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RESUMO

Uma proposta criada aqui une de um lado a aplicacdo de uma tecnologia mével de
formato aberto utilizada para interagdo com um transtorno autista, transtorno este
possuidor de uma caracteristica de afastamento do individuo com a interacdo de
elementos, figuras, cores e pessoas. A proposta desta pesquisa estd sobre criar um
software capaz de buscar uma ligacédo entre o portador de Autismo utilizando sequéncia
de atividades de escolha estabelecidas envolvendo cores e figuras. Foi realizado
primeiro um estudo de conhecimento sobre o transtorno e posteriormente criada uma
implementacdo do software baseado nos conceitos de escolha de cores e figuras para o
portador criar uma associacdo entre elementos utilizando um dispositivo com
caracteristica portatil.

Palavras-chave: Autista. Software. Portatil.
ABSTRACT

One proposal make here define in one side on tecnology mobile with open format used
to interactive with the Autist Transtorn, transtorn this owner of one feauture of removal
to individual with the interactive elements, figure, colors and people. The Proposal in
this research is about to make an software able to find one link between the Autism
carrier using sequences of activities of estabilished choices involving colors and figures.
Was performaded first one study of knowlogend about the transtorn and after make one
implementation of software with base in the select concepts of colors and figure for the
carrier make an association between elements using an device with mobile
characteristics.
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Introducéo

A relacdo estabelecida entre o autista e as outras pessoas € uma operacdo
cognitiva que envolve processos especificos de comunicagdo, percepg¢do, entre outros,

assim pode-se observar a necessidade de estabelecer comunicagéo entre todos. Mas para
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podermos estabelecer esta comunicacdo ha a necessidade de compreendermos o
desenvolvimento do transtorno autista, e sua relacdo e interagdo com os outros.

Por esta razdo é necessario que para o desenvolvimento de qualquer tipo de
atividade é importante entender a relacdo da interacdo dos autistas e como acontece 0
desenvolvido do transtorno, para que possamos concluir a relacdo, interacdo e
intervencdo que deve ser aplicada aos autistas por meio de atividade. A proposta deste
artigo foi de desenvolver atividades que envolvam cores e formas geometricas por meio
de um software.

Mas para o0 desenvolvimento deste software € necessario conhecer as
caracteristicas dos autistas para que assim possa ser desenvolvido algo que interaja com
o portador do transtorno. O software foi desenvolvido em uma arquitetura movel
apresentado em um ambiente simples e de facil transicdo, direcionado a proposta da
atividade de forma flexivel e coordenada. A arquitetura e a interface funcionam de
modo progressivo onde as atividades sdo desenvolvidas de forma linear com o intuito de

atender o autista.

1 Conceitualizacéo da relacéo da interagdo dos autistas

Este artigo inicia com o entendimento de um transtorno, chamado pelo Dr. Léo
Kanner (médico austriaco) em 1943 de Transtorno autista, com uma explicacdo do
estagio inicial aparente, uma busca por causas e fala sobre pesquisadores do assunto,
com caracter de encontro sobre sua origem. A intencdo € entender o comportamento de
um autista, suas limitacdes e possibilidades de socializacéo.

Falar de Autismo é também conhecer seus principais pesquisadores, alguns
desses cientistas sdo citados para descrever o estagio inicial do transtorno, concretizar a
necessidade de se trabalhar sobre o tema com busca de informacdes, para a criacdo de
um elo simbolico computacional para o autismo, a utilizacdo de um sistema operacional

movel e aberto como uma implementacdo de um software de interag&o.

1.1 O Desenvolvimento do transtorno autista

O distarbio do desenvolvimento autista esta relacionado as alteracdes da idade,
gue surgem antes dos trés anos (KANNER, 1943 apud GADIA; TUCHMAN; ROTTA,
2004), nesta idade, geralmente, a crianca apresenta dificuldades em se manifestar, ndo
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existindo uma condi¢do de “tudo ou nada” e sim uma varia¢do continua de
manifestacdes, no entanto, esta pode variar em diversos graus, desde o leve, levando a
visdo de aparente normalidade até o severo, que apresenta um grande comprometimento
no desenvolvimento do autista (MELLO, 2007). Um dos primeiros pesquisadores que
buscou a origem ou a causa do Transtorno Autista foi Kanner (1956 apud MELLO,
2007) que em suas pesquisas, verificou que por meio de testes e exames de laboratério
ndo é possivel identificar com exatiddo as causas da perca total ou parcial da fala,
ligados a estados que podem causar deficiéncia de carater mental ou estar relacionado
ao transtorno autista. Para Mello (2007) a origem do autismo é desconhecida, sendo
possivelmente alguma anormalidade de alguma parte do cérebro que nédo foi totalmente
definida na base genética, tornando-se assim sua provavel origem. Outras pesquisas
destacam o relacionamento do autista com uma perda cognitiva, que envolve o
desenvolvimento mental (RITVO, 1976 apud ASSUMPCAO JUNIOR; PIMENTEL,
2000; BURACK, 1992 apud ASSUMPCAO JUNIOR; PIMENTEL 2000).

Diversos autores (MARQUES, 1998; ASSUMPCAO JUNIOR; PIMENTEL,
2000; GADIA, TUCHMAN; ROTTA, 2004; MELLO, 2007) e o préprio DSM-1V
(1994) definem que os autistas sdo portadores do chamado Transtorno Autista que
apresenta uma anormalidade sobre o desenvolvimento, principalmente nos trés
primeiros anos de idade. Esta ocorréncia prejudica as relacfes pessoais do individuo,
afeta sua comunicacdo e atinge de forma notoria suas atividades, além de apresentar
variacGes de acordo com a idade adicionadas ao nivel de desenvolvimento intelectual
(DSM-1V, 1994).

O Transtorno Autista é caracterizado como um disturbio do comportamento, este
distarbio permite compreender a dificuldade de se utilizar todos os aspectos da
comunicacdo de forma verbal e ndo verbal, além dos gestos, expressdes de linguagem
faciais e corporais, modulacéo e ritmo (DSM-1V, 1994; MELLO, 2007). Mello (2007)
destaca a dificuldade de socializacdo sendo um ponto crucial do autismo onde fica a
geragdo de falsas interpretacGes, evidentes na convivéncia com 0s outros e
principalmente no ndo compartilhamento de sentimentos e descriminacdo de diferentes
individuos. Os portadores do transtorno autista também possuem dificuldade de
imaginar, que permite evidenciar a ndo flexibilidade da crianca, que afetam as areas da
linguagem, do comportamento e do pensamento (MELLO, 2007).

As caracteristicas do Transtorno Autista destacadas pelo DSM-IV (1994)

apresentam em sua esséncia a existéncia de uma anormalidade, integrada ao
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desenvolvimento, com prejuizos a comunicacdo e interacdo de forma social. O autista
apresenta restricbes como agoes repetitivas e sem a presenca de interesse nas atividades
sociais, que trazem a auséncia de imaginacdo e a ndo adequacdo ao ambiente social
(DSM-1V, 1994). Os jogos e brincadeiras que normalmente sdo vividos no
desenvolvimento de uma crianca normal, que utiliza imaginacdo, ndo sdo 0S mesmos
em criangas portadoras do autismo, devido suas caracteristicas de manifestacfes nas
areas sociais, de interacdo, linguagem e simbologia de jogos que utilizem um modelo
imaginativo (DSM-1V, 1994).

Para entender a decorréncia do desenvolvimento do transtorno autista, desde o
nascimento até os trés anos, se inicia o surgimento das alteragdes e suas dificuldades
para as criangas portadoras do transtorno (KANNER, 1943 apud GADIA; TUCHMAN;
ROTTA, 2004), verifica-se a necessidade de conhecer o desenvolvimento humano
segundo autores como Piaget (1975) e Mechelet (1998), que trazem as fases onde as
criangas possuem auséncia de imitacdo, imitacdo esporadica e inicios de imitacdo
sistematica.

Piaget (1975) em seus estudos verificou que as fases do desenvolvimento
humano se dividiam em quatro, no entanto, para esta pesquisa o trabalho sera
direcionado apenas as duas primeiras fases que sdo a sensério-motor e a pré-operatoria,
fases em que o transtorno autista se torna mais evidente. A primeira fase do
desenvolvimento humano chamada de sensorio motora permite que a crianca tenha a
iniciativa de brincar sozinha, sem a utilizacdo da nocdo de regras, essa fase segue até os
dois anos aproximadamente (PIAGET, 1975) e é nessa fase que inicia-se a observacao
da ndo utilizacdo das nocdes de regras quando a crianga é portadora do transtorno
autista (KANNER, 1943 apud GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004).

A segunda fase chamada de pré-operatoria permite que as criangas adquiram a
nogdo da existéncia de regras, desenvolvendo assim a sua fungdo simbolica (PIAGET,
1975). Nessa fase fica mais claro a crianca que é portadora do transtorno autista, pois
ela ndo se envolve em jogos de faz de conta e ndo absorve regras, devido a prépria
definicdo e caracteristicas do autista (DSM-1V, 1994; MARQUES,1998; GADIA;
TUCHMAN; ROTTA, 2004; MELLO, 2007).

O conhecimento destas fases da infancia descritas por Piaget (1975) corrobora
com o surgimento do transtorno autista que ocorre visivelmente aos trés anos de idade
(KANNER, 1943 apud GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004), sendo que nesta idade é
importante detectar o problema e procurar o diagndstico, associado a uma avalia¢do de
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capacidades ou deficiéncias da crianga em conjunto ao seu nivel de desenvolvimento
(GAUDERER, 1993). Criangas com autismo apresentam uma tendéncia de ndo
generalizar o que é aprendido de um ambiente a outro, assim o uso de recursos como
softwares interativos se torna algo atrativo, despertando na crianca autista estimulos

necessarios a sua socializacao.

1.2 Relacéo, interacéo e intervencao dos autistas

Compreender o transtorno autista € de fundamental importancia para se pensar
no desenvolvimento de softwares interativos, que busquem melhorar a interagdo e a
relagdo dos autistas de forma a estimula-los. Assim a interacdo deve comegar a ser
entendida a partir da definicdo da palavra autismo, em que se apresenta como a perda de
contato com a realidade, além de mostrar dificuldades em se expressar e até mesmo de
né&o se comunicar (BLEUDER, 1911 apud GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004).

Os portadores de autismo sé&o voltados para si, evitam o contato visual e afetivo,
isto porque se trata de um disturbio do desenvolvimento relacionado as areas de
comunicacdo, interacdo social, capacidade de se adaptar e o aprendizado (KANNER,
1943 apud GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004). A interacdo com o autista € dificil e
por esta razdo um software que usam de interfaces comunicativas por meio de
interacdes pode corroborar na comunicacdo com criancas portadoras do autismo
(GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004; ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

E importante destacar a relagdo simbdlica (PIAGET, 1975), formas, fontes,
cores, elementos graficos e a forma como sdo apresentadas, ajudam na comunicagédo
com o autista, assim a influéncia da interacdo via software (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013), facilita a comunicagdo do autista com o meio social, interatividade.
Por esta razdo a usabilidade dentro do campo de interacdo com o autista, busca
aperfeicoar esta relacdo (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013), com o intuito de
aprimorar a comunicacéo e a relagdo social com pessoas.

Para os autistas, a relagdo e a interagdo sdo acOes dificeis e por esta razdo se
torna importante intervencdes de criacdo de rotina (ALVES, 2009; MATSUKURA,
MENECHELLI, 2011), por meio de referéncias, quer na forma de imagens, variacao de
cores, mudanca de formas ou exemplos aplicados. Além destas referéncias o autista
precisa de intervengdes no uso de recursos de comunicacdo, tais como sons e

animacOes, para colaborar na relacdo e interacdo, permitindo estabelecimento de
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contato. As intervencdes feitas com os autistas podem também ser das mais diversas
formas, envolvendo familia, ambientes sociais e ambientes escolares, além das
atividades desenvolvidas diariamente (ALVES, 2009; MATSUKURA; MANECHELI,
2011). E evidente nas interacbes acontecer uma relacdo de contetido simbdlico,
especificamente na segunda fase do desenvolvimento humano (PIAGET, 1975), além de
interacdes por meio de assimilacdo de emogdes e sensacdes, existe uma ligagdo com o
nivel do transtorno onde relagdes, interacGes e intervencdes dependem do grau de
autismo (MELLO, 2007).

Como foi dito por médicos/cientistas descritos anteriormente o transtorno autista
é alvo de estudo e desenvolvimento de formas para amenizar este quadro de retirada de
realidade. Os pesquisadores vem propondo maneiras de se trabalhar para aproximar
cada vez mais os autistas de uma vida completamente normal e a interacdo (ALVES,
2009; MATSUKURA; MENECHELLI, 2011) é uma porta aberta para trazer significado
ao mundo deles. No curso de ciéncias da computagdo existe sempre por traz de uma
ideia uma razdo que motiva o desenvolvimento e uso de tecnologia, e o transtorno
autista, neste caso, é foco da criacdo de uma demonstracdo da possibilidade de uso de
interacdo e tecnologia. A partir do entendimento das fases do desenvolvimento humano
(PIAGET, 1975) e das limitagdes dos autistas descritas por (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013) foi realizado um entendimento sobre uma forma de interatividade com

0 autista na forma de um produto interativo.

1.3 Interacéo e usabilidade de software

O desafio com o autista esta na sua capacidade de se relacionar, interagir, e
socializar-se com tarefas habituais, a criagdo de uma forma de utilizar esta situacdo para
criar um produto na forma interativa € o meio onde o software desenvolvido trabalha,
primeiro um estudo sobre a interacdo e usabilidade, o modo como se entender uma
maneira de aplicar reconhecimento de simbolos e identificacdo de diferentes cores e
formas foi o inicio do pensamento na interacdo. A interatividade entre pessoas e
tecnologia (PORTUGAL; MURAROLLI, 2015), pode até mesmo ser colaboradora na
comunicag&o com o autista (ASSUMPCAO JUNIOR; PIMENTEL, 2000).

A interacdo e a usabilidade tem por objetivo determinar o grau de facilidade de
uso do produto que, conforme Jakob Nielsen (1995 apud OLIVEIRA, 2013), deve ser a
garantia da serventia do produto, sendo também citada por Oliveira (2013) como um
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produto que pode ser utilizado por qualquer tipo de usuario. Especificamente neste
artigo buscou-se compreender a interacdo e a usabilidade focada nos portadores do
transtorno autista para que de maneira objetiva e satisfatoria atendam as necessidades
dos autistas, onde se enquadram em um grupo com suas particularidades. O autista
precisa de intervencdes no uso de recursos de comunicacdo, tais como sons e
animac0es, para colaborar na relagéo e interacdo, permitindo estabelecimento de contato
(ALVES, 2009; MATSUKURA; MENECHELLI, 2011).

2 Arquitetura do Software

Frente a questdo do transtorno autista e da possibilidade de uso da computacéo é
possivel utilizar uma arquitetura mével aplicando ferramentas de interacédo, relacionada
a conceitos de interface homem maquina. Winograd (1997 apud ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013) tem como descri¢do de interacdo o projeto onde existem espagos para
comunicacéo e interagdo humana, em suma, o design de intera¢do aplicado ao software.
A interacdo homem maquina tem caracteristicas multidisciplinares, com o objetivo de
tornar maquinas sofisticadas mais acessiveis.

No desenvolvimento do software de uma arquitetura moével, é importante a
escolha do trabalho de interacdo com o individuo apresentando um ambiente simples e
de facil transicdo, além de simplicidade direcionada especialmente na proposta deste
trabalho, onde os portadores do transtorno autista precisam de interacdo flexivel e
coordenada. O trabalho desenvolvido apresenta interface de facil compreensao, onde é
apresentado inicialmente uma tela inicial com um bot&o, sons e imagens. A organizagéo
da arquitetura e interface funcionam de um modo progressivo, em que O uUsSuario
selecionard o objeto correto e poderd prosseguir caso escolha a opcdo correta ou
retornard se escolher a incorreta, assim a progressividade acontece a cada atividade
desenvolvida de forma linear. Pressman (2006) organiza hierarquicamente a execucgao
das atividades de um software, assim verifica-se a necessidade de apresentar um nivel
alto de abstracdo a qual o usuéario do software aqui apresentado ira compreender a
atividade que determinara a relacdo de elementos na busca do elemento incognito. Além
da abstracdo das tarefas é importante destacar o comportamento do usuario com o
objeto que respondera a sinalizagdo corretamente ou incorretamente da atividade, de

modo a néo sofrer insatisfacbes com a escolha errada.
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2.1 Implementacao da Interface

No software a relacdo simbdlica (PIAGET, 1975) como formas, fontes, cores,
elementos graficos e a forma como sdo apresentadas, ajudam na comunica¢do com o
autista, assim a influéncia da interacdo via software (ROGERS; SHARP; PREECE,
2013) abre a base fundamental para a criacdo da interface do software com o autista. A
preocupacdo com a interacdo surgiu devido ao elemento humano, pois o autista traz
peculiaridades em seus niveis de compreensdo, sendo necessaria uma abordagem
diferente para a criacdo de uma interface em um software neste formato.

A criagdo de interface inicia com o tamanho da tela, por se tratar de um
software desenvolvido para um dispositivo mével, toda apresentacdo do software esta
em uma tela de 3,5 polegadas, e isto é um fator decisivo na escolha de uma arquitetura.
Assim para a tela inicial, conforme Figura 1, verificou-se a necessidade de utilizacdo de
apenas um botdo para inicializar o software, que arremete a busca por atengcdo em um
Unico objeto da tela, tratando ainda nesta tela sobre o plano de fundo com imagens em
alternancia e som (ALVES, 2009; MATSUKURA; MENECHELI, 2011), no qual o
elemento sonoro estara relacionado com o plano de fundo com o intuito de reforcar a
atencdo do usuario. O inicio do software coloca em evidéncia uma metafora do mundo
real dos autistas com imagens de criancas ao fundo e sons delas brincando, a fim de
chamar a atencdo do portador do transtorno para o trabalho com a cor do botdo e as
trocas de imagens (GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004; ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013).

W > 11:02 am
CC BY-SA 2.C

INICIAR

Figura 1- Tela Inicial do Software
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As proximas telas do software sdo baseadas no Diagrama de Atividades,
conforme a Figura 2, que descreve o processo de funcionamento das atividades, que
serdo realizadas ao longo do software. Vale destacar que o processo descrito no
diagrama mostra dois ciclos de atividades, que sdo os de “escolher elemento baseado na
cor” e “escolher elemento baseado na forma geométrica”. Independe da quantidade de
atividades de cada ciclo o processo seré repetido até 0 momento em que cada ciclo de
atividade seja encerrado.

ESCOLHER ELEMENTO ] I
. BASEADO NA FORMA
GEOMETRICA
[ INICIAR
figura /incorreta
creditos
(Reeitar || .
@gte;)aée figura | correta IR PARA O PROXIMO
inici ELEMENTO
inicio
Finalizacdo do
/ PROXIMO software
s I ELEMENTO
ESCOLHER
ELMENTO
BASEADO . ¢
NA COR figura correta Finalizacag do projeto

mensagem
de acerto

figura incorreta

mensagem
de erro

Figura 2 - Diagrama de Atividades do Software

repetir

O processo das atividades descrito no Diagrama de Atividades foi implementado
com o envolvimento de elementos, cores e formas geométricas, com o foco na aplicagédo
para dispositivos mdveis. Nas atividades o usuario podera tomar a decisdo sobre 0s
elementos adequados a atividade.

As atividades se dividiram em dois ciclos sequenciais que se dividem em
identificacdo de cores e identificacdo de figuras geométricas. Este software foi
desenvolvido com apenas 3 (trés) sequencias de cada elemento de identificacdo,
podendo ser inseridos via linguagem de programacgdo outras atividades idénticas, isto
devido a estrutura de engenharia de software aplicada a Figura 1 (PRESSMAN, 2006).
Podemos destacar que é possivel tanto na engenharia de software quanto na linguagem

de programacéo inserir novos ciclos de atividades similares utilizando a abertura do
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desenvolvimento para novas formulagdes.

A atividade de identificacdo de cores é apresentada conforme Figura 3, onde o
usuario deverd identificar o elemento incognito e selecionar abaixo o0 elemento
correspondente permitindo assim o desenvolvimento de referéncia cruzada (KLAUER;
PHYE, 1995). Nesta atividade a cor do elemento foi utilizado para ajudar na
comunicagdo e expressao do autista (COR DO SOM, s.d.), onde a comunicagdo se da
por meio visual através de cores das figuras como fator determinante para a aplicacdo
sobre a interface. Para que o usuario identifiqgue se o elemento incognito ¢ ou nédo o
correto aplicou-se a interatividade com o uso de elementos sonoros e textuais que
mostram o acerto ou o erro, colaborando na comunicagio com o autista (ASSUMPCAO
JUNIOR; PIMENTEL, 2000).

Search the web

Py w?

POWw

(& g |

Figura 3 - Atividade Identificacdo de Cores

Como observado na Figura 3, o usuario escolhera a cor adequada, mas nao soO
isso é importante, pois é preciso destacar também o tamanho de fontes e espagos (DSM-
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IV, 1994; MELLO, 2007), pois a ndo flexibilidade do software para com o usuario pode
afetar as &reas da linguagem, do comportamento e do pensamento, destacando o
impacto direto desta escolha no reconhecimento das fungdes do software.

A atividade de identificacdo de formas geomeétricas, conforme Figura 4, mostra
que o usuario devera identificar da mesma maneira que na Figura 3 o elemento
incognito e seguir as mesmas orientagBes citadas anteriormente, assim como a

referéncia cruzada de formas geométricas e os elementos sonoros de acerto e erro.

Search the web

/NO

(& [l

Figura 4 - Atividade Identificacdo de Formas Geométricas

Tanto a Figura 3 quanto a Figura 4 mostram a interacdo e uma provavel
intervencdo para com o autista. Com isso, pode-se observar que o autista interage com o
software aprimorando sua comunicacdo (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013)
relacionando conteudos simbolicos (PIAGET, 1975) por meio de referéncias de
elementos das atividades envolvendo cores e formas geométricas apresentadas de forma
sequencial e linear, gerando assim uma rotina (ALVES, 2009; MATSUKURA;
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MENECHELLI, 2011). Essa interacdo ajuda na associacdo de elementos utilizados no
software, no mesmo contexto do uso das cores e figuras geométricas aplicando sele¢éo e
inducdo ao portador do transtorno. Com as etapas concluidas da implementacdo de
interface pode-se observar que o software se mostra estdvel com relacdo a estrutura e
arquitetura de desenvolvimento utilizada com a aplicacdo de forma sequencial e linear

em suas execucdes com o browser Firefox e dispositivo movel Firefox OS.

2.2 Ferramentas de desenvolvimento

Para a implementagdo do software interativo foi utilizado como base o sistema
operacional (Firefox OS), o HTML5 (FERREIRA et al., 2001) como linguagem de
programacdo nativa. O HTML5 é a mesma linguagem utilizada nos navegadores de
internet, e no desenvolvimento do respectivo software é a linguagem que definiu a
criagdo dos elementos e toda a sua estrutura. A estilizacdo das telas das atividades séo
compostas por elementos ordenados por meio da linguagem CSS3 (LUCAS MAZZA,
2012), para oferecer aplicabilidade de dindmica sobre os elementos que é um objeto, e
por esta razdo € necessario realizar uma acdo de escolha que a linguagem javaScript
(PLINIO BALDUINO, 2012) oferece, para tornar a tela interativa e as transi¢des de
imagens com efeitos.

O software tem a formulacdo da modelagem baseada na definicdo das
caracteristicas operacionais do sistema, com foco em mobilidade, o sistema operacional
escolhido utiliza o projeto de engenharia da Mozzila, chamado de Boot to Gecko (Phill
Nickson, 2015) e conhecido em seu nome comercial por Firefox OS. H& uma
importancia na compatibilidade de aplicacdes entre web e o dispositivo moével pois nem
todas as pessoas possuem um aparelho rodando o sistema operacional para testar a
aplicacdo e ai entra esta compatibilidade onde uma aplicacdo pode ser testada via
navegador Firefox. Garzia e Andre (2015) falam da plataforma apresentada como uma
plataforma livre e com o direcionamento mdvel, em que o Firefox OS é uma extensao
movel da Web. Por esta razdo foi escolhida, devido sua facil portabilidade, mobilidade,
simulagdo e arquitetura do sistema operacional baseado em Linux de aplica¢Oes abertas.

Para desenvolver o software foi utilizado o simulador compativel com o browser
Firefox para dispositivo movel, onde toda arquitetura do software se baseia em uma
pagina Web. A plataforma OS possui em sua arquitetura o acesso ao hardware, onde

acontece a permissdo de aplicativos Web para acesso ao hardware do dispositivo ou
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virtualmente via simulador, e por esta razdo a escolha desta plataforma foi baseada em
questdes como a liberdade de desenvolvimento.

Para que o software apresente caracteristicas visuais e de estilo utilizou-se o
CSS3, responsavel pela diagramagdo dos elementos na tela. O CSS3 € o mesmo
utilizado dentro de todos os navegadores, pois dentro do Firefox OS a estrutura dos
elementos é a mesma de uma pégina web e por esta razdo utiliza-se da padronizacgéo do
W3C - Orgdo responsavel pela padronizagdo da CSS3 (LUCAS MAZZA, 2012) e
controlado pela ECMA International Stardards (ECMA-INTERNATIONAL,2015).

O software desenvolvido inicia seu funcionamento com o0 arquivo
manifest.weapp, que contém a informacdo para a interacéo de todo o cddigo do software
com o dispositivo e o sistema operacional. O arquivo é codificado como uma estrutura
de dados JSON, que € um formato de texto facilitador do intercAmbio de arquivos entre
todas as linguagens de programacéo.

Com base em todas estas ferramentas e na implementagdo da interface do
software pode-se observar que a expectativa do software, é que o portador do transtorno
autista entenda a associa¢do de um simbolo baseado em cor e formas geométricas, e
poder criar um reconhecimento l6gico dentro da interface, usando um método de

inducdo (KLAUER; PHYE, 1995), para um resultado geral de observagdes individuais.

Considerac0es Finais

A expectativa do software € do portador do transtorno autista entender uma
associacdo de um simbolo e poder criar um reconhecimento de uma logica e isso pode
ser criado dentro de uma plataforma movel e aberta. Ao final do desenvolvimento do
software foi importante conhecer toda a amplitude do espectro do Transtorno Autista,
seus pesquisadores, cientistas e foi de grande valia poder aplicar um sistema operacional
diferente dos pertencentes a um grande mercado para uma proposta fora do escopo
comercial. Uma das questfes mais relevantes no desenvolvimento foi justamente sair
fora do escopo de desenvolvimento comum de software por ter de pesquisar sobre um
tema mais humano e utilizar o conhecimento de computacdo para criar uma aplicagéo
voltada para pessoas pertencentes a um mundo préprio e restrito, o conhecimento do
Transtorno Autista ajuda a integrar pessoas e diminuir distancias, o software busca
atender esta necessidade onde muito ainda pode ser trabalhado e criado para a melhora
de vida destes individuos.
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