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Resumo

O Autismo ou Transtorno de Espectro Autista (TEA) vem sendo objeto de estudo para a drea
de tecnologia e informagao devido a tal transtorno possuir grande evidéncia na sociedade
atualmente, sendo que o autismo possui como caracteristica a dificuldade do individuo em
consolidar relacdes sociais e em realizar a comunicagdo com aqueles a sua volta. Com isso,
estudos indicam que essas pessoas acabam por produzirem em suas mentes um mundo com
uma imagem diferente da concepcdo da maioria das pessoas, resultando em isolamentos
sociais e incompreensdo do meio social no qual habitam. O presente artigo apresenta
possibilidades de acessibilidade do publico alvo, através de técnicas inclusivas na darea da
tecnologia e informacdo, especificamente em estudos de gameficacdo, pois o
desenvolvimento da d4rea promove cada vez mais a inclusdo social dos sujeitos na
contemporaneidade, mostrando-se presente em diversas dreas profissionais, como por
exemplo, os estudos elaborados em neurociéncia com andlises de lesdes cerebrais (drea de
pesquisa em Medicina). Desta forma, realizando o aprofundamento de estudos em
gameficagcdo pode-se, entdo, contribuir para uma andlise de como o raciocinio l6gico daqueles
que se conectam pelo game — neste caso nos referimos ao raciocinio atribuido ao
desenvolvimento intelectual do autista — se dé frente aos desafios interativos durante o acesso
dos mesmos.
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1 Introducao

A conceituagdo do Manual de Diagndstico Estatistico das Perturbacdes Mentais 5°
Edicao (APA, 2014), evidencia que o TEA (Transtorno do Espectro Autista), comumente
conhecido como autismo, € considerado uma doenca que nao possui cura. As pessoas que
possuem o transtorno apresentam dificuldades de realizar a comunicagdo e a interagdo em seu
meio social, além de serem incompreendidos em suas tentativas de didlogos resultando na
queda de emocdes, afeto e dos seus proprios interesses pessoais.

Conforme levantamento de pesquisa realizado pela Organizacdo das Nagdes Unidas
(ONU) estima-se que 1% da populagdo, equivalente a 70 milhdes de pessoas, sofrem com o
TEA no mundo, sendo a grande maioria criangas, em que hd manifestacdo da doenca
aproximadamente aos dois anos de idade. Ao decorrer da fase adulta os sintomas progridem,
podendo apresentar nesses sujeitos, expressdes comportamentais relacionadas a atos suicidas,
pois, a compreensao sobre o suicidio perpassa a normalidade de suas compreensdes do que €
o mundo (ONUBR, 2015).

De acordo com DSM-V (2014), o TEA pode ser classificado respectivamente em trés
estagios ou niveis diferentes: Nivel 1 (necessidade de pouco apoio; grau leve), Nivel 2
(necessidade de apoio substancial; grau moderado) e Nivel 3 (necessidade de apoio muito
substancial; grau severo)

A Gameficagdo é umas das dreas que vem demonstrando um crescimento constante
nos ultimos anos. Possui, por premissa, utilizar um conjunto de elementos rigidos para o
desenvolvimento dos jogos, pelos quais sdo orientados com acdes no jogo que estimulem
alcancar objetivos para solucionar questdes simples, despertando o interesse do publico, para
dentro do jogo, resultando o retorno do usudrio em forma de feedback como resultado de seu
desempenho (BRUCKER, 2015).

A concepgdo de "gameficacao" faz alusdao ao uso de mecanismos e dindmicas de jogos
que impulsionem o comportamento das pessoas para com a finalidade de resolver os
problemas apresentados durante o jogo e, assim, posteriormente, contribuir com o
comportamento social de um modo geral (SIGNORI, GUIMARAES:; CORREA, 2016).

Na conferéncia TED de 2010 a respeito da temdtica da gamificacdo, a autora Jane
McGonigal MCGONIGAL, 2013) teve um papel importante e de grande relevancia ao que se
refere no assunto principal da conferéncia. Em suas obras a autora destaca a importancia da

gameficacdo na otimizacdo da tecnologia para a melhoria das relagdes sociais, que hoje € tao



conectada em seu cotidiano (TED, 2014). Alguns programas possuem caracteristicas
inovadoras no mercado de jogos e com isso, esses recursos possibilitam uma aprendizagem
rapida com aqueles que utilizam o game e consequentemente a capacidade de raciocinio
16gico pode chegar aos mais altos niveis de conhecimento. Neste sentido, o desenvolvimento
das habilidades do jogador € desafiado pela interatividade do jogo, j4 que os programas
incorporam elementos-chave da avaliacdo e desempenho do jogador e desta forma o
desenvolvedor consegue avaliar e analisar os resultados dos jogadores, possibilitando, assim,
uma rapida absor¢ao do que € tendéncia no mundo gamer.

Neste sentido, os portadores do autismo se beneficiariam cada vez mais com o
desenvolvimento da gameficacdo, pois permitem aos mesmos a familiarizacdo com o que a
grande maioria das pessoas considera comum e desta forma, propicia a possibilidade do
didlogo mais brando e facil com os autistas e os demais jogadores e também nas relagdes
sociais dos autistas com as pessoas que incorporam os seus circulos sociais.

Essa ferramenta ultrapassa o mundo do game e pode contribuir de forma exponencial
na drea da saide em todos os aspectos. Especificamente nesta drea, a gameficacdo tem sido
muito utilizada e dedicada no mercado de trabalho, sendo que na medicina teve, por exemplo,
auxilio considerdvel na capacitacao das criancas com diabetes (TED, 2014).

Pesquisadores alemdes realizaram uma investigagdo onde trabalharam com 220
pacientes diabéticos para realizar estudos, solicitando que a média deles utilizassem o game
Nintendo Wii Fit Plus, pertencente a empresa japonesa Nintendo. Os resultados foram bem
promissores, onde os pacientes tiveram uma queda de peso, junto com uma alimentagao
balanceada e também conseguiram diminuir os niveis de glicose no sangue, em relacdo a
outro grupo que ndo jogaram o game. Nesse Ultimo, os pacientes passaram a utilizar o depois
de observarem os beneficios obtidos com o uso do game (BBC, 2018). A figura 1 demonstra a

utilizag¢do do jogo Nintendo Wii Fit Plus:
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Figura 1. Video Game Nintendo Wii Fit Plus
Fonte: Dandygadget (2011).

De acordo com a figura 1, o jogador se posiciona em cima do aparelho que simula os
movimentos requisitados pelo console, por meio de um sensor de movimentos que captura o

movimento do jogador em cima do aparelho.
2 Técnicas e Metodologias de Ensino para o Autista

O modelo atual de ensino nas escolas nao € eficaz com quem sofre de transtorno de
espectro autista, uma vez que, estas criancas necessitam de uma formagdo mais especifica
devido a sua condi¢do. Estudos revelaram que existem modelos de ensino mais eficazes para
o ensino de pessoas com autismo, como por exemplo, a comunicagdo por figuras,

musicoterapia, equoterapia, terapia ocupacional, entre outros (BARBOSA, 2009).
2.1.1. Comunicacao Por Figuras

A comunicacdo por figuras € uma metodologia que auxilia os autistas na comunicagao,
visto que a maioria dos autistas apresenta dificuldades no uso e compreensao da linguagem
expressiva, ela busca simplificar a comunicagdo e € utilizada desde os primeiros anos de
idade, esta metodologia é denominada PECS - Sistema de Comunicagado por Figuras. Segundo
Barbosa (2009), “a comunicacdo por figuras possui a preocupacdo de ir ao encontro daquilo

que atrai as criancas, como alimentos, bebidas, brinquedos, livros, etc”.
2.1.2. Musicoterapia
A musicoterapia é definida como utilizacdo de miusica ou de seus elementos

(harmonia, melodia, som e ritmo), por uma pessoa qualificada, de forma a promover e

facilitar a comunicagdo, o relacionamento, a aprendizagem e a expressdao de um ou mais



individuos para que se recuperem e se desenvolvam, dessa forma adquirem uma melhor
qualidade de vida. As atividades sdo desenvolvidas de forma individual ou em grupos e sdo
destinadas a pessoas que demonstram dificuldades de interacdo e integragdo social.

Os estimulos visuais, sonoros e ticteis do instrumento despertam a curiosidade e o

interesse, somados a socializa¢do durante as atividades € a chave para o sucesso deste tipo de

terapia (BARBOSA, 2009).

2.1.3. Equoterapia

Existem também as terapias que apostam no uso de animais, que trazem beneficios
como o bem-estar fisico e emocional como comprovam estudos realizados entre a interacao
homem e animal na saide humana.

A equoterapia utiliza o cavalo em sua abordagem interdisciplinar, nas &4reas da
educagdo, equitacdo e saude, esta metodologia prove uma grande variedade de estimulos
sensoriais como audicdo, olfato, tato e visdo, o que estimula o desenvolvimento muscular,
coordenagdo motora e equilibrio. A interacdo entre a crianga e o cavalo e extremamente
dindmica, uma vez que a crianga reage aos movimentos do cavalo e vice-versa, o que faz com
que a atividade de andar a cavalo necessite de concentracdo. O ponto central desta terapia é
encorajar o autista a desenvolver seu aprendizado através da realizacdo de atividades

funcionais (BARBOSA, 2009).

2.2. Solucdes tecnolégicas para auxilio da interacio e educaciao

No mundo atual, a sociedade € fortemente influenciada pelo avango da tecnologia, que
¢ cada vez mais onipresente em nossas atividades, na educagdo nao é diferente, uma vez que
os educadores tém notado a necessidade dominar essas novas tecnologias como um meio de
influenciar e melhorar as metodologias de ensino. O objetivo é complementar o método
tradicional de ensino com ferramentas que tornem o ensino das pessoas com transtorno de
espectro autista mais eficaz.

Existem poucos projetos desenvolvidos especificamente para o publico autista apesar
do grande interesse demonstrado por esse mesmo publico nas novas tecnologias. A seguir

serdo demonstrados alguns exemplos dessas tecnologias encontradas durante a pesquisa.

2.2.1. Zac Browser - Navegador para Criancas Autistas



Este software foi desenvolvido por John LeSieur, depois de observar que seu neto
Zack, que havia sido diagnosticado com autismo severo aos trés anos, ficava muito frustrado
ao tentar utilizar o computador. A figura abaixo 2 é um exemplo da drea de trabalho do Zac

Browser.

Figura 2. Zac Browser
Fonte: Google (2017)

O software usa uma interface grafica com imagens ao invés de texto, para que o uso
seja da forma mais intuitiva e simples o possivel. O navegador bloqueia todo conteddo
impréprio como pornografia ou violéncia, e prioriza a exibi¢do de conteido educacional como
videos, games e musicas, ele também desabilita alguns comandos desnecessarios no teclado e
no mouse assim como a exibi¢do de andncios e propagandas como forma de diminuir o
controle do usudrio sobre a aplicacdo e também as distracdes.

O desenvolvimento do Zac Browser foi desenvolvido para atender especificamente as
necessidades de Zack, porém viram que o método utilizado poderia ajudar outras criancas
também. A abrangéncia do TEA sobre as habilidades e deficiéncias de uma pessoa pode ser o
completo oposto em outra pessoa, o que torna a tarefa de desenvolver um software que atenda
os portadores de TEA em geral muito complexa. Segundo estimativas o Zac Browser conta

com mais de 5 milhdes de usuarios (BERGSTEIN, 2008).

2.2.2. Jogo PAR (Peco, ajudo e recebo)

Par (Peco, ajudo e recebo) é um jogo multi-toque que permite a interacdo simultanea

de dois autistas. O jogo possui trés fases que possuem como objetivo conseguir pecas de



vestudrio para vestir os jogadores de uma equipe de futebol. A figura 3 abaixo € um exemplo

do jogo PAR.

Figura 3. Imagem jogo PAR
Fonte: Jornal O Globo (2012)

Para vestir os jogadores as pecas esportivas (camisa, short e ténis) estdo distribuidas
de forma aleatéria em trés prateleiras na parte superior de um armazém. Ao lado de cada
prateleira, possui um cesto para colocar as pecas de roupa. Na parte inferior possui um
carrinho com trés partiches para receber as pecas de roupa. Apds encher o carrinho, €
necessario leva-lo até um estacionamento € entregar uma a uma as pegas ao jogador na fileira.

Quando todas as pecas forem entregues, deve-se voltar o carrinho para posi¢ao inicial
para que possa receber mais trés pecas para vestir o jogador seguinte, esse processo deve ser
repetido até que todos os jogadores estejam vestidos. A figura 4 representa a movimentagao

dos jogadores durante o jogo.

Figura 4. Disposicdo dos jogadores



Fonte: Calpa (2012)

Os dois participantes sdo dispostos um de frente para o outro e € necessdrio
colaboracdo de ambos para finalizar o jogo. A funcdo de cada participante depende do local
onde o mesmo encontra-se posicionado. O participante na parte superior da mesa é chamado
de usudrio 1 e o na parte superior usudrio 2. Na hora de vestir cada jogador o usudrio 2 podera
se movimentar para o lado direito da mesa para conseguir vestir o jogador juntamente com o

usudrio 1 (CALPA, 2012).

2.2.3. Aiello

Aiello é um jogo gratuito, multiplataforma, desenvolvido especialmente para criangas
com autismo. O jogo possui como objetivo aquisicdo e ampliagdo de vocabuldrio. O jogo
possui um personagem (esquilo), que fala o nome de um objeto para a crianca. Ao lado do
esquilo possui um quadro onde aparece esse objeto e na parte inferior da tela apresenta trés
opcdes para acrianga selecionar o correto. E possivel alterar o nimero de op¢des que o jogo

apresentard.

Figura S. Aiello
Fonte: Jogos Educacionais (2018)

Quando o objeto correto € escolhido, o esquilo diz palavras de estimulos como "bom
trabalho" auxiliando no foco durante o jogo. E possivel configurar o vocabuldrio do jogo. Nas
opcdes de vocabuldrio encontram-se diversas op¢des como frutas, animais, alimentos, roupas,

dessa forma. E possivel treinar somente uma categoria de palavras facilitando o aprendizado

(DANIELL 2014).

3 Gameficacdo como Tecnologia de apoio a Educacao para o Autista



Conceitua-se a gamificacdo como uma “Base a acdo de se pensar como em um jogo,
utilizando as sistemdticas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo” (SILVA,
2014). Vianna (2013) considera que gamificagdo abrange a utilizacdo de mecanismos de jogos
para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e o engajamento de um determinado
publico. Para os autores isso nao significa, necessariamente, a participagdo em um jogo, mas a
utilizacdo dos elementos mais eficientes — como mecanicas, dindmicas e estética — para
reproduzir os mesmos beneficios alcancados com o ato de jogar. Segundo Zichermann e
Cunningham (2011), a gamificagdo explora os niveis de engajamento do individuo para a
resolucdo de problemas. Do ponto de vista emocional, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014)
compreendem que gamificacdo é um processo de melhoria de servicos, objetos ou ambientes
com base em experiéncias de elementos de jogos e comportamento dos individuos.

A gamificacdo estd situada em diversas dreas como drea da saide, educacdo e no
mercado de trabalho, tendo um grande investimento no crescimento de sua ado¢do, por parte
de vérias empresas. Como exemplo tem-se a Livox, uma empresa brasileira fundada a partir
das necessidades de dois pais com uma grande dificuldade de se relacionar, entender e educar
seus filhos com necessidades especiais. Desta maneira, se desenvolveu um jogo que traduz
para comando de voz os simbolos que aparecem na tela e que s@o tocados pelo usudrio.

A empresa teve grandes dificuldades para a constru¢do do jogo, pois 0 jogo necessitou
ter varios mecanismos para sua constru¢do como desenvolver um algoritmo inteligente
chamado IntelliTouch que corrige o toque imperfeito da pessoa com deficiéncia, Varredura
Inteligente com ou sem acionador e criacdo de conteidos Educacionais ensinando a pessoa
com deficiéncia a ler, escrever e conceitos complexos como matemaética. A figura abaixo 6 é

uma imagem do programa Livox:
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Eu quero... Eu estou... Diversao...

i

Cuidados pessoais... Pessoas queridas... Préximo

Figura 6. Livox
Fonte: Livox (2015)

A figura 6 apresenta possiveis situagdes para as quais o aplicativo pode ser usado para

Al

auxiliar a comunicagdo, por exemplo, a imagem "eu estou...", ao selecionar ela, s@o
apresentadas opg¢des relativas a escolha, nesse caso emogdes como triste, feliz, com medo.

Dessa forma € feita a comunicag¢do de modo simples e intuitivo.

3.1. Minha Rotina Especial

Segundo site do aplicativo Minha Rotina Especial este “é um game desenvolvido para
auxiliar criangas com deficiéncia, sindromes, autismo ou déficits diversos” (MRE, 2018). Um
programa cuidadosamente planejado para estimular o desenvolvimento, integrando
informacdes e deixando a rotina mais clara e organizada para criangas com diferentes desafios
e que precisam de acompanhamento nas atividades do dia a dia (MRE, 2018). A figura 7

abaixo apresenta a imagem do game Minha Rotina Especial:
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Figura 7. Minha Rotina Especial
Fonte: Google (2015)

A rotina da crianca é fotografada por um responsdvel que acessard o aplicativo através
do uso de uma senha. No aplicativo € estruturada toda a rotina da crianga criando uma agenda
que antecipa a rotina a ser realizada, lembrando etapas que serdo realizadas e no final ha
verificacdo de tudo que foi concluido. O aplicativo permite a personalizagdo com inclusdo de
fotos e dudios para que a crianca possa identificar e acompanhar suas atividades colaborando

com sua organizac¢ao e aprendizado da rotina de suas atividades (MRE, 2017).
3.2. Desenhe e Aprenda a Escrever

O desenvolvimento de um aplicativo educacional pode promover uma melhor
interacdo social das criangas e adultos que possuem TEA, que é o caso do “Desenhe e
Aprenda a Escrever”, o qual auxilia no desenvolvimento da motricidade e ajuda a crianga a
aprender a escrever palavras (AZEVEDO, 2017). Este aplicativo € indicado para pessoas com
autismo, que indicam através de imagens os objetos de interesse e a forma da escrita de seus
nomes para identificacdo dos mesmos. A figura abaixo na figura 8 apresenta o game Desenhe

e Aprenda a Escrever:
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Figura 8. Desenhe e Aprenda a Escrever
Fonte: Google (2017)

O aplicativo auxilia no aperfeicoamento de coordenacdo e escrita comparando letras
que a crianga desenha na tela com os padrdes apresentados pelo aplicativo. Quando a crianca
escreve fora do limite previsto € chamada a atencdo de forma sutil e permitido que ela tente
novamente. Quando a atividade € concluida, o aplicativo oferece um prémio para incentivar a
crianca a continuar seu aprendizado. Além das letras, é possivel aprender sobre numeros,
alimentos, animais, natureza, entre outros temas (IPA, 2015).

Pode-se analisar, portanto, os diferentes tipos de aplicativos que ajudam no auxilio do
tratamento da doenga e de que maneira os mesmo conseguem utilizam a gamificacdo para o
bem maior em ajudar a sociedade a qual tem dificuldades de se relacionar com o autista de

forma coloquial.

4 Levantamento Preliminar de Requisitos para uma Proposta de um Game de apoio ao

Autista

O objetivo do game proposto é auxiliar o educador na conversa¢do com a populacdo
autista, servindo como um intermediador na comunicacdo entre a pessoa autista e a sociedade
normal, possibilitando que os dois lados se comuniquem de forma coloquial, permitindo ao
mesmo tempo educar e auxiliar no tratamento da doenca. O game contard com uma série de
recursos tecnoldgicos, para que a sociedade autista ndo tenha dificuldade de interagir com

game. Os recursos tecnolégicos serao detalhados a seguir:



Nativo: O game serd desenvolvido de forma web, permitindo que o game possa ser
acessado e ter compartilhamento de conteido de qualquer plataforma, um celular,
computador e tablete.

Teclado Inteligente: A partir da fala do usudrio o contetido poderd ser digitado,
editado e apagado utilizando processamento de linguagem natural.

Material Didatico Dindmico: O game permitird que o Administrador do game possa
criar seu proprio material didatico e aplicad-lo no mesmo de forma que possa promover
melhorias no contetdo do aplicativo.

Inteligéncia Cognitiva: O game terd um recurso inovador, utilizando a inteligéncia
cognitiva para estudar a pessoa autista através das atividades realizadas no game, para
que se possa melhor entender como € o pensamento ou processamento de um autista, e

assim, aplicar as atividades conforme o seu desenvolvimento.

Com os recursos descritos anteriormente, espera-se com o game atingir resultados

relevantes, podendo contribuir no tratamento e na ajuda de entendimento da pessoa autista.

Apesar do avanco atual da medicina ainda existem algumas dificuldades no seu tratamento.

As informagdes adquiridas para o desenvolvimento do game de apoio ao autista

levam-se em conta as necessidades que as pessoas autistas possuem, tal como a dificuldade de

se comunicar e interagir com a sociedade, linguagem ndo coloquial, comportamento

recorrente com expressoes totalmente desiguais. O game proposto pretende suprir as

necessidades que a sociedade e as pessoas autistas tém de se comunicarem na mesma sintonia

coloquial, com objetivo de cada vez mais estudar o TEA.

Para atender a isso, foram levantados alguns requisitos com base aos estudos

realizados neste presente artigo para a constru¢do do game, os quais serdo listados abaixo:

Usuadrio: O autista, sendo o usudrio no game, poderd nele desenhar, escrever, falar, a
fim de poder realizar atividades, propostas pelo educador.

Educador (Administrador do Game): usudrio principal do game e realizard o plano
de atividades para o usudrio (autista), ou seja, quais as regras e atividades serdo

propostas ao autista. O Educador também poderd interagir com o game.

4.1. Requisitos Funcionais



Segundo (PRESSMAN, 2016), levantamento de requisitos € identificar o problema,
propor elementos da solucdo, negociar diferentes abordagens e especificar um conjunto
preliminar de requisitos da solu¢cdo em uma atmosfera que seja propicia para o cumprimento
da meta. Os requisitos funcionais sdo as principais funcionalidades que o game ird possuir, as
quais sao:

e No perfil de “Usudrio”, poderd visualizar as atividades realizadas pelo educador, e
também realizar comunicacdo com o Educador (Administrador do Sistema) por meio
de desenhos com algoritmos de busca, podendo traduzir o que a pessoa autista deseja
comunicar.

e No perfil de “Educador”, poderd controlar todo o processo do game, como escolher
qualquer atividade para a pessoa autista passa realizar, e acesso aos cadastros dos
usudrios.

¢ O game permitird cadastrar atividades.

A proposta pretende que o game seja on-line (como um servico na web), com
autenticacao aos seus usudrios e com tratamento de dados e componentes de interface a fim de
facilitar ao mdximo a navegabilidade do proprio game.

Nesta secdo foi realizado somente um estudo preliminar de requisitos para se
desenvolver o game, sobre o conhecimento da engenharia de software aplicado a um a
constru¢do do game. O game ird ter algumas das seguintes atividades: Contas Matematicas,
Identificacdo de Figuras, Realizacdo de Desenhos, Atividades de Raciocinio Logico, Textos
Narrativo e Literario, Treinamento Linguistico de linguagem Coloquial, dentre outros.

Pensando na educacdo da crescente sociedade autista, 0 game proposto visa contribuir
na inclusdo social das pessoas com TEA, por meio das atividades demonstradas acima e com
seus respectivos recursos mencionados no inicio do capitulo, objetivando agregar no

tratamento da doenca e no processo educacional da sociedade autista.

5 Consideracoes Finais

O presente estudo teve como objetivo entender um pouco mais sobre as pessoas que
convivem com 0 autismo sob a perspectiva da socializacdo destas no mundo atualmente,
identificando as necessidades latentes ao que se refere a comunicagdo coloquial para com a
populacdo num geral. O autismo é considerado uma enfermidade que causa transtornos

cognitivos de comunicagdo social, sendo tal condi¢do mental tratada junto aos profissionais da



area da saude, mas até o presente momento sem cura. Neste sentido, ainda que ndo haja cura
para o autismo, através da pesquisa apresentada percebem-se os possiveis meios de tratamento
que possibilitem o convivio social normal dos autistas na dinamica da sociedade.

A proposta do desenvolvimento tecnolégico do game para os autistas, conforme
explicitado ao decorrer deste artigo, visa contribuir para a melhoria das relagdes sociais dos
autistas, levando em conta as particularidades condicionadas as necessidades fisicas e mentais
dos autistas. Portanto, acredita-se que a apresentacdo dessa possibilidade tecnoldgica
proporcionard uma qualidade de vida para as pessoas autistas. Através desse estudo,
possibilitou-se compreender o autismo de forma ampla e contribuir com a tecnologia na
promocao em saude dos autistas juntamente com os avancos cientificos da medicina para que
desta forma seja possivel interligar as duas dreas cientificas em prol da melhor qualidade de

vida nfo somente do autista, mas também de toda a sociedade no mundo.
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