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Resumo—O Transtorno do Espectro Autista (TEA) afeta
o desenvolvimento da interacdo social, da comunicacdo e da
linguagem de seus portadores. Este artigo apresenta o Autasy,
um jogo digital pensado para desenvolver na crianca portadora
do TEA a compreensao da linearidade de acontecimentos de
tarefas rotineiras e habituais. Trata-se de um jogo educativo
capaz de ser utilizado na atenuacdo de questées comporta-
mentais e de linguagem de portadores do TEA, um transtorno
que ainda precisa ser melhor compreendido e abracado por
educadores, pais e instituicoes de ensino em geral.
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I. INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um distdrbio
neurolégico que afeta o funcionamento e o desenvolvi-
mento das dreas de interacdo social no comportamento e na
comunicacdo de jovens e adultos [1]. Trata-se de uma doenga
cujos sintomas comegam a se manifestar na pré-escola [2],
trazendo limitagdes na comunicagdo social, na linguagem, e
nos processos de interacdo pessoal [3] [4] como um todo.

Portadores do TEA também apresentam dificuldades
no entendimento de sinais ndo verbais [4], tais como
interpretacdo de expressdes faciais, estabelecer e manter
relacdes sociais constantes, e compreender a sequencialidade
de acontecimentos de rotina. No geral, sdo problemas co-
muns na vida dos mesmos, que dificultam o desenvolvimento
social, intelectual e emocional da crianca, bem como sua
interacdo/compreensdo de contextos e de histérias baseadas
em eventos do mundo real.

O desenvolvimento tecnoldgico auxilia no aumento das
formas de ensino/aprendizagem como um todo, a exemplo
do jogo digital E-kids que mostrou resultados satisfatérios na
aplicacdo de tecnologias como ferramenta para a educacdo
de criangas portadoras do TEA [6].

Este artigo apresenta o Autasy, um jogo digital que busca
auxiliar no desenvolvimento da compreensao da linearidade
de acontecimentos por meio da imersdo de criangas portado-
ras do TEA em fantasias infantis. Trata-se de uma ferramenta
ludica, de facil entendimento, que busca despertar o interesse
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de criangas portadoras do TEA na contagdo de histdrias
infantis conhecidas.

II. METODOLOGIA E RESULTADOS

Para o desenvolvimento do jogo Autasy, utilizou-se a
metodologia Unified Game Canvas (UGC) [5], através da
qual foram definidos os conceitos, o ptblico alvo, a jogabi-
lidade, o fluxo do jogo e as respectivas histérias a serem
contadas. Como resultado, idealizou-se para o Autasy a
produc¢do de um jogo capaz de oferecer a criangas portadoras
do TEA o exercicio do entendimento da linearidade de
acontecimentos gerais, através da leitura e da organizacdo
de imagens contadas inicialmente por histérias infantis. O
Autasy foi inicialmente desenvolvido para o Windows, por
ser um sistema operacional popular e difundido.

Com relag@o ao fluxo de jogo projetado, desenvolveu-se
um menu inicial de interagdo, cujas telas sdo ilustradas na
Figura 1. Na primeira delas, a crianga pode escolher entre
Jogar, Configurar ou Sair do jogo. Com a escolha de Jogar,
apresenta-se uma tela indicando as histérias atualmente
disponiveis para contacdo (Figura 1).

Durante a modelagem do UGC, foram identificadas diver-
sas histdrias infantis capazes de serem contadas pelo Autasy,
contudo, deu-se preferéncia inicial a histérias da Turma da
MBbnica por serem bem conhecidas e de facil adaptag@o para
0 jogo. Vale salientar que, antes da disponibiliza¢ao do jogo
ao publico, serd realizada uma consulta a Mauricio de Sousa
Producdes LTDA, para tratar dos direitos autorais da turma
da Monica e seu uso no jogo. Caso ndo seja possivel, serdo
utilizadas histdrias de dominio publico.

Como resultado, a Figura 2 mostra um exemplo desen-
volvido de contagdo, descrevendo na parte superior da tela
um trecho da histéria contada e, logo abaixo, imagens que
tém uma relagdo direta com o texto apresentado. Para que
0 usudrio passe para a proxima fase, ele deve colocar as
imagens na mesma ordem do texto, clicando em um dos
ndmeros (i.e. 1, 2, 3) que aparecem abaixo das imagens.

Finalizadas as escolhas, a crianga deve pressionar o botdo
”Confirmar”. Caso as imagens tenham sido ordenadas cor-
retamente, 0 jogo passard para a proxima fase, repetindo a
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Figura 1. Menus iniciais de interac@o do jogo.

mesma légica para as demais fases do jogo. O que diferencia
uma fase da outra € uma nova sequéncia da mesma historia,
dando continuidade ao trecho anteriormente apresentado.
Fases mais avancadas do jogo procuram apresentar uma
maior variedade de cenas, em comparag@o as fases iniciais
da historia.

III. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A aplicacdo de tecnologias digitais em trabalhos com
portadores do TEA podem proporcionar uma melhoria
no desempenho em termos de atengdo, aprendizagem e
minimiza¢do de problemas comportamentais. Neste sentido,
este artigo apresentou o jogo Autasy, uma ferramenta que
se propde a atuar como suporte para o desenvolvimento da
compreensdo da linearidade em criancas portadoras do TEA.
Para tal, foram descritas interfaces e funcionalidades gerais
do sistema, bem como as interagdes esperadas durante seu
uso.

Dentre os trabalhos futuros, ainda se faz necessario rea-
lizar algumas melhorias significativas, tais como a adi¢do
de novas histérias e contextos infantis, a construcdo de
fases especificas para diferentes graus de autismo [4], e
a disponibilizacdo de uma versdo final para download ou
uso web em conjunto com o cdédigo-fonte desenvolvido.
Testes de avaliacdo da usabilidade do jogo produzido, em
conjunto com testes de ganho de aprendizagem, por meio

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018

Games and Health Workshop

B rfesue

MONICA: CASCAO, QUER BRINCAR DE CASHI
CASCAO: ER... NAO VAL DAR

MONICA: JA CONVENCE 0 CEBOLI!
CASCAO: YOU BATER BOLA COM UM NOVO Al

@ infeduc

CEBOLINMA: 0 MAULICIO DISSE QUE NAO

CONFIRMAR

Figura 2. Exemplo de fase com histérias de quadrinhos.

da apresentacdo do jogo em escolas ou instituigdes que
trabalhem com criangas portadoras do TEA, também serdo
realizados em um futuro préximo.
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