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PROPOSTA DE ARQUITETURA PARA O AUTISMALG
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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ um transtorno do neurodesenvolvimento que pode levar a prejuizos na
comunicagdo social, comportamentos repetitivos e/ou interesses fixos e restritos. As Tecnologias Assistivas (TAs) sdo
recursos importantes, apoiando o processo educativo, aprimorando e ampliando o repertorio de habilidades funcionais,
facilitando a compreensdo e contribuindo com a oferta de estimulos apropriados. O uso de TAs (p.e., robds, jogos,
realidade virtual, aplicativos etc) para o processo de intervencdo vem crescendo. Assim, o objetivo deste trabalho ¢
propor a arquitetura do AUTISMALG, um aplicativo movel (App) com recursos audiovisuais para auxiliar o ensino da
identificagdo de algarismos numéricos para criangas com TEA. O protétipo do AUTISMALG foi fundamentado no
protocolo ALVINA, sendo aprovado pelas diretrizes estabelecidas neste protocolo. A plataforma tecnologica do
AUTISMALG esta sendo proposta sob uma Arquitetura Orientada a Servigos (SOA), composta por uma Aplicagdo
Web, um Banco de Dados (BD) como Servigo (Firebase) e um App.

Palavras-chave:
Educag@o Inclusiva; Transtorno do Espectro Autista; Tecnologia Assistiva; ALVINA; Aplicativo Movel.

1. INTRODUCAO

Atualmente, existe uma diversidade de pesquisas envolvendo TAs direcionadas a pessoas
com deficiéncia, tais como motora, visual, auditiva, cognitiva, multipla etc. Essas pesquisas
envolvem uma ampla gama de técnicas, métodos, tecnologias, e ferramentas, buscando atender as
necessidades desse publico. No entanto, no que diz respeito as deficiéncias cognitivas e suas
variantes, incluindo o TEA, observa-se que ainda existem lacunas que limitam o desenvolvimento
de pesquisas e recursos avangados destinados as pessoas com TEA (PICHILIANI, 2020).

No contexto do ensino de matematica, alguns contetidos podem ser complexos, tanto para a
maioria das criangas quanto para alguns professores quando se veem diante do desafio de ensinar
alunos com TEA. O uso das estratégias corretas pode contribuir de forma diferenciada para o ensino
de alguns conceitos de matematica para criangas com TEA (SIREGAR et al., 2020).

Desta forma, o objetivo deste trabalho foi modelar a arquitetura do AUTISMALG, um App
destinado a auxiliar criangas autistas de 3 a 7 anos no aprendizado da identificagdo auditivo visual e

contagem dos algarismos de 0 a 9. A ciéncia por tras do App provém da Andlise do Comportamento
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Aplicada (ABA) e seu protdtipo seguiu a integridade do protocolo ALVINA (ALVES et al., 2022).

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O TEA ¢ definido como um transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado pela diade:
prejuizos na comunicagdo social e comportamentos repetitivos e estereotipados com interesses fixos
e restritos (ASSOCIATION et al., 2013). Estima-se que em 2016 existiam 62,2 milhdes de autistas
no mundo, indicando uma prevaléncia de 1% a 2% (ROMAN-URRESTARAZU et al., 2021).

Uma das areas que tem contribuido para auxiliar no tratamento do TEA ¢ a Tecnologia da
Informacao, investigando o uso das TAs durante as interven¢des, demonstrando a eficacia dessas
tecnologias para melhorar o processo de ensino e aprendizagem (GARZOTTO et al., 2016),
habilidades no reconhecimento de sentimentos (CHEN et al., 2015), habilidades de interagcdo e
comunicacdo (KHOWAIJA et al., 2020) entre outras.

Segundo Cook e Polgar (2014), as TAs podem ser definidas como qualquer servigo,
estratégia, equipamento ou pratica que melhore as capacidades funcionais e sociais das pessoas com
deficiéncia, estimulando sua autonomia e inclusdo. Sendo assim, uma variedade de TAs como
aplicativos, robds, jogos etc, estdo sendo analisadas, desenvolvidas e utilizadas para auxiliar no
tratamento de pessoas com TEA em diversos ambientes terapéuticos (p. e., consultérios, salas de

aula, em casa, etc.) nas ultimas décadas (ALVES et al., 2020).

3. MATERIAL E METODOS

O percurso metodoldgico comegou com a andlise de uma Revisdo Sistematica (RS) proposta
por Alves et al. (2020), que mapeou as principais propostas de TAs baseadas em ABA para o
tratamento do TEA. Os resultados da RS embasaram o protocolo ALVINA (ALVES et al., 2022),
que visa auxiliar profissionais de tecnologia no desenvolvimento de pesquisas na area do TEA,
mesmo aqueles com limitacdes em utilizar a ABA como base para seus projetos.

Sendo assim, o protdtipo do AUTISMALG foi criado e validado seguindo as diretrizes do
ALVINA, com o objetivo de exemplificar ¢ demonstrar a aplicabilidade das orientacdes do
protocolo no desenvolvimento de TAs baseada em ABA para o tratamento do TEA. Para alcangar o
objetivo do AUTISMALG, foi necessario o desenvolvimento de um protdtipo considerando seu
contexto de uso. Assim, devido sua ampla disponibilidade de recursos, o Figma foi utilizado para o
desenvolvimento do protdtipo de alta fidelidade das interfaces do aplicativo®.

Assim, como forma de implementagdo do AUTISMALG, a arquitetura SOA foi escolhida,
por permitir que os componentes da plataforma funcionem de forma independente, interagindo por

meio de servigos bem definidos, o que resulta em maior flexibilidade, escalabilidade e agilidade no

* O prototipo das interfaces do AutismAlg pode ser acessado em https://bit.ly/30WmMsf
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desenvolvimento e manutencdo do sistema. As seguintes tecnologias foram propostas para
implementar a solu¢do: 1) o Firebase, um banco de dados orientado a servigo projetado para Apps;
2) a plataforma e linguagem Java para criagdo da Aplicagdo Web, devido a sua estabilidade e
integragdao nativa com o Firebase; ¢ 3) o Android para o desenvolvimento do App, sistema mais

utilizado atualmente em dispositivos moveis.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

As fases preliminares de desenvolvimento e testes iniciais da arquitetura proposta
proporcionou a capacitagdo dos envolvidos no projeto nas linguagens HTML, CSS, JavaScript,
Java, Firebase, ¢ Plataforma Android, bem como o aprendizado da Programacgdo Orientada a
Objetos e Bancos de Dados Orientados a Documentos (estratégia de implementacao do Firebase).

A solucao foi planejada de forma que a plataforma possa ser estendida, razao pela opgao de
uma arquitetura SOA. O componente central da solugdo ¢ um servico Web que centraliza, por meio
de uma API, o controle sobre os dados, tanto a parte de manutencao (cadastros e configuracdes)
quanto os dados de uso do App por parte das criancas. Esta arquitetura permite que diferentes tipos
de clientes possam utilizar os recursos oferecidos pelo servico de dados. Além disso, todos os dados
coletados e gerados no sistema sdo armazenados com seguranca no Firebase, garantindo a
confidencialidade e integridade das informacdes.

Inicialmente foi projetado um Gerenciador Web para proporcionar aos profissionais e
cuidadores uma ferramenta completa para gerenciar e analisar informagdes relevantes do
AUTISMALG. Com uma interface intuitiva e amigéavel, eles poderdo inserir dados, monitorar o
progresso das criangas, acessar relatorios e avaliagdes, entre outras funcionalidades essenciais para
otimizar o processo terapéutico. Para complementar a plataforma, o App AUTISMALG foi
projetado para oferecer as criancas um ambiente ludico e interativo durante as terapias. Ele possui
recursos adaptados para atender as suas necessidades especificas, promovendo a aprendizagem e
estimulacdo cognitiva e emocional, tornando o processo terapéutico mais atrativo e eficaz. A Figura

1 exibe a arquitetura proposta e desenvolvida.
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Figura 1: Arquitetura proposta



5. CONCLUSAO

O TEA apresenta uma série de desafios que devem ser superados ao longo do tratamento. As
TAs emergem como recursos complementares, destinados a aprimorar habilidades e a facilitar o
processo educativo. Neste sentido, 0 AUTISMALG sera um aplicativo que ensina a identificacao
de algarismos, demonstrando potencial para ser uma solucdo educacional que auxiliard criangas
com TEA. Com o avango crescente do uso de tecnologias, o futuro pode trazer mais inovagdes e
oportunidades para melhorar a qualidade de vida das pessoas com TEA. Por fim, com o propdsito
de avaliar a aplicagdo do AUTISMALG, pretende-se que o mesmo possa ser utilizado por algumas

Institui¢des de Ensino, o que demanda estabelecer parcerias para execugdo do projeto.
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