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Resumo—Este artigo apresenta a producdo de um jogo
digital para a conscientizacio da populacio em geral sobre
sintomas apresentados por pessoas portadoras do Transtorno
do Espectro do Autismo (TEA). Trata-se de um sforytelling que
auxilia os neurotipicos a lidar com aqueles que apresentam
peculiaridades comportamentais provindas do TEA. Como
resultado, através da producdo de um app mobile simples,
interativo e de facil acesso, espera-se incentivar a confianca dos
neurotipicos a conviver e interagir com o crescente nimero de
neuroatipicos portadores do TEA presentes na sociedade.
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I. INTRODUCAO

Segundo a Organiza¢do Mundial de Saide (OMS) [1], o
Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) compreende uma
gama de desordens de desenvolvimento caracterizadas pelo
comprometimento das fungdes relacionadas & matura¢do do
sistema nervoso central. Sua média atual de ocorréncia
entre criangas com 8 anos de idade que vivem em 11
estados dos Estados Unidos da América é de 1 para cada
59 criangas [2]. Isto implica em um ndmero considerdvel
de criancas com dificuldades no aprendizado, na fala, em
relagdes interpessoais, € em manter o foco em uma atividade
por longos periodos de tempo.

“Tales of Health - TEA” [3], [4] € um projeto de
jogo storytelling, cujo objetivo é informar a populagcdo
em geral sobre o TEA e seus sintomas para auxiliar na
conscientizacdo dos neurotipicos sobre este transtorno. Ele
agrupa diversas histdrias de convivio entre os portadores do
TEA (neuroatipicos) e ndo portadores de quaisquer trans-
tornos (neurotipicos), as quais apresentam interacdes entre
0s mesmos, sugerem reacdes teoricamente embasadas aos
estimulos apresentados pelos neuroatipicos, e transmitem
informagdes sobre sintomas que podem se manifestar de
maneira peculiar nos portadores deste transtorno.

Com relagdo ao uso do Tales of Health - TEA, atu-
almente disponibilizado como um servico de mensagens
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instantaneas (IM), este vem sofrendo com a falta de interesse
e dificuldades de interagdo por parte do puiblico. Como
justificativa, tem-se o fato de que os ditos nativos digitais
possuem uma maior facilidade na interpretacdo de imagens
[5] dentro de uma linguagem pictdria aplicada em interfaces
visuais e dinamicas. De fato, jovens e criangas que nasceram
e cresceram na era da tecnologia preferem realizar acdes
répidas, ativas e de cardter exploratdrio [6], visto que estdo
habituados a informacdes de forma quase instantanea, nao
lineares e visuais. Sendo assim, se faz necessdrio a criacdo
de um ambiente discernivel, interativo e agraddvel para a
contacdo de histérias do jogo, indo para além da simples
disponibilidade do mesmo em aplicativos de IM amplamente
utilizados pela populacio.

Neste sentido, buscando incentivar a divulgag¢do e o uso
das histdrias contadas pelo Tales of Health - TEA, este artigo
apresenta o processo de desenvolvimento de um versdo
mobile para o0 mesmo. Trata-se de uma versdo que simplifica
as histdrias atualmente contadas, bem como acrescenta ao
jogo original ilustra¢des, trilha sonora, elementos gréficos,
menus interativos e demais elementos atrativos relacionados
a temdtica proposta do jogo, de modo a criar um ambi-
ente discernivel, interativo e agraddvel para a contagdo de
histérias sobre o TEA para seus jogadores.

II. MOTIVACAO

Segundo Santos et al. [7], o autismo ndo tem cura, mas
¢ tratdvel. Isto implica que os sintomas do Transtorno do
Espectro do Autismo (TEA) acompanham o portador por
toda a sua vida, mas podem ser amenizados com o auxilio de
acompanhamento médico especializado. Segundo Bosa [8],
os sintomas do TEA em criangas podem ser desacentuados
por “terapia da fala, da interag@o social/linguagem, educacio
especial e suporte familiar”.

E digno de nota que Soares e Munari [9] também afirmam
que “a familia, como a sociedade, ndo foi preparada para
acolher as pessoas acometidas de transtornos mentais”. Es-
tudos demonstram que os progenitores apresentam sintomas
alarmantes de stress, provindos da responsabilidade sobre
os portadores [10], [11]. Este nivel € principalmente alto
nas maes, que chegam a ser mais deprimidas do que as
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progenitoras de portadores de Sindrome de Down [12].
Portanto, aqui se identifica a necessidade de prover apoio
a estas pessoas que apresentam um alto risco de depressao,
entre outros distirbios de saide mental.

Ainda € vilido considerar o respaldo na lei que a inclusao
destas pessoas possui. O artigo 2° da lei n°10.216 [13],
de 6 de abril de 2001, afirma que € direito da pessoa
portadora de transtorno mental “ser tratada com humanidade
e respeito e no interesse exclusivo de beneficiar sua saude,
visando alcancar sua recuperacdo pela inser¢do na familia,
no trabalho e na comunidade”. Ou seja, ndo s6 € uma respon-
sabilidade da familia do portador inclui-lo na comunidade,
mas sim de todo cidaddo desta sociedade.

III. DESENVOLVIMENTO
A. Historias

Segundo Ochs et. al [14], storytelling trata de ex-
periéncias, onde os interlocutores constroem, criticam e
reconstroem teorias de eventos mundanos. De fato, story-
telling busca trazer ao jogador a sensacdo de estar tendo
uma experiéncia real de convivéncia com a histéria, onde
o jogador pode ser levado a experimentar determinadas
situagdes que ndo aconteceriam em seu mundo real co-
tidiano. Sendo assim, e buscando promover relatos reais
de convivéncia de neurotipicos com neuroatipicos, foram
escolhidos e adaptados oito relatos de pessoas que convivem
com portadores do TEA para serem contados no jogo. Estes
relatos provém de artigos que abordam estudos de caso, os
quais, segundo Flyvbjerg [15], “sdo dteis para ambos, gerar
e testar hipéteses”.

A adaptacdo dos relatos consistiu em separar eventos
menores que compdem o conjunto da histéria em si. Mais
precisamente, uma ag¢do do neurotipico e a reagdo que
desencadeou no neuroatipico. Uma vez que estes eventos
foram separados, organizou-se os mesmos por ordem de
acontecimento, seguindo a ideia de um estimulo gerar uma
resposta correspondente. Apds a ordenacgdo, os eventos fo-
ram relacionados entre si como estimulo A podendo ocasi-
onar a resposta B.

Assim, para as histérias provenientes das experiéncias em
sala de aula de Lira [16], tem-se: a Figura 1, que apresenta
o fluxo gerado para a histéria “Brincar de massinha com
Juliana”; a Figura 2, que apresenta o fluxo de “Brincar com
as letras com Ruy”; a Figura 3, apresentando o fluxo para
a histdria “Cantar com Juliana”; a Figura 4, apresentando o
fluxo para a histéria “Brincar de rétulos com Dan e Ruy”;
e a Figura 5, que apresenta o fluxo da histéria “Brincar
de blocos com Juliana”. Vale salientar que a diversidade
de experiéncias provinda do estudo de caso de Lira [16]
consegue acrescentar bastante a este projeto.

J4 para as histérias que foram adaptadas do processo
de aquisi¢do de fala apresentado por Delfrate [17], temos:
“Guardar os brinquedos com Alberto”, com seu fluxo ilus-
trado na Figura 6 ; a Figura 7 mostrando o fluxo de “Brincar
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de massinha com Alberto”; e a histéria “Investigando a tosse
de Alberto”, cujo fluxo pode ser observado na Figura 8.
Nao é correto dizer que a falta de diversidade no relato
de Deltfrate [17] implica numa menor contribui¢do para o
projeto, uma vez que este proporciona ao jogador o conforto
de lidar novamente com o mesmo portador do TEA, bem
como possibilita a aplicagio do que se aprendeu sobre
uma pessoa em outra histéria. Na turma apresentada pelo
mesmo, existem criancas e adultos, com e sem fala, o que
disponibilizou uma variedade melhor de conscientizagdes
para as histérias provindas deste artigo.
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Vale salientar que, nos casos de falta de bifurcacdes para
as histérias adaptadas, e considerando que novas respostas
do usudrio implicariam em novos estimulos oferecidos pelo
neuroatipico, foram criadas algumas situagdes representando
novos eventos para estas historias. As respostas dos neu-
roatipicos foram geradas com o auxilio da teoria disposta
sobre o TEA, seguindo orientacdes da pedagoga parceira
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deste projeto, que convive com portadores do transtorno em
seu ambiente de trabalho. Apds a geragcdo de novos eventos
e sua anexacao as histdrias, os fluxos gerados para todas as
histérias adaptadas foram dispostos.
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B. Mecanicas

Na Figura 1, pode-se observar o ponto de inicio indi-
cando o primeiro card, também conhecido por situacdo. A
bifurcacdo de indica¢des desta circunstancia simboliza os
caminhos que o usudrio pode escolher tomar. Isto implica
que, dependendo da atitude que o neurotipico escolhe tomar
diante do neuroatipico, ele receberd uma conscientiza¢do ou
uma parabenizacio.

Uma vez que o objetivo do jogador € aprender a lidar com
0 neuroatipico, € o usudrio estard sempre tentando cumprir
cada vez mais este objetivo, a ideia de perder o jogo ndo é
mostrada. Quando o usudrio erra, ele é ensinado onde errou
e porqué. Esta atitude busca estimular o jogador a continuar
tentando entender como os neuroatipicos se comportam e
como ele deve responder aos seus estimulos.

O principio da escolha do usudrio traz a vantagem da
selecdo de conscientizagdes pelas quais ele vai passar. Isto
implica que aqueles que ndao sabem como lidar com os
neuroatipicos poderdo receberdo mais conscientizacdes e
consequentemente mais informag¢des do que aqueles que
teoricamente ji a possuem, nivelando assim a experiéncia
do jogo.
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C. Produgdo

Para o desenvolvimento do jogo, utilizou-se a ferramenta
Quiz Generator, que permite a producdo de jogos estilo quiz
e storytelling na plataforma mobile através de configuracdes
de arquivos Javascript Object Notation (JSON). Nela, é
possivel configurar: titulo do jogo, histdrias apresentadas,
detalhes de cores, imagem do menu inicial, trilha sonora da
aplicagdo dentre outros recursos. A Figura 9 apresenta um
exemplo de menu gerado para jogos mobile a partir desta
ferramenta.

)
Tales of Health
- TEA

«/ Jogar
< Instrugoes
< Créditos

Figura 9. Tela inicial do Tales of Health - TEA no Quiz Generator.

Uma das vantagens provinda da escolha do Quiz Gene-
rator como ferramenta de desenvolvimento € a facilidade
na configuragdo do jogo, permitindo o ganho de tempo
para o desenvolvedor. Uma vez que o Tales of Health -
TEA ja é configurado em um arquivo JSON interpretado
pela plataforma AsKME [18], este aspecto da ferramenta se
tornou um dos principais motivos para sua escolha.

IV. RESULTADOS OBTIDOS

Com relagdo a aplicagcdo mobile desenvolvida, tem-se um
menu inicial (Figura 9) com algumas opg¢des de interacgdo,
dentre as quais o botdo “Jogar”, de onde serdo acessiveis
as vdrias histérias do jogo.Outra op¢do a ser selecionada na
tela do menu € a de “Instru¢des”, onde se tem um tutorial do
jogo de forma genérica ja acoplado pela ferramenta. Pode-
se, por fim, visualizar os responsaveis envolvidos no projeto
selecionando a op¢ao “Créditos”.

Cantar com Juliana ‘0

Ajude Juliana a trabalhar sua
coordenagao motora através da danga!

Iniciar jogo

Voltar

Figura 10. Sinopse breve de “Cantar com Juliana”.

Uma vez que decidir pelo titulo que vai jogar, é apresen-
tado ao jogador uma pequena descri¢do do que a histéria
ird falar, conforme observado na Figura 10. Ao escolher a
histdria, esta contard com uma questdo a ser respondida e
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duas figuras com legendas, que representam as opgdes de
acdo que o usudrio pode tomar, como pode ser observado
na Figura 11. Estas op¢des levam a novas questdes, seguindo
conforme os fluxos previamente apresentados na secdo III-A.
No final da histéria, o jogador recebe seu parabéns ou
conscientizag¢@o e € incentivado a jogar novamente.

Chame Juliana para canlar.

Figura 11. Gameplay da versdo mobile do jogo Tales of Health - TEA.

V. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

TEA ndo tem cura e afeta uma em cada 59 criancas com
oito anos de idade. E o dever de todo cidaddo tratar bem
estas pessoas, conforme consta na lei. Para isto, € importante
saber lidar com estas pessoas e reagir bem as possiveis
peculiaridades causadas pelos sintomas do transtorno. Pen-
sando nisto, este artigo apresentou o desenvolvimento de um
aplicativo mobile para a conscientizacio da populagdo sobre
o que é e como lidar com o TEA. O mesmo estd disponivel
de forma gratuita para download onde qualquer portador de
smartphone com acesso a internet pode experimentar.

Apesar dos esforcos para a conscientizacao, é importante
salientar que nem sempre as pessoas reagem igual. Portanto,
a personalidade do portador deve ser levada em conta ao
lidar com ele. Neste aspecto, o aplicativo € falho, pois ndo
h4 garantias que todas as pessoas irdo reagir bem as atitudes
aconselhadas. Na tentativa de contornar esta falha, pretende-
se adicionar cada vez mais histdrias com diferentes tipos de
individuos, aumentando assim a precisdo de resposta para
as possiveis conscientizagdes apresentadas.
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