
Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) [APA, 2013], o Transtorno
do Espectro Autista (TEA) é caracterizado por: (i) déficits persistentes na comunicagao
social e interacdo social em multiplos contextos; por (ii) padrdes restritos e repetitivos
de comportamento, interesses ou atividades, e por (iii) hiper ou hipo reatividade a
estimulos sensoriais ou, mesmo, interesse incomum por aspectos sensoriais do
ambiente, como por exemplo fascinio visual por luzes ou objetos que rodam, resposta
adversa a sons ou texturas especificos, cheiro ou toque excessivos de objetos, aparente
indiferenca a dor, calor ou frio.

O déficit na reciprocidade socioemocional € na comunicacdo verbal ou
ndo-verbal, prejudica as interacdes sociais desses individuos, que enfrentam barreiras
para desenvolver, manter e compreender relacionamentos [Dapogny et al., 2019]. Este
cendrio € transversal a vida do individuo com autismo e causa prejuizo, clinicamente
significativo, no seu funcionamento social, profissional e afetivo. Um dos elementos
que se destaca neste contexto, € a dificuldade de interpretacao e reproducdo adequada de
expressoes faciais quando associadas as emocgdes. Segundo Dapogny et al. (2019),
reconhecer e reproduzir corretamente expressoes faciais sdo componentes chaves na
comunica¢do emocional e permitem que as pessoas expressem e entendam emogdes.

Na literatura estio disponiveis diversos estudos que demonstram e investigam a
relacdo entre o autismo e a dificuldade em reconhecer emogdes, como por exemplo:
comparacdes na performance do reconhecimento de emocdes entre criangas
neurotipicas® e criangas neurodiversas [Uljarevic e Hamilton 2013; Balconi, Amenta e
Ferrari, 2011; Rump et al., 2009; Balconi e Carrera 2007]; a proposi¢do de uma
abordagem de aprendizado de maquina para discriminar expressoes faciais e avaliar a
qualidade da demonstracdo emocional dentro do contexto do autismo [Dapogny et al.,
2019]; a criacdo de jogos que buscam auxiliar no aprendizado da reproducdo de
emocdes através de expressoes faciais [Dantas et al. 2019; Grossard et al. 2019], dentre
outros. O nuimero de estudos feitos em torno dessa relagdo e o fato destes serem
recentes, sdo indicativos da atualidade do tema e consequente necessidade de ampliar
pesquisas nessa drea de conhecimento.

Uma das estratégias para trabalhar as emocdes com o publico com autismo
consiste na apresentacdo de expressdes faciais, dando significado a estas em um
contexto emocional pertinente. Em seguida, o individuo com autismo € estimulado a
imitar as emog¢des apresentadas. Neste cendrio, espera-se que ocorra a interpretacdo e
aplicacdo adequadas das emocdes e respectivas expressoes faciais, dentro e fora do
contexto terapéutico.

De forma mais abrangente, a metodologia Applied Behavior Analysis (ABA) -
amplamente adotada junto ao publico com autismo [Matson, 2012] - recomenda que as
atividades (ou intervengdes) para desenvolver competéncias diversas pelos individuos
no espectro devem ser decompostas em atividades mais simples e que estas possam ser
repetidas inimeras vezes até que sejam integralizadas no seu comportamento [Foxx,
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2008]. De acordo com Ploog et al (2013), ndo hd evidéncias de que o uso de tais
recursos seja superior aos métodos de interveng¢do convencionais. No entanto, além de
ajudar no aumento da motivacdo, elas geram alguns efeitos benéficos como:
atratividade, interesse, divertimento, etc. No tocante ao uso de tecnologias como suporte
para as intervengdes educacionais e prdticas terapéuticas, a Revisdo Sistemdtica de
Literatura realizada por Garnier (2017) mostra a adequagdo dos recursos digitais para o
publico de individuos com TEA e que tais recursos sdo Uuteis para melhorar a qualidade
de vida cotidiana desses individuos. Em adicional, o bindmio “Autismo e Recursos
Digitais” vem sendo discutido [Virnes et al., 2015; Fletcher-Watson, 2014; Grynszpan
et al., 2014], demonstrando a relevancia e atualidade do tema.

Diante do exposto, para favorecer a aplicacdo de recomendagdes da ABA em
atividades de reconhecimento e imitacdo de emogdes a partir de expressdes faciais, o
uso de recursos digitais pode ser um aliado. Além do aspecto de repeticdo,
principalmente para tablets e smartphones, a mobilidade, portabilidade e a possibilidade
de personalizacdo sdo caracteristicas positivas para intervengdes que se apoiam no uso
de recursos digitais. Por exemplo: o terapeuta/cuidador do individuo com autismo pode
configurar as midias apresentadas na aplicacdo (imagens, videos, textos, etc), fazendo
com que o aprendizado seja moldado dentro do contexto do individuo, facilitando a
intervencdo ao permitir que esta aconte¢a dentro e fora do ambiente terapéutico.
Especificamente no tocante a identificagdo de emocgdes (via expressoes faciais) LaCava
et al. (2007) apud, Ploog et al (2013) relatam melhoria quando as criancas com autismo
utilizam recursos digitais.

Portanto, o estudo descrito neste artigo teve por objetivo o desenvolvimento e a
disponibilizagdo do aplicativo Emotismo® para o sistema operacional Android como
forma de apoiar as praticas que auxiliem o desenvolvimento da competéncia de
reconhecer e usar apropriadamente expressdes faciais para representacdo das emogdoes
por criangas com autismo. O aplicativo € composto por trés atividades principais, uma
para reconhecimento das emocdes (treinamento), outra para imitacdo das mesmas
(reproducdo) e uma terceira para identificacdo de uma emocdo dentre varias
apresentadas (aprendizado/integracio).

Este artigo estd estruturado em 6 secdes, incluindo esta. Na Se¢do 2, encontra-se
a fundamentacdo tedrica, apresentando conceitos sobre as emog¢des e sua importancia no
contexto do autismo. Na Secdo 3, encontram-se os trabalhos relacionados,
demonstrando um comparativo entre aplicativos com propdsito semelhante ao
Emotismo. Na Secdo 4, encontra-se a descri¢io dos procedimentos metodologicos
adotados para a execucdo este estudo e desenvolvimento do Emotismo. Na Secdo 5, o
Emotismo € apresentado, evidenciando seu cendrio de uso e o passo-a-passo de
navegacdo entre as telas das trés atividades propostas (treinamento, imita¢do e
identificacdo). Por fim, na Secdo 6 se encontram-se as consideracdes finais, as
limitagdes deste trabalho de pesquisa e desenvolvimento, assim como as possibilidades
de continuidade e refinamento.

2. Fundamentacao Tedrica
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2.1. As emocoes

As emocgdes sdao ocorréncias complexas e multidimensionais, que compreendem desde
fendmenos bioldgicos até casos subjetivos e sociais [Reeve, 2006 apud Andrade 2013].
Compreende-se que, quando um individuo se emociona, expressa-se através de
linguagem corporal, expressdes faciais e alteragdes nos nervos responsdveis pela
contracdo e relaxamento dos vasos [Rodrigues, 1989 apud Lessa, 2009]. Emog¢des sdo
insepardaveis de nossas ideias e de sentimentos relacionados a recompensa ou punicao,
prazer ou dor, aproximac¢do ou afastamento, vantagem ou desvantagem pessoal [Santos,
2007]. Também possuem fung¢do social e papel decisivo no processo da interacao
[Damasio, 2000 apud Santos, 2007]. De acordo com Lessa (2019), a confusdo entre
sentimento € emog¢do, ou até mesmo declard-las como a mesma coisa € algo muito
comum, no entanto a emocao € orientada para o exterior, e o sentimento € orientado ao
interior - “os sentimentos sdo gerados por emocdes e sentir emogdes significa ter
sentimentos” [Lessa, 2009].

Durante as interagdes sociais, as pessoas avaliam e interpretam constantemente,
nos outros individuos e em si mesmas, as reagdes emocionais expressadas, que siao
geralmente notadas pelas expressdes faciais. Isso acontece, normalmente, de maneira
subconsciente, o que faz com que as emogdes e suas formas de expressdao tenham papel
crucial na manuten¢do das relagcdes sociais [Miguel, 2015; Andrade, 2013]. Pessoas
capazes de compreender suas emog¢des, bem como as dos outros ao seu redor, tendem a
conseguir melhor qualidade de vida e melhores interacdes sociais [Ekman, 2011 apud
Andrade, 2013]. A tarefa de conhecer as emog¢Oes € uma habilidade complexa, sendo o
reconhecimento delas, e em especifico das expressdes emocionais em faces humanas,
um dos componentes centrais para utilizacdo adequada e sauddvel das mesmas
[Andrade, 2013].

Damadsio [1996, 2000 apud Santos, 2007] separa as emog¢des em trés niveis: as
emoc¢des primdrias, secunddrias e de fundo, sendo as emog¢Oes primdrias: alegria,
tristeza, medo, raiva, surpresa e desgosto, estas também sdo denominadas na literatura
como emogoes basicas [Ekman, 1999]. Alguns exemplos das emocdes secunddrias sdo:
embaraco, ciime, culpa e orgulho. Por fim, Damésio determina as emocdes de fundo
como bem-estar ou mal-estar, calma ou tensdo. O autor diz que as emog¢des priméarias
sdo expressadas de forma universal, jd a expressdo das emogdes secundarias depende do
contexto sociocultural. Por fim as emocdes de fundo sdo associadas ao bem/mal estar
diante do contexto sociocultural.

2.2. As emocoes primadrias e as expressoes faciais

As emocgoOes estdo ligadas a diferentes maneiras de manifestd-las, sendo a mais
perceptivel através das expressdes faciais. Para o escopo deste trabalho o foco estd nas
emoc¢Oes primdrias € na sua representacdo através de expressoes faciais. A Figura 1
demonstra a expressao facial de cada uma das emog¢des primarias.
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Figura 1. Expressao facial das emocoes primarias (Fonte: Paul Ekman)

e Alegria: demarcadas por um sorriso, gerando o levantar das bochechas, além da
separacao dos libios superior e inferior com consequente aparecimento das
gengivas e enrugamento das pdlpebras [Ekman, 2011 apud Andrade, 2013;
Ekman e Friesen, 2003];

e Raiva; caracterizada por uma jun¢do das sobrancelhas unidas para o centro,
ocorrendo o enrugamento entre elas, como consequéncia ha o fendmeno do olhar
concentrado, na parte inferior ocorre a compressao dos labios deixando-os mais
finos [Ekman, 2011 apud Andrade, 2013; Ekman e Friesen, 2003];

e Desgosto: semelhante a raiva, ¢ normalmente caracterizado pela juncdo das
sobrancelhas, tor¢do do nariz e pressionamento dos ldbios [Du, Tao e Martinez,
2014];

e Tristeza: ocorre o levantamento dos cantos internos das sobrancelhas unindo-as,
assim como o rebaixamento do olhar, deixando as palpebras superiores se
curvarem ou penderem. Na parte inferior da face, hd uma leve abertura da boca,
onde os cantos projetam-se para baixo, as bochechas sdo erguidas aparentando
apertar os olhos [Ekman, 2011 apud Andrade 2013; Ekman e Friesen, 2003].

e Medo e surpresa: ambas possuem expressoes faciais semelhantes, e isso acaba
gerando confusdo nas suas identificacdes [Andrade, 2013], essas similaridades
sdo: sobrancelhas erguidas e pdlpebras superiores e inferiores tensionadas o
maximo possivel, além de maxilar aberto [Ekman, 2011 apud Andrade, 2013;
Ekman e Friesen, 2003]. A principal diferenca entre as duas emocdes
encontra-se no fato de que no medo a boca fica esticada horizontalmente e para
trds na direcdo das orelhas, j4 na surpresa o maxilar fica bem aberto. A
diferenciacdo dessas duas expressdes apresenta alto nivel de dificuldade
[Ekman, 2003, 2011 apud Andrade 2013; Ekman e Friesen, 2003].

2.3. Autismo e o reconhecimento das emocoes pelas expressoes faciais

Individuos com TEA possuem maior dificuldade para identificar e reconhecer estados
emocionais em si ou em outros, através das formas normalmente apresentadas
(expressoes faciais, corporais e voz). Isso pode se dar pelo fato de que individuos



autistas processam experiéncias emocionais de maneira diferente de individuos
neurotipicos [Lima et al, 2018; Begeer et al, 2008].

Pessoas com autismo, principalmente as criangas, enfrentam dificuldades em seu
desenvolvimento emocional, principalmente em compreender os contextos sociais das
emocdes [Fan et al. 2018]. A habilidade de reconhecer e expressar emogdes € essencial
para o desenvolvimento social do individuo, principalmente nas rela¢des interpessoais,
sendo um elemento importante no desenvolvimento de empatia e consequentemente,
habilidades de comunicagdo e interagdo social [Lima et al., 2018].

O ensino de habilidades sociais para individuos com TEA é um grande desafio.
Ultimamente o numero de estudos que consideram o uso de recursos digitais como
suporte para interven¢do no ensino de individuos com autismo tem crescido bastante
[Dapogny et al., 2018; Ploog et al., 2013]. Essas tecnologias costumam se apresentar de
forma sequencial e previsivel, e isso acaba tornando seu uso mais confortavel para o
individuo com autismo [Dapogny et al., 2018].

De acordo com Golan et al (2009), essas dificuldades de reconhecimento de
emogdes estdo associadas a processos atencionais, perceptivos, cognitivos e neurais
alterados. Individuos no espectro processam rostos de forma diferente e mostram
atencdo reduzida a rostos e expressodes faciais. Essa forma particular de processar as
informacdes se dd pelo fato destes individuos ndo associarem o reconhecimento das
expressoes faciais de outras pessoas como algo recompensador. Portanto, essa aten¢ao
reduzida pode prejudicar as habilidades ao processar, reconhecer e reproduzir
adequadamente expressoes faciais.

Izard (2001) relata que as diferentes formas de expressar as emog¢des motivam
diferentes respostas no observador. Se a expressdo realizada for contextualmente
inapropriada, € mais provdvel que isso motive comportamentos socialmente
disfuncionais (por exemplo: comportamentos antissociais e agressdo). O autor propde
que a percepcao e reconhecimento deficientes de emocdes podem levar a comunicacgao
contextualmente inapropriada ou comunica¢do insuficiente da emocao, podendo gerar
um atraso nas competéncias sociais. Portanto, a dificuldade enfrentada por individuos
autistas, que estd ligada a importancia da projecdo e do reconhecimento de emog¢des na
comunicacdo interpessoal [Lima et al, 2018; Begeer et al, 2008], pode servir como
indicador da necessidade de agir sobre essa problematica.

3. Trabalhos Relacionados

A literatura dispde de estudos que descrevem aplicativos, jogos ou sistemas cujo
objetivo de uso € direcionado ao reconhecimento de emog¢des por pessoas com autismo,
como por exemplo: EmoStory* [Fan et al, 2018], JEMImE [Dapogny et al, 2018],
Michelzinho [Dantas, 2019], e FazeMaze [Gordon, 2014]. No entanto, ndo foi possivel
encontrar uma versao disponivel para download e uso da maioria dos sistemas citados -
impossibilitando uma andlise mais detalhada de seu funcionamento. Dentre os itens
listados, apenas o Michelzinho estd disponivel para uso, e portanto analise.

Considerando que este estudo propde o desenvolvimento de uma aplicacdo
mobile, fez-se entdo uma busca no repositério de aplicativos Android (Google Play)

* Min Fan, http://www.min-fan.com/home/emostory-2/, acesso em 27/11/2019
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com os termos: “Autism AND Emotion” e “Autism AND Emotion AND Children” com o
intuito de encontrar aplicacdes semelhantes a proposta do Emotismo. Além do
Michelzinho, dois outros aplicativos foram encontrados e se tornaram alvo da andlise
descrita a seguir, sdo eles: Autimo e Emotion Learning.

O aplicativo Michelzinho® [Dantas, 2019] foi desenvolvido para o sistema
Android. O jogo tem o objetivo de desenvolver competéncias emocionais e sociais em
pessoas com autismo ou pessoas com deficiéncia intelectual. O aplicativo utiliza uma
Inteligéncia Artificial (IA) baseada em Arvore de Decisdo (AD) [Dantas et al. 2015
apud Dantas, 2019] e uma Rede Neural Convolucional (RNC) [Gudi 2015 apud Dantas,
2019] para classificar em tempo real qual emocao o rosto do usuério estd expressando.
Michelzinho dispde de dois médulos principais: treinamento e jogar.

O médulo de treinamento oferece as opg¢des reconhecer e expressar ao usudrio.
Na opcdo reconhecer sdo apresentadas imagens de pessoas expressando cada uma das
emogdes. A op¢do expressar permite ao usudrio escolher qual emocao deseja expressar,
o aplicativo pede entdo que o usudrio expresse a emogao escolhida.

No moédulo jogar, o usudrio deve expressar todas as emocdes pedidas pelo
aplicativo, conforme o usudrio acerta o aplicativo ird avancar para novas emocoes.
Como forma de demonstrar ao usudrio qual expressao facial a IA estd reconhecendo sdo
utilizadas imagens do personagem principal, que € representado por um desenho. O
aplicativo dispde de dicas em dudio sobre como realizar as atividades, em algumas das
atividades também é possivel acessar dicas em video. A aplicagdo possui um visual
inconsistente em seus diferentes modulos e ndo apresenta um design responsivo aos
diferentes tamanhos de tela, desconsiderando as recomendacdes do Coga TF [Seeman e
Cooper, 2016]. Em adicional, algumas dicas de dudio tocam simultaneamente, tornando
dificil o entendimento do contetido. De acordo com Dantas (2019), a inteligéncia
artificial utilizada na aplicacdo possui uma acuricia de 88%, havendo alto indice de
falha no reconhecimento de emog¢des que apresentam expressodes faciais semelhantes
como raiva e desgosto, assim como medo e surpresa. O aplicativo estd disponivel na
lingua portuguesa e € gratuito.

O Autimo® é uma aplicacio mobile para os sistemas iOS e Android que agrupa
um conjunto de jogos de identificacdo (jogos de pares, jogos de intrusos € jogos de
adivinhacdo). O jogo faz uso de instrugdes de texto, dudio e videos, e apresenta imagens
com rostos de pessoas reais para representar as emocodes. A aplicacdo apresenta um
conjunto de caracteristicas definidas como adequadas para pessoas com déficits
cognitivos e de aprendizagem (como no caso do autismo), segundo as recomendacdes
internacionais de acessibilidade definidas por uma forca tarefa conhecida como
Cognitive and Learning Disabilities Accessibility Task Force (Coga TF) [Seeman e
Cooper, 2016] como: (i) design agraddvel, minimalista e consistente, sem elementos
que possam retirar o foco do usudrio, isso € importante, pois ajuda a eliminar fontes de
distragdes; (ii) personaliza¢do de conteido multimidia (imagens e dudios) favorecendo o
uso de representacdoes familiares aos usudrios; (iii) visualizacdo de feedback do
progresso do usudrio através de graficos e tabelas, e registro do tempo de uso para as
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atividades realizadas - permitindo o acompanhamento da evolucdo da crianca. No
entanto, o aplicativo estd disponivel em francés e em inglés, possuindo uma versao
gratuita com funcionalidades limitadas, podendo ser liberado o acesso completo do
aplicativo apenas apds sua compra.

Emotion Learning” é uma aplica¢do mobile disponivel para o sistema Android.
Tem como escopo as emogdes primdrias, com excecado de desgosto. A aplicagdo oferece
uma pequena histéria contextualizando o aprendizado através de seu personagem
central, que € um garoto representado por imagens extraidas de um modelo 3D. Ao
jogar o usudrio deve encontrar uma ou todas as ocorréncias de uma expressao facial em
meio a vdrias op¢oes apresentadas. O jogo usa instrucdes de textos e dudio e faz uso de
imagens para representar as emogoes. Essa aplicacdo possui muitas distracdes visuais
(background muito denso) e antdncios sdo exibidos durante seu uso, sendo, segundo o
Coga TF [Seeman e Cooper, 2016], inadequado para o publico com déficit cognitivo ou
de aprendizagem, dada a comum dificuldade de concentracdo. As representagcdes visuais
utilizadas sdo de baixa qualidade grafica, vérias instru¢des durante a utilizacdo sio
apresentadas de maneira incorreta e o conteddo da aplicacdo ndo é personalizdvel. O

aplicativo estd disponivel apenas na lingua inglesa e € gratuito.

O Quadro 1 demonstra uma relagdo das informacdes técnicas dos aplicativos
analisados e do aplicativo proposto, o0 Emotismo.

Quadro 1. Comparativo entre as aplicacoes

Autimo Emotion Learning | Michelzinho Emotismo
Tipo de plataforma Mobile Mobile Mobile Mobile
Sistema Operacional 10S/Android Android Android Android
Idioma Inglés, Francés Inglés Portugués Portugués
Acesso Pago Gratuito Gratuito Gratuito
Tipo de aplicacido Jogo Jogo Jogo Jogo
Tipo de emocio Primarias Primarias, exceto Primarias Primarias
desgosto.
Representacio Fotos de Fotos de Fotos de pessoas
~ Imagens pessoas e
das emocoes pessoas e desenhos
desenhos
Tecnologia de apoio 1A IA
Imagens,
Imagens, textos,
P . - Imagens, textos e textos, Imagens, textos e
Midias animacao e A . ~ 1
o audio animagao e audio
dudio .
audio

" Games ICTD, langado em 30 de margo de 2017,
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Imagens,
Personalizagao animagoes e Imagens e Textos
audios
] Progresso e Registro de
Registro de dados & &
tempo de uso desempenho

Para o aplicativo Emotismo, buscou-se utilizar dos pontos positivos dos
aplicativos analisados, assim como evitar os pontos negativos identificados nos
aplicativos analisados. Desta forma, o desenvolvimento do Emotismo inspira-se no
aplicativo Michelzinho para utilizacdo de recursos de IA para ajudar no ensino de como
expressar as emogoes, disponibilizacdo em portugués e de forma gratuita (assim como
para o Emotion Learning); no Autimo no tocante a consisténcia na aparéncia do
aplicativo, a funcionalidade de personalizacio de midias, para favorecer o uso de
conteidos com o0s quais a crianga tem familiaridade ou interesse e fornecer a

visualizagao do progresso do usudrio ao longo do uso da aplicacao.

4. Metodologia
4.1. Levantamento bibliografico e analise de solucoes existentes

Para este trabalho foi realizado um estudo bibliografico exploratério na busca por
compreender sobre as caracteristicas e particularidades das pessoas com autismo,
principalmente no tocante ao reconhecimento e aplicacdo adequada das expressoes
faciais associadas as emocgdes, e 0 impacto desta condi¢do nas relagdes interpessoais e
sociais destes individuos. Para tanto, utilizou-se motor de busca Google Scholar
aplicando as seguintes Strings de busca: (i) ‘(autism OR "autism spectrum disorder")
AND emotion AND children’ , e (i1) ‘(autismo OR "transtorno do espectro autista") AND
emogdes AND criancas’. Como resultado desta etapa da pesquisa foi elaborada a Secdo
2 (Fundamentagdo Teorica) deste artigo.

Em seguida, para levantamento dos requisitos funcionais e ndo funcionais da
aplicac@o proposta, realizou-se a andlise comparativa de trés solu¢cdes com proposito de
uso similar ao do Emotismo (Michelzinho, Autimo e Emotion Learning). Como
resultado desta etapa de investigacdo, descrito na Se¢do 3 (Trabalhos Relacionados) foi
possivel identificar aspectos que ainda nio sdo contemplados pelas solucdes existentes e
que podem agregar valor para o aplicativo proposto.

4.2. Usuarios Principal e Secundario

Para o escopo deste trabalho, o publico-alvo serd criangas com autismo moderado (nivel
2) ou leve (nivel 1) que consigam ler. Esta escolha € justificada pela complexidade de
tornar aplicacdes adaptdveis para individuos com niveis de severidade elevados.

Segundo o DSM-5 [APA, 2013], o nivel de severidade é determinado com base
nos prejuizos na comunicacdo social e em padrdes restritos ou repetitivos de
comportamento. O TEA € dividido em trés niveis de severidade, onde, de acordo com
os déficits apresentados, no nivel 1 o individuo necessita de apoio, no nivel 2 o
individuo necessita de apoio substancial e no nivel 3 o individuo necessita de apoio
muito substancial.



A aplicacdo foi pensada para ser utilizada por dois tipos de usudrio diferentes
dentro do mesmo contexto: o usudrio principal, que é composto pelo publico-alvo
descrito anteriormente e os usudrios secundarios, que sd3o compostos pelos responsdveis
do usudrio principal (pais, cuidadores, educadores, terapeutas, e etc). O usudrio
principal ird fazer uso das funcionalidades de treinamento, imitag¢do e identificacdo das
emogdes que sdao descritas na subsecdo 5.3. Este uso ird gerar informagdes sobre a
utilizacdo das funcionalidades, e estas informagdes estardo disponiveis para os usudrios
secunddrios da aplicagdo visualizarem. Os usudrios secundarios sdo, também,
responséveis por personalizar os exercicios dispostos na atividade de treinamento das
emocodes (subsegdo 5.4).

4.3. Escopo e Funcionalidades do Emotismo

O Emotismo tem como principal objetivo ser utilizado como forma de auxiliar as
intervengdes sobre as competéncias socioemocionais ligadas ao reconhecimento e
imitacdo das emocdes através do uso de expressdes faciais. Nao hd a pretensdo de
substituir os métodos convencionais de intervencdo, apenas servir como ferramenta de
apoio as mesmas.

A limitagcdo do escopo da aplicagdo para apenas as emog¢Oes primadrias se da pelo
fato de que essas sdo as principais emogdes contempladas em estudos semelhantes
[Dantas, 2019; Fan et al, 2018], o que permite a comparacdo entre as propostas
existentes e a descrita neste trabalho. Em concordéincia com as recomendagdes da ABA,
para evitar sobrecarga na interagdo com as criangas, nota-se a necessidade de restringir,
inicialmente, o nimero de emogdes trabalhadas [Foxx, 2008]. No mais, outro motivo
para restringir o nimero de emocdes se da pelo fato de que as demais emocdes possuem
mudancas sutis em suas representacdes (por expressdo facial), o que torna o seu
reconhecimento por meio de [As mais dificil e impreciso, restringindo os recursos das
APIs disponiveis, que reconhecem, em sua maioria, apenas as emogdes primdrias. Além
disso, vale mencionar ainda que as emog¢des primdrias sdo aquelas independentes de
cultura ou moral social, sendo mundialmente expressas e compreendidas da mesma
forma [Damasio, 1996, 2000 apud Santos, 2007].

Como forma de demonstrar a origem das funcionalidades do Emotismo e
auxiliar no seu entendimento. Com base na andlise realizada na se¢do 3 e juntamente
com as recomendagdes a serem explicadas na subsecdo 4.6, foram escritas algumas
estdrias de usudrio simplificadas, estas sdo:

e FEu como usudrio secunddrio gostaria de poder cadastrar uma conta de usudrio
que me permita utilizar a aplicacio com os meus dados independente do
dispositivo Android que eu estiver utilizando;

e FEu como usudrio principal gostaria de poder exercitar o reconhecimento das
expressoes faciais de todas as emocdes primdrias através de exercicios
contextualizados;

e FEu como usudrio secunddrio gostaria de poder personalizar as atividades de
treino do reconhecimento das expressdes faciais das emocgdes, para poder
contextualizd-las com o dia-a-dia do usudrio principal;

e FEu como usudrio principal gostaria de poder praticar a expressdo das emogoes
treinadas através da imitacdo de suas expressoes faciais;



e FEu como usudrio principal gostaria de receber um feedback sobre minha
performance na imitagcdo das expressoes faciais;

e FEu como usudrio principal gostaria de poder realizar atividades de identificacdo
das emocgdes primadrias através de suas expressoes faciais;

e Eu como usudrio principal gostaria de receber feedback sobre meu desempenho
na identifica¢do das emocgdes;

e FEu como usudrio secunddrio gostaria de visualizar informacdes sobre todas as
praticas de imitacdo das expressoes faciais das emogdes realizadas pelo usuario
secundario;

e FEu como usudrio secunddrio gostaria de visualizar informagdes sobre todas as
atividades de identificacdo das emocdes realizadas pelo usudrio secundario;

e FEu como usudrio secunddrio gostaria que a personalizacdo das atividades e
acesso as informacdes de uso da aplicacdo sejam de dificil acesso ao usudrio
principal.

e FEu como usudrio principal gostaria de receber informacao visual que identifique
0o meu progresso durante as atividades de treinamento de reconhecimento das
expressoes faciais e identificacdo das emogdes.

4.4. Tecnologias utilizadas no Emotismo

O aplicativo possui services internos que contém todas as regras de negdcio necessarias
para realizar a comunicagdo com as APIs utilizadas através da internet, assim como
realizar o tratamento de erros.

A aplicacdo faz uso da API de processamento e andlise de imagens da Luxand
Cloud, que disponibiliza um endpoint capaz de receber imagens via HTTP POST e
analisar todos os rostos encontrados na imagem, retornando uma resposta com as
emogdes expressadas por cada um dos rostos. Também sao utilizados os servicos do
Firebase para autenticacdo de usudrios, armazenamento de arquivos em nuvem e banco
de dados em nuvem.

O uso das APIs diminui a carga de desenvolvimento do aplicativo, pois desta
forma somente se faz necessario o desenvolvimento das telas e dos services internos do
aplicativo. O servi¢o Firebase Storage, permite o armazenamento de arquivos em
nuvem, e isso torna a personalizacdo das imagens utilizadas no aplicativo mais fécil, o
servico Firestore disponibiliza um banco de dados em nuvem com acesso em tempo
real, ou seja qualquer alteracdo feita nos dados através da dashboard de controle sdo
refletidos em tempo real na aplicacdo, e o servigo Firebase Authentication torna mais
facil o controle de contas. A utiliza¢do do conjunto de servigos do Firebase faz com que
o progresso do usudrio seja persistido em qualquer dispositivo que acesse sua conta do
aplicativo. Para o desenvolvimento do aplicativo mével foi utilizado o framework
Flutter, que disponibiliza um toolset para ser utilizado no desenvolvimento de
aplicativos para ambos os sistemas Android e 10S.

4.5. Modelagem do Emotismo

A Figura 2 apresenta o fluxo de comunicagdo do aplicativo com suas principais
funcionalidades, sendo elas: a comunicagdo com a Interface de Programacdo de



Aplicagdes (API) de processamento e andlise de imagens da Luxand Cloud® e a
comunica¢io com o conjunto de servicos Firebase’ onde sdo utilizados o servigo de
banco de dados Firestore, o servico de armazenamento em nuvem Firebase Storage € o
servico de autenticacdo Firebase Authentication.

=

Firebase
Auth

.l .

z Luxand Cloud
Firebase API

Firestore Storage

Services

Figura 2. Fluxo de comunicac¢éao da aplicacao

A Figura 3 apresenta o fluxo de atividades que podem ser realizadas pelo
usudrio durante o uso da aplicacdo desde sua inicializacdo. O fluxo de atividades
contém todas as telas desenvolvidas para a aplicagcdo e alguns dos possiveis caminhos
que podem ser seguidos a partir de cada tela.
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8 https://luxand.cloud/, acesso em 02/02/2020.
° https://firebase.google.com/, acesso em 02/02/2020.
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Figura 3. Fluxo de atividades da aplicacao
4.6. Recomendacio para o desenvolvimento de software para usuario com autismo

De forma a direcionar o desenvolvimento do Emotismo para que este esteja adequado
para o seu publico alvo, considerando suas particularidades cognitiva, sensoriais e
motoras, foram consideradas um conjunto de recomendagcdes do Cognitive and
Learning Disabilities Accessibility Task Force (Coga TF) [Seeman e Cooper, 2016].

O Coga TF € uma forca-tarefa conjunta do Accessible Platform Architectures
Working Group (APA) e da Web Content Accessibility Guidelines Working Group (AG
WG). Essa forca-tarefa tem como objetivo ajudar esses grupos a produzir técnicas,
documentos de compreensao e orientacdo, bem como atualizacdes do material existente,
relacionado ao espago cognitivo [Seeman e Cooper, 2016]. As recomendagdes adotadas
da Coga TF sao:

e Complementando textos com conteiddo multimodal: o contetdo textual pode
ser mais fécil de entender quando entregue em modos diferentes para ajudar
pessoas com deficiéncias cognitivas. Esses modos podem incluir a adi¢do de:
fala, via conversdo de texto em fala (TTS) e imagens contextualmente
relevantes.

e Evitando distracoes: uma distracdo € algo que impede alguém de se concentrar
em um objeto escolhido de aten¢do. Ao usar conteido com muitas fontes de
distracdo, vocé pode desviar a atencdo do usudrio do contetddo principal ou da
acdo atual que estd sendo executada. As solugdes propostas sdo: (i) evitar o uso
de overlays, pop-ups ou janelas sobrepostas; (ii) ao utilizar notificagdes as
mesmas devem ser simples e de facil remocdo, e (iii) evitar o uso de
propagandas, texto piscando e alteracdes inesperadas no conteudo.

Em adicional, o desenvolvimento do Emotismo foi uma oportunidade para
aplicar um conjunto de recomendagdes do AutismGuide'®. Este guia tem sido elaborado
enquanto pesquisa maior ao estudo ora descrito, e tem por objetivo guiar o
desenvolvimento de softwares destinados aos usudrios com autismo. Espera-se que com
a adocdo de recomendacgdes do AutismGuide, os principios macro de usabilidade sejam
respeitados, sendo estes adaptados ao contexto particular das pessoas com autismo, a
saber: maior adaptabilidade, conducdo do usudrio, redu¢do da carga de trabalho,
compatibilidade a realidade do usudrio, controle explicito aos usudrios, significado dos
codigos, gestdo de erro e consisténcia.

e Adaptabilidade: Possuir uma configuracio base pré-definida. Permitir uma
personalizacdo rapida, facil e com pouco esforco. Permitir personalizar a
aplicacdo aos interesses (motivacdes) particulares do wusudrio. Permitir
personalizacdo das midias (Inser¢do de imagens, fotos, videos, dudios, textos,
etc.); Apresentar enunciados multimidia e multimodal com a apresentacdo de
diferentes midias simultineas (texto, dudio , video, imagem, etc.) visiveis, claros
e imediatos;

19 AutismGuide: Usability Guidelines to Design Software Solutions for Users with Autism Spectrum
Disorder, Yuska P. C. Aguiar, Edith Galy, Anais Godde, Maéla Trémaud and Carole Tardif; In
Behaviour & Information Technology. Artigo submetido em marco de 2019; status atual: Awaiting
referee reports (margo de 2020)



e Conducao do usudrio: Deixar a pagina/tela principal (home) da aplicacio facil
de identificar; Apresentar indicacdo de progresso na execucdo das atividades;
Apresentar retorno (feedback) imediato as acdes dos usudrios (o tempo de
resposta deve ser o menor possivel); Possuir imagens nitidas

e C(Carga de Trabalho: Apresentar uma interface minimalista, simples e clara
(evitar o uso de imagens de fundo, a fonte da letra deve ser sem serifa e em cores
suaves, utilizar cores e luminosidade para permitir evidenciar elementos mais
importantes, etc.); Evitar grande quantidade simultinea de funcionalidades,
imagens, animacoes, etc.; Evitar a presenca de informac¢ao ndo pertinente (fonte
de distracdo a partir de diferentes midias: dudio, imagem, texto, etc.); Evitar o
uso de sons fortes (explosdes, sirenes, etc.); Evitar cores "negativas" e alta
luminosidade;

e Compatibilidade: Apresentar enunciados adequados; Apresentar uma
linguagem adequada, multimidia e multimodal com a apresenta¢do de diferentes
midias simultineas (texto, dudio , video, imagem, etc.);

e Controle Explicito ao Usuario: Evitar que as atividades sejam finalizadas por
tempo; evitar o redirecionamento automatico de pagina/tela;

e Significado dos Cédigos: Adotar uma linguagem textual simples, clara e precisa
(sem acrdonimos, abreviagdes, jargdes, textos ndo literais como metéaforas,
ironias, duplo sentido, etc.); Adotar uma linguagem visual de facil compreensao
(image, icone, fotografia, desenhos, simbolos, etc.);

e Gestao do Erro: Prover mensagens de erro claras e evitar indicacio de sucesso
ou falha somente por cor ou expressao facial (sorriso, tristeza, etc.); e,

o Consisténcia: Ser constante em suas diferentes partes: organizacdo dos
elementos na tela, elementos de interagdo e de navegacgao.

5. Emotismo

O Emotismo apresenta um personagem cartoonizado, nomeado de Davi (Figura 4), que
atua como intermedidrio na comunicag@o entre a aplicacdo e o usudrio ao fornecer
explicacdes sobre algumas funcionalidades. O personagem consiste em uma crian¢a do
sexo masculino vestindo azul, representando a maior incidéncia de casos de autismo.

Figura 4. Personagem Davi
5.1. Cadastro e Autenticaciao

Para o primeiro uso do Emotismo se faz necessdario realizar um cadastro a partir das
informacdes de email, senha, nome, sobrenome e data de nascimento. Este tem por
objetivo inicializar as primeiras informa¢des do usudrio no banco de dados em nuvem,



desta maneira possibilitando o uso continuo do aplicativo independente do dispositivo
em que estd instalado. A partir de entdo, caso o usudrio tenha se desconectado ou esteja
se conectando de um novo dispositivo, apenas o login € solicitado ao inicializar a
aplicacdo.

5.2. Tela de Inicializa¢ao (Principal ou Home)

A tela inicial do Emotismo (Figura 5), apresenta um menu de botdes a partir dos quais o
usudrio tem acesso a trés possibilidades de atuacdo: (i) Jogar que permite acesso as trés
atividades principais da aplica¢do (treinamento, imita¢do e identificacdo); (ii) Ajustar
as configuracoes que permite personalizar os itens associados a cada emocdo e sdo
apresentados na atividade de treinamento, sendo possivel incluir imagens, descritivo do
cendrio e dicas de representacdo da emocado considerando um contexto familiar ou a ser
trabalhado com o usudrio, assim como a possibilidade de visualizar o progresso do
usudrio no aplicativo; e, (iii) Saber mais sobre a aplica¢do, onde o personagem Davi
explica o funcionamento do Emotismo. Foram adicionados aos botdes as palavras de
apoio ‘“clique aqui para”, assim como a utilizacio de verbos para favorecer a
compreensdo aos usudrios sobre as acdes a serem realizadas. Além disso, ao lado de
cada botao existe um icone (alto falante) a partir do qual € possivel reproduzir em dudio
o rétulo associado ao botdo, guiando os usudrios sobre as func¢des da aplicacdo e
promovendo sua autonomia no uso do Emotismo.
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Figura 5. Screenshots das telas Inicio e Saber Mais

5.3. Jogar no Emotismo

Ao clicar no botio “clique para jogar” o usudrio € direcionado para uma nova tela, onde
deve selecionar duas opg¢des: “clique para treinar” e “clique para avaliar”. A primeira
opcdo ird levar o usudrio para o workflow padrdo da aplicacdo, onde o usudrio devera
escolher uma emocao (Figura 6). Ao escolher uma emog¢do o usudrio ird para as telas de
reconhecimento da emoc¢do (treinamento), imitacdo da emog¢do (reprodugdo) e
identificacdo de uma emocao dentre vérias apresentadas (aprendizado/integracao), todas
atreladas a emocao selecionada. A segunda opcao ird levar o usudrio diretamente para a




tela de identificacdo, entretanto desta forma a fun¢do de identificagdo ndo estard ligada a
somente uma emocao.
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Figura 6. Screenshots das telas Escolher Jogo e Escolher Emocao

5.3.1. Treinamento do reconhecimento das emocoes

Para o reconhecimento das emogdes sdo disponiveis cards descritivos (Figura 7) de uma
situacdo que se encaixa como causa da emog¢do-alvo a ser trabalhada, incluindo um foto
de um rosto expressando tal emocdo e dicas de como realizar a sua identificacdo a partir
das expressoes faciais. O descritivo disponivel em texto pode ser reproduzido em dudio
se o jogador seleciona o icone de alto-falante assim como as dicas sobre como a emog¢ao
transparece em termos de expressao facial.

A atividade consiste apenas no reconhecimento de contextos emocionais e sua
representacdo por expressao facial. Desta tela, o usudrio pode passar para o préximo
exercicio, retornar para o anterior (a partir do segundo exercicio), voltar para escolher
trabalhar outra emocdo (para o primeiro exercicio) ou passar para a proxima atividade
que consiste em imitar a emog¢ao que acabou de ser treinada (para o udltimo exercicio).
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Figura 7. Screenshots da funcionalidade de treinamento das emoc¢oes

5.3.2. Imitando as emocoes

Dando sequéncia as atividades de treinamento, inicia-se a atividade de imitacdo das
emocdes. Nesta, um card especial ¢ apresentado para a crianca ¢ ela é convidada a
reproduzir, por expressdo facial, a emocao que acabou de ser trabalhada. a principio um
breve tutorial (Figura 8) explicativo sobre a funcionalidade ¢ exibido pelo personagem
Davi, cuja descricdo textual pode ser reproduzida em 4udio. Este tutorial ¢
particularmente importante, pois esta atividade envolve a ativagdao da camera frontal do
celular para que a imagem do rosto do jogador possa ser capturada e interpretada pela
predi¢do da API de deteccdo de emocgdes da Luxand Cloud. Esta é capaz de reconhecer
expressoes faciais como forma de dar um feedback imediato sobre a imitagao
(reprodugdo) feita pela crianga. Tendo sido a representacdo facial adequada para a
emocao alvo, o Emotismo ira direcionar o usuario para a atividade de identificagao das
emocdes; em caso de inadequagdo, ¢ sugerido que o jogador retorne a atividade de
treinamento do reconhecimento das emocgoes (5.3.1).
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Figura 8. Screenshots da funcionalidade de imitacao das emocoes

5.3.3 Identificando as emoc¢oes

Para verificar o aprendizado da crianca sobre cada emocao, a atividade de identifica¢io
de emocgdes estd disponivel no Emotismo. Esta atividade consiste em 5 perguntas ao
usudrio, essas perguntas sdo apresentadas na forma de um card com uma foto de uma
pessoa expressando, facilmente, a emog¢ao alvo. Abaixo da foto, tem-se 4 op¢des de
emocgdes para que o jogador selecione aquela correspondente a imagem (Figura 9), estas
opg¢Oes sao apresentadas como botdes cujos rétulos sdo os nomes das emogoes.

Em caso de acerto, o usudrio serd direcionado para a proxima pergunta, caso a
pergunta atual seja a dltima, ele serd direcionado para uma tela com o personagem Davi,
que explicard ao usudrio que os dados obtidos na atividade estdo sendo salvos. Em caso
de erro, nada ird acontecer visualmente na aplicacdo para evitar estimulos negativos ao
usudrio, porém um 4udio iré tocar indicando para que tente novamente.
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Figura 9. Screenshots da funcionalidade de identificacao das emocoes



5.4. Personalizacao

Ao clicar no botdo “clique para ajustar”’, o usudrio serd direcionado a uma tela que
disponibiliza duas acdes, sendo essas: “Personalizar Emocoes” e “Registro de Uso”
(subsecdo 5.5). Ao selecionar a primeira op¢ao o usudrio € levado a uma tela com todas
as emocdes trabalhadas no aplicativo. O usudrio deve escolher uma das emocdes
listadas na tela, e ao selecionar uma emocao ele serd levado para uma tela com uma lista
de todos os exercicios da emocdo. Quando o usudrio selecionar um dos exercicios
listados ele seré direcionado a tela de edi¢do do exercicio, nesta tela ele podera editar a
imagem apresentada no exercicio, a estéria que contextualiza a emocdo e as dicas
apresentadas no exercicio (Figura 10).

O aplicativo dispde de 5 exercicios pré-configurados para cada uma das
emocdes trabalhadas, mas é importante realizar a personalizacdo desses exercicios de
forma que os as estdrias, imagens e dicas sejam conectadas a realidade da crianca. Os
usudrios secundarios da aplicagdo podem preparar cendrios especificos, nos quais a
crianca ja tenha se deparado com dificuldade em apresentar resposta apropriada ao
contexto socioemocional vivenciado, ou até mesmo como forma de preparar a crianga
para um evento que se aproxime (a exemplos de eventos sociais, como o aniversario de
um amigo).

Esta funcionalidade foi pensada para ser utilizada apenas pelo usudrio
secunddrio da aplicagdo. Portanto, como forma de evitar que o usudrio principal entre na
tela de ajustes foi adotada uma estratégia de bloqueio ao acesso desta funcdo. A
estratégia consiste em resolver uma equacao matematica de divisdo ou multiplicagdo, o
usudrio s6 podera entrar na funcionalidade apds resolver a equagdo corretamente.
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Figura 10. Screenshots da funcionalidade de personalizacao
5.5. Registro de Uso (Praticas e Avaliacdes)

Apés entrar na tela de ajustes da aplicacdo e escolher a op¢do “Registro de Uso”, o
usudrio tem acesso a duas novas opgdes de escolha: “Priticas” e “Avaliagdes”. A
primeira escolha ird redirecionar o usudrio para uma nova tela que contém informagdes
de todas as praticas realizadas com o usudrio na atividade de imitagdo das emocdes
(subsecao 5.3.2). As informacdes consistem em: Determinar se a prética foi realizada



com erro ou sucesso, qual emogdo foi expressada pelo usudrio, se a emocdo expressada
estava correta ou ndo, e a data e hora de realizacdo da prética (Figura 11).

A segunda op¢do ird abrir uma nova tela que contém as informacdes extraidas na
realizacdo das atividades de identificacdo das emocgdes (subsecdo 5.3.3). Além de
informar a data e hora de realizagdo da avaliacdo, para cada questdo presente na
avaliacdo as informagdes extraidas sdo: quantidade de tentativas até o acerto, qual era a
emocgao correta, se a questao foi respondida ou ndo.

E importante realizar o acompanhamento do uso do aplicativo e do desempenho
do usudrio principal. Com essa funcionalidade é possivel, por exemplo, extrair
informacdes sobre quais emocdes o usudrio tem apresentado maior dificuldade em
identificar e/ou imitar. Desta forma os usudrios secundarios podem adaptar as atividades
realizadas na parte de treinamento das emocdes (subsecdo 5.3.1), pois as necessidades a
serem trabalhadas na crianca mudam ao longo do seu percurso e dos contextos
socioemocionais com as quais elas se deparam.

As telas de Registro de Uso da aplicacdo ainda necessitam de amadurecimento
para que os registros salvos tenham uma apresentacdo que propicie uma interpretacao
mais facil dos dados. Algumas sugestdes de melhorias para esta funcionalidade sdo: (i)
apresentar os dados através de gréficos; (ii) indicacdo explicita de quais emocdes
precisam ser trabalhadas com maior frequéncia, e (iii) cendrios que ja foram
integralizados (usudrio apresenta bom desempenho) e que podem ser substituidos, via
personalizacdo, para que novos contextos socioemocionais sejam explorados.
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Figura 11. Screenshots da funcionalidade de Registro de Uso



6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do Emotismo, um aplicativo mobile que
tem por objetivo fornecer um conjunto de atividades (personalizadas) para que criancas
com autismo possam aprimorar suas habilidades socioemocionais. O Emotismo foi
desenvolvido e disponibilizado gratuitamente em portugués para o sistema operacional
Android.

Durante o processo de desenvolvimento do Emotismo, houve a preocupaciao em
adaptar as decisdes de projeto de software e de interface para acomodar as
particularidades do publico-alvo a partir da ado¢do do conjunto de recomendagdes
internacionais do Coga TF [Seeman e Cooper, 2016], assim como as presentes no
AutismGuide. Algumas das recomendacdes mais importantes seguidas, assim como
exemplos de elementos nos quais elas foram consideradas sao:

e Possuir uma configuracio base pré-definida: um conjunto de cenarios
socioemocionais estd disponivel para uso sem personalizagdo prévia

e Permitir personalizar a aplicacdo aos interesses (motivacdes) particulares do
usudrio: funcionalidade de Ajustar as Configuracdes descrita na subsegao 5.4.

e Apresentar enunciados multimidia e multimodal com a apresentacdo de
diferentes midias simultaneas: as atividades da aplicacdo descritas na secdo 5
foram desenvolvidas em concordancia com esta recomendacao.

e Apresentar indicagdo de progresso na execucdo das atividades: as atividades de
treinamento ¢ identificacdo das emogdes descritas, respectivamente, nas
subsegoes 5.3.1 ¢ 5.3.3.

Nao ha evidéncias de que a utilizacao de recursos tecnologicos seja superior as
formas de interven¢do normalmente utilizadas no autismo, porém a utilizagdo em
conjunto dessas duas formas de intervencao pode produzir resultados positivos [Ploog et
al, 2013]. Portanto, a disponibiliza¢gdo do Emotismo pode servir como uma ferramenta
importante, se utilizada em conjunto com outras formas de interven¢do, na educacao
socioemocional da crianca com autismo, principalmente com a possibilidade de
contextualizar com o dia-a-dia da crianga os exercicios apresentados na atividade de
treinamento.

Nao foi possivel realizar a validagdo da aplicacio com os usudrios primarios
(pessoas com autismo) ou com os usudrios secundérios (cuidadores, pais, educadores,
terapeutas, etc.). Isto se caracteriza como uma limitacdo do Emotismo, considerando
que a validagdo da aplicacdo seja importante para o processo de refinamento da solucdo.
No entanto, embora a participagdo efetiva do usudrio ndo possa ser excluida do processo
de validacdo, a ado¢do de recomendagdes que guiaram a adaptacdo do Emotismo as
particularidades do publico com autismo, atenua, em um primeiro momento, a auséncia
de validacdo. Cientes da importancia de uma validagdo com os usudrios, esta etapa do
projeto estd prevista enquanto continuacdo desta pesquisa e refinamento da aplicacao
Emotismo.

A API de deteccao de emogdes utilizada no desenvolvimento da aplicagdo
possui como principal fator problemdtico a limitacdo no nimero de requisicdes
oferecidas gratuitamente. Esta limitacdo pode impedir o funcionamento da atividade de
imitagdo das emogdes na aplica¢do. No entanto, o modelo de comunicagdo por services



utilizado no desenvolvimento da aplicagcdo (Figura 2), permite que a mudanca para um
nova API ndo cause impacto significante no estado atual do aplicativo devido ao baixo
nivel de acoplamento do coédigo. Como forma de refinar a solugdo, propde-se a
migracdo para uma nova API apds investigacdo mais aprofundada de outros servigos
semelhantes.

Uma outra limitacdo presente no Emotismo estd na utilizacdo de diversas APIs
que necessitam de conexdo com a internet para funcionar, fazendo com que o seu uso
offline seja impossibilitado. No entanto, as vantagens descritas na subsecdo 4.4 obtidas
ao utilizar estas APIs, principalmente a possibilidade de persistir os dados dos usudrios
independente do dispositivo sendo utilizado, acabam por balancear esta limitacdo. Uma
outra limitacdo encontrada e que deve ser corrigida em trabalhos futuros estd na
necessidade de avisar ao usudrio que os quando os dados ndo podem ser carregados pelo
fato do dispositivo estar sem acesso a internet.

O framework Flutter utilizado no desenvolvimento da aplicagdo, permite o
desenvolvimento, a partir do mesmo cddigo fonte, para ambos 0s sistemas operacionais
i0S e Android. No entanto a impossibilidade de testar a aplicagdo no sistema iOS fez
com que inicialmente o Emotismo seja disponibilizado apenas para Android, havendo a
intencdo futura de disponibilizar a aplicacio para o sistema iOS.

No tocante a adequacdo do Emotismo as particularidades das pessoas com
autismo, o aplicativo possui muita interagdo com o usudrio através de textos, o que ndao
¢ preferivel. A forma inicial pensada e implementada para amenizar essa grande
presenca de textos foi a disponibilizacdo da descricdo em 4udio, no entanto algumas
outras ideias para serem atribuidas como trabalho futuro de refinamento da aplicacao
s@o: (i) substituir as opgdes presentes na atividade de identificagdo das emocdes por
imagens das emoc¢des com dudio descritivo do nome da emocdo; (ii) diminuir o
tamanho do tutorial apresentado durante a atividade de imitacdo das emocgdes,
adicionando também a opc¢do de pular o tutorial para o usudrio que ja esteja
familiarizado com o aplicativo, e (iii) utilizar animac¢des para indicar o acerto na
atividade de identificacdo das emogoes.

Como ultimas sugestdes de melhoria do aplicativo, € proposto a possibilidade do
usudrio, a partir da tela de ajustes, criar novos exercicios para serem apresentados na
atividade de treinamento das emocdes, assim como a transformagdo da tela de
informacdes (botdao “clique para saber mais” da tela inicial) em um material didatico
para ensinar o jogador a utilizar o aplicativo.
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