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Abstract. Emotismo is a mobile application to assist children with Autism
Spectrum Disorder in the recognition and proper use of facial expressions to
represent primary emotions. It has three main activities: recognition of
emotions from socio-emotional settings, imitation of emotions with facial
expressions verified via digital image recognition, and identification of emotion
among several presented. Emotismo provides personalization of socio-
emotional contexts and the recording of usage and performance metrics. Its
development considered the analysis of similar solutions and recommendations
for the development of digital resources for individuals with autism and/or
cognitive and learning disabilities.

Resumo. Resumo. O Emotismo é um aplicativo mobile para auxiliar crian¢as
com Transtorno do Espectro Autista no reconhecimento e uso adequado de
expressoes faciais para representar as emog¢oes primarias. Ele dispoe de trés
atividades principais: reconhecimento das emogoes a partir de cendrios
socioemocionais, imita¢do das emog¢oes com expressoes faciais verificadas via
reconhecimento digital de imagem e identificagcdo de uma emogdo dentre varias
apresentadas. Ele prové personalizagdo dos contextos socioemocionais e o
registro de métricas de uso e desempenho. Seu desenvolvimento considerou
andlise de solugoes similares e recomendagoes para o desenvolvimento de
software para individuos com autismo e/ou déficit cognitivo e de aprendizagem.

1. Introducao

O Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) [APA, 2013] indica
como uma das caracteristicas do Transtorno do Espectro Autista (TEA) o déficit
persistente na comunicagdo (verbal e ndo-verbal) e interacdo social em multiplos
contextos. Como uma das consequéncias, tem-se o prejuizo nas interagdes 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 no seu funcionamento social, profissional e afetivo. Um
dos elementos que se destaca neste contexto, ¢ a dificuldade de interpretagao e reproducgao
adequada de expressoes faciais quando associadas as emogdes. Segundo Dapogny et al.
(2019), reconhecer e reproduzir corretamente expressoes faciais sio componentes-chave
para a comunicagdo emocional e permitem que as pessoas expressem e entendam
emocoes.

Uma das estratégias para trabalhar as emocdes com o publico com autismo
consiste na apresentacdo de expressoes faciais, dando significado a estas em um contexto
emocional pertinente. Em seguida, o individuo com autismo ¢ estimulado a imitar as
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emocdes apresentadas. Diversos estudos investigam a relagdo entre o autismo e a
dificuldade em reconhecer emogdes: comparagdes na performance do reconhecimento de
emocdes entre criangas neurotipicas' e criancas neurodiversas [Uljarevic e Hamilton
2013]; a proposicao 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 para auxiliar no aprendizado da
reproducdo de emogdes através de expressdes faciais [Dantas et al. 2019; Dapogny et al.
2018], dentre outros. O nimero de estudos feitos em torno dessa relagado, e o fato destes
serem recentes, sdo indicativos da atualidade do tema e consequente necessidade de
ampliar pesquisas nessa area de conhecimento.

A metodologia Applied Behavior Analysis (ABA) recomenda que as intervengdes
para desenvolver competéncias diversas pelos individuos no espectro devem ser
personalizadas, decompostas em atividades mais simples e que estas possam ser repetidas
inimeras vezes até que sejam integralizadas no seu comportamento [Foxx, 2008]. Estas
caracteristicas macro sao de facil implementacdo nos recursos digitais, que podem ser
mediadores no processo de execuc¢do de atividades junto ao publico com autismo [Ploog
et al., 2013], pois, além de ajudar no aumento da motivacdo, elas geram alguns efeitos
benéficos como: atratividade, interesse, divertimento, etc. Ainda, principalmente para
tablets e smartphones, a mobilidade, portabilidade e a possibilidade de personalizagdo
sdo importantes pois, juntas, permitem configurar as midias apresentadas na aplicagdo,
fazendo com que o aprendizado seja moldado dentro do contexto do individuo, facilitando
a interveng¢do ao permitir que estd acontega dentro e fora do ambiente terapéutico.

Logo, o uso de tecnologias como suporte para as intervengdes educacionais e
praticas terapéuticas para com as pessoas no espectro ¢ uma realidade cada vez mais
comum sendo recursos uteis para melhorar a qualidade de vida cotidiana desses
individuos [Garnier 2017]. Em adicional, o bindmio “Autismo e Recursos Digitais”
[Virnes, Kédrnd e Vellonen, 2015] e a triade “Autismo, Recursos Digitais e Educacao”
[Gongalves et al 2019; Ferreira et al. 2018] tem sido sujeito de discussao.

Diante do exposto, neste artigo descreve-se o0 Emotismo?, um aplicativo Android,
para apoiar as praticas que auxiliem o desenvolvimento da competéncia de reconhecer e
usar apropriadamente expressoes faciais para representagao das emogdes por criancas
com autismo. O aplicativo ¢ composto por trés atividades principais, uma para
reconhecimento das emogdes (treinamento), outra para imitacdo das mesmas
(reproducdo) e uma terceira para identificacdo de uma emogao dentre varias apresentadas
(aprendizado/integragdo). A partir do seu uso € possivel personalizar os cenarios
socioemocionais para direcionar as atividades e intervengdes as necessidades dos
usudrios. Ainda, prové o registro de tempo de uso e desempenho na realizagdo das
atividades permitindo acompanhar a evolugdo desta competéncia.

2. Fundamentacao Tedrica

As emogoes sdo ocorréncias complexas e multidimensionais, que compreendem desde
fendomenos bioldgicos até casos subjetivos e sociais [Andrade et al.2013]. As emocgdes
possuem fungdo social e papel decisivo no processo da interagdo [Santos, 2007], pois
durante as interagdes sociais, as pessoas avaliam e interpretam constantemente, nos outros

! Termo comumente utilizado para se referir a individuos fora do espectro
2 APK do Emotismo
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individuos e em si mesmas, as reagdes emocionais expressadas. Isso acontece,
normalmente, de maneira subconsciente, o que faz com que as emogoes ¢ suas formas de
expressao tenham papel crucial na manutencao das relagdes sociais [Andrade et al. 2013].

As emogodes primadrias (ou basicas) [Ekman, 1999] - alegria, tristeza, medo, raiva,
surpresa e desgosto - sdo expressadas de forma universal. Sua manifesta¢do, via
expressoes faciais, segundo Ekman e Friesen (2003) e Du, Tao e Martinez (2014), podem
ser descritas como segue: (i) alegria: sorriso, gerando o levantar das bochechas, além da
separacao dos labios superior e inferior com consequente aparecimento das gengivas e
enrugamento das palpebras; (ii) raiva: juncdo das sobrancelhas ao centro, com
enrugamento entre elas, olhar concentrado, na parte inferior ocorre a compressao dos
labios deixando-os mais finos; (iii) desgosto (semelhante a raiva), jungdo das
sobrancelhas, tor¢ao do nariz e pressionamento dos labios; (iv) tristeza: levantamento dos
cantos internos das sobrancelhas unindo-as, rebaixamento do olhar e palpebras superiores
se curvam ou pendem; leve abertura da boca cujos cantos projetam-se para baixo, as
bochechas sdo erguidas aparentando apertar os olhos; (v) medo e surpresa possuem
expressoes faciais semelhantes: sobrancelhas erguidas e palpebras superiores e inferiores
tensionadas, além de maxilar aberto. A principal diferenca encontra-se no fato de que no
medo a boca fica esticada horizontalmente e na surpresa o maxilar fica bem aberto.

Pessoas com autismo, principalmente as criancas, enfrentam barreiras em seu
desenvolvimento emocional, em consequéncia da dificuldade para compreender os
contextos sociais das emog¢des [Fan ef al. 2018]. De acordo com Golan ef al. (2010), os
processos atencionais, perceptivos, cognitivos € neurais sdo diretamente relacionados
com o contexto da compreensao das emogoes, e, individuos no espectro processam rostos
de forma diferente e mostram atencdo reduzida a rostos e expressdes faciais. Logo,
podendo haver prejuizo nas habilidades ao processar, reconhecer e reproduzir
adequadamente expressdes faciais. Assim, a percep¢ao e reconhecimento deficientes de
emogodes podem levar & comunicagdo contextualmente inapropriada ou insuficiente da
emocdo, podendo gerar um atraso nas competéncias sociais [Izard 2001]. Portanto, a
dificuldade enfrentada por individuos autistas esta ligada a importancia da projecao e do
reconhecimento de emogdes na comunicacao interpessoal [Begeer ef al., 2008].

3. Trabalhos Relacionados

A literatura dispoe de estudos que descrevem aplicativos, jogos ou sistemas cujo objetivo
de uso ¢ direcionado ao reconhecimento de emogdes por pessoas com autismo, como por
exemplo: EmoStory [Fan et al, 2018], JEMImE [Dapogny et al, 2018], Michelzinho
[Dantas et al. 2019], e FazeMaze [Gordon, 2014]. No entanto, destes, apenas o
Michelzinho dispde de uma versao disponivel para download e uso. Tendo em vistas
ampliar a andlise de solugdes similares ao Emotismo, foi realizada uma busca exploratoria
no repositorio Google Play com os termos: “Autism AND Emotion” e “Autism AND
Emotion AND Children”. Além do Michelzinho, dois outros aplicativos foram
encontrados e se tornaram alvo da andlise descrita a seguir, sdo eles: Autimo e Emotion
Learning. Vale destacar que as trés solugdes analisadas sdo jogos para trabalhar as
competéncias emocionais € sociais em pessoas com autismo, disponiveis para plataforma
movel (tablet e smartphone).
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Michelzinho® [Dantas et al. 2019] dispde do mddulo de treinamento composto
pelas atividades de reconhecer e expressar emocoes. No mddulo jogar, a atividade
expressar se repete para diferentes emogdes. O aplicativo dispde de dicas em audio (as
vezes de video) sobre como realizar as atividades. A aplicacdo possui um visual
inconsistente em seus diferentes modulos e ndo apresenta um design responsivo aos
diferentes tamanhos de tela, desconsiderando as recomendagdes internacionais [ Seeman
e Cooper, 2016]. Em adicional, algumas dicas de dudio tocam simultaneamente, tornando
dificil o entendimento do contetido. As tecnologias de Inteligéncia Artificial (IA) baseada
em Arvore de Decisio (AD) e Rede Neural Convolucional (RNC) sdo adotadas para
classificar, em tempo real, qual emogao o rosto do jogador estd expressando. No entanto,
a acurdcia no reconhecimento ¢ de 88%, havendo alto indice de falha para raiva e
desgosto, assim como medo e surpresa. Michelzinho ¢ gratuito, em portugués e para
Android.

O Autimo* agrupa jogos de identificagdo de pares, de intrusos e jogos de
adivinhagdo. As instru¢des sdo multimidia (texto, audio e videos) e as emogodes sdo
representadas por fotos de rostos de pessoas reais. 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 [Seeman e Cooper, 2016] como: (i) design agradavel, minimalista ¢
consistente, sem elementos que possam retirar o foco do usuario; (ii) personalizagdo de
conteudo multimidia (imagens e dudios); (iii) visualizacao de feedback do progresso do
usuario através de graficos e tabelas, e registro do tempo de uso para as atividades
realizadas. Autimo possui uma versao gratuita (limitada), ¢ em francés e em inglés e para
10S e Android.

Emotion Learning’ oferece uma estéria com um personagem para contextualizar
um cendrio socioemocional e o jogador deve encontrar uma ou todas as ocorréncias de
uma expressao facial em meio a varias opgoes apresentadas. As instrucdes sao em textos
e audio e as emogdes sdo representadas por imagens. Sua interface possui muitas
distragdes visuais (background denso) e anuncios, inadequado para o publico com déficit
cognitivo ou de aprendizagem [Seeman e Cooper, 2016]. As representagdes visuais sao
de baixa qualidade gréfica, varias instru¢des incorretas sdo apresentadas e o contetdo da
aplicacdo ndo ¢ personalizavel. Emotion Learning é gratuito em inglés e para Android.

Diante do exposto, posicionando as caracteristicas dos aplicativos descritos com
o Emotismo (Quadro 1), tem-se que: como Michelzinho, se utiliza de A para ajudar no
ensino de como expressar as emogoes, disponibilizado em portugués e de forma gratuita
(assim como para o Emotion Learning), como Autimo prezamos pela consisténcia na
aparéncia do aplicativo, provendo personalizacdo de midias, para favorecer o uso de
conteudos com os quais a crianca tem familiaridade ou interesse e fornecer a visualizagao
do progresso do usuario ao longo do uso da aplicacgao.

31\/[1'chelzinho, desde de abril de 2018, por Push! Sistemas, acesso em 27/11/2019
4 Autimo, desde janeiro de 2015, por Auticel, acesso em 27/11/2019
> Emotion Learning, desde margo de 2017, por Games ICTD, acesso em 27/11/2019
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Quadro 1. Comparativo entre as aplicacdes

Autimo Emotion Learning Michelzinho Emotismo
Sistema Operacional 10S/Android Android Android Android
Idioma Inglés, Francés Inglés Portugués Portugués
Acesso Pago Gratuito Gratuito Gratuito
Tipo de emo¢io Primarias Primérias, exceto Primérias Primarias
desgosto.
Representagao Fotos de Fotos de pessoas e
~ Fotos de pessoas Imagens pessoas e
das emog¢oes desenhos
desenhos

Tecnologia de apoio Nao se aplica Nao se aplica 1A 1A

. Imagens, textos, Imagens, textos e Imagens, fextos, Imagens, textos e
Midias . o P L animacoes € P

animagoes e audio audio L audio
audio
Imagens,
Personalizagao animagdes e Nao se aplica Nao se aplica Imagens e Textos
audios
Registro de dados Progresso ¢ tempo Nao se aplica Nao se aplica Registro de
de uso desempenho
4. Metodologia

A pesquisa descrita neste artigo teve por objetivo o planejamento, o desenvolvimento e a
disponibilizacdo do jogo Emotismo para plataforma Android. Este, destina-se a criancas
no espectro autista e fornece meios para reconhecimento das emogdes a partir de cenarios
socioemocionais, imitacdo das emocdes com expressoes faciais verificadas via
reconhecimento digital de imagem com IA e identificagdo de uma emocao dentre varias
apresentadas reconhecer. Para sua execucdo, a metodologia aplicada consistiu no
conjunto das seguintes etapas: (i) levantamento bibliografico acerca das caracteristicas e
particularidades das criangas com autismo, principalmente no tocante as competéncias
emocionais (Secdo 2); (ii) andlise de aplicativos com propositos similares, para
identificacdo de aspectos que ainda ndo sdo contemplados e que podem agregar valor a
nova proposicédo, e para além disso, posicionar a solugdo proposta dentre as solucdes
existentes (Secdo 3); (iii) planejamento e desenvolvimento do Emotismo contemplando
0s requisitos funcionais delimitadores do escopo da solucéo, passando pela definicdo das
tecnologias para implementagdo do Emotismo (subsecéo 4.1) e incluindo levantamento e
selecdo de critérios e recomendagdes para o desenvolvimento de aplicagdes cujos usuarios
sdo criancas com autismo (subsecéo 4.2). A apresentacdo do Emotismo, seréd detalhada
na Segéo 5.
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4.1. Tecnologias utilizadas no Emotismo

Emotismo faz uso da API de processamento e analise de imagens da Luxand Cloud®, que
disponibiliza um endpoint capaz de receber imagens e analisar todos os rostos
encontrados, retornando as emogdes expressadas. Para autenticagdo de usuarios,
armazenamento de arquivos em nuvem e banco de dados em nuvem, adotou-se os
servicos do Firebase. O armazenamento em nuvens torna a personalizacdo das imagens
utilizadas no aplicativo mais facil, assim como permite que os dados de uso (tempo e
desempenho) sejam persistidos em qualquer dispositivo que acesse sua conta do
aplicativo. Ainda, foi utilizado o framework Flutter, que disponibiliza um toolset para ser
utilizado no desenvolvimento de aplicativos para ambos os sistemas Android e 10S.

4.2. Recomendacio para o desenvolvimento de software para usuario com autismo

De forma a direcionar o desenvolvimento do Emotismo para que este esteja adequado
para considerar a diversidade cognitiva, sensoriais € motoras das pessoas com autismo,
adotou-se um conjunto de recomendagdes propostas pelo Cognitive and Learning
Disabilities Accessibility Task Force (Coga TF) [Seeman e Cooper, 2016], a saber:
apresentar o contetido de forma multimidia e personalizavel aos interesses (motivagoes)
particulares do usudrio, apresentar uma interface minimalista, simples, consistente e livre
de distragdes, apresentar uma linguagem (textual e visual) adequada e de facil
compreensdo, evitar que as atividades sejam finalizadas por tempo, sendo o progresso ¢
transi¢do entre as paginas gradual. Ainda, possuir uma configuracdo base pré-definida
para favorecer uma personalizagdo rapida, facil e com pouco esforco.

5. Emotismo

O Emotismo € um aplicativo gratuito, mobile para plataforma Android a ser utilizado para
auxiliar criancas com Transtorno do Espectro Autista no reconhecimento e uso adequado
de expressOes faciais para representar as emocdes primdrias, a falta de equipamento
apropriado para desenvolvimento e testes com a plataforma i10OS limitou a
disponibilizagdo do Emotismo apenas para Android. Ele dispde de trés atividades
principais: reconhecimento das emogdes a partir de cendrios socioemocionais, imitacao
das emocdes com expressdes faciais verificadas via reconhecimento digital de imagem e
identificacio de uma emocdo dentre varias apresentadas. O Emotismo prové
personalizacdo dos contextos socioemocionais e o registro de métricas de uso e
desempenho.

Dois perfis de usuarios sdo previstos para o Emotismo. Criangas com autismo
moderado ou leve que consigam ler (usuario principal). Este tem acesso livre as
funcionalidades de treinamento, imitacdo e identificacdo das emocdes. Como usuario
secundario previu-se a participacdo dos responsaveis do usuario principal (pais,
cuidadores, educadores, terapeutas, e etc.) para personalizar os exercicios dispostos na
atividade de treinamento das emocdes, assim como para acompanhar os registros dos
dados e desempenho.

Para o primeiro uso do Emotismo se faz necessario realizar um cadastro
possibilitando o uso continuo do aplicativo pelo usudrio, independentemente do
dispositivo em que esta instalado. A tela inicial do Emotismo dispde das trés

6 https://luxand.cloud/, acesso em 02/02/2020.
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possibilidades de atuagdo: (i) Jogar que permite acesso as trés atividades principais da
aplicacdo (treinamento, imitacdo e identificacdo); (ii) Ajustar as configuracées que
permite personalizar os itens associados a cada emogao (para a atividade de treinamento),
sendo possivel incluir imagens, descritivo do cenario e dicas de representacdo da emocao
considerando um contexto familiar ou a ser trabalhado com o usuario, assim como a
possibilidade de visualizar o progresso do usuario no aplicativo; e, (iii) Saber mais sobre
a aplicagdo, onde o personagem Davi explica o funcionamento do Emotismo. O icone de
alto falante ao longo da aplica¢dao indica a possibilidade de reproduzir em audio os
conteudos textuais, guiando os usuarios e promovendo sua autonomia no uso.

Ao clicar no botao “clique para jogar” o usuario ¢ direcionado para as opgoes:
“clique para treinar” e “clique para avaliar”. A primeira opgao ird levar o usuario para o
workflow padrao da aplicag@o, onde o usuario deverd escolher uma emocao (Figura 1).
Ao escolher uma emocdo o usudrio ird para as telas de reconhecimento da emocgao
(treinamento), imitacdo da emogao (reproducao) e identificacdo de uma emogao dentre
varias apresentadas (aprendizado/integragdo), todas atreladas a emocgao selecionada. A
segunda op¢do ird levar o usudrio diretamente para a tela de identificacdo, entretanto desta
forma a funcdo de identificagdo ndo estara ligada a somente uma emogao.

18:56 2 el F P E-EiL 18:55 2 EL VI 18:59 2 O O:944040%

Escolher Jogo €  Escolha Uma Emogao € Treinando Felicidade

Y

@ sz I
TREINAR

CURUEADUIEARR)
ad AVALIAR

ry
=3

LD}
Jodo e sua familia viajaram nas férias e

visitaram um parque de diversdes, ele
t ) d ) brincou muito com seus irmaos e ficou
muito feliz.

Clique aqui para dicas @)

Figura 1. Screenshots das telas Escolher Jogo e

Escolher Emocao Figura 2. Treinamento das emocGes

Para o reconhecimento das emogdes sdo disponiveis cards descritivos (Figura 2)
de uma situagdo que se encaixa como causa da emocao-alvo a ser trabalhada, incluindo
uma foto de um rosto expressando tal emocgao e dicas de como realizar a sua identificacdo
a partir das expressoes faciais.

Na atividade de imitar a emogdo que acabou de ser treinada, um card é
apresentado e o usuario é convidado a reproduzir, por expressdo facial, a emocéo que
acabou de ser trabalhada. O reconhecimento das expressdes faciais é seguido do feedback
imediato sobre a imitacdo (reproducdo) feita pela crianca. Se adequada para a emogéo
alvo, o usuério é levado a atividade de identificacdo das emocdes; se inadequado, 0
jogador retorna a atividade de treinamento do reconhecimento das emocoes.

698



IX Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais do XX XI Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2020)

1911 4 2 ©Ovddnuns oz o EEEPPTEN S EEEVEE
€ Responda as Perguntas < Finalizando Perguntas < Finalizando Perguntas

b LDl
Muito bom, finalizamos essa rodada

de perguntas! Aguarde s6 um pougquinho!
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resposta correta:

Felicidade Tristezs

Figura 3. Identificacdo das emogdes

A atividade de identificagdo de emogdes ¢ composta por um conjunto de 5 cards
(apresentadas sequencialmente) onde cada um possui a foto de uma pessoa expressando
a emogao alvo. O jogador deve escolher a emocao que esta sendo representada (Figura
3). No acerto, o proximo card ¢ apresentado; para o erro, um audio serd reproduzido
convidado o jogador a tentar novamente. Ao chegar ao ultimo card, o personagem Davi
explicara ao usuario que os dados obtidos na atividade estao sendo salvos.

Embora o Emotismo disponha de cenérios socioemocionais predefinidos (5 para
cada uma das emogdes primarias), € possivel personalizar cendrios de forma que os as
estorias, imagens e dicas sejam conectadas a realidade da crianca. Esta funcionalidade €
destinada ao usuario secundario e adotou-se uma estratégia de bloqueio ao seu acesso
(resolver uma operagdo matematica). Apds desbloqueio, deve-se escolher a emocao a ser
trabalhada e seguir com a sele¢do do cenario socioemocional para edi¢do do exercicio
(imagem apresentada, a estoria que contextualiza a emocao e as dicas do exercicio).

Diante da importancia de acompanhar do uso do aplicativo e do desempenho do
usudrio principal, as informagdes de uso sdo registradas no Emotismo e podem ser
consultadas pelo usudrio secundario. Este recurso ¢ relevante para apoiar a personalizagao
de cendrios socioemocionais ao conhecer quais emog¢des o0 usuario tem apresentado maior
dificuldade em identificar e/ou imitar. S3o registradas data e hora de realizagdo das
atividades, quantidade de tentativas até o acerto, qual era a emogao correta, e se a questao
foi respondida ou ndo.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O Emotismo € um aplicativo gratuito, em portugués e mobile para Android, que fornece
um conjunto de atividades (personalizaveis) para que criangas com autisSmo possam
aprimorar suas habilidades socioemocionais. Este projeto de pesquisa e desenvolvimento
tem como objetivo fornecer um recurso digital para auxiliar as intervengdes sobre as
competéncias socioemocionais ligadas ao reconhecimento e imitagdo das emocdes
através do uso de expressdes faciais. Nao ha a pretensdo de substituir os métodos
convencionais de intervengao, apenas servir como ferramenta de apoio aos mesmos.

A utilizacdo de recursos tecnologicos aliado as formas de intervencao classicas
pode favorecer os resultados pretendidos junto ao publico no espectro autista [Ploog et
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al, 2013]. Ainda, o uso de recursos digitais foi identificado como uma pratica de
intervencdo emergente pelo National Standards Project [Steinbrenner et al., 2020]. Este
contexto evidencia a importéancia de direcionar esfor¢os para desenvolver aplicativos e
softwares destinados ao publico com autismo. Portanto, espera-se que a disponibilizacéo
do Emotismo possa servir como uma ferramenta importante, a ser utilizada em conjunto
com outras formas de intervencéo, na educagdo socioemocional da crianga com autismo.

Durante o desenvolvimento do Emotismo, houve a preocupac¢do em adaptar as
decisoes de projeto de software e de interface para acomodar as particularidades do
publico-alvo a partir da adog@o do conjunto de recomendagdes internacionais do Coga TF
[Seeman e Cooper, 2016]. No entanto, embora esta iniciativa aproxime a adequacdo da
solucdo proposta as particularidades das criangas com autismo, tem-se consciéncia das
limitacdes atuais deste projeto, uma vez que sua avaliacdo ndo foi realizada junto aos
usuarios potenciais: primarios (pessoas com autismo) e/ou secundarios (cuidadores, pais,
educadores, terapeutas, etc.).

Cientes da importancia de refinamento da aplica¢do, enquanto trabalho futuro
para continuacao deste projeto uma validacdo ampla e abrangente do Emotismo € prevista
como ponto de partida. Para tanto, se faz necessario encaminhar e ter aprovagao do comité
de ética, uma vez que o processo de avaliagdo deve contemplar a participagdo de
especialistas e profissionais que atuam com autismo, de preferéncia no contexto de
intervengoes relacionadas as competéncias socioemocionais, assim como a participagao
de criangas com autismo.
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