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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) afeta aspectos cognitivos e motores de um
individuo, portanto precisa de estimulacdo e acompanhamento. Entre as formas de
apoio ao TEA, os exergames sd0 uma opc¢ao, pois apresentam resultados positivos
no desenvolvimento de diversas habilidades. Dentre os exergames existentes, a area
de Atividades da Vida Diaria (AVDs) é uma das que nao possui variedade de opc¢oes.
Esta pesquisa desenvolveu um exergame para chéo interativo, a ser utilizado através
do console T-TEA, para apoiar especialistas no desenvolvimento de uma das AVDs:
a de Vestir. Com a participacéo de 68 profissionais e interessados pela area de TEA,
esta pesquisa identificou requisitos para o desenvolvimento do jogo VesTEA. O jogo
foi projetado de forma a apresentar ao jogador um desafio (que pode ser composto
por clima, localizacdo e parte do corpo) e um labirinto. Dentro do labirinto, sdo
posicionadas imagens de diferentes vestimentas. Assim, o jogador interage com o
jogo de duas formas: se locomovendo pelo labirinto, incentivando o desenvolvimento
motor, e; selecionando a vestimenta que esteja adequada ao desafio, trabalhando
aspectos cognitivos relacionados a AVD de Vestir. Para o acompanhamento do
profissional, dados séo coletados durante a sessdo de jogo, e ha a possibilidade de
configuracdo de diversos aspectos do jogo, permitindo a sua personalizacdo. Para
validar o projeto, foram aplicados 4 checklists, que corroboraram a qualidade da
proposta. Apdés o desenvolvimento do jogo e testes de seu funcionamento, 10
profissionais responderam um questionario para avaliacao da utilidade de exergames,
aprovando o jogo (nota média de 4,3 pontos em escala de 1 a 5). Uma psicéloga usou
0 VesTEA no apoio as sessdes de terapia com 5 criancas TEA visando avalia-lo,
porém o curto tempo de uso, baixa amostragem e falta de treinamento podem ter
impactado negativamente esta avaliacdo. Apds 6 formas diferentes de avaliacdo, esta
pesquisa comprovou que o exergame VesTEA tem potencial para auxilio a
estimulacao de autistas quanto a habilidades da AVD de Vestir e que a capacitacao e

acompanhamento do profissional impactam o resultado.

Palavras -chave: Autismo; Projeto de Jogo; Projeto Participativo; Jogos Sérios;

Captura de Movimento.



ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) affects an individual's cognitive and motor skills,
therefore requiring stimulation and monitoring. Exergames are feasible options among
forms of support for ASD, as they have shown positive results in the development of
various skills. Among existing exergames, the Activities of Daily Living (ADLS) area is
one that lacks a variety of options. This research developed an interactive floor
exergame, to be used through the T-TEA console, to support specialists in the
development of one of the ADLs: Dressing. With the participation of 68 professionals
and those interested in the field of ASD, this research identified requirements for the
development of the VesTEA game. The game was designed to present the player with
a selection challenge (regarding weather, location, and body part) and a maze. Within
the maze, images of different clothing are positioned. Thus, the player interacts with
the game in two ways: moving through the maze, encouraging motor development,
and selecting the appropriate clothing for the challenge, working on cognitive aspects
related to the ADL of Dressing. For professional monitoring, data is collected during
the game session, and various aspects of the game can be configured, allowing
customization. To validate the project, four checklists were applied, which confirmed
the p r o p o gualityd After developing the game and testing its functionality, 10
professionals completed an exergame utility evaluation questionnaire, approving the
game (average score of 4.3 on a scale of 1 to 5). One psychologist used VesTEA in
therapy sessions with 5 children with ASD to evaluate it, but the short usage time, low
sample size, and lack of training may have negatively impacted this evaluation. After
6 different forms of evaluation, this research proved that the VesTEA exergame has
the potential to help stimulate autistic people regarding the ADL skills of Dressing and

that both the professionald gaining and monitoring impact the outcome.

Keywords: Autism; Game Design; Participatory Design; Serious Games; Motion
Capture.
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1 INTRODUCAO

Os sinais que indicam a existéncia do Transtorno do Espectro Autista
(TEA) geralmente se apresentam entre os 8 e 12 meses, e seu impacto na vida
dessas pessoas varia muito (Bernier; Dawson; Nigg, 2021), o que faz com que
cada individuo precise ser tratado unicamente dentro de suas necessidades, e
ressalta a importancia de que os jogos sérios (que sdo uma possivel forma de
estimulacdo) produzidos tenham recursos abundantes para customizacéo,
personalizacdo e adaptacdo. O uso de jogos sérios vem se mostrando um
importante instrumento de apoio no desenvolvimento de habilidades por pessoas
com TEA, mas o desenvolvimento destes jogos tdo especificos pode ser
desafiador (Pereira; Cysneiros Filho; Aguiar, 2021).

Dentre as dificuldades enfrentadas pelo publico TEA estédo as Atividades
de Vida Diaria (AVDs), que englobam varias acdes realizadas por um individuo
diariamente, sendo elas (AOTA, 2015): Vestir; Banhar e tomar banho no
chuveiro; Usar vaso sanitario e realizar higiene intima; Deglutir / comer;
Alimentar; Mobilidade funcional; Cuidado com equipamentos pessoais; Higiene
pessoal, e; Atividade sexual. A importancia destas atividades na vida de uma
pessoa € extrema portanto, apoiar o publico TEA em sua compreensao e
execucao é essencial para promover seu bem-estar.

Diversos autores desenvolveram jogos sérios aplicaveis para pessoas
com TEA, porém em geral o foco dos trabalhos é no jogo em si, o que pode
ocultar informagdes possivelmente relevantes aos futuros desenvolvedores de
NOVOoS jogos ou até aos interessados a utilizarem estes jogos ja desenvolvidos.
Exemplificando, a descricdo sobre como foi determinada a caracteristica TEA
trabalhada no jogo é ausente nos trabalhos de Gomez et al. (2018), Cano et al.
(2019) e Carlier et al. (2020), bem como a existéncia de personaliza¢cdo do jogo
levando em consideracao caracteristicas individuais em cada jogador com TEA.

Dentre os tipos de jogo sério, ha os exergames. De acordo com Finco e
Maass (2014), os exergames também s&o conhecidos como jogos sérios ativos
(JSA), e séo jogos que estimulam o individuo a realizar alguma atividade fisica
ou gque capturam os movimentos do jogador. Assim, dependendo de como forem
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utilizados, podem trabalhar a coordenagdo motora de forma mais sistémica e
global.

A importancia dos exergames pode ser vista em trabalhos de revisédo
desenvolvidos para analisar sua aplicacdo no aumento do gasto energético
(Pereira et al., 2013), na educacéo fisica (Araujo; Batista; Moura, 2017), e em
seus efeitos em idosos saudaveis (Larsen et al., 2013) e no publico TEA (Lima
et al., 2020), o que justifica sua aplicacao.

Visando a criacdo de novos exergames para apoio ao publico TEA, surgiu
o T-TEA (Trindade; Pereira; Hounsell, 2022), um console desenvolvido no Brasil
para criacdo de jogos de chao interativo a serem executados em um hardware
de custo relativamente baixo, com o intuito de ser uma forma viavel e
diferenciada de apoio ao publico TEA. Porém, um console com poucos jogos
tende a se tornar repetitivo, desmotivando seu uso com o passar do tempo,
assim a criacdo de novos jogos para ele se faz necessaria.

A partir disso, a pesquisa a ser desenvolvida tem como pergunta
norteador a A Co raxerggne daea asxidiora estimulacéo do publico
TEA sobre AVDs?0

1.1 OBJETIVOS GERAL E ESPECIFICOS

Este trabalho tem como objetivo principal desenvolver um Jogo Sério
Ativo (exergame) para estimular pessoas com TEA na execucdo de uma AVD.
Os objetivos especificos do trabalho sao:
a) ldentificar da literatura como sédo os exergames de estimulo as AVDs
para TEA;
b) Projetar e desenvolver um exergame, com apoio de especialistas, para
estimulacdo do publico TEA na execugdo de uma AVD;

c) Avaliar com especialistas a utilidade do exergame desenvolvido.

1.2 ESCOPO

O exergame deve utilizar o console T-TEA (Trindade; Pereira; Hounsell,

2022) como base tecnoldgica e, devido a tecnologia atual do T-TEA, o jogo deve
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ser single-player. Também deve contar com especialistas nas areas de apoio ao
TEA no planejamento e testes do exergame. Além disso, o jogo deve trabalhar
a AVD de Vestir, e permitir ao especialista que acompanhara o jogador que
realize configuracdes e personalizacdo do jogo, de forma a melhor atender ao
perfil de cada pessoa.

1.3 CARACTERIZACAO METODOLOGICA

Esta pesquisa é caracterizada como uma pesquisa exploratoria que, de
acordo com Wazl awick (2014, p.22), Al . . . ]
necessariamente uma hipétese ou objetivo definido em mente. Ela pode ser
considerada, muitas vezes, como o primeiro estagio de um processo de pesquisa
mai s |l ongo. 0

Em relacdo a maturidade da pesquisa, pela intencéo de se propor um jogo
sério usando como ponto de partida outros ja existentes, permitindo também sua
comparacao com estes, a pesquisa a ser apresentada se caracteriza dentro do
estilo AApresenfaz+trenteée. aWgal awick (2014,
trabal hos como este fas compara-»es nor mal n
do que quantitativaso.

Quanto a influéncia das variaveis, este trabalho aplicara um método quali-
quanti, que, de acordo com Pereiraetal. ( 2018, p.100), S«0 aque
qguais 0s resultados num®ricos s«o0 compl emen
possibilitando a avaliacdo quantitativa com instrumentos existentes e

observagbes e comentérios dos sujeitos e pesquisadores.
1.4 PERCURSO METODOLOGICO
O percurso metodolégico do presente trabalho, com o0s principais

procedimentos executados durante seu desenvolvimento, bem como o0s

resultados obtidos através deles, € ilustrado na Figura 1.
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Figura 11 Percurso metodolégico
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(PyGame, T-TEA) ’*’
Plansjamento da =
i Instrumentos

Pesquisa

. Avaliacao
Experimental

Dissertagao

Fonte: o autor (2025)

O presente trabalho é apresentado da seguinte forma: No Capitulo 2, é
apresentada a fundamentacdo tedrica que embasou o desenvolvimento do
trabalho; No Capitulo 3, se apresentam trabalhos relacionados, visando
compreender o que ja foi desenvolvido na area de estudo; O Capitulo 4
apresenta o projeto do jogo, com todos 0s passos que levaram a idealizacéo do
jogo a ser desenvolvido; O desenvolvimento do jogo em sua versao atual é
apresentado no Capitulo 5; O Capitulo 6 apresenta as avaliacfes realizadas; No
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Capitulo 7 é apresentada uma discusséo sobre a trajetoria de desenvolvimento

do presente trabalho; Com o Capitulo 8, € dada a concluséo do trabalho.
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2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Neste capitulo, serdo apresentados conceitos introdutorios sobre TEA,
AVD, exergames, entre outros assuntos cuja compreensdo béasica se faz

importante para compreensao do projeto desenvolvido.

2.1 TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um distirbio do
neurodesenvolvimento, apresentado em 2013 pela American Psychiatric
Association no Diagnostic e Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5),
como fusdo de trés transtornos (transtorno autista, transtorno de Asperger e
transtorno gl obal do desenvol vi]défiats
persistentes na comunicacgao social e na interacéo social em multiplos contextos,

[...] presenca de padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou

atividades. o (APA, 2015, p.109). Desde

considerada como uma pessoa com deficiéncia para todos os efeitos legais
(Brasil, 2012).

Os Centros de Controle e Prevencédo de Doencgas (CDC, 2022), um dos
componentes do equivalente americano ao Ministério da Saude, categorizam
alguns sinais e sintomas do TEA, apresentados no Quadro 1. Sintomas
relacionados ao TEA podem ser percebidos na primeira infancia, mas também
ocorrem casos em que seus sintomas se apresentam apenas nas fases mais
avancadas da vida. Para evitar um diagnostico incorreto, a identificacdo do TEA
em um individuo s6 pode ser realizada por profissionais, e de forma
interdisciplinar: recomenda-se uma equipe composta por especialistas de
psiquiatria e/ou neurologia e/ ou pediatria, psicologia e fonoaudiologia (Brasil,
2014). Essa interdisciplinaridade permite um maior acompanhamento da pessoa
diagnosticada e a realizacdo de acdes visando amenizacao dos sintomas, ja que
o TEA, por se tratar de uma diferengca no neurodesenvolvimento, ndo € uma

doenca, portanto nao possui cura (Silva, 2020).

20172
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Quadro 17 Sinais e sintomas do TEA

Evita ou ndo mantém contato visual

Aos 9 meses: Nao responde ao nome; N&o mostra expressdes faciais

Aos 12 meses: Nao joga jogos interativos simples; Faz poucos ou
nenhum gesto

Habilidades de Aos 15 meses: Ndo compartilha interesses com outras pessoas

_comuni~cagéo.e Aos 18 meses: N&o aponta para mostrar algo interessante
interacéo social

Aos 24 meses: Ndo percebe sentimentos alheios

Aos 36 meses: N&o percebe e/ou se junta a outras criancas

Aos 48 meses: N&o finge ser outra coisa/pessoa ao brincar

Aos 60 meses: Nao canta, danca ou atua para vocé

Alinha objetos e fica chateado quando a ordem é alterada

Repete palavras ou frases varias vezes

Brinca sempre da mesma forma
Comportamentos Foca em partes de objetos

ou interesses Fica chateado com pequenas mudancas
restritos ou
repetitivos

Tem interesses obsessivos

Deve seguir certas rotinas

Bate as méaos, balanca o corpo ou gira em circulos

Tem reagbes incomuns a sons, cheiros, sabores, aparéncias ou
sensacdes
Competéncias linguisticas atrasadas

Habilidades de movimento atrasadas

Habilidades cognitivas ou de aprendizagem atrasadas

Comportamento hiperativo, impulsivo e/ou desatento

outras Epilepsia ou transtorno convulsivo
caracteristicas Habitos incomuns de comer e dormir
Problemas gastrointestinais (por exemplo, constipacao)

Humor incomum ou reac¢des emocionais

Ansiedade, estresse ou preocupacao excessiva

Falta de medo ou mais medo do que o esperado
Fonte: adaptado de CDC (2022).

2.1.1 Atividades de Vida Diaria

As Atividades de Vida Diaria (AVD), também chamadas de Atividades
Basicas da Vida Diaria ou Atividades Pessoais da Vida Diaria, englobam as
acoes bésicas de cuidado com o proprio corpo (AOTA, 2015) e, de forma geral,
dependem e/ou interferem principalmente na vida de quem as esta executando.

A Associacdo Americana de Terapia Ocupacional (AOTA) categoriza as

AVDs, conforme apresentado no Quadro 2.
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Quadro 27 Categorias e descri¢cdes das AVDs

Categoria Descricdo
Selecionar roupas e acessorios de acordo com a hora do dia, com o
clima e a ocasido; retirar as roupas dos locais em que estdo
Vestir guardadas; vestir-se e despir-se adequadamente de maneira

sequencial; ajustar e fechar as roupas e sapatos, e colocar e retirar
dispositivos pessoais, proteses ou oOrteses.

Banhar e tomar banho
no chuveiro

Obter e usar utensilios; ensaboar, enxaguar e secar as partes do
corpo; manter-se na posicdo de banho; transferéncia de e para
posi¢des de banho.

Usar vaso sanitario e
realizar higiene intima

Obter e usar utensilios, cuidado com roupas, manutencdo da
posicdo no vaso, transferéncia de e para o vaso sanitario, limpeza
do corpo, cuidados menstruais e necessidades com a continéncia
(incluindo catéter, colostomia e uso de supositério), bem como
controle intencional do intestino e urinario e, se necessario, utilizar
equipamentos ou agentes para o controle da bexiga.

Deglutir / comer

Manter e manipul ar ali mento ou
mover o alimento da boca ao estbmago.

Alimentar

Colocar, arranjar e trazer a comida (ou liquido) do prato ou copo até
a boca, algumas vezes nomeada autoalimentacéo.

Mobilidade funcional

Mover-se de uma posicdo ou lugar para outro (durante o
desempenho de atividades diarias), como mobilidade na cama,
mobilidade na cadeira de rodas, e transferéncias (por exemplo,
cadeira de rodas, cama, carro, chuveiro, vaso sanitario, banheira,
cadeira, piso). Inclui deambulacao funcional e transporte de objetos.

Cuidado com
equipamentos
pessoais

Usar, limpar, e manter itens de cuidado pessoal, tais como aparelho
auditivo, lentes de contato, Gculos, orteses, proteses, equipamentos
adaptativos, a aparelho de medida de indice glicémico e dispositivos
sexuais e contraceptivos.

Higiene pessoal

Obter e usar utensilios; remover pelos do corpo (ex., uso de lamina
de barbear, tesouras, lo¢des) aplicar e remover produtos de beleza,
lavar, secar, pentear, modelar, escovar e prender o cabelo; cuidar
das unhas (maos e pés); cuidar da pele, orelhas, olhos, e nariz,
aplicar desodorante; limpar a boca, escovar e passar fio dental nos
dentes; ou remover, limpar, e recolocar érteses e préteses dentérias.

Atividade sexual

Envolver-se em atividades que proporcionam satisfacdo sexual e /
ou satisfazer as necessidades relacionais ou reprodutivas.

Fonte: adaptado de AOTA (2015).

Como apresenta o Quadro 2, cada AVD tem varias a¢fes envolvidas. Por

precisarem ser realizadas de forma mais autbnoma, sdo tarefas cujo

aprendizado apresenta maior dificuldade para pessoas com TEA, mas sua

compreensao e realizacdo podem aumentar a autonomia da pessoa e facilitar a

aguisicao de outras competéncias, portanto a realizacdo destas a¢cbes deve ser

estimulada (Silva; Rocha; Freitas, 2018).
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2.1.2 Picture Exchange Communication System (PECS)

O método alternativo de comunicacao PECS foi criado por Andy Bondy e
Lory Frost em 1993 para melhorar as habilidades de comunicacdo de pessoas
com dificuldades no repertorio verbal através do uso de imagens, e apresenta
diversas melhorias quando aplicado em individuos com TEA (Oliveira et al.,
2015).

Para ensinar o estudante a utiliza-lo, o método consiste em seis fases: a
primeira ensina o aluno a trocar uma foto pelo item preferido que esta a vista,
mas nado acessivel; na segunda o aluno deve encontrar uma imagem de um livro
ou quadro que nao esteja imediatamente diante dele e entrega-la a um parceiro
de comunicacdo também fora das proximidades; a terceira ensina o aluno a
discriminar as imagens e assim utilizar aquela que corresponde ao item preferido
gue pretende solicitar ao parceiro de comunicacao; e as proximas trés tém como
objetivos, respectivamente, ensinar o aluno a construir frases, responder
perguntas e fazer comentarios (Lancioni et al., 2007).

N&o ha uma padronizagéo para as imagens utilizadas no PECS, podendo
ser definidas pelo profissional imagens que sejam mais simples de se criar e usar
(AFIRM, 2016), mas existem livros e pacotes de imagens disponiveis para

compra.

2.1.3 Applied Behavior Analysis (ABA)

E um método usado em terapias para o publico TEA ha algum tempo,
como mostram Foxx (2008) e Yu et al. (2020), incluindo diversos trabalhos com
tecnologias assistivas (Alves et al., 2020), o que indica que utilizar esse método
no desenvolvimento do jogo pode gerar resultados positivos na evolugcdo do
guadro do jogador.

De acordo com Roane, Fisher e Carr (2016), os principios basicos do ABA
derivam da pesquisa de B. F. Skinner, que confirmou sua hipotese de que o
comportamento de uma pessoa era determinado por um processo chamado

selecdo por consequéncias, mostrando que comportamentos que geram
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resultados positivos tendem a ser repetidos e que comportamentos com

conseqguéncias ruins diminuiam i ou se extinguiam - ao longo do tempo.

2.2 FUNCOES EXECUTIVAS

Também conhecidas como controle executivo ou controle cognitivo, séo
0 conjunto de processos mentais que nos permitem concentrar e manter o foco
em uma acao; resolver problemas; ter autocontrole; analisar diferentes
perspectivas; considerar alternativas e experiéncias anteriores; e nos ajustar a
novas informac¢des (Diamond, 2020).

De acordo com Diamond (2020), sdo 3 as fun¢cdes executivas: memoria
de trabalho, flexibilidade cognitiva e controle inibitério.

Apesar das funcdes executivas aparecerem sempre em conjunto, alguma
delas pode estar em evidéncia. Nesta pesquisa sera explorado mais
especificamente o controle inibitorio.

Diamond (2013) apresenta o controle inibitério como a capacidade de se
controlar a aten¢cdo, comportamento, pensamentos e emocdes para fazer o que
€ mais apropriado ou necessario, evitando assim de agir por impulso, repetir
habitos antigos e estimulos do ambiente que nos induzem a um determinado
caminho. Ele inclui dois diferentes aspectos: autocontrole e controle de
interferéncia.

O autocontrole remete a ndo agir impulsivamente, resistindo as tentacdes
impostas por uma situagdo, como ndao comer mais um doce quando estamos de
dieta. Ainda, é ele o responsavel por nos mantermos envolvidos com as tarefas
mesmo que tenhamos uma distragéo, vontade de desistir ou de fazer outra coisa
mais interessante, como quando continuamos trabalhando enquanto colegas
préximos estéo conversando de um assunto de nosso interesse.

Ja o controle de interferéncia envolve focar em um estimulo ou suprimir a
existéncia de outro, como ao se concentrar em uma conversa em um ambiente
barulhento, além de fazer essa supressdo em nossos proprios pensamentos ou
memorias, como quando, durante uma conversa, cortamos pensamentos que

nos veem em mente mas sado desconectados ao assunto em discussao.
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2.3 JOGOS, JOGOS SERIOS E EXERGAMES

Para Schuytema (2008, p.7), games (jogos) podem ser definidos como:

Um game é uma atividade lidica composta por uma série de agles e
decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam
em uma condicdo final. As regras e 0 universo do game sao
apresentados por meios eletrbnicos e controlados por um programa
digital [...]. As regras também existem para criar situacbes
interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador.

J8 o0 ter mo iejradgzidosporB®le,iConnally e Hainey (2011)
como games desenvolvidos para aprendizagem ou treinamento. Jogos digitais
sérios podem se tornar uma importante ferramenta no apoio a necessidades do
publico TEA, pois como colocam Alvarez e Djaouti (2011), sdo desenvolvidos
com a participagcdo de especialistas, tendo como objetivo auxiliar em um
propésito especifico, tido como sério, com o entretenimento que jogos digitais
podem proporcionatr.

Exergames sdo explicados por Finco e Maass (2014) como uma nova
geracao de games, tendo esse nome porque combinam exertion (atividade fisica
-com o prefi x pgodi(eomesufibd i g a gymadendo ser utilizados
como recurso de apoio ao desenvolvimento de capacidades motoras, promocao
de vida ativa, tendo como aliadas as caracteristicas de entretenimento de um

jogo normal. Por isso, sdo comumente chamados de Jogos Sérios Ativos (JSA).

2.3.1 Tecnologias

Para o desenvolvimento de um jogo sério digital, € necessario utilizar
diversas tecnologias, incluindo hardwares e softwares, respectivamente, 0s
componentes fisicos e logicos do jogo. A seguir, serdo apresentadas as

tecnologias estudadas para o desenvolvimento do projeto.
2.3.1.1 O console T-TEA
Trindade, Pereira e Hounsell (2022) apresentaram tanto o console T-TEA

guanto o jogo sério RepeTEA. O T-TEA é um console interativo de baixo custo

que utiliza projecao de jogos sérios no chéo e, por meio da visdo computacional,
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detectar a interacdo do jogador com o jogo sério. A Figura 2 ilustra os dispositivos
necessarios para a utilizacdo do console em termos de hardware.

O console contempla:

1 um software base com diversos recursos para a criagdo dos jogos;
1 um menu, pelo qual se faz a escolha do jogo a ser jogado e algumas
configuragoes.

O software base foi construido com a linguagem de programacéao Python,
0 modulo de visdo computacional OpenCV e o médulo de aprendizagem de
maquina MediaPipe. Nele, diversas opc¢des estao disponiveis, como:

1 Cadastrar jogador;

Escolher jogador;

Escolher o jogo sério a ser jogado;
Especificar de qual fase e nivel o jogo iniciard;
Calibrar a camera e a projecéo.

= =4 4 A

Figura 2 1 Modelo de suporte do console T-TEA

2m

Fonte: Trindade; Pereira; Hounsell (2022).

Sobre a calibragdo, ela visa mitigar erros de reconhecimento do
posicionamento do jogador sobre a projecdo, devido ao posicionamento da
camera e do projetor.
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Essa calibragdo é feita por determinacdo dos 4 vértices da projecéo,
capturados pela camera. A Figura 3 mostra a calibracdo sendo realizada através

dos circulos em vermelho nos vértices da projecéo.

Figura 31 T-TEA: Calibracdo

¥ _— | .

Fonte: Trindade; Pereira; Hounsell (2022).

Apos a determinacéo dos vértices, uma matriz contendo as coordenadas
dos quatros vértices é utilizada na funcao de transformacéo de perspectiva do
OpenCV (Trindade; Pereira; Hounsell, 2022).

2.3.1.2 PyGame

PyGame € um conjunto de mdédulos para a linguagem Python,
desenvolvidos para permitir a criagdo de jogos, principalmente, mas né&o
exclusivamente, para computadores com Windows, Linux ou MacOS (PyGame,
2023). Com ele, é possivel utilizar a linguagem Python para desenvolver jogos,
utilizando os recursos relacionados ao desenvolvimento de jogos fornecidos pelo
PyGame, como imagens, sprites, videos, sons, utilizacdo do teclado e mouse,
entre outros, para criar menus, fases, animag¢des, ou outros recursos de

jogabilidade.

2.3.2 Game Design

A seguir, sdo apresentadas as metodologias aplicadas no presente
trabalho.
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2.3.2.1 Perguntas Objetivas Participativas (POP)

O questionario POP (Oliveira; Hounsell; Gasparini, 2016), acrénimo de
Perguntas Objetivas Participativas, foi criado para identificar se o Design
Participativo (PD), que consiste no envolvimento do publico-alvo como membros
ativos do desenvolvimento de um software, deve ou ndo ser aplicado, seja para
criar um jogo ou ndo. Onze questdes devem ser respondidas sobre o software
analisado, e posteriormente através da pontuacao das respostas € aplicado um
calculo que define se o PD deve ser aplicado, apresentando ainda coeficientes

de confianca e coeréncia nessa definicao.
2.3.2.2 Promocéao do Envolvimento de Especialistas de Dominio (PEED)

A metodologia PEED foi apresentada por Rutes, Oliveira e Hounsell
(2015), e tem como objetivo envolver especialistas em areas diferentes de
conhecimento no desenvolvimento de Jogos Sérios. Seis etapas compdem o

PEED, como mostra a Figura 4.

Figura 41 Etapas do PEED

1 2 4 5 6 '—l
Fazer Fazer
brainstorms brainstorms
com UFEs com UFEs
Vi
Definir e . 3 A
Detalhar detalhar Criar Avaliar GDD Avaliar Js

trabalhos pilares checklist com UFEs Desenvolver com UFEs e
existentes conceituais para validar (Avaliagao Js UFAs

fases com Formativa) (Avaliacao

para 5 =
requisitos Somativa)

relacionados
solucdo

N~ S

Detalhar
assuntos
relacionados
com o
preblema

Projetar
Game Design
Document
(GDD)

Fonte: Rutes; Oliveira; Hounsell (2015).
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Como atores a serem envolvidos no processo, Rutes, Oliveira e Hounsell,
(2015) consideram:

1 a Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD), responsaveis técnicos
pelas etapas de desenvolvimento do jogo;

1 Usuarios Finais Especialistas de Dominio (UFE), responséaveis pelo
conteuldo especifico do jogo e aspectos pedagogicos, e;

1 Usuarios Finais Aprendizes (UFA), representando o publico-alvo.

2.3.2.3 Measure-Oriented Level Design (MOLDE)

O Level Design pode ser projetado com base na metodologia MOLDE
(Farias et al., 2014), criada especificamente para o desenvolvimento de
exergames. Ela visa traduzir as expectativas dos profissionais interessados pelo
jogo em variaveis que controle a progressédo da dificuldade do jogo. Para isso,
dois tipos de variaveis sdo propostos: as de Fase, cujo objetivo é identificar
diferencas significativas na jogabilidade; e as de Nivel, com objetivo de manter
o foco do jogador através da interatividade e entretenimento. Ainda, a
metodologia propde que a transicdo entre as Fases e Niveis seja controlada
automaticamente pelo jogo, com base no desempenho do jogador, fazendo com

gue a dificuldade do jogo se adapte ao perfil do jogador.

2.3.2.4 Game Design Document (GDD)

Parte das etapas 3 e 4 do PEED, o GDD é o principal artefato produzido
por um designer de jogos, sendo um guia para todo o processo de
desenvolvimento (Almeida; Silva, 2013). Por consistir em um documento que nao
possui padrdo definido, portanto podendo ser adequado as necessidades
identificadas em cada projeto, o formato de GDD utilizado foi baseado no
utilizado por Trindade (2023) no desenvolvimento do jogo RepeTEA, feito para o
mesmo console deste jogo aqui apresentado. Ele aponta menos teor técnico e
mais aspectos de funcionamento do jogo, pois seu objetivo era facilitar a
participacdo de especialistas com baixo conhecimento técnico em

desenvolvimento de jogos.
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2.3.2.5 Avaliac¢des de design de jogos para criangas com TEA

Vérias avaliacdes de design diferentes podem ser consideradas para
avaliar o jogo e sua aplicacdo. Os quatro utilizados neste trabalho sé&o
apresentados a seguir, e suas aplicacdes sdo apresentadas na Secao 4.3,
Verificacdo do Projeto.

Aguiar et al. (2018): os autores apresentam um checklist que busca avaliar
jogos digitais educativos para individuos portadores do TEA. Este checklist
apresenta 7 questdes envolvendo aspectos relacionados especificamente ao
jogo, ou seja, cujas respostas poderiam ser obtidas observando a execucéo do
jogo. As guestBes foram elencadas com base em pesquisa bibliografica que
buscou metodologias de ensino voltadas ao publico TEA e da avaliagdo de jogos
digitais desenvolvidos para 0 mesmo publico.

Protocolo Alvina (Alves, 2022): Visa orientar o desenvolvimento e
validacdo de tecnologias utilizadas para o tratamento do autismo, mais
especificamente tecnologias baseadas em ABA. Apesar do jogo em si ndo ser
fortemente referenciado ao ABA, 0 jogo possui critérios de pontuacao e ajuda
cognitiva que sdo baseados no ABA, portanto se compreendeu como viavel a
utilizacdo do checklist utilizado neste protocolo para validar as tecnologias
assistivas. O checklist se baseia nas 7 dimensdes do ABA, contendo 25
afirmacdes sobre o jogo avaliado que devem ser valoradas de 0 a 5 para indicar
como O jogo avaliado atende a esses <crit®i
aplicg8vel o, 1 para @dADiscordo total menteo,
representa 0 ConcAlédnddsso,thd tnadampe det observacdes
para que se justifique a valoracao utilizada.

Carlier et al. (2019): O checklist, apresentado em forma de guideline para
o design de softwares ou jogos sérios para criangcas com TEA, é composto por
10 diretrizes que foram identificadas em trabalhos estudados pelos autores, e
que foram estabelecidas através da experiéncia com estudos empiricos e do
envolvimento de terapeutas, do publico TEA e de seus responsaveis.

Valenza, Hounsell e Gasparini (2019): o checklist possui 40 diretrizes a
serem seguidas no desenvolvimento de jogos sérios para criangas, relacionadas

diretamente ao jogo e seu funcionamento, coletadas através de revisdo da
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literatura. Posteriormente, via e-mail, 59 especialistas responderam um
questionario, e a analise dos resultados levou a concluir que a maioria das
diretrizes tem alta relevancia, e que todas sao dignas de atencao quando se esta

desenvolvendo jogos sérios para criangas.

2.3.2.6 Serious Exergame Utility - Questionnarie (SEU-Q)

Outro questionario a ser utilizado, porém para avaliacdo do jogo, sera o
SEU-Q!, mais especificamente sua segunda versdo (Grimes; Schroeder;
Hounsell, 2019). Sua primeira versdo (Bosse; Hounsell, 2016) foi criada para
avaliar se um exergame esta de acordo com suas expectativas de utilidade. Ja
0 SEU-Qv2 apresenta melhorias a sua verséo inicial, melhorando valores de
escala, diagramacao, agrupamento, clareza e balanceamento das questdes,
maior destaque a postura empatica exigida do avaliador, entre outros.

A verséo utilizada possui 10 questdes demograficas, 18 afirmacbes que
devem ser avaliadas com valores possiveis de 1 a 5 (de Discordo Totalmente a
Concordo Totalmente), sendo 9 delas considerando a analise do jogo em uma
visdo empatica ao jogador e as outras 9 na perspectiva do profissional, e ainda
3 guestdes discursivas.

Parte importante do processo é que a avaliacdo seja feita de forma
empética. Independentemente do avaliador ser um jogador ou um profissional,
ele ndo deve avaliar apenas considerando o seu lado, ou seja, o profissional
deve pensar sobre como o jogador vai encarar 0 jogo e vice-versa. Ainda, quanto
as questdes que cabem ao seu perfil, ndo deve avaliar apenas considerando sua

realidade, e sim considerar os jogadores/avaliadores de forma geral.
2.4 CONSIDERACOES FINAIS DE CAPITULO
Neste capitulo foram apresentados os estudos que fundamentaram o

conhecimento necessario para o desenvolvimento deste trabalho, abordando

temas como o TEA e Jogos Sérios, cujo conhecimento é fundamental para o

1 Uma versao editavel se encontra no seguinte endereco:
https://www.dropbox.com/s/evOkwc6bgqa92wxs/SEU-0Q2%20-%20vfinal.docx?dI=0.
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desenvolvimento do jogo idealizado, descrevendo as técnicas utilizadas durante
0 seu desenvolvimento, e apontando as formas de avaliacdo que permitem

qualificar os resultados deste trabalho.
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3 REVISAO DA LITERATURA

Na busca de trabalhos relacionados e ajuda no direcionamento deste
trabalho, foi realizada uma pesquisa terciaria, visando encontrar outras revisées

que abordassem jogos digitais para o publico TEA.

3.1 PESQUISA TERCIARIA

Com a intencdo de reconhecer areas de pesquisa na aplicacdo de jogos
digitais com portadores do TEA, foi realizado um mapeamento sistematico
buscando artigos de revisdo que abordem jogos digitais aplicados ao TEA, com
a intencdo de compreender as conclusdes alcancadas pelos pesquisadores. O
mapeamento foi realizado a partir da aplicacdo de uma frase de pesquisa em 5
mecanismos de busca e da busca manual em outros 5 mecanismos nacionais,
onde apos a aplicacédo de todas as etapas do mapeamento foram encontrados

13 artigos de revisdo que atenderam aos critérios.

3.1.1 Mapeamento

Os mecanismos de busca utilizados para a pesquisa foram: ACM Digital
Library, Science Direct, IEEE Xplore, Scopus SciVerse e Web of Science, pela
sua grande quantidade de conteldo nas areas de jogos sérios e TEA. A frase de
busca foi composta usando como base os termos autismo, game e exergame,
além da sigla ASD (Autism Spectrum Disorder). Apods alguns testes com
variacdes das palavras, visando encontrar uma maior gama de artigos, a frase
gue mel hor atendeu as expectativea(@amtia pesqgl
OR exergam*) 0. Nos mecanismos onde era apl
pelo titulo e resumo do documento, e com filtro para encontrar apenas revisoes.
A maior excecao na realizacdo da busca foi no Science Direct, que nao aceita
em sua buscaocaract ere especi al A* o, O que gerou e
frase de b autistGR aptisnr GR:ASD) ¢ (game OR games OR gaming
OR exergame OR exergames OR exergaming) 0 . Al ®m di sso, pel a g

regional e pelo conhecimento da existéncia de artigos de possivel interesse, foi
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realizada uma busca manual nos artigos dos ultimos 10 anos das seguintes
bases: SBIE, SBGames, RBIE, RENOTE e JIS.

Inicialmente foram encontrados 1148 trabalhos nos 5 mecanismos de
busca principais. Apds essa busca, as proximas etapas se deram na ferramenta
Parsifal (https://parsif.al), onde os principais metadados dos artigos encontrados

nas buscas foram inseridos. A analise dos titulos e resumos foi feita em seguida,
para que os critérios de incluséo e exclusao fossem aplicados. O Quadro 3 exibe

os critérios de incluséo e excluséo definidos para este mapeamento.

Quadro 3 - Critérios de inclusao e exclusao

Tipo Id Descricdo
Inclusdo | Cl1 Artigos escritos em inglés ou portugués
Cl2 Artigos de revisao
CI3 Artigos completos (full paper)
Cl4 Artigos publicados em revistas ou conferéncias
Exclusdo | CE1 | Artigos que ndo se referem principalmente a aplicacéo de jogos digitais
como ferramenta de apoio
CE2 | Artigos que nao se referem claramente ao Transtorno do Espectro Autista
em sua andlise
CE3 | Artigos ndo disponiveis para download ou acesso na integra
CE4 | Artigos duplicados

Fonte: o autor (2025).

Com os metadados da plataforma Parsifal, os artigos repetidos foram
identificados pela prépria ferramenta e eliminados. Nos casos em que através da
leitura do titulo e do resumo o trabalho era considerado relevante, passava para
uma etapa de fArevi s«oo, cujo objetivo foi
concluséo, onde novamente os critérios de inclusdo e exclusdo eram observados
para reafirmar a relevancia do trabalho.

A utilizacdo do critério CE1 permitiu a exclusdo de alguns artigos que
abordavam exclusivamente assuntos como jogos nao digitais, ferramentas
tecnoldgicas que ndo fossem jogos, como aplicativos de ensino e robds, e o0 uso
de remédios e encefalografia no tratamento do TEA. Sobre esses ultimos,
observou-se que geralmente a palavra gamma era a causa da incluséo desses
artigos nos resultados das buscas, poi s el agangd edchad ef raamds @& de bu
Jé o critério CE2 ajudou no filtro dos artigos que ndo contemplavam o TEA ou
entdo o citavam como uma entre diversas necessidades estudadas, o que

poderia desviar os resultados deste trabalho, e outros eram da area de
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agricultura, onde a sigla ASD representa Anaerobic Soil Disinfestation
(Desinfestacdo Anaerdbia do Solo). Mesmo assim, o objetivo de selecionar
artigos cuja revisao nao contemplasse apenas e exclusivamente jogos digitais e
sua aplicacdo ao publico TEA foi atingido, pois ainda que ndo haja essa
exclusividade, alguns artigos tém diversos jogos para o publico TEA e o0s
identificam de forma que permita considerar apenas eles.

Aplicados os critérios de inclusao e exclusao, 15 trabalhos foram definidos
como relevantes oriundos desta pesquisa, mas dois deles foram eliminados apdés
sua leitura: um deles por consistir apenas em uma pesquisa de mercado e nédo
apresentar resultados da aplicacdo dos jogos (Kellidou et al., 2020), e outro por
apresentar dados ja publicados por outros autores de forma idéntica, mas sem
referéncias a metodologia de pesquisa e ao trabalho anterior (Lima et al., 2020).
A Tabela 1 exibe a quantidade de trabalhos encontrados, a quantidade excluida

para cada CE ou CI, e os considerados relevantes em cada mecanismo de

busca.
Tabela 1 - Trabalhos por mecanismo de busca
Mecanismo | Artigos Eliminacdes por critério Relevantes
Cll| CI2 |CI3|CI4| CE1l | CE2 | CE3 | CE4 | Leitura
ACM DL 42 038 |00 1 1 0 0 1 2
Scopus 653 0 4 0| 0 |518]| 3 2 | 125 1 1
Science 16 0 0 00 3 0 0 12 0 1
Direct
Web of 208 0 6 0|0 |152| 8 0 31 0 11
Science
IEEE Xplore 229 0 |203|] 3| 0] 18 4 0 1 0 0
Total 1148 0 | 251 | 3|0 |692] 16 2 169 2 13

Fonte: o autor (2025).

Posteriormente, foram manualmente buscadas as bases SBIE,
SBGames, RBIE, RENOTE e JIS, visando encontrar artigos que se encaixassem
nos critérios de incluséo e nédo fossem eliminados pelos de exclusdo. Porém,
apesar de alguns trabalhos se aproximarem dos critérios, nenhum foi
considerado relevante para esta pesquisa. Entre os artigos que mais se
aproximaram destacam-se os de: Dias, Lefebvre e Oliveira (2021), que fizeram
uma analise dos jogos publicados no Simpoésio Brasileiro de Games e
Entretenimento Digital (SBGames), e Aguiar et al. (2018), que avaliam jogos
digitais educativos, porém ambos o fazem em um short paper; Silva, Moura e
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Soares (2017), que abordam o ensino de criancas com TEA através de
tecnologias computacionais, mas ndo abordam apenas jogos; e Barbosa, Artoni
e Felinto (2020), que analisam jogos educativos para criancas com TEA, porém
nao o fazem como um artigo de revisdo. Assim, nenhum novo artigo foi incluso,
e mantiveram-se em 13 os artigos relevantes. A seguir, no Quadro 4, séo

apresentados alguns dados bibliograficos dos artigos relevantes.

Quadro 4 - Trabalhos relevantes

Autor(es) Ano Titulo
Brancato etal. | 2020 | Embasamento Psicol6gico Comportamental No Desenvolvimento
De Jogos Sérios Digitais Para Individuos Com Transtorno Do
Espectro Autista: Revisdo Sistematica
Morris, Hope e | 2022 The non-fitness-related benefits of exergames for young
Mills individuals diagnosed with autism spectrum disorder: A systematic
review
Fang et al. 2019 Effects of Exergaming on Physical and Cognitive Functions in
Individuals with Autism Spectrum Disorder: A Systematic Review
Milajerdi, 2023 Is active video gaming associated with improvements in social
Ordooiazar e behaviors in children with neurodevelopmental disorders: a
Dewey systematic review
losa et al. 2022 Gaming Technology for Pediatric Neurorehabilitation: A
Systematic Review
Tsikinas e 2019 Studying the effects of computer serious games on people with
Xinogalos intellectual disabilities or autism spectrum disorder: A systematic
literature review
Rezayi, Tehrani- | 2023 Features and effects of computer-based games on cognitive
Doost e impairments in children with autism spectrum disorder: an
Shahmoradi evidence-based systematic literature review
Hassan, 2021 Serious games to improve social and emotional intelligence in
Pinkwart e Shafi children with autism
Derks, Willemen | 2022 Improving adaptive and cognitive skills of children with an
e Sterkenburg intellectual disability and/or autism spectrum disorder: Meta-
analysis of randomised controlled trials on the effects of serious
games
Jiménez-Mufioz | 2022 | Video Games for the Treatment of Autism Spectrum Disorder: A
et al. Systematic Review
Carvalho, Braz e | 2022 How are Games for Autistic Children Being Evaluated?
Prates
Silva et al. 2021 Interventions with Serious Games and Entertainment Games in
Autism Spectrum Disorder: A Systematic Review
Kokol et al. 2020 | Serious Game-based Intervention for Children with Developmental
Disabilities

Fonte: o autor (2025).

O Quadro 4 também evidencia o interesse relativamente recente pela
aplicacao de jogos digitais em pessoas com TEA, pois pode-se notar que todos

0s artigos tém sua publicacdo datada nos ultimos 6 anos.
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3.1.2 Coleta de dados

Inicialmente, os dados que se desejou encontrar nos artigos de revisédo
foram: Metodologia da pesquisa (como a revisao foi executada); Origem dos
jogos (onde foram encontrados 0s jogos revisados); Plataforma (equipamento
onde o0 jogo era executado); Design da pesquisa (como o resultado do uso do
jogo foi avaliado); Amostra (idade e publico-alvo dos jogadores); Dosimetria
(quantidade e duracdo das sessdes de jogo); Participantes na criacdo (quem
eram as pessoas envolvidas na criacdo do jogo); Resultados positivos (pontos
identificados como positivos na aplicacdo do jogo), divididos em: Cognitivos,
Motores e Sociais; e Resultados negativos (pontos onde se identificou que o
objetivo ndo foi atingido como esperado). Para isso, a leitura dos artigos foi
realizada, e foi considerada como valida a informac&o quando se apresentavam
os dados de forma explicita, seja em uma tabela, quadro, ou de forma descritiva.

Porém, durante a coleta, observou-se que muitos dos artigos traziam
alguns dados de forma incompleta, pois ndo observavam os dados sobre todos
0S jogos, entdo nestes casos decidiu-se por ndo coletar os dados de forma
parcial e foi considerado que o dado néo foi informado pelo artigo. Além disso,
nenhum dos artigos analisou os envolvidos na fase de elaboracéo dos jogos de
forma que se pudesse coletar a informagdo por completo, entdo o dado de
Participantes na criacado foi excluido da coleta. A tabela resultante da coleta dos
dados é apresentada no Apéndice A, e a sintese dos dados coletados sera
apresentada em seguida, primeiro agrupando os dados coletados conforme

apresentados na tabela, depois sintetizando a concluséao de cada artigo.

3.1.3 Discusséo dos artigos secundarios

Quanto a Metodologia da pesquisa, considerando como a revisao foi
executada: 11 trabalhos se definiram como uma revisdo sistematica, Derks,
Willemen e Sterkenburg (2022) definem sua revisdo como uma meta-analise e
Kokol et al. (2020) apenas o definem como revisao, sem mencionar a referéncia
para o0 método usado. Ainda no aspecto metodoldgico, todas as revisdes

apresentavam as palavras-chave, bases de dados, objetivo da pesquisa e
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critérios de inclusdo/exclusdo, mas apenas 6 continham perguntas de pesquisa,
e somente 10 fizeram uma avaliacdo de qualidade. Como pode-se ver, nem
todos os trabalhos trazem com clareza os procedimentos, o que dificulta sua
compreensdo e pode gerar problemas de confiabilidade. Além disso,
metodologias diferentes enfatizam o0s processos e resultados e formas
diferentes, o que pode acarretar dificuldade de gerar trabalhos comparativos ou
analiticos.

Considerando a Origem dos jogos abordados nos artigos, ou seja, 0S
artigos primarios buscados: 5 buscaram jogos sérios, 3 buscaram exergames, 4
buscaram por jogos (de forma mais genérica) e um estudo (losa et al., 2022)
buscou artigos que utilizaram jogos para reabilitacdo de criancas ou
adolescentes (0-18 anos) com distlrbios neuroldgicos, mas com formatos
diversos, como estudos de viabilidade, jogos caseiros, robds gamificados,
estudos longitudinais e revisdes. Vé-se assim gque exergames e jogos Seérios
estdo em destaque nas buscas especificas por jogos para o publico TEA.

Em relacdo a Plataforma de execucdo dos jogos, apenas 9 artigos
trouxeram esse dado de forma confidvel. Além disso, foi comum uma
heterogeneidade nas descricdes: como exemplo, Fang et al. (2019), Jiménez-
Mufioz et al. (2022), Milajerdi, Ordooiazar e Dewey (2023) e Morris, Hope e Mills
(2022) traziam nomes de consoles, como Xbox ou Nintendo Wii, mas Silva et al.
(2021) e Tsikinas e Xinogalos (2019)apenas usavam a pal
se referir a algum deles de modo mais genérico. Considerando isso, notou-se
gue a grande maioria dos jogos foi produzida para a plataforma PC (onde se
consideram computadores de forma geral). Depois, aparece um equilibrio em
mencodes de jogos para Console (mencionados através do proprio termo ou por
consoles especificos), Dispositivos moveis (agrupamento de smartphones,
tablets, celulares e afins) e Kinect (considerando menc¢fes ao nome do
dispositivo que ndo esclareciam se 0 jogo era executado em um computador ou
XBox). Ainda, outras plataformas foram citadas, como CyberCycling e Makoto

Arena, e dispositivos de realidade virtual, mas em quantidades bem inferiores

avr a

aos demais, e em Brancato etal. (2020)usou-s e o ter mo dAmul ti pl at a

sem detalhes.
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Ainda sobre as plataformas, sabe-se que PCs (computadores, notebooks,
entre outros) e dispositivos moéveis (tablets, smartphones, entre outros) podem
ter grande diferenciacéo entre seus componentes fisicos e recursos instalados.
Por exemplo, PCs e dispositivos moveis podem ter sistemas operacionais
diferentes, e um jogo projetado para apenas um sistema nao ir4 funcionar em
outro, assim como ha a possibilidade de componentes fisicos ndo estarem
presentes em suas diferentes versées, como um acelerdbmetro em um dispositivo
movel ou uma cadmera em um PC. Nesses casos, a falta de especificacdo das
configuracBes destes equipamentos dificulta uma analise mais aprofundada e
pode até impossibilitar o uso dos jogos.

Sobre o Design da Pesquisa, ou seja, como o resultado do uso do jogo foi
avaliado, a diversidade encontrada foi grande. O design de pesquisa mais
menci onado -pos D e siit Per o®) seguido ° d
fRandomized Controlled Trial (RCT)0 e @ Avimdamed- «o odos
entre si, assim como AQuNos RETON 8 miu@o
menos mencgdes que os demais.

Mais de 15 nomenclaturas diferentes de design da pesquisa foram
encontradas nas revisoes. Essa diversidade aponta que métodos especificos
sdo utilizados com frequéncia em detrimento de designs mais consagrados, mas

também mostra diferentes abordagens ao tema. Alguns trabalhos apresentaram

st ©nci
pr - xi m
Lt i EMmtan

jun-»es de m®t odos, como AEst udemMolris,er vaci o

Hope e Mills (2022), e termos como fAexperimentood e

mencionados, porém de forma genérica. Isso dificulta uma avaliacdo das
intervencdes e dos seus resultados.

Na analise dos dados de Amostra, foram considerados os aspectos de
idade e publico-alvo, sendo que em Brancato et al. (2020), ndo houve mencéo a
amostragem. Detalhando os dados da idade, Kokol et al. (2020), losa et al.
(2022) e Hassan, Pinkwart e Shafi (2021) ndo a mencionam, mas os dois ultimos
informam que o foco de sua pesquisa eram apenas criancas. Tsikinas e
Xinogalos (2019) mencionam uma média de 10,7 anos. Nos demais artigos, a
tendéncia da aplicacdo desses jogos em um publico TEA mais jovem continua:
a idade minima citada nos artigos ficou em 2 anos, e a maxima em 27, sendo o

artigo com maxima de 27 anos (Silva et al., 2021) o Unico com jogadores acima
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de 21 anos. Quanto ao publico-alvo dos trabalhos, em apenas dois o publico TEA
nao representava todos ou a maioria dos jogadores, tendo Kokol et al. (2020)
31% de jogadores com TEA e losa et al. (2022) com 9%. Em 5 trabalhos,
incluindo estes 2, a propria pesquisa visou estudar outros publicos além do TEA,
e 0s demais, mesmo que o foco fosse o publico TEA, ndo eliminaram jogos que
foram testados para apoiar outras dificuldades. Assim nenhuma das revisdes
menciona apenas artigos cujo publico-alvo fosse exclusivamente formado por
pessoas com TEA. Porém, ndo houve uma preocupagdo em separar 0S
resultados por publico-alvo, o que dificultou a analise dos resultados apenas no
publico TEA, objetivo deste trabalho. Portanto, a filtragem dessas informacdes
precisou ser feita de forma manual.

A Dosimetria, considerando quantidade e duracdo das sessfes de jogo,
foi outro dado sem padronizacdo, o que levou a uma filtragem e coleta manual
para fins de comparacdo. Isso ocorreu pois, além de 5 revisbes nem a
mencionarem, em alguns casos se usava dosimetrias diferentes no mesmo
trabalho, e em outros ndo havia a duracdo das sessdes ou quantidade de
sessdes ou periodo da intervencdo. Assim, destacam-se aqui alguns dados
gerais encontrados: o periodo minimo foi de 1 sessao de aproximadamente 20
minutos (Fang et al., 2019); o periodo maximo da intervencao foi de 9 meses (3
sessOes de 15 minutos por semana) (Milajerdi; Ordooiazar; Dewey, 2023); a
guantidade méaxima de sessfes foi de 200 sessdes (Silva et al., 2021); e 0s
tempos minimo e maximo de sessao, respectivamente, foram de 2 (Fang et al.,
2019; Silva et al., 2021) e 120 minutos (Hassan; Pinkwart; Shafi, 2021). Os
autores das revisdes mencionam também, de forma geral, que os trabalhos ndo
justificam a dosimetria utilizada. Isso pode gerar interferéncia nos resultados dos
trabalhos, pois baixa dosimetria pode reduzir os efeitos, e uma dosimetria muito
alta pode gerar esgotamento e desisténcia, prejudicando os resultados.

Sobre os Resultados positivos, considerados aqui com 0s pontos
identificados como positivos na aplicagdo do jogo, com excecao a losa et al.
(2022) e Carvalho, Braz e Prates (2022), os Unicos a nao apresentarem dados
neste sentido, foram apresentados diversos pontos em diferentes aspectos, por
iIsso esses dados serdo agrupados para apresentacdo em trés ambitos:

Cognitivo, Motor e Social.
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Como Resultados positivos cognitivos, Milajerdi, Ordooiazar e Dewey
(2023) ndo os mencionam, ja que seu artigo foca em aspectos sociais. Derks,
Willemen e Sterkenburg (2022) discutem que jogos sérios sao efetivos na
melhoria das habilidades cognitivas em sua pesquisa, mas nédo destacam quais
habilidades os jogos analisados trabalharam. De acordo com Tsikinas e
Xinogalos (2019), eles foram vistos em 4 dos 6 artigos analisados. Os resultados

positivos mais citados séo apresentados na Figura 5.

Figura 5 - Melhorias cognitivas mencionadas por artigo de revisao
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Fonte: o autor (2025).

Além destes, outros resultados cognitivos positivos com mencgdes Unicas
a se destacar foram: melhora na coordenagéo olho-méo (Kokol et al., 2020);
ativacao de areas dos cortex pré-frontal, pré-motor, parietal e de associacao
visual e das areas temporais do cérebro, bem como sucesso no ensino de novas
habilidades (Silva et al., 2021); e melhora na reacdo a processos aleatorios, no
processamento de informagdes paralelas e na qualidade de vida (Rezayi;
Tehrani-Doost; Shahmoradi, 2023).

Como Resultados positivos motores, além de Derks, Willemen e
Sterkenburg (2022), que discutem apenas aspectos cognitivos em sua pesquisa,
e Milajerdi, Ordooiazar e Dewey (2023), que discutem apenas aspectos sociais,
Tsikinas e Xinogalos (2019) e Hassan, Pinkwart e Shafi (2021) também né&o
apresentaram estes dados. Os resultados motores mais citados sao vistos na
Figura 6.
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Figura 6 - Melhorias motoras mencionadas por artigo de reviséo
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Fonte: o autor (2025).

Outro resultado positivo encontrado nesse ambito foi no condicionamento
fisico dos participantes que usaram exergames (Fang et al., 2019).

Como Resultados positivos sociais, apenas Derks, Willemen e
Sterkenburg (2022) ndo os relataram. Em Tsikinas e Xinogalos (2019), 14 dos
19 artigos analisados os apresentam. Os resultados sociais mais mencionados

estdo na Figura 7.

Figura 7 - Melhorias sociais mencionadas por artigo de revisdo
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Fonte: o autor (2025).

Ainda sobre a Figura 7, € importante destacar que na coluna Interacao e
comportamento social foram incluidas men¢des a comunicacdo positiva,
interacdo, colaboracéo, valorizacdo dos pares, e socializacdo adaptativa, assim
como para a coluna Reconhecimento de emocgOes foram agrupados

reconhecimentos a expressoes faciais, voz e gestos. Quanto a outras mencgdes
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relevantes, Silva et al. (2021) menciona no aspecto social um trabalho que indica
maior ativacdo cerebral na juncdo temporoparietal direita, area relacionada a
empatia, e Jiménez-Mufioz et al. (2022) indicam melhora na higiene dos
participantes, pois apesar da higiene ser resultado de diversas Atividades de
Vida Diéria, que por sua vez sdo a¢des cognitivas e ndo sociais, a aproximacao
social pode ser dificultada caso o individuo ndo cuide da prépria higiene.

Assim, pode-se observar que, entre os Resultados positivos observados
e considerando os 3 ambitos apontados acima, o Cognitivo foi o com resultados
mais diversos, o Motor foi o apontado em menos revisdes, e no Social foi onde
foram encontrados mais resultados com impacto fora do experimento.

Os Resultados negativos foram considerados nesta pesquisa como
aqueles onde o resultado apresentado no trabalho nao foi de melhoria. Em 4
trabalhos, sendo eles Brancato et al. (2020); Carvalho, Braz e Prates (2022); losa
et al. (2022); e Kokol et al. (2020), estes ndo foram apontados. Tsikinas e
Xinogalos (2019) viram efeitos neutros em 7 e negativos em 2 dos 39 artigos
analisados por eles. A Figura 8 apresenta os resultados negativos citados em

mais de uma revisao.

Figura 8 - Resultados negativos mencionados por artigo de revisao
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Fonte: o autor (2025).

Para a Figura 8, foram considerados como aspectos cognitivos, motores
e sociais os citados anteriormente onde se discutiu as melhorias desses
aspectos encontradas nos trabalhos. Outros resultados a destacar foram: um
relato feito por Silva et al. (2021), onde consideraram que um trabalho
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apresentou resultados enganosos, pois ele sugeria melhorias na ansiedade em
4 de 7 adolescentes com TEA, porém eram apenas tendéncias e nao
estatisticamente diferentes; um caso de reducdo do nivel de concentracdo a
cada intervencao (Tsikinas; Xinogalos, 2019); outro sem melhora significativa no
funcionamento social em meninas (Milajerdi; Ordooiazar; Dewey, 2023); e um
trabalho onde ndo houve melhora no Teste de Desenvolvimento Motor Grosso

(TGMD-2), voltado para criancas (Jiménez-Mufioz et al., 2022).

3.1.4 Sintese das conclus@es dos artigos secundarios

Como referéncia para leitura, as conclusées observadas nos 13 trabalhos
selecionados serdo apresentadas, com enfoque nas observagdes relacionadas
ao publico TEA, ja que alguns artigos incluem outros publicos. As conclusdes
serdo apresentadas artigo por artigo, na ordem em que aparecem no Quadro 4,
apontando também que tipos de jogos foram observados pelo artigo, para melhor
compreensao dos resultados.

Brancato et al. (2020) buscaram compreender com seu artigo qual o
embasamento psicolégico comportamental por trds dos jogos sérios digitais
voltados a individuos com TEA. No artigo, sdo apresentados 11 resultados
positivos do uso dos jogos, sendo alguns fisicos, como melhora na flexibilidade,
outros mentais, como melhora na concentracdo, e alguns emocionais, como
melhora na autoestima. Os autores concluem que ha poucas publicacées com
esse embasamento (encontraram 4 resultados) e que 75% utilizaram métodos
especificos para TEA, sendo, portanto, similares em seu embasamento.

Morris, Hope e Mills (2022) buscaram trabalhos sobre beneficios néo
fisicos de exergames em jovens com TEA, e observaram que: exergames podem
ter beneficios como reduzir comportamentos repetitivos, melhorar fungdes
executoras, e aumentar habilidades motoras; é preciso aprofundamento para
entender como exergames afetam habilidades sociais; estudos futuros devem
buscar, entre outros, estabelecer frequéncia e duracdo das atividades com
exergames e se 0s resultados positivos se mantém depois das intervencoes;
deve-se ter cuidado em nao superestimar os efeitos e reafirmar os resultados

positivos através de testes mais profundos; esses aprimoramentos nos estudos
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podem possibilitar o uso clinico e escolar de exergames para dar suporte ao
publico com TEA.

Fang et al. (2019) buscaram compreender os efeitos dos exergames nas
funcgdes fisicas e cognitivas em individuos com TEA, e concluiram que: o uso de
exergames pode engajar os jogadores a realizarem atividades fisicas ao longo
da vida; exergames mostraram bons resultados na melhoria de funcdes fisicas
e cognitivas, sendo consistentes com estudos anteriores sobre a aplicacao de
exercicios fisicos em terapias para pessoas com TEA; a autopercepcdo das
habilidades motoras dos jogadores também pode ser desenvolvida através de
exergames, mas depende da intervencdo realizada; efeitos no controle
emocional e desenvolvimento de habilidades motoras nao foram significativos; a
falta de estudos de controle randomizados pode interferir na confiabilidade dos
resultados descobertos.

O artigo de Milajerdi, Ordooiazar e Dewey (2023) é apresentado com o
intuito de compreender se jogos sérios ativos (ou exergames) sdo associados
com melhoria em comportamentos sociais em criangas com transtornos do
neurodesenvolvimento. Os autores concluem que intervencbes onde o0s
participantes estejam em uma mesma sala fisicamente ou em um encontro
sincrono virtual podem melhorar comportamentos sociais em criancas e
adolescentes com TEA, dispraxia e paralisia cerebral, mas apontam que mais
estudos sdo necessarios.

O uso da tecnologia de jogos para neuroreabilitacdo pediatrica foram
estudadas por losa et al. (2022), e suas principais conclusées foram que: a
maioria dos trabalhos se trata de estudos de viabilidade ou estudos-piloto, com
amostras pequenas e poucas ou somente uma sessao, metodologias e medidas
de resultado variadas, sem principio neurocientifico claro por tras do uso do jogo;
0S jogos a serem usados em casa muitas vezes exigiam assisténcia do
terapeuta, estratégias compensatorias e orientacfes na selecdo do jogo para
evitar erros; que poucos usaram ensaios controlados randomizados de boa
qualidade; e gue a maioria usou jogos comerciais nao especificas para
neuroreabilitacdo. Por fim, observam que os principios neurocientificos que
motivaram o uso de jogos devem ser mais claros, que os ensaios e a analise dos

resultados devem ser aprimorados para melhor comparacdo com estratégias
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diferentes, que os terapeutas precisam ser melhor preparados para o uso destas
tecnologias e que mais investimento em tecnologias é necessario.

Tsikinas e Xinogalos (2019) realizaram uma revisdo acerca dos efeitos de
jogos sérios computacionais em pessoas com TEA ou deficiéncias intelectuais,
e observaram que estes jogos podem melhorar habilidades préticas, conceituais,
cognitivas e sociais e podem ser usados como estratégia de ensino, porém
algumas habilidades importantes para a vida sdo pouco cobertas, como a
compreensao do dinheiro, do tempo, compreensao de rotinas e cronogramas,
uso do telefone e habilidades relativas ao trabalho. Além disso, pontuam que
envolver os usuarios finais e profissionais da area de estudo € essencial; que
grande parte dos estudos foi feito usando os jogos em um contexto ndo formal;
que realizar testes prévios e posteriores ao uso dos jogos foi uma estratégia
comum e que a recomendam, mas que a quantia de amostras foi pequena na
maioria dos casos; e que computadores foram a tecnologia mais usada, por ser
0 equipamento mais familiar tanto da audiéncia alvo quanto dos pesquisadores.

A revisdo sistematica feita por Rezayi, Tehrani-Doost e Shahmoradi
(2023) verificava a aplicacdo de jogos cognitivos computadorizados para
criancas com TEA, buscando determinar a eficacia dessa ac¢do. Como
conclusdes, apresentam que: jogos de computador tém potencial e eficacia na
melhora da cognicdo de criangas com TEA; cognicdo social e emocgdes foram
considerados 0s processos cognitivos em que as criangas com TEA analisadas
apresentam mais dificuldades; usar novos métodos para apoiar pessoas com
TEA, especialmente jovens, € algo a se encorajar; no geral, quanto mais tempo
de intervencédo usando os jogos, melhores os resultados, mas para alguns perfis
de TEA isso pode se inverter; as maiores vantagens dos jogos sobre terapias
tradicionais sdo sua capacidade de simular situacdes reais e de manter um
ambiente pacifico e seguro para o jogador; € necessario continuar estudando os
efeitos reais dessas tecnologias e sua eficacia.

Analisar jogos sérios visando melhorar as inteligéncias social e emocional
em criangas com TEA foi o foco da pesquisa de Hassan, Pinkwart e Shafi (2021).
Como suas conclusfes, destacaram: jogos sérios auxiliam um individuo com
TEA a melhorar suas inteligéncias social e emocional; o design e qualidade dos

jogos ainda possuem limitacdes e isso pode melhorar com a integracao desses
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dois campos no desenvolvimento dos jogos; novos frameworks de design devem
ser desenvolvidos para melhorar os jogos sérios para TEA.

Uma investigacao da efetividade do uso de jogos sérios na melhoria de
habilidades adaptativas e cognitivas de criangas com TEA ou alguma
incapacidade mental foi realizada por Derks, Willemen e Sterkenburg (2022).
Eles realizaram uma meta-analise, buscando apenas artigos que utilizassem
algum jogo e fizessem ensaios controlados randomizados, e dos 11 artigos
selecionados, 9 apresentavam jogos voltados ao publico com TEA. Uma andlise
do risco de viés feita pelos autores mostrou baixo risco, reforcando a qualidade
dos trabalhos encontrados. Como resultados, encontraram que houve melhora
nas habilidades adaptativas e cognitivas, mesmo considerando a
heterogeneidade dos trabalhos, e que, em geral, ndo foi vista diferenca na
eficiéncia causada em diversas comparacOes realizadas, como entre estudos
focados em habilidades cognitivas e habilidades sociais, entre estudos que néao
ofereceram intervencao aos controles, usaram o tratamento usual ou ofereceram
um jogo de controle, entre grupos de controle que receberam ou ndo uma
intervencado, entre casos que envolveram ou ndo pais e/ou treinadores, entre
diferentes duracdes da intervencédo ou entre diferentes idades.

Jiménez-Mufoz et al. (2022) analisaram o uso de videogames para
tratamento do TEA, e concluiram que: no geral, 0s jogos sao efetivos na melhora
dos sintomas do TEA; como as amostras geralmente eram pequenas e os efeitos
modestos, pode haver dificuldade no processo de transicdo dos jogos para
praticas clinicas; jogos podem aumentar a participacdo e motivacdo nas
intervencdes terapéuticas; jogos colaborativos podem ser benéficos e motivar
engajamento social, mas também podem encorajar isolamento; potenciais
efeitos negativos como vicio, problemas comportamentais e sedentarismo
devem ser considerados no uso de jogos; pelo perfil Gnico de cada pessoa com
TEA, intervencdes especificas sdo mais favoraveis.

Na pesquisa de Carvalho, Braz e Prates (2022), que investiga a avaliacao
dos jogos seérios para criancas com TEA, conclui-se que: a avaliagdo desse tipo
de jogo ndo possui uma metodologia consolidada, nem um padréo entre tipo do
jogo e forma de avaliacdo, mas a Observacao foi o método mais utilizado, ainda

gue combinado com outros em alguns casos; dos 75 jogos cuja avaliacdo foi
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estudada, em 65 houve participacdo dos jogadores com TEA, ja terapeutas,
psicologos, pais e professores foram envolvidos em 19 avaliagdes; no maximo
duas caracteristicas da qualidade dos jogos foi avaliada em determinada
avaliacdo, mas néo é possivel concluir se isso ndo esta sendo feito ou se apenas
ndo é publicado; é necessario considerar objetivo, contexto e recursos para
definir como deve ser avaliado o jogo; é necessario investigar como as questdes
éticas sao tratadas nessas avaliacoes.

A pesquisa de Silva et al. (2021) buscou comparar intervencdes com jogos
sérios e de entretenimento em pessoas com TEA, e 0s autores apontam que:
apesar de poucos trabalhos encontrados, nota-se que jogos de entretenimento
também podem mostrar resultados significativos em praticas clinicas; comparar
jogos sérios com de entretenimento € dificil pois ha muitas varidveis, como o jogo
em questdo, os jogadores e os aplicadores do jogo, e isso tudo interfere nos
resultados; de forma geral, independentemente das condi¢des de jogo, melhoras
foram observadas; diferentes métodos e designs de jogos devem ser usados
para possibilitar comparacdes, mas de forma geral recomenda-se usar design
participativo, envolvendo profissionais e as pessoas com TEA na criagéo do jogo;
poucos estudos tratam de casos severos de TEA, o que pode ser uma deficiéncia
cientifica; a avaliacdo dos efeitos dos jogos ndo engloba a analise da vida do
individuo, e sim a evoluc¢ao clinica do mesmo, o que pode ser superficial; a area
de desenvolvimento emocional com jogos ainda € pouco abordada.

No artigo de Kokol et al. (2020), intervencBes com jogos sérios em
criancas com alguma incapacidade mental foram analisadas, sendo que 45 dos
145 artigos encontrados eram direcionados a criangas com TEA. O artigo divide
0s jogos em 3 categorias: para reconhecimento de expresséo facial e emocoes,
para educacao e para dispositivos moveis. No primeiro caso, apesar da falta de
provas clinicas da eficiéncia dos jogos, os autores ainda recomendam o uso de
jogos para desenvolver essas habilidades, e na educacdo, mais artigos com
resultados melhores dos jogadores apods o uso dos jogos foram encontrados. Por
fim, concluem que a maioria dos estudos n&o é randomizada, que ha resultados
promissores quanto ao potencial de reducdo da ansiedade, regulacdo do

estresse e reconhecimento de emocgbes em criangas com transtornos do
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neurodesenvolvimento, mas que faltam evidéncias clinicas do beneficio da

aplicacao de jogos sérios.

3.2 TRABALHOS RELACIONADOS

A segquir, serdo apresentados alguns trabalhos relacionados, mais
especificamente jogos que tenham uma relacdo perceptivel com o jogo a ser

desenvolvido neste trabalho, seja em termos de construcao ou de publico-alvo.

3.2.1 MoviLetrando

MoviLetrando (Farias et al., 2013) é um exergame que tem como objetivo
apoiar o letramento, utilizando o conceito de Realidade Aumentada baseada em
projecdo com uma webcam. Antdo et al. (2020) realizaram a aplicacédo do jogo
em pessoas com TEA. O jogo cria imagens espelhadas e faz com que os
jogadores se vejam na tela, enquanto surgem letras e nimeros que devem ser
capturados pelo jogador com as maos. Os autores concluiram que jogos como
este contribuem no desenvolvimento de pessoas com TEA, pois o uso do jogo
mostrou beneficios no desempenho motor e em testes de tempo de reagéo. A

Figura 9 apresenta o Moviletrando.

Figura 91 Condicdo de uso do exergame Moviletrando

St

Fonte: Antdo et al. (2020)
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A Figura 9 é dividida em 3 partes: uma fase alfabética (a); uma fase

numeérica (b), e; a simulacédo de um jogador durante uma fase alfabética(c).

3.2.2 FutureGym

Takahashi et al. (2018) apresentaram o FutureGym, um sistema de
projecdo de chdo interativo, voltado a auxiliar criancas com distarbios de
desenvolvimento neural, especialmente o TEA, a desenvolverem habilidades de
limpeza por meio de atividades interativas. O sistema possui 2 exergames: Mop
Game, envolvendo limpeza em grupo, e Mop Guide, cujo objetivo é treinar
criancas que possuem dificuldades de usar um esfregao e de realizar a limpeza
de uma éarea definida. O FutureGym foi testado com 24 alunos do ensino médio
com pequeno/médio grau de TEA com idade entre 15 e 18 anos em um curso de
qualificacdo profissional, visando treinar a habilidade de trabalho cooperativo
para a vida adulta. Os autores colocam que houve uma 6tima recepc¢ao dos jogos

e grande engajamento das criancas. A Figura 10 apresenta o MopGame.

Figura 10 17 FutureGym (Mop Game)

Fonte: Takahashi et al. (2018)
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3.2.3 RepeTEA

O jogo sério RepeTEA foi desenvolvido seguindo a metodologia PEED,
para o console T-TEA. E single player, voltado ao publico autista e tem como
objetivos principais: o treino da atencdo e memoria de curto prazo e o treino
motor do jogador. A partida € iniciada quando o jogo detecta o jogador
posicionado sobre a base, iniciando entdo a geracdo de sequéncia de figuras,
que o jogador devera memorizar. Um sinal visual e auditivo é gerado, para que
0 jogador entenda que deve repetir a sequéncia correspondente (treino de
memoria) retornando para a base (treino motor). Caso o jogador ndo se
posicione sobre alguma figura em um tempo estipulado, recebera uma dica sobre
qual figura devera posicionar (Trindade; Pereira; Hounsell, 2022). A Figura 11

ilustra esse processo.

Figura 11 7 RepeTEA: Base e ajuda ao jogador

BASE DO
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Fonte: Trindade, Pereira e Hounsell (2022)

A pontuagcdo do jogo é baseada no ABA, que recompensa
comportamentos desejados com reforcos positivos, aumentando assim a
probabilidade de tais comportamentos se repetirem no futuro. O jogo permite
personalizacdo de cores, sons, exibicdo de dados do jogador, a fim de tratar de
forma adequada as mais variadas preferéncias do publico autista em relagéo a
seus estimulos. O jogo também permite a alteracdo e ajuste de tempo de
exposicdo das figuras, da espera pela resposta do jogador e a omisséo,
customizando o jogo as necessidades, assim abarcando uma maior populacéo

de usuarios. Tais configuragdes podem ser realizadas através de um arquivo de
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configuracéo do tipo .CSV. Com as setas do teclado para cima e para baixo, o
terapeuta pode avancar ou retroceder as fases durante a secdo (Trindade;
Pereira; Hounsell, 2022).

Trindade, Pereira e Hounsell (2022) também destacam que o jogo foi
desenvolvido para que se possam coletar dados do jogador para posterior
analise do terapeuta/pesquisador. Armazenam-se entdo: a fase e nivel
alcancados, pontuacéao final, quantidade de acertos, erros, ajudas e omissao.
Além dos dados relacionados ao desempenho, registram-se 0s eventos
ocorridos, como pausa do jogo, habilitacdo/desabilitacdo de som e painel de

informacdes.

3.2.4 KarTEA

O KarTEA é um exergame, cujo objetivo é auxiliar o desenvolvimento da
integracdo multissensorial, através da estimulacdo da concentracdo, atencao,
coordenacao motora e lateralidade do jogador (Pereira et al., 2023). Tal como o
jogo RepeTEA, o KarTEA foi desenvolvido no console T-TEA e utilizou a
metodologia PEED.

O KarTEA também foi desenvolvido para o console T-TEA, assim a
projecao do jogo é feita no chdo. O jogador posiciona-se na parte inferior da
projecdo e assume o controle de um carro, que ele pode movimentar
lateralmente em uma estrada que possui 3 faixas. Seguindo o modelo de
diversos jogos de corrida, especialmente os mais antigos, a velocidade do carro
€ simulada com um movimento de esteira, e alvos e obstaculos aparecem para
0 usuario no topo da projecéo e vao se aproximando, possibilitando ao jogador
coletar ou desviar dos mesmos (Pereira et al., 2023). A Figura 12 apresenta o

jogo em andamento, com um alvo prestes a ser coletado.
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Figura 12 1 KarTEA: Alvo a ser coletado pelo jogador

Fonte: Pereira et al. (2023)

Pereira et al. (2023) destacam que assim como no RepeTEA, a cada
sessdo de jogo sdo armazenados dados em dois arquivos de planilhas
eletrbnicas. Um dos arquivos armazena dados gerais como fase, niveis
alcancados e configuracbes do jogo. O outro arquivo armazena dados
detalhados das acdes do jogador (como coletas e desvios), do profissional que
0 acompanha (como ativacdo de alguma opc¢ao), ou do préprio jogo (como a
geracdo de um novo objeto). Por meio desses dados, o profissional podera
realizar suas andlises extraindo informacdes importantes para seu processo

terapéutico.

3.2.5 Pensar e Vestir

O jogo Pensar e Vestir (Geremias et al., 2023) é um jogo digital
educacional que, por intermédio da AVD de Vestir, visa incentivar o Pensamento
Computacional, tanto para criangas neurotipicas quanto para criancas com
alguma deficiéncia intelectual. No jogo, o jogador deve selecionar as vestes
adequadas para uma determinada situacdo apresentada, composta por um
destino e o clima, e depois de seleciona-las, deve vestir o personagem do jogo.
O mediador que acompanha a criangca possui configuracdes diversas,
personalizando a situacdo conforme desejar. Outro aspecto relevante é que

foram envolvidos especialistas em educagdo, terapia ocupacional e em
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Atendimento Educacional Especializado (profissionais de apoio no ensino ao

publico neurodivergente). A Figura 13 apresenta as 2 fases do jogo.

Figura 131 Pensar e Vestir

Fonte: Geremias et al. (2023)

Na Figura 13, a fase a esquerda mostra as roupas possiveis, que 0
jogador deve selecionar arrastando o icone da roupa até a cama. Ja a direita, se
apresenta a segunda fase, onde o jogador deve seguir a mesma mecanica para
colocar a roupa no boneco.

Ainda ndo houve avaliacédo dos resultados na percepcao da AVD ou dos
impactos na compreensdo do Pensamento Computacional, mas em testes
realizados, os mediadores informaram que foi visivel a motivacéo da crianca ao
jogar o jogo e que houve possibilidade de analisar o processo de ensino-

aprendizagem.

3.3 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Sobre a criacdo dos jogos, muitos se baseiam em Behaviorismo ou
Comportamentalismo, que é a filosofia sobre analise do comportamento (Baum,
2018), de forma que ha pouca autonomia do jogador (Brancato et al., 2020).
Também foi percebido que envolver especialistas, professores, criancas com
TEA e designers de jogos nas fases de planejamento e desenvolvimento dos
jogos poderia aumentar a eficacia dos jogos (Tsikinas; Xinogalos, 2019; Silva et
al., 2021). Por fim, jogos dificeis de se preparar/iniciar podem afetar os
resultados de sua aplicacao (losa et al., 2022).
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Em relacéo aos beneficios e vantagens dos jogos sérios, jogos podem ter
diversos beneficios como reduzir comportamentos repetitivos, melhorar funcdes
executivas, aumentar habilidades motoras, melhorar suas inteligéncias social e
emocional, e todos 0s artigos apresentaram ao menos um aspecto de beneficio
ao jogador. Na escolha do uso de jogos sobre terapias tradicionais, motivacdes
possiveis sdo, além do entretenimento em si, sua capacidade de simular
situacdes reais e de manter um ambiente pacifico e seguro para o jogador
(Rezayi; Tehrani-Doost; Shahmoradi, 2023).

Especificamente sobre exergames, um resultado possivel em seu uso € o
engajamento dos jogadores a realizarem outras atividades fisicas ao longo da
vida (Fang et al., 2019), o que traria beneficios diversos a saude da pessoa. Além
disso, estes jogos mostraram bons resultados na melhoria de fungdes fisicas e
cognitivas e na autopercepc¢ao das habilidades motoras dos jogadores (Morris;
Hope; Mills, 2022; Fang et al., 2019; Milajerdi; Ordooiazar; Dewey, 2023).

Quanto as avaliacbes e resultados, pode-se notar de forma geral nos
trabalhos, apesar de ter sido mencionado especificamente apenas por Carvalho,
Braz e Prates (2022), que ndo h4 uma metodologia consolidada nem relacéo
entre tipo do jogo e forma de avaliagdo, o que explica a sugestdo de Hassan,
Pinkwart e Shafi (2021) para a criacdo de frameworks de design para jogos
sérios para TEA. Como ponto de partida, estudos de controle randomizados
podem aumentar a confiabilidade dos resultados descobertos (Fang et al., 2019;
Kokol et al., 2020). Porém, além dos estudos em clinica, é necessario também
considerar se essas habilidades foram transferidas para a realidade (Kokol et al.,
2020; Silva et al., 2021), entdo avaliar se os resultados positivos se mantém
depois das intervengdes também é relevante (Morris; Hope; Mills, 2022).

Sobre o0 jogo a ser desenvolvido, essa pesquisa também permitiu
direcionar seu planejamento. O consenso destas pesquisas de que jogos Sérios
voltados para TEA tém resultados positivos, mostra que o caminho esta
pavimentado. Porém, apesar dessa variedade, muitas AVDs ndo foram ou foram
pouco abordadas (Tsikinas; Xinogalos, 2019). Especificamente sobre a AVD de
Vestir, o principal jogo encontrado na area ndo é um exergame (Geremias et al.,
2023). Rezayi, Tehrani-Doost e Shahmoradi (2023) sugerem que usar novos

meétodos para apoiar pessoas com TEA, especialmente jovens, € algo a se
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7

encorajar, e que é necessario continuar estudando os efeitos reais dessas
tecnologias e sua eficacia, o que justifica a criacdo de um exergame voltado a
AVD de Vestir,

Por fim, destaca-se que a fundamentacdo tedrica e 0 mapeamento

terci 8rio realizados permitiram a real!]

detal har pilares conceituais para a

1 O jogo deve ser um exergame, pois esses Jogos vém se mostrando
promissores, 0 que se comprova com o fato de 3 das 13 revisdes
focarem apenas nesse tipo de jogo;

1 A plataforma do jogo deve ser o PC, pela facilidade de uso,
disponibilidade, e por ser a plataforma mais usada segundo os dados
do mapeamento;

1 O T-TEA deve ser utilizado como apoio tecnoldgico, para promover o
console e facilitar o desenvolvimento do jogo;

1 O Design Participativo deve ser utilizado para envolver os usuarios
finais, algo identificado como importante nos estudos anteriores
(Tsikinas; Xinogalos, 2019; Silva et al., 2021);

1 O jogo deve ser voltado para as AVDs, pois o assunto foi pouco
abordado nos jogos existentes (Tsikinas; Xinogalos, 2019).

Escolher a plataforma mais usada segundo o mapeamento tem como
intencédo atingir mais diretamente o publico que j& usa jogos como apoio as suas
acOes profissionais, ao passo que trabalhar um tema pouco abordado, como as
AVDs, permitirA mais descobertas do que se fosse escolhido um tema mais

comum.
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4 PROJETO DO JOGO

Neste capitulo, seréo descritas as etapas de desenvolvimento do projeto,

projeto do jogo e verificacdo do projeto.

4.1 SELECAO DA TEMATICA DO EXERGAME

Num processo de trés etapas, buscou-se compreender, através da
opinido de especialistas e familiares de pessoas com TEA, quais caracteristicas
do TEA poderiam ser apoiadas através de um exergame Sério para uma
plataforma de chao interativo.

No dia 05 de outubro de 2022, foi realizado um evento para apresentacao
do console T-TEA (Trindade; Bonetto; Hounsell; 2022) e de dois jogos
disponibilizados para ele: KarTEA e RepeTEA, contando com diversos membros
da comunidade interessados em tecnologias para apoio a pessoas com TEA,
como pais, professores e terapeutas da area. Neste mesmo dia, foi
disponibilizada a primeira versdo de um formulario criado no Google Forms para
gue a comunidade pudesse ajudar na definicdo da area de trabalho do préximo
jogo a ser desenvolvido para a T-TEA.

Posteriormente, este formulario teve algumas alteracGes, gerando uma
segunda versdo com mais dados para apoiar a decisdo, apresentado no
Apéndice B. O formulario foi encaminhado a varios interessados que n&o
participaram do primeiro momento por e-mail. Nessa etapa, foram envolvidas
pessoas de todo o Brasil, tendo elas um perfil tAo abrangente quanto as da etapa
anterior. A coleta de respostas desta fase se deu até o dia 26 de fevereiro de
2023.

J& a terceira etapa foi iniciada em 08 de marco de 2023, em uma nova
apresentacdo do T-TEA realizada para professoras e pedagogas responsaveis
pelo Atendimento Educacional Especializado (AEE) nas escolas municipais da
cidade de Joinville-SC. O mesmo formuléario da fase anterior foi apresentado, e

a coleta de respostas se deu até o dia 13 de margo de 2023.
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A seguir, serdo apresentados os resultados observados no formulério e
suas respostas, fazendo uma analise acerca delas, e visando justificar a

caracteristica TEA trabalhada no novo jogo para o console T-TEA.

4.1.1 Questionérios

No primeiro momento, foi desenvolvido um questionario com apenas uma
pergunta: fQual das areas apresentadas vocé acredita que deveria ser abordada
no proximo jogo da plataforma?6Como op-»es poss2veis estav
de Vida Di8riao (AVDs), AEst 2mul os sensor
através de andlises realizadas durante os estudos para o desenvolvimento do T-
TEA e dos dois jogos apresentados anteriormente. Além da pergunta, também
foi destinado um espaco para que fosse possivel comentar a resposta da
guestao e dar sugestdes. Todas as respostas obtidas nesta verséo do formulario
ocorreram em 5 de outubro de 2022, durante a realizacdo do evento de
apresentacao da plataforma T-TEA, apesar da solicitacdo feita aos presentes no
evento para que apoiassem a divulgacdo com o repasse para outras pessoas.
Posteriormente, o formulario foi replanejado, visando obter mais
informacBes sobre o0s respondentes e complementar as respostas sobre as
areas TEA pré-definidas para o terceiro jogo do T-TEA. Como resultado desta
reformulacéo, houve uma alteracdo da questéo existente na versao anterior, que
se tornou fAQual das 8reas apresentadas voc
jogo da plataforma T-TEA ( pref er °nci a) ?0, bem como a :
Esta segunda versdo foi enviada para 1396 e-mails de ONGs, escolas,
profissionais da area, pais, familiares e portadores de TEA, e interessados em
geral. As alternativas sugeridas passaram a ter descricbes mais detalhadas em
relacdo ao Chéo Interativo, pois nao era certo que os respondentes conheciam

essa tecnologia.

4.1.2 Resultados

Os resultados serédo apresentados em 4 partes: as trés primeiras

apresentardo, sequencialmente, os dados coletados nas trés aplicagcbes do
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questionario de forma descritiva, e a Ultima apresentard uma tabela com o
compilado das respostas das trés aplicacbes, apontando a area TEA de

preferéncia dos respondentes para o proximo jogo.

4.1.2.1 Aplicacédo 1

Nesta aplicacdo, foram obtidas 12 respostas. A Unica questdo desta

versdo foi Mual das areas apresentadas vocé acredita que deveria ser abordada

no pr-ximo jogo da plataforma?o0, dBADe

A area de Estimulos Sensoriais dominou com 8 respostas favoraveis,
havendo ainda 4 indicacfes das AVDs. Nenhuma pessoa selecionou o tema
Lateralidade.

Na é&rea de comentarios e sugestdes, foram obtidas 8 respostas,

apresentadas no Quadro 5 na forma em que foram recebidas.

Quadro 5 - Comentérios e sugestdes da primeira aplicacdo

Sensacédo sdo algo bem diferente entre os Autistas, principalmente grosso e fino...

Acredito que os estimulos sensoriais tem sido um grande desconforto para muitos alunos, sendo
que nem sempre sdo 0s mesmos estimulos. Em alguns sdo os estimulos visuais e outros
estimulos auditivos

Os estimulos sensoriais sd&o muito importante.

Acredito que atividades da vida diaria seja mais importante para a criangca aprender a se
desenvolver melhor.

Reconhecimento de sons diversos e o que estad sendo mostrado efetivamente nas imagens que
aparecem na tela.

Assunto que poderia ser focado na vida diaria € a relagdo com a higienizac¢éo, supermercado,
alimentacdo, etc.

Para trabalhar também a parte de concentracdo e atencdo, uma ideia seria que o jogador
responder com um movimento diferente a cada estimulo, por exemplo, se o estimulo for visual
0 jogador deve levantar a méo. Conforme passa de fase a velocidade com que os estimulos
aparecem aumenta.

A dificuldade de processar o estimulo sensorial causam certos comportamentos, muitas vezes
dificeis de serem entendidos.

Fonte: o autor (2025).

Na maioria, as observacbes foram justificativas para as escolhas
realizadas, mas também houve sugestdes sobre o funcionamento do futuro jogo
a ser desenvolvido. Sobre os estimulos sensoriais, que foram citados em 6 dos
8 comentérios, foram destacados especialmente os sentidos da audi¢do e viséo,
gue sao os mais alinhados a plataforma T-TEA, bem como a possibilidade de

trabalhar concentracdo e atencao atraves de estimulos nesses sentidos. Ja nos

a

r ef
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dois comentarios sobre AVDs, ressaltou-se que ajudam a crianca a se
desenvolver melhor e que podem ser trabalhadas tarefas diarias como
higienizacéo e alimentacdo, bem como esporadicas como fazer compras em um

supermercado.

4.1.2.2 Aplicacéo 2

A segunda aplicacdo do questionario obteve um maior niumero de
respondentes, com 16 pessoas demonstrando interesse no trabalho em
desenvolvimento.

Inicialmente, o questionario indaga a area de formacao profissional do
respondente, com 4 respostas pré-definidas. Entre elas, Pedagogia se apresenta
como a mais escolhida com 5 escolhas, 2 pessoas escolheram Terapia
Ocupacional, 2 escolheram Educacao Fisica e ndo houve respondentes na area
de Psicologia. Sobre as respostas em Outros, houve 3 pessoas que se
identificaram na &rea da Psicopedagogia, e 1 respondente nas areas de
Programacao de Jogos, Ciéncia da Computacao, Jogos Digitais e Educacao
Especial. Agrupando de outra forma, tivemos 69% dos especialistas em areas
educacionais, 19% em areas da computacéo e 12% da medicina.

As guestbes seguintes apresentam as mesmas opc¢fes do questionario

anterior, havendo apenas uma reescri

de Atividade(s) de Vida Di8riao. | sso

seja selecionada, o0 jogo nao realizara a atividade pelo individuo e sim sera um
treinamento para que o jogador desenvolva as habilidades necessérias para a
realizacdo de uma ou mais atividades diarias.

A segunda questdo solicita 0 ponto de vista do respondente sobre qual
das areas possui maior abrangéncia. Segundo os respondentes, as dificuldades
nos Estimulos Sensoriais (9 escolhas) abrangem uma quantidade de pessoas
maior do que na realizacdo de AVDs (7 escolhas), e essas duas situacdes se
sobressaem em relacao a Lateralidade, ndo escolhida por nenhum respondente.

A questéo seguinte indaga sobre a aplicabilidade de ferramentas nas 3
areas apontadas no questionario. Observou-se que o Treino de AVDs é visto

como algo mais facil de se aplicar aos portadores de TEA, com 7 escolhas, uma

t
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selecdo a mais do que os Estimulos Sensoriais. Também, nessa questéo se
apresentam as primeiras selecdes da Lateralidade, com 3 pessoas acreditando
ser a area mais facilmente aplicavel.

A penultima quest&o aborda qual das 3 areas causa maior impacto na vida
de uma pessoa com TEA. As respostas a esta questdo mostram como fator mais
impactante na vida de uma pessoa com TEA as dificuldades na realizacao de
AVDs, com 10 pessoas selecionando esta opcdo. Outras 6 pessoas
selecionaram Estimulos Sensoriais, mostrando que também é algo impactante
no dia a dia de um portador de TEA, e novamente ndo houve referéncias a
Lateralidade.

A Ultima questdo é a mesma da versao anterior do formulario, remetendo
assim ao objetivo principal de entender qual area cada respondente acredita ser
a melhor para o desenvolvimento de um novo jogo. Diferentemente das
respostas do questionario anterior, a area que foi escolhida por mais pessoas
como preferencial a ser trabalhada no préximo jogo foi o Treino de AVDs, com
11 respondentes. Estimulos Sensoriais, com 3 escolhas, e Lateralidade, com 2,
ficaram bem abaixo.

Concluindo os resultados desta etapa, os comentarios e sugestfes

obtidos séo apresentados na Quadro 6.

Quadro 6 - Comentarios e sugestfes da segunda aplicacao

Essa projeto pode ser ampliado para ndmeros, cores, letras, palavras, formas geométricas, etc.
Parabéns, super apoio.

Achei bem legal o trabalho desenvolvido. Tenho o o interesse de obter informagfes sobre o
desenvolvimento do projeto <e-mail oculto>

Excelente proposta! Parabéns!

Lateralidade e treino de atividades diarias sédo duas areas com muita relevancia. Fico com um
meio termo.

Fonte: o autor (2025).

Apesar de ter mais respondentes nessa versao, nota-se que houve menos
comentarios e sugestdes, e maior diversidade em suas intengdes (sugestoes,
declaracéo de interesse, parabenizacdo e justificativa da selecdo da area do
jogo). Também pode-se destacar que um dos respondentes ficou em duvida
entre duas opc¢Oes, Lateralidade e AVDs, mas observando sua resposta no

formulario foi possivel identificar que escolheu a segunda alternativa.
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4.1.2.3 Aplicacéo 3

A Ultima aplicacado realizada obteve 32 respondentes, o dobro da anterior,
sendo assim a fase em que mais respostas foram coletadas.

Na questdo que aponta a area de formacao profissional do respondente,
por ter ocorrido durante um evento para profissionais da educacédo, Pedagogia
foi a resposta predominante, com 29 optantes. Nas 3 respostas em Outros,
houve uma pessoa que se identificou como Psicopedagoga, e 2 respondentes
identificadas como Professoras AEE (Atendimento Educacional Especializado).
Assim, podemos confirmar que todas as respostas foram feitas por profissionais
da educacéo.

Nas respostas da segunda questdo, que aborda a area que mais afeta o
publico TEA, observou-se que as areas de Estimulos Sensoriais e AVDs
empataram com 15 respostas cada, e mais uma vez se sobressairam a
Lateralidade, que teve 2 escolhas.

A questdo seguinte aborda a aplicabilidade de se trabalhar nas areas
escolhidas, e, curiosamente, apresentou o exato dobro de escolhas para as
alternativas em relacéo a aplicacdo anterior do questionario: o Treino de AVDs
teve 14 selecdes, Estimulos Sensoriais tiveram 12 e a Lateralidade foi votada
por 6 pessoas.

A questdo sobre a area de maior impacto para uma pessoa com TEA
indicou, segundo os respondentes, que as AVDs afetam mais profundamente o
publico TEA (18 escolhas). Os Estimulos Sensoriais foram selecionados como
segunda opcéao (13 pessoas), e apenas uma pessoa selecionou a Lateralidade.

As respostas da Ultima questdo, que aponta a area de desejo dos
respondentes para o desenvolvimento do proximo jogo, teve, novamente, O
Treino de AVDs como destaque, com 17 respostas em seu favor. Mas com 12
respostas, os Estimulos Sensoriais ficaram mais perto em relagdo a aplicagédo
anterior, ao contrario da Lateralidade, que se manteve distante, com 3 votos.

Os comentarios e sugestdes coletados sao apresentados no Quadro 7. O
padrdo de aumento de respostas com diminuicdo proporcional de comentarios
se repetiu. Nas 5 respostas desta etapa, uma sugeria um jogo com tematica para

deficientes visuais, outra elogiava o evento, duas justificavam as preferéncias
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dos respondentes (uma para AVDs e outra para Estimulos Sensoriais) e uma foi
mais completa, justificando e exemplificando a importancia das duas opc¢des
mais selecionadas, bem como sugerindo algumas possibilidades para o novo
jogo. Também houve 10 respondentes que colocaram apenas seu e-mail para
contato, e por isso ndo aparecem no Quadro 7.

Quadro 7 - Comentarios e sugestbes da terceira aplicacédo

Acredito que as AVDs séo primordiais para todas as criangas com deficiéncia ou transtornos.
Gostaria muito de ajudar sim e testar.
Acredito que a parte de estimulos sensoriais € bastante importante, pois temos algumas
dificuldades em sala, tanto quanto a parte visual como na parte de sons
Das 3 opgOes as sensoriais pra mim esté relacionada a AvDs como as duas mais inportantes,
exemplo autista dependendo do nivel ndo aceitar cortar o cabelo ndo para, pois o barulho da
maquina, ou até mesmo da tesoura pg na maiorias dos casos, eles tem hipersensibilidade
auditiva ou até mesmo de toque.E se fosse possivel fazer um jogo q contemple os trés seria|
6timo na lateralidade incluir pular que ajuda no desfralde, pq a crianga quando tira os dois pés
do chéo ela segura os estiveres. Também o pra frente e pra tras e em cima ou em baixo.
Foi bastante produtiva a palestra
Sugestao de jogos para deficientes visuais

Fonte: o autor (2025).

4.1.3 Resultados combinados
Ao total, foram coletadas 60 respostas. Com excec¢ao da questao sobre a
area profissional do entrevistado, as respostas das demais questdes em todas

as aplicacdes dos formularios foram reunidas, e sdo apresentadas no Quadro 8.

Quadro 81 Compilado das questdes relacionadas as areas do TEA

(continua)
Pergunta Aplicacéo n % % %
9 plicag AVD | Lateralidade ES
Qual das areas apresentadas vocé acredita
. ! 2 16 7 0 9
gue afeta 0 maior nimero de pessoas com
TEA, co[13|q|erando todo o espectro 3 32 | 15 5 15
(abrangéncia)?
Qual das areas apresentadas vocé acredita
gue seria mais facilmente aplicavel pelos 2 16 7 3 6
profissionais envolvidos com TEA
(aplicabilidade) em seus ambientes de 3 32 | 14 6 12
trabalho? [...]
Qual das areas apresentadas vocé acredita
) S ) 2 16 | 10 0 6
gue seja mais impactante, que afeta mais
profurldamente a vida da pessoa com TEA 3 30 | 18 1 13
(relevancia)? [...]

Fonte: o autor (2025).
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Quadro 81 Compilado das questdes relacionadas as areas do TEA

(concluséo)

Pergunta Aplicacéo n % % %
AVD | Lateralidade | ES

Qual das areas apresentadas vocé acredita 1 12 4 0 8
gue deveria ser abordada no préximo jogo 2 16 | 11 2 3
da plataforma? 3 32 | 17 3 12

Fonte: o autor (2025).

Dando maior foco a questdo P1, presente nas 2 versfes do questionario,
e consequentemente em todas as suas aplicacdes, pode-se notar que ha maior
interesse na area de Treino de AVDs (32 pessoas optaram por ela), seguida dos
Estimulos Sensoriais (23 votantes), e a Lateralidade aparecendo como a menos
votada.

Considerando ainda a soma das respostas de todas as questdes por area,
a area com mais atencao dos respondentes é a de AVDs, com 19 selecbes a
mais do que a de Estimulos Sensoriais.

Com isso, foi possivel notar que o maior interesse no desenvolvimento de
um jogo foi na area de Treino de AVDs. Seguindo esse interesse, 0 objetivo de
definir o tema do proximo jogo a ser desenvolvido para o T-TEA foi atingido: o

jogo tera como obijetivo apoiar o publico TEA na realizacdo de alguma AVD.

4.2 PROJETO DO JOGO

O projeto do jogo desenvolvido foi realizado seguindo o protocolo PEED,
através de um ciclo em que, a cada reunido realizada, foi sendo realizado o
refinamento das definicbes sobre o jogo com a colaboragcédo dos participantes,
até o momento em que nado foram feitas sugestdes novas durante a reuniao,
permitindo assim o encerramento do ciclo.

Inicialmente, foi feita uma verificacdo através do questionario POP
(Oliveira; Hounsell; Gasparini, 2016), que avalia se o Design Participativo (PD),
uma abordagem que visa envolver os usuarios finais (neste caso, os jogadores
com TEA) como membros ativos do desenvolvimento do jogo, deve ser utilizado.
O resultado da sua aplicacao pode ser visto no Quadro 9.
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Quadro 971 Aplicacao do checklist de Oliveira, Hounsell e Gasparini (2016)

Questao POP VesTEA
(Beneficios Técnicos) Qual é o impacto técnico dos usuarios finais no

1 . 0
desenvolvimento do software?

> (Beneficios pessoais) Qual é o impacto pessoal para os usuarios finais 2
participarem do desenvolvimento de software?

3 (Logistica) Quéo dificil € a logistica para permitir que os usuérios finais 3
participem o desenvolvimento do software?
(Perfil) Quao dificil € encontrar e envolver usuarios finais que se

4 | encaixem em um perfil para participacdo no desenvolvimento de -2
software?
(Volatilidade) Considerando a duracdo do projeto de desenvolvimento,

5 | quédo volatili € a grupo de usuérios finais que participariam do 0
desenvolvimento de software?

6 (Tamanho do Grupo) Qual é o tamanho do grupo de usuérios finais 0
gue participariam do desenvolvimento de software? (Desconhecido)

7 (Empatia) Qual é o nivel de empatia entre a equipe técnica e o0s 0
usuarios finais? (Desconhecido)
(Contribuicdo Conceitual) Qual é o potencial de contribuicdo dos

8 | usuarios finais enquanto participam das etapas conceituais do -1
desenvolvimento de software?
(Contribuicao Técnica) Qual € o potencial de contribuicdo dos usuarios

9 | finais enquanto participam de etapas técnicas do desenvolvimento de -1
software?
(Quadro Conceitual) Qual € o nivel de conhecimento (ferramentas,

10 | processos, métodos, técnicas) para envolver os usuarios finais nas -1
etapas conceituais do desenvolvimento de software?
(Enquadramento Técnico) Qual o nivel de conhecimento (ferramentas,

11 | processos, métodos, técnicas) para envolver os usuarios finais nas -1
etapas técnicas do software desenvolvimento?

S Soma dos pontos atribuidos a todas as questdes respondidas pelo 11
designer

r | Quantidade de perguntas que foram efetivamente respondidas 9

m Soma do valor absoluto de todas as perguntas respondidas pelo 11
designer

fi Indicagéo Final da Participacéo do Usuario Final N&o

Recomendada
cf | Confianc¢a do indicador fi: cf = (r/11)*100 82%
cr | Coeréncia do indicador fi: cr = [(Js|+m)/2m)*100 100%
Fonte: o autor (2025).
O indi odadcoornsiifsit e na avalia-«o0o da

positivo, recomenda-se a aplicacdo do PD, porém, quando o valor € negativo,

como no caso apresentado, ndo se recomenda aplicar PD. Assim, apesar da

participagcdo de adultos autistas em algumas

desenvolvimento do jogo envolvera apenas os ETD e UFE.

reunidbes do PEED, o

var

8 v



66

4.2.1 Reunides do PEED
Foram realizadas 12 reunides do PEED, no intervalo entre marco e
outubro de 2023. A Tabela 2 apresenta informacdes gerais sobre as reunides e

0 Apéndice C apresenta mais detalhes sobre cada reuni&o.

Tabela 27 Resumo das reunidoes do PEED

Data Durag&o (min) Presentes Formacao
1 17/04/2023 60 1 TO
2 26/04/2023 60 1 TO
3 04/05/2023 60 1 TO
4 08/05/2023 60 1 TO
5 18/05/2023 40 1 Fisioterapia
6 04/07/2023 60 17 Estudantes de Jogos Digitais
7 20/07/2023 210 2 TOI/TEA
8 01/08/2023 130 2 TO/Educacgéo Fisica
9 23/08/2023 120 4 Psicologia
10 25/08/2023 120 19 Estudantes de
Computacdo/Psico/TEA
11 29/08/2023 30 15 Professores/Estudantes
de Computacdo
12 03/10/2023 120 8 Estudantes de Computacao
TOTAIS 1070 68*

Fonte: o autor (2025).

Como visto na Tabela 2, foram quase 18 horas de reunibes, envolvendo
68 participantes (o * tem a funcdo de ressaltar que a soma dos valores néo
corresponde ao valor do total, uma vez que alguns participantes estiveram em
mais de uma reuniao).

As primeiras reunides tiveram apenas um participante além da equipe de
desenvolvimento. Isso se deve a necessidade de maior compreensédo sobre as
situacOes para as quais se pretende desenvolver o jogo e como ele poderia
auxiliar o publico-alvo através das AVDs.

A primeira reunido foi realizada com uma delegada do Conselho Regional
de Fisioterapia e Terapia Ocupacional da Décima Sesséo (CREFITO-10), e com
ela foram refinadas algumas das possibilidades de AVDs a serem trabalhadas,
quais habilidades ajudariam o jogador em todas as AVDs, e de que maneira
poderiam ser medidas as habilidades em AVDs. Além de permitir maior
compreensao sobre as dificuldades do publico TEA, um dos aspectos mais

relevantes da reunido foi a identificacdo da necessidade de néo caracterizar o
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jogo como um fireinodde AVD, pois essa € uma responsabilidade exclusiva aos
terapeutas ocupacionais, conforme Artigo 1° da Resolucdo N.° 316, do Conselho
Federal de Fisioterapia e Terapia Ocupacional (COFFITO, 2016).

Na reunido seguinte, foi priorizada a discussdo sobre habilidades
relacionadas as AVDs e as possiveis dificuldades enfrentadas pelo publico TEA.
Aqui, definiu-se que as AVDs a serem priorizadas seriam as de vestir e alimentar,
mas ainda necessitando a decisdo por apenas uma delas.

Na terceira reunido, definiu-se que a AVD a ser trabalhada seria a de
vestir, pelas facilidades de aplica-la no contexto de ché&o interativo, tendo em
vista que trabalhar a alimentacdo poderia ser mais confuso, uma vez que 0s
elementos de jogo seriam apresentados no chdo. Também foram discutidos
aspectos sobre como o0 jogo deveria ser desenvolvido, incluindo quais
habilidades do vestir seriam trabalhadas e quais mecénicas de level design
poderiam ser aplicadas no jogo.

A guarta reunido serviu para refinar alguns aspectos de como trabalhar a
AVD de vestir, aprimorando caracteristicas do level design e definindo o publico-
alvo como criangas entre 6 e 10 anos, ndo necessariamente alfabetizadas e de
niveis de suporte TEA 1 e 2.

A quinta reunido, realizada com o presidente do CREFITO-10, ajudou a
trazer novas ideias e a definir as habilidades, aspectos de narrativa do jogo,
parametros de medicdo do desempenho, bem como a caracteristica especifica
do vestir que seria foco do jogo, utilizando a definicdo da AOTA d e Selgcionar
roupas e acessorios de acordo com a hora do dia, com o clima e a ocasiaoo .

Ao fim desta, havia-se definido o escopo geral do trabalho a ser
desenvolvido, dividido em requisitos necessarios, requisitos desejaveis e

preocupacodes, apresentado no Quadro 10.

Quadro 1017 Escopo do jogo

Desenvolver um exergame para apoiar 0 publico TEA na execucdo da AVD de Vestir
Utilizar cho interativo, mais especificamente o console T-TEA
Utilizar as caracteristicas principais do T-TEA e seus jogos como referéncia
N&o avaliar de forma evolutiva 0 desempenho do jogador
Utilizar como tematica a selecdo de vestimentas no chao interativo
Apresentar como desafio motor um labirinto
Deve ter caracteristicas de apoio ao jogador e ao profissional que o aplicara
Fonte: o autor (2025).
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Também apoés essa reunido, através de uma conversa informal, surgiu o
nome que se tornou oficial para o jogo: VesTEA. O nome usa uma articulacéo
de vaeds,t eno sfoestirapmssoadl e para tamb®m seguir o
nomenclaturas dos outros jogos para o console, que terminam com TEA, fazendo
alusdo ao proposito de suporte ao publico TEA.

As demais reunides foram feitas com mais de um integrante externo, pois
visavam apresentar o que foi planejado até entdo e discutir possibilidades de
melhoria e refinamento. Para elas, foi desenvolvido o GDD do jogo, em forma de
apresentacao, para facilitar a discusséo e permitir que o publico, mesmo néo
conhecendo os aspectos técnicos do GDD, ajudasse a evoluir a ideia do jogo.
Durante a apresentacdo, se traziam o0s aspectos de jogo até o momento
intercalados com paradas estratégicas para discussao. Entre cada reunido, eram
analisados os pontos discutidos na reunido anterior e a apresentacao era
atualizada. A verséo final da apresentacdo com o GDD esta disponivel como
Apéndice D deste trabalho, e sera discutida mais a frente.

A sexta reunido teve como publico-alvo estudantes da area de jogos e
nela foram discutidos aspectos de mecanica de jogo e level design.

A sétima reunido teve a maior duracao de todas, 2 horas e 30 minutos, e
teve como participantes uma terapeuta ocupacional e um estudante com TEA.
Como principais pontos, foi discutido que havia muitas op¢des de configuracéo,
0 que poderia dificultar o uso do sistema, e foram definidos alguns aspectos
visuais e de funcionamento do jogo.

As demais reunifes continuaram sendo feitas com o intuito de refinar o
jogo, até o momento em que nao havia mais ddvidas nem novos pontos
abordados, levando a conclusdo de que o projeto do jogo ja estava maduro o

suficiente para que se pudesse dar 0s proximos passos no seu desenvolvimento.
4.2.2 Game Design Document (GDD) do VesTEA
O GDD foi desenvolvido de forma evolutiva durante as reunides do PEED,

que se dividiam em 3 principais sec¢des: objetivo da reunido, contextualizacéo do
projeto, e discussao sobre o0 jogo, sendo a Ultima a maior delas.
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Como objetivo da reunido, se apresentava a ideia de discutir a proposta
de um novo jogo, indicando que o foco da discussao deveria ser este, para evitar
desvios de assunto.

Na contextualizagdo, foi apresentado o console T-TEA, demonstrando seu
objetivo, o hardware que o compde, o software desenvolvido para seu menu e
suas caracteristicas globais.

Na discussdo sobre o novo jogo, eram inicialmente apresentadas as
definicbes anteriores ao desenvolvimento do GDD e o processo de reunides
conduzido para se chegar a elas, além dos objetivos, requisitos necessérios e
desejaveis para o jogo e preocupacdes para com o seu desenvolvimento. O
Quadro 11 apresenta estes elementos, sejam eles visiveis no jogo ou parte de

sua construcao.

Quadro 117 Elementos basicos de constru¢édo do jogo

Requisitos Necessarios Requisitos Desejaveis Preocupacdes
1 - Utilizar os recursos e 1 - Oferecer recursos de 1 - N&o exigir
caracteristicas do T-TEA ajuda conhecimentos prévios
(hardware e telas iniciais) para uso
2 - Dupla tarefa (motora e 2 - Utilizar o PECS (Picture |2 - Nao apresentar objetos
cognitiva) Exchange Communication gue piscam ou aparecem
System) - Pictogramas repentinamente (gatilho)
3 - Desenvolver habilidades para a |3 - Estimular a flexibilidade |3 - Espaco e chdo
Atividade de Vida Diaria (AVD) de |cognitiva adequados e seguros
Vestir
4 - Trabalhar com imagens reais 4 - Gerar dados que ajudem |4 - N&o caracterizar o jogo
das vestimentas o profissional como Treino de AVD
5 - Ser configuravel visando 5 - Usar também fotos das
personalizacéo roupas das proprias criangas
que jogardo o jogo
(isoladas/separadas)
6 - Uso sob supervisao (psicélogo, |6 - Criar interfaces para
terapeuta ocupacional, pedagogo, |configuragdes de roupas e
educador fisico, fisioterapeuta) PECS
7 - Pablico-Alvo: Criangas de 6 a
10 anos, ndo necessariamente
alfabetizadas e TEA nivel de
suporte 1 ou 2

Fonte: o autor (2025).

Um aspecto relevante sobre os Requisitos Necessarios, mais
especificamente o 7, € que o publico-alvo identificado ndo é uma restricdo,
apenas um direcionamento. Esse requisito representa a ideia de construir um
jOgo que possa ser jogado por esse publico-alvo, mas ndo de forma excludente

a outros perfis. Sabe-se que o publico TEA é muito diversificado, que nem
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sempre a idade se representa cognitivamente da mesma forma a todos, portanto
cada caso precisa ser analisado individualmente pelo profissional que desejar
fazer uso do jogo.

Em seguida, era discutida a proposta do novo jogo, onde varios pontos
sobre seu desenvolvimento eram apresentados e discutidos com o0s
participantes de cada reunido. Esse processo contextualizava os participantes
do ponto de partida desta reunido e apresentava em detalhes os aspectos ja
planejados para o jogo. A versdo final da apresentacdo estd integralmente
inserida ao final deste trabalho como Apéndice D. Em seguida, seréo

apresentados 0s aspectos principais da proposta de jogo.

4.2.2.1 Funcionamento bésico

A ideia principal do jogo é que, a partir de um desafio apresentado pelo
jogo, o jogador se locomova através de um labirinto até a roupa que julga ser a
correta para ser usada conforme o desafio apresentado. O jogo € um exergame
projetado em um Chao Interativo, o que permitird o desenvolvimento de aspectos
motores e cognitivos, sendo o jogo, portanto, de dupla tarefa.

Para facilitar a compreensdo do funcionamento do jogo, foram
desenvolvidos esbocos das telas de jogo, incluindo menus e telas de
configuragdo. A Figura 14 € uma destas imagens, e representa o esboco final de

como sao os niveis do jogo.

Figura 14 i Esboc¢o de um nivel do jogo

Jogador: Ivan ®

B
Fase: 2 .
Nivel: 3 ’
Desafio : 1 |
Pontos: 10 Calor Superior

l'rt i

Jogador ‘ —“hi ! | Marcacédo

(pés) (bolinha)

Fonte: o autor (2025).
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Pode-se dividir a tela apresentada na Figura 14 em 3 partes: a area de
informacdes de jogo, no canto superior esquerdo; o desafio, no canto superior
direito, e; o labirinto, na parte inferior da tela (lembrando que esta tela do jogo é
projetada no chao).

As informacgdes de jogo exibem o nome do jogador, fase, nivel, desafio e
pontuacao atuais do jogador.

O desafio apresentado representa o que o jogador deve levar em
consideracdo na escolha da roupa, e pode conter até 3 elementos diferentes:
parte do corpo, clima e ocasido. As imagens escolhidas para representar cada
possibilidade diferente para cada um dos elementos consistem em figuras do
sistema PECS, facilitando assim a compreensdo do desafio pelos jogadores,
mesmo que nao saibam ler.

Ja o labirinto apresentado, além de ser visto como um elemento de
diversdo, aumenta a complexidade do jogo, ja que sera diferente a cada desafio
apresentado.

Para jogar o jogo, o jogador deve andar pela area jogavel. O jogo
reconhecera como posicionamento do jogador a Marcacgéao (ponto laranja exibido
na parte inferior da Figura 14), evitando assim que pés/maos grandes sejam um
empecilho fisico para certos jogadores e que o tamanho da projecdo afete
diretamente na dindmica de jogo (o tamanho da Marcacdo aumenta/diminui
conforme o tamanho da projecdo, diferentemente do que aconteceria se a
referéncia fosse uma parte do corpo do jogador). Em termos de jogabilidade, ha
2 mecanicas distintas: a escolha da roupa e o caminho do labirinto.

A escolha da roupa é uma mecanica de carater cognitivo, onde o jogador
deve escolher a roupa que melhor corresponda ao desafio apresentado pelo
nivel, levando a Marcacéo até a roupa que deseja selecionar. Escolher qualquer
roupa fornecera ao jogador feedbacks diferentes em caso de erro e acerto,
permitindo assim que o jogador saiba se tomou ou nao a deciséo correta.

Ja o caminho do labirinto € uma mecanica de carater motor, onde o
jogador deve guiar a Marcacao pelo labirinto projetado, sem tocar nas paredes
vermelhas, até chegar na roupa que deseja selecionar. Caso o ponto laranja
colida com alguma das paredes, o jogador recebera feedback e tera desconto

na pontuacao adquirida até o momento.
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Todos os feedbacks mencionados serédo visuais e sonoros, facilitando
assim a percepcdo do jogador. Além disso, para permitir ao profissional
apresentar ao jogador o jogo e suas mecanicas, foi planejado o modo tutorial,
composto por 4 niveis que apresentardo as 2 mecéanicas de jogabilidade ao
jogador de forma isolada, sendo assim possivel ao profissional instruir o jogador

até que o mesmo compreenda 0 jogo e esteja apto a jogar.

4.2.2.2 Dificuldade

Como sugerido pela metodologia MOLDE (Farias et al., 2014), as
funcionalidades a serem inseridas no jogo foram traduzidas em variaveis que
permitiram assim a definicdo de suas fases e niveis.

Como variaveis de fase, tem-se os trés elementos que determinam o0s
desafios apresentados para a escolha da vestimenta, ou seja, o clima, a ocasiao
e a parte do corpo. O objetivo das variaveis de fase é trabalhar a habilidade de
classificacdo nos jogadores, através da AVD de vestir. O jogo possui 3 fases
diferentes, sendo que cada fase corresponde a quantidade de elementos
apresentados no desafio. Assim, todos os desafios da primeira fase possuirdo
apenas um critério no desafio, os da segunda fase possuirdo dois, e a terceira
fase apresentara desafios com todos os 3 elementos.

Ja as variaveis de nivel afetam o labirinto e a variedade de vestimentas.
Também séo 3 as variaveis de nivel: a Quantidade de Vestimentas Exibidas
Simultaneamente (QVE), a Quantidade de Opcdes de Vestimentas Corretas
(QVC), e a Dificuldade do Labirinto (DL). O Quadro 12 apresenta a variagao dos
valores das 3 variaveis de nivel para cada um dos 15 niveis de jogo.

Cada uma das 3 fases possuira 15 niveis, de dificuldade incremental,
portanto a quantidade de niveis do jogo € de 45. Além disso, em cada nivel, o
jogador terd que resolver 3 desafios diferentes para poder avancar para o
proximonivel, t ot ali zando assim 135 fAjogad
0s niveis e fases do jogo (isso caso conclua todos os niveis com desempenho
suficiente para passar para o proximo nivel). Ainda, com as diversas op¢oes para
cada uma dessas variaveis, 0 jogo possuira muitas possibilidades diferentes

as

(@

par
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para cada um de seus niveis, fazendo assim com que dificilmente os desafios se

repitam, gerando rejogabilidade.

Quadro 121 Variagao da dificuldade do jogo

Nivel | Quantidade de Opgdes de | Quantidade de Vestimentas Dificuldade do
Vestimentas Corretas | Exibidas Simultaneamente Labirinto (DL)
(QVC) (QVE)

1 1 2 Muito facil

2 1 2 Facil

3 1 2 Média

4 1 2 Dificil

5 1 2 Muito dificil

6 1 3 Muito facil

7 1 3 Facil

8 1 3 Média

9 1 3 Dificil

10 1 3 Muito dificil

11 2 3 Muito facil

12 2 3 Facil

13 2 3 Média

14 2 3 Dificil

15 2 3 Muito dificil

Fonte: o autor (2025).

4.2.2.3 Dinamicas de jogo

relacionadas as fases e niveis.

O jogo também possui outras dinamicas, que nao estdo diretamente

A primeira delas é a variacdo do ponto de partida do jogador ao inicio de

cada nivel, que pode ser na parte inferior do labirinto ou em um dos lados, como

pode ser visto no exemplo da Figura 15, que apresenta o ponto de partida a

esquerda da tela.
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Figura 1571 Variacao do ponto de partida

Jogador: lvan ®
Fase: 1

Mivel: 3

Desafio : 1 Superior
Pontos: 10

S

O

T

O jogo também possuird uma forma de ajuda cognitiva, que consiste em

Fonte: o autor (2025).

exibir ao jogador a opc¢éo correta de roupa, destacando a borda da mesma caso
o jogador fique parado por um determinado tempo, chamado Tempo de Demora,
que também serd uma variavel de jogo.

Além disso, promovendo o incentivo ao apoio profissional em casos de
confusado do jogador em relacéo a sua proxima acdo, caso o jogador saia da area
jogavel ou ainda fique parado por um determinado tempo acima do Tempo de
Demora Prolongada, o jogo serd pausado automaticamente, permitindo ao
profissional intervir com o jogador, podendo orienta-lo, dar dicas ou fazer outra

acao que considere pertinente.

4.2.2.4 Automacéo

O jogo possuira alguns comportamentos automaticos, que nao
necessitardo de intervencao do profissional que acompanhara seu uso.

O primeiro sera o sorteio das roupas a serem exibidas, definidas levando
em consideracao o desafio apresentado ao jogador e o nivel atual.

O segundo sera o sorteio dos labirintos e do posicionamento das roupas

no labirinto. Com diversos labirintos diferentes e roupas em diferentes posi¢oes,
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0 jogador precisa realizar o planejamento de sua movimentacdo a cada novo
desafio, gerando imprevisibilidade e podendo aumentar a diversao.

Por fim, o célculo da pontuacéo e a transicdo de fases/niveis também se
daré de forma automética, considerando o desempenho do jogador e buscando
leva-lo ao nivel mais avancado que tenha possibilidade de concluir.

4.2.2.5 Pontuacao

A pontuacdo tem influéncia do ABA, considerando niveis de ajuda,
trazendo reforcos positivos e ndo tendo possibilidade de derrota, ou seja, ndo ha
fiGame Overo . dividease em pontos cognitivos e motores.

Como Pontuacgéo Cognitiva (PC), existem 3 possibilidades: caso o jogador
escolha a roupa correta sem ajuda ele obtém 10 pontos; caso o jogador escolha
a roupa correta apos ter recebido ajuda ele obtém 5 pontos; e em caso de erro
0 jogador ndo recebe pontos.

Ja a Pontuacdo Motora (PM) consiste em uma valoracao inicial de 10
pontos. A cada colisdo com as paredes do labirinto, um ponto é deduzido, até
um minimo de zero pontos.

Cada nivel é composto por 3 desafios. A Pontuacdo Maxima (Max) de
cada desafio é de 20 pontos, sendo os 10 pontos da PC mais os 10 pontos da
PM. Portanto, a pontuacdo maxima alcancavel pelo jogador a cada nivel é de 60
pontos. Abaixo € apresentada a férmula (1) de pontuacao do nivel, que converte

0s pontos atingidos pelo jogador em uma porcentagem.

A férmula (1) consiste na soma da pontuacao dos 3 desafios, feita dentro
dos parénteses. Cada desafio tem seu valor resultante na divisdo da soma da
PC (0-10) com a PM (0-10) pela Max (20), possibilitando assim um valor entre O
e 1. Consequentemente, somando os 3 desafios de um nivel, pode-se obter uma
pontuacgao entre 0 e 3. Em seguida, basta dividir este resultado por 3, gerando

(1)
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um valor de 0 a 1 para representar o desempenho do nivel, e multiplicar por 100,
0 que gerara um valor que representa a porcentagem atingida pelo jogador em
relacdo a pontuacdo maxima daquele nivel, variando entre 0 e 100, e sera levado
em consideracao para a mudanca automatica de fase/nivel, seguindo os critérios
a seguir: caso um jogador atinja 75% da pontuacdo méxima ou mais, ele
avancara para o proximo nivel; caso fique entre 25 e 75% da pontuacao,
permanecera no nivel atual;, mas se sua pontuacdo for abaixo de 25%, ele
retrocederd ao nivel anterior. As porcentagens de referéncia foram baseadas nos
demais jogos do T-TEA, visando manter a padronizacdo do console.

Como a intencdo principal do jogo é trabalhar a AVD de Vestir, a
pontuacao foi definida desta forma para que a PC (afetada pela escolha da
vestimenta) tenha mais impacto na progresséao do jogador no jogo do que a PM
(afetada pela movimentac&o no labirinto). Exemplificando, se o jogador acertar
as 3 vestimentas sem ajuda, mostrando um 6timo desempenho na AVD de
Vestir, o jogador s6 nao progride de Nivel se colidir com 16 ou mais blocos de
parede do labirinto; mas mesmo que néo colida nenhuma vez com o labirinto,
mostrando um 6timo desempenho motor, o jogador precisa acertar a vestimenta
em no minimo 2 dos 3 desafios do Nivel para avancar e pelo menos uma delas

precisa ser sem ajuda.

4.2.2.6 Feedbacks

Sé&o dados feedbacks ao jogador em 2 momentos diferentes: durante e
apos cada nivel.

Os feedbacks durante o nivel sdo sonoros e visuais em 3 diferentes
ocasifes: para indicar ao jogador que ele pode comecar a se mover para concluir
o desafio; em caso de colisdo nas paredes do labirinto; e ao escolher uma
vestimenta (com variacbes de acerto e erro). O feedback sonoro seguird o
padrao dos demais jogos do console T-TEA, pois os mesmos ja foram validados
anteriormente com o publico-alvo.

ApoOs o nivel ser concluido, ou seja, ap0s seus 3 desafios serem
cumpridos, o jogo exibe um feedback visual, que pode ser visto na Figura 16.
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Figura 16 1 Feedback final de nivel

Desempenho
Tempo: 3:11
Acertos: 2 de 3

Paredes Colididas: &

@ @ Fontos Totais: 42
[ Voltar |

Fonte: o autor (2025).

O troféu tem o intuito de parabenizar o jogador pelo término do nivel.
Abaixo dele, sdo exibidos de um a trés icones de rostos felizes, representando
o seu desempenho de forma mais intuitiva para o jogador, e consistindo também
numa representacao que ajuda o profissional a entender se o jogador avancara
de nivel, permanecerd no mesmo, ou retrocedera ao nivel anterior. E a direita,
para o profissional, sdo apresentados alguns dados sobre o desempenho do
jogador nos 3 desafios jogados neste nivel, 0 que permitira ao profissional ter

informacdes mais detalhadas sobre o desempenho do jogador.

4.2.2.7 Controles dos profissionais

O profissional tera alguns controles disponiveis para auxiliar seu trabalho.
O Unico de uso frequente € o botdo i Gntinuard , a p r ea &min@ads cada
nivel, que deve ser clicado para iniciar o nivel seguinte. Os demais podem ser
acessados conforme o profissional julgar necessario, e consistem em um Painel
de Controle, que possui varios atalhos para ativar e desativar opc¢des do jogo, e
na tela de Pausa, onde o profissional podera realizar agbes como avancar,
retroceder ou reiniciar o nivel atual, acessar o Painel de Controle, visualizar em

tamanho maior as PECS de desafio, voltar ao menu e sair do jogo.



78

4.2.2.8 Configuragoes iniciais

Diversas configuracdes iniciais poderao ser feitas pelo profissional antes
de iniciar 0 jogo, mas apenas uma €é obrigatoria: a calibragdo do console T-TEA,
que possui carater técnico e é necessaria para todos os jogos do console, pois
€ através da sua realizacdo que o console realiza o reconhecimento do
posicionamento do jogador na area de projecdo do jogo. As demais
configuragbes apresentam carater terapéutico, sendo divididas entre
configuracdes de jogo e de jogador.

As configuracdes de jogo afetardo o funcionamento do jogo para todos 0s
jogadores acompanhados por este profissional. Elas consistem na configuracao
da cor da parede do labirinto e na representacédo do ponto de Marcacéo a ser
controlado pelo jogador, permitindo alterar sua cor o utilizar uma imagem em seu
lugar. Essas configuracGes permitirdo ao profissional personalizar o jogo de
acordo com seu ambiente, pois, por exemplo, a cor do chao do local onde o jogo
sera jogado pode dificultar a visualizacdo de algum elemento caso se use a
configuracéo de cor padréao do jogo.

As configuracfes de jogador, por sua vez, personalizardo a experiéncia
do jogador selecionado, permitindo configurar aspectos como: os tempos do jogo
(como os Tempos de Demora e de Demora Prolongada), referéncia do
posicionamento do jogador (permitindo utilizar o meio dos pés, um dos pés ou
uma das méaos como referéncia do posicionamento do jogador, sendo o primeiro
o padréo), se o som ficara ativado ou desativado e se o jogador estuda ou nao
(o que pode afetar alguns desafios relacionados a escola).

N&o € necessario alterar as configuracdes terapéuticas caso o profissional

assim entenda, pois todas possuem valores padrao que viabilizam o uso do jogo.

4.2.2.9 Configuracao da partida

Esta etapa consiste na configuracao dos critérios de desafio que serao
aplicados ao jogador antes de se iniciar a partida. Ela ndo é obrigatoria, havendo
valores padrdo para todas as possibilidades, porém ela permite ao profissional

uma personalizacdo ainda maior da jogabilidade a ser enfrentada pelo jogador.
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Nela, o profissional poder& configurar os climas, partes do corpo e ocasides a
serem exibidas como desafios para o jogador. A Figura 17 representa a tela de

configuracéo de desafios da partida.

Figura 17 1 Configuragcéao de desafios

Configuragao de Desafios
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Fonte: o autor (2025).

Como apresenta a Figura 17, para cada um dos 3 elementos € possivel
selecionar i BNhumo , od@sdou apenas os valores desejados, permitindo assim
gue o profissional trabalhe em cada sessao apenas o que ele desejar trabalhar,
seja retirando alguma variacdo de algum elemento ou até desconsiderando o
elemento como um todo. Isso pode viabilizar ao profissional escolher trabalhar
de forma mais genérica, abordando todas as possibilidades, ou trabalhar
caracteristicas especificas do jogador, como por exemplo trazer desafios apenas
considerando o elemento i Brte do corpoocaso essa seja a maior dificuldade do
jogador.

E importante destacar que, caso algum dos elementos tenha a opgéo
i Bnhumomarcado, isso também reduzird a quantidade de niveis do jogo, afinal
o terceiro nivel gera desafios com os trés elementos. Entéo, se houver apenas 2
elementos com possibilidades selecionadas, o jogo s6 ird até a fase 2, e se
houver apenas um elemento com possibilidades selecionadas, o jogo tera

apenas uma fase.
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4.2.2.10 Configuracdes extras

Algumas configuracdes de carater técnico também poderao ser realizadas
pelo profissional, porém n&o sédo necessarias por serem de maior complexidade.
Séo elas: edicao, exclusao e adicdo de roupas a serem exibidas como opcéo
para os desafios; cadastro de roupas para apenas um determinado jogador;
criacdo de novos labirintos; e a alteracdo das PECS que representardo os
desafios, seja para todos o0s jogadores ou apenas para um jogador em
especifico. As instru¢cdes de como proceder para realizar essas configuracdes

estardo no manual do jogo, entregue junto a sua instalacao.

4.2.2.11 Coleta de dados

Durante o uso do jogo, 3 arquivos séo gerados: dados do jogador, dados
de sessao e dados detalhados. Cada jogador que jogar 0 jogo tera uma versao
separada destes 3 arquivos.

O arquivo de dados do jogador conterd dados que permitirdo seu
reconhecimento pelo profissional, como seu nome, data de nascimento e sexo,
e dados de configuracdo geral do jogo para o jogador, como fase e nivel atuais,
se 0 som deve estar habilitado ou ndo, o tempo de espera para ajuda, entre
outros.

O arquivo de dados de sessdo gravara uma linha para cada sessao
realizada com o jogador, armazenando dados como numero da sessao, data e
hora de inicio e fim da sesséo, e totais de: niveis concluidos, acertos e erros,
colisdes, ajudas e omissoes.

Por fim, o arquivo de dados detalhados gravara cada uma das acodes
ocorridas durante o jogo, permitindo uma analise aprofundada do desempenho
do jogador. Entre os dados armazenados, estardo: 0 momento da acéo, o tipo
do evento, o causador do evento (jogador, profissional ou 0 jogo), a fase, o nivel,
o desafio. Através dele, também sera possivel coletar os dados de cada nivel
concluido, como a fase, o nivel, o desafio apresentado, as roupas apresentadas,
a roupa escolhida, o tempo levado para a escolha, a quantidade de colisdes no

labirinto, se houve ajuda e se houve omissao do jogador.
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Os 3 arquivos mencionados sao gerados no formato CSV, reconhecido
por editores de planilhas, como Microsoft Excel e Google Planilhas, permitindo
ao profissional que utilize recursos destes programas, como filtros e graficos,

para auxiliar nas suas decisdes para as proximas a¢des com os jogadores.

4.3 VERIFICACAO DO PROJETO

ApGs o término das aplicagbes do PEED, identificou-se a necessidade de
validar o projeto elaborado. Para isso, foram utilizados alguns checklists
disponiveis na literatura com aspectos similares aos do VesTEA.

O primeiro checklist realizado (Aguiar et al., 2018) é apresentado no
Quadro 13, e buscou avaliar aspectos observaveis na execuc¢ao do jogo. Apesar
do jogo néo ter sido ainda desenvolvido, aplicou-se o questionario com vista no
projeto. Como todas as questdes foram respondidas com sucesso, foi possivel

compreender que todos os aspectos do questionario foram atendidos.

Quadro 131 Aplicacdo do checklist de Aguiar et al. (2018)

Questionamento Resposta

Qual a incidéncia de A cada fase, é apresentada uma roupa que ndo atende aos
elementos distrativos no critérios de selecdo e pode confundir o jogador. Além disso, é
jogo? possivel que, no labirinto, mais de um caminho seja possivel para

que se chegue a roupa correta. Alguns elementos visuais voltados
para o profissional e efeitos sonoros ainda podem ser
desativados.

Existe aspecto educativo  |Sim. O jogo objetiva educar quanto ao tipo de roupa pertinente
voltado para portadores do |para o desafio apresentado, e também promover o controle

TEA? inibitério com a sinalizacdo de inicio de fase e do labirinto.

De que maneira o jogo Recompensas: no acerto da escolha da roupa é apresentado um
recompensa/pune o emoji de uma carinha feliz, no final da fase séo apresentados de 1
jogador? a 3 troféus conforme seu desempenho, e em ambos os casos ha

um sinal sonoro agradavel. Puni¢cfes: Caso o jogador atinja uma
parede do labirinto, tem um ponto descontado (com limite de 10
pontos descontados).

Por quanto tempo se repete |Ambas as competéncias de desenvolvimento da AVD de vestir e
uma fAcompet ° nldocontrole inibitério se mantém do inicio ao fim do jogo, com
jogo? dificuldade incremental.

Existe explicagdo de como [H& um tutorial com 4 niveis que mostra todos os aspectos da

0 jogo funciona ao inicia-  |jogabilidade, tanto para a escolha da roupa adequada quanto para
l0? o labirinto.

O jogo exige uma boa O nivel de exigéncia da coordenagdo motora varia, sendo
coordenacdo motora? trabalhado através dos 5 niveis de dificuldade dos labirintos.
Existe uma diviséo espacial [Sim. A tela é dividida em 2 areas: superior, contendo o HUD com
na organizacéo dos informacdes sobre o jogador e o desafio, e inferior, sendo essa a
elementos do jogo? area jogavel, apresentando o labirinto e as vestimentas.

Fonte: o autor (2025).
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O checklist seguinte vem do protocolo Alvina (Alves, 2022). Em sua
aplicacao, foram identificados 5 critérios ndo aplicaveis, 5 valorados como
discordo totalmente, 5 como concordo parcialmente e 10 como concordo
totalmente. Sobre os critérios identificados como néo aplicaveis, 3 consistem em
resultados visiveis apenas com a aplicagéo do jogo e 2 abordam a mensuracéo
de dimensdes do comportamento objetivo a ser ensinado pelo jogo, porém
mensurar no jogo a evolucdo do desempenho do jogador nos comportamentos
trabalhados nele pode caracterizar o jogo como treino de AVDs, 0 que nao é
intencdo deste trabalho, por ser uma acdo permitida apenas a Terapeutas
Ocupacionais, e que assim restringiria a quantidade de usuarios potenciais do
jogo. Quanto aos critérios indicados como discordo totalmente, 3 podem ser
alcancados através de uma tela de descricdo, ndo planejada de inicio, mas
incluida no projeto posteriormente, outra questiona sobre estratégias de
delineamento experimental e mais um questiona sobre possibilidade de inputs
de informacéo externa ao sistema. Assim, 15 critérios foram atendidos, os 5 néo
aplicaveis possuem justificativa para tal, e dos 5 que nado foram atendidos, 3
serdo atendidos com uma tela extra. O Quadro 14 apresenta a aplicacdo do

protocolo Alvina.

Quadro 141 Aplicagdo do protocolo Alvina (2022)

(continua)
DIMENSOES CRITERIOS 0[1]|2(3]|4|5/0BSERVACOES
Aplicada /A tecnologia descreve o comportamento- X Pode ser alcancado
objetivo que visa ensinar. com uma tela de
descricdo
O comportamento-objetivo selecionado é x|Pode afetar a forma
socialmente relevante. como € incluido
pelos demais
Os pré-requisitos para o desenvolvimento | |x Pode ser alcancado
do comportamento objetivo estdo com uma tela de
descritos pela tecnologia. descricdo
O propésito da tecnologia condiz com o as x|As acdes promovem
atividades que ela executa. 0s beneficios
propostos
O plano de intervencao é implementado x| |Depende também do
corretamente pela tecnologia. acompanhamento
profissional
Legenda: 0 - Nao Aplicavel, 1 - Discordo Totalmente, 2 - Discordo Parcialmente, 3 -
Indiferente, 4 - Concordo Parcialmente e 5 - Concordo Totalmente.

Fonte: o autor (2025).
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Quadro 141 Aplicacao do protocolo Alvina (2022)

(continuacéo)

DIMENSOES CRITERIOS 5|0BSERVACOES
Comportamental |As dimensGes mensuraveis viaveis do x|0O jogo ndo mensura
comportamento objetivo estéo a evolucéo, mas os
mensuradas pela tecnologia. dados coletados
permitem ao
profissional fazé-lo
Houve a descricao das dimensdes N&o se aplica (ndo é
mensuradas do comportamento objetivo. um treino de AVDSs)
Os critérios para passar de um nivel a N&o se aplica (ndo é
outro do comportamento objetivo, estdo um treino de AVDSs)
descritos.
/A tecnologia possui avaliacédo e Progresso
flexibilidade das consequéncias oferecidas automatico das
como reforcadores. fases
/A tecnologia permite a alteracdo de X [Diversas
estimulos antecedentes para a adaptacao configuracdes
do participante.
/A tecnologia permite a flexibiliza¢édo de X |As configuragdes
critérios de aprendizagem ou utiliza permitem a
alguma Inteligéncia Artificial para estas flexibilizacdo
individualizactes.
Tecnoldgica Os procedimentos comportamentais x|E descrito o que
implementados pela tecnologia estao deve ser feito pelo
descritos a ponto de permitirem jogador e como o
replicacdes diretas e sistematicas. profissional pode
colaborar
/A tecnologia esta disponivel para acesso e X |Site com download e
possui informacao explicita de uma via de tutoriais, e e-mail de
contato para sanar duvidas de uso. contato
Sao publicos os estudos ou N&o se aplica (ainda
procedimentos de utilizacdo da tecnologia, nao foi
com namero de usuarios e taxa de desenvolvido)
sucesso, fracasso e abandono.
As instrucdes de uso da tecnologia estédo X |Ha tutoriais de uso,
bem explicadas de modo a permitirem e disponibiliza¢éo
uma utilizacdo consistente pelos usuérios. para realizar
treinamentos
Conceitual Os processos comportamentais desejados x|Sé&o descritos os

pela tecnologia estédo descritos de maneira

resultados a serem

consistente com a Andlise do alcancados

Comportamento.

/A utilizacdo da terminologia Nem todo o

comportamental (conceitos e técnicas) processo é

esta consistente com o rigor tedrico. comportamental,
apenas a
pontuacgédo, que é
justificada

Legenda: O - Nao Aplicavel, 1 - Discordo Totalmente, 2 - Discordo Parcialmente, 3 -
Indiferente, 4 - Concordo Parcialmente e 5 - Concordo Totalmente.

Fonte: o autor (2025).
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Quadro 141 Aplicacao do protocolo ALVINA (2022)

(concluséo)

DIMENSOES CRITERIOS 0[1]|2(3]|4|5/0BSERVACOES
Analitica O estudo que utilizou a tecnologia mostra |x N&o se aplica (ainda
gue ocorreu coleta de Linha-de-Base nao foi
antes da intervencao. desenvolvido)
/A mensuracdo do comportamento-objetivo x| [N&o é organizada
€ organizada em gréficos, que orientam a em graficos, mas o
tomada de decisdo ou acompanhamento formato CSV permite
da evolucdo do participante. sua geracao
Existe estratégias de delineamento X N&o ha

experimental (reversao, linha-de-base
multipla ou multielementos) para avaliar a
relagcdo funcional entre variaveis
implementados pela tecnologia ou
demonstrado 0 uso no estudo.

Efetiva Os resultados prévios apresentados em  |x N&o se aplica (ainda
\versdo beta ou publicacdo, demonstram nao foi
gue o individuo esta adquirindo desenvolvido)
habilidades adequadas e significativas.

Existem critérios consistentes com a x[Pontuagéo é
pesquisa cientifica para passar de fase ou justificada
Afzerard o0 sistema.

Generalizada Estdo descritas as estratégias de X Pode ser alcancado
generalizacdo que a tecnologia com uma tela de
implementa. descri¢do
)As possibilidades de generalizagéo x| |Pode ser observado
elencadas sao Uteis e exequiveis. na escolha de

\vestimentas feita
pelo jogador
Héa possibilidades de input de informagbes | [x N&o ha

externas ao sistema para validagéo de

generalizacdo.

Legenda: O - Nao Aplicavel, 1 - Discordo Totalmente, 2 - Discordo Parcialmente, 3 -
Indiferente, 4 - Concordo Parcialmente e 5 - Concordo Totalmente.

Fonte: o autor (2025).

O checklist seguinte (Carlier et al., 2019), é apresentado no Quadro 15.
As 10 diretrizes que o compde foram aplicadas de alguma forma no projeto
idealizado, portanto também pode-se dizer que as diretrizes foram atendidas

com sucesso.

Quadro 1571 Aplicacao do checklist de Carlier et al. (2019)

(continua)

Diretriz Explicagéo Como foi aplicada

Personalizacao |A experiéncia de jogo deve ser altamente [E adaptavel as preferéncias
adaptavel as preferéncias e habilidades |(configurabilidade) e habilidades
individuais da crianca. individuais da criancga (controle de
progresso pela pontuacao)

Fonte: o autor (2025).
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Quadro 1571 Aplicacao do checklist de Carlier et al. (2019)

(concluséo)

Diretriz Explicacdo Como foi aplicada
Tarefas Niveis crescentes de complexidade motora ou A composicdo de fases e
evolutivas cognitiva devem ser incorporados ao jogo. niveis permite 45

diferentes desafios de
dificuldade crescente,
além do modo tutorial

Objetivo Unico

Deve haver um objetivo explicito Unico a ser
alcancado em uma sesséo de jogo.

O objetivo de escolher a
roupa certa para o
desafio proposto é Unico
e explicito

Instrucdes Os objetivos e tarefas devem ser claros antes de O tutorial e disposi¢céo
jogar e ndo devem depender muito de texto ou dos itens da fase facilita
linguagem. a compreensao dos

objetivos e tarefas

Recompensa [Oferecer uma recompensa apés um bom O troféu e os emaijis séo

desempenho aumenta a motivagdo e o envolvimento
da crianca e melhora implicitamente as habilidades.
Criangcas com TEA preferem recompensas que criem
diversdo, por exemplo, musicas e animacdes alegres,
em vez de recompensas quantitativas, por exemplo,
pontos ou tempo extra. As penalidades devem ser
omitidas quando o desempenho do jogo for
mediocre.

recompensas divertidas,
e penalidades séo
omitidas (exceto na
colisdo com a parede do
labirinto)

Repetibilidade
e
previsibilidade

A repetibilidade é importante para dominar uma
habilidade e fornecer controle da taxa de
aprendizagem. A repeticdo das mesmas tarefas cria
uma certa previsibilidade dos objetivos de jogo
esperados para a proxima sessédo de jogo.

Apesar da diferenca ente
niveis, ha repetibilidade
nos processos, gerando
previsibilidade em todos
0sS aspectos, exceto no
desafio, que é aleatorio

TransicOes O tempo de transicéo entre diferentes estados do A diferenca entre os
jogo deve ser minimizado. As esperas podem resultarniveis é pequena, sem
em perda de concentracdo ou atencdo. As telas de [tempo de espera sem
transicdo devem ser mantidas simples para evitar acdo, e com transicfes
fixacBes em elementos repetitivos. simples.

Gréficos Os graficos e o0 audio devem ser esteticamente Graficos simples, dudio

minimalistas e |agradaveis, mas sempre funcionais. Elementos funcional e ambos

audio nitido irrelevantes podem constituir uma distracéo e levar a |enxutos para evitar
perda de atencdo. Muitos estimulos ou cores visuais [distracdes ou
ou auditivas podem desencadear ansiedade. ansiedade.
Estimulos Fornecer animac¢@es ou musica ajuda a reter a As animacdes possuem
Dinamicos atencdo da crianca. Por outro lado, um visual estéticotransicfes suaves, e 0s

prolongado pode desencadear comportamentos
indesejados, como movimentos estereotipados ou
rigidez motora, por exemplo, olhar para uma imagem
estética na tela.

(inicos dados fixos sao
os do HUD.

Serendipidade

Efeitos visuais ou de audio podem criar admiragdo ou
surpresa, resultando em maior diversdo com o jogo.
No entanto, os estimulos sensoriais devem ser
previsiveis e consistentes com certas tarefas, por
exemplo, feedback de audio para uma acéo correta
com alguns efeitos fortuitos, por exemplo, um novo
objeto que aparece na tela. E importante encontrar
um equilibrio entre os estimulos sensoriais para

evitar perda de atencao.

lAudios selecionados
com base em resultados
positivos de outros
jogos. Transicdes e
audios aparecem em
determinados momentos
e de forma consistente.

Fonte: o autor (2025).



86

Valenza, Hounsell e Gasparini (2019) também criaram um checklist com
diretrizes a serem seguidas no desenvolvimento de jogos sérios para criangas.
De suas 40 diretrizes, apenas 4 nao foram atendidas no projeto, sendo elas:
APer mitir i nstru-»es faladaso, al go
necessidade de acompanhamento profissional pode ser realizado pelo mesmo,
AExpl orar o uso cooper at i v or@do dmcorpaleer-
TEA, que ndo tem a codificacdo necessaria para o reconhecimento de 2
jogadores, AUti 1l i zar personagens Prei@ possui
personagens, e AUtilizar narrativa-se
gue uma historia poderia desviar a atencao do jogador. Assim, com 36 diretrizes
atendidas e as demais 4 que nao foram atendidas sendo justificadas, também
se concluiu que o checklist foi atendido com sucesso. O Quadro 16 apresenta a
aplicacao do checklist.

Quadro 16 1 Aplicacao do checklist de Valenza, Hounsell e Gasparini (2019)

(continua)
Diretriz /Atende |Observacao
Simplificar o uso do mouse n |N&o é necessario
Evitar a diferencia¢éo entre esquerda e n
direita
Utilizar mecanismos eficientes de interagéo n
com os elementos
Permitir instru¢cdes faladas N&o h4, para evitar desconcentracao,

mas pode ser feito pelo profissional

Esconder funcionalidades de nivel avancado

15

Explorar o uso cooperativo N&o faz parte do escopo do console
para o qual o jogo foi desenvolvido

Utilizar fontes que facilitem a leitura

15

Relacionar as metéaforas de interface ao Uso de PECS
universo das criancas

Dar visibilidade aos elementos de interagédo
Adequar o tempo de interacdo a idade

135

IAnimacdes nos elementos de interacao

135

Profissional controla a sessao
PECS

15

Utilizar icones significativos para substituir ou
colaborar com os textos

Preferir reconhecimento em vez de
recordacdo

Usar interface predominantemente visual

Prover feedbacks precisos e rapidos

Mostrar claramente o estado atual do
sistema

Utilizar personagens para interacéo Nao ha personagens
Fonte: o autor (2025).
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Quadro 16 1 Aplicacao do checklist de Valenza, Hounsell e Gasparini (2019)

(concluséo)

Diretriz IAtende |Observacao

Apresentar a informacao ao usuario n

considerando seu nivel de desenvolvimento ]

Utilizar interfaces e convencgoes ja n PECS de bases difundidas e fotos das
conhecidas do usuario ] roupas

O layout deve ser rico de contelido, com n

pouco espaco vazio ]

Apresentar classificacdo e/ou pontuacao n

claramente na tela .

A interface deve possuir aparéncia e n IAplicavel exceto no desafio, devido ao
comportamento realistas i tamanho da imagem

Deve haver grande variedade de temas n [Permite mudanga dos icones de

localizacéo e paredes do labirinto

Utilizado no HUD

controle ao educador

Utilizar mais de uma forma de representacao n
da informacéo i
Recompensar o jogador n [Troféu e emojis
Utilizar formas de mostrar ao usuario onde n Ajudas
encontrar as funcionalidades clicaveis i
Ajuda e documentacgdo devem ser faceis de n [Tutorial no jogo e documentos
achar e objetivas ] orientativos disponibilizados
Permitir que o jogador corrija seus erros n Precisa se manter por um certo tempo
) com a roupa selecionada para confirmar
a selecéo
Permitir que o usuario explore o ambiente e n Pode explorar o labirinto, mas ndo ha
crie coisas i beneficio. Ndo pode criar coisas
Encadear logicamente o contetido n Ordem dos contetdos exibidos e
" |posicdo em tela
IAdequar a linguagem ao publico-alvo n
Adequar o jogo ao nivel de experiencia do n |Aumento gradual de dificuldade
USUArio i
Projetar atividades interessantes e n
desafiadoras i
No caso de jogos com uso acompanhado, o n
professor deve poder configurar o jogo i
Embutir o conte¥%do al n N&o relacionado a AVD Vestir, mas sim
i a0 desenvolvimento motor
Utilizar narrativas para engajar o jogador Nao ha, pois ndo ha um fechamento de
resultado ao se concluir todas as fases e
sim metas flexiveis e condicionais
Definir objetivos claros n
Minimizar cargas de atencdo e concentragao n [|Variagbes grandes entre as fases/niveis
Possibilitar acesso a diferentes niveis do n [Permitido ao profissional controlar que
programa ~ [fase/nivel sera jogado
Manter os Arastroso 1 n Dados de sessao e detalhados de
" |desempenho
No caso de jogos acompanhados, prover n

Fonte: o autor (2025).
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4.4 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo permitiu a compreensdo das etapas que levaram a
idealizagdo por completo do jogo a ser desenvolvido, envolvendo os
questionarios para definicdo do tema, as reunides com o0s especialistas e 0s
documentos resultantes, mostrando todo o embasamento que levou as
definicbes sobre o jogo e o proprio projeto do jogo. Na aplicacdo dos checklists
encontrados na literatura para validar o projeto realizado, foi atendida a maioria
absoluta dos quesitos. Assim, pode se observar que 0 jogo a ser desenvolvido
foi planejado de forma a facilitar seu sucesso em atender a populacdo TEA e aos

profissionais que os atendem quanto a auxiliar na execucéo da AVD de Vestir.
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5 IMPLEMENTACAO

A implementacao do jogo foi realizada entre 2024 e 2025, passando por
versfes protétipo até sua versdo atual. Os topicos descritos nesse capitulo
serdo: as tecnologias utilizadas, a codificacéo e o funcionamento do jogo em sua

versao mais atual.

5.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para viabilizar a inclusdo do jogo no console T-TEA, a codificacdo do jogo
foi realizada toda na versdo 3.8.3 da linguagem Python?, a mesma utilizada no
desenvolvimento do menu e nos outros jogos desenvolvidos até 0 momento para
o T-TEA. Os recursos complementares, como as bibliotecas e plugins, também
foram os mesmos do que os usados no T-TEA. Como principais, pode-se
mencionar a biblioteca PyGame3, que possui recursos que ddo suporte ao
desenvolvimento de jogos e os médulos OpenCV?4, de visdo computacional, e
MediaPipe, de aprendizagem de maquina, ambos para o reconhecimento do
jogador e da projecéo do jogo no chao.

Diversos softwares foram utilizados no suporte ao desenvolvimento do
VesTEA. Para a codificacdo, utilizou-se o Visual Studio Code®. Para controle de
versionamento, o GitHub Desktop® foi utilizado como apoio para conexdo ao
GitHub, que consiste em uma plataforma de hospedagem e gerenciamento de

versionamento de cédigo fonte.

5.2 FUNCIONAMENTO DO JOGO

Para a fluidez da explicacdo do funcionamento do jogo, a codificacdo sera

apresentada seguindo a sequéncia em que serao vistas durante o jogo.

2 https://www.python.org/downloads/release/python-383/
3 https://www.pygame.org/docs/

4 https://pypi.org/project/opencv-python/

5 https://code.visualstudio.com/Download

6 https://desktop.qgithub.com/download/
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90

Para iniciar o jogo, o profissional deve fazer a sele¢cdo do jogo através do
menu do T-TEA, console para o qual o jogo foi desenvolvido. A Figura 18 exibe
o menu do T-TEA.

Figura 18 1 T-TEA: Menu

# MenuTTEA — ®

TTEA

|vesTEA |

Jogos:

Jogador:

veren

Cadastrar Novo Jogador

Fase:

O

UDESC
JOINVILLE

Fonte: o autor (2025).

Neste menu, em sequéncia apresentada na Figura 18, o profissional
calibra a configura-«o deaecian@nogoeojofadadt «o A Ca
(ou cadastra um novo pel o bopetdefioeafrd@daael astr ar
Nivel de inicio da partida. Por padréo, o jogo seleciona Fase 1 Nivel 1 se o
jogador selecionado estiver em sua primeira sessao, ou a ultima Fase e Nivel ja
jogados caso ele ja tenha participado de alguma sessdo de jogo, mas o
profissional pode alterar caso tenha interesse. Uma vez feitas estas sele¢des, o

jogo pode seriniciadopel o bot «o fiJogar 6, e o .menu do V
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5.2.1 Menu

O menu do jogo, apresentado na Figura 19, € uma tela com botdes e

textos, e tem como usuario alvo o profissional que acompanhara o uso do jogo.

Figura 1971 VesTEA: Menu

£ VesTEA .

VesTEA

Jogo configurado
Jogador: VesTEA
[ SAR_

Fonte: o autor (2025).

A esquerda da Figura 19, no texto AJogador : VesTEADO
nome do jogador cadastrado e selecionado no menu do T-TEA. Quanto aos
botdes, i Sai r 6 encerra o psegexplicados &sequis Aod e ma i s
clicar em praigsienaléera@cessma tela de configuracédo geral, com

as opcoes exibidas na Figura 20.

Figura 20 i1 VesTEA: Configuracao geral

8 veren =

Configuracoes gerais

Imagem da parede .

Cor do fundo

Fonte: o autor (2025).
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E possivel alterar as imagens da parede usada no labirinto do jogo, e a
cor de fundo usada durante as fases do jogo. Ambas as configuracdes tém o
intuito de permitir que o profissional adapte o jogo ao seu ambiente, adequando
0 jogo a cor do seu piso ou a luminosidade do ambiente, e sdo consideradas
globais, ou seja, serdo utilizadas para todos os jogadores. As opcdes
selecionadas sdo marcadas com um contorno verde. Ao cl i car em fASai
escolhas séo salvas e 0 jogo retorna ao menu.

Naop-«0 do menu ¢ hamadmofisBidha pele fazarl i zar o0,
configuracbes especificas para o jogador. As opcdes disponiveis estdo em

exibicdo na Figura 21.
Figura 2117 VesTEA: Configuragédo do jogador

Configuragoes por jogador:

VesTEA

cosorone (] [ N I

Som

Hud (texto) m
£
Fonte: o autor (2025).
No topo da tela, conforme Figura 21, € apresentado o nome do jogador
(neste caso: VesTEA). As personaliza¢des possiveis no momento séo: a cor do
ponto marcador de posicionamento do jogador, com 4 opc¢des (neste caso, a
quarta opcéo é a selecionada, devido ao seu destaque com a borda verde); o
uso ou nao de sons (neste caso, ativo); o uso ou ndo do HUD (Heads-Up Display,
area com dados da Fase, Nivel e Desafio atuais), que consiste em dados
informativos apresentados nas tel as de jogo. Clicar em
menu e salva as sele¢bes nas configuracdes do jogador.

Uma vez configurado o jogo, tanto globalmente quanto considerando o

jogador, recomenda-se acessar o i @itorialg criado para ambientacéo do jogador
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ao jogo, especialmente na primeira sessdo de uso com cada jogador. Os trés
niveis criados unicamente para o Tutorial visam permitir ao profissional
apresentar as mecanicas do jogo ao jogador, sem preocupacdes com

desempenho ou erros, e sao apresentados na Figura 22.

Figura 22 1 VesTEA: Tutorial

@ veTes = %

Fase : Tutorial ; : i Fase : Tutorial
Nivel : 1 i 5

Fase : Tutorial
Nivel : 3

(€)

Fonte: o autor (2025).

A Figura 22 (a) apresenta o primeiro nivel de tutorial, onde o jogador vai
se familiarizar com a tela de jogo, o icone do ponto de partida (circulo verde) e a
existéncia das imagens das vestimentas, devendo aprender que seu
posicionamento é controlado através do seu marcador de posicionamento (n&o
exibido nas imagens). Caso o jogador esteja com seus pés na projecao, também
aparece o icone marcador de seu posicionamento (doravante chamado apenas
de marcador), cujo posicionamento € um pouco a frente do centro de seus pés.

Para concluir o nivel, ele deve caminhar sobre a projecdo controlando o
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marcador, posicionando-o primeiramente sobre o icone de ponto de partida para
iniciar o nivel, e posteriormente sobre a vestimenta, acdo essa que conclui esse

e os demais niveis do tutorial e do préprio jogo. Na Figura 22 (b) que apresenta

o segundo nivel, é possivel vera i nclus«o de wuma ©parede

vestimenta, apresentando assim o labirinto e, caso o jogador sobreponha o
posicionamento do marcador ao labirinto, as dinadmicas de alerta. No terceiro e
altimo nivel do Tutorial, apresentado na Figura 22 (c), o jogador € apresentado
ao desafio, exibido na parte superior da tela, e a necessidade de tomada de
decisdo para a escolha da vestimenta que corresponde ao critério do desafio,
pela existéncia de 2 vestimentas (neste caso, a vestimenta correta seria a da
esquerda). Concluindo os 3 niveis de Tutorial, também é exibida a tela de fim de
nivel (Figura 31) para que o profissional a contextualize para o jogador. Com
isso, 0 jogador foi apresentado aos aspectos de jogabilidade do jogo, e esta apto

a jogar seu modo regular.

Concluindo a apresenta-«o das ope»es

profissional terd acesso as configuracbes dos desafios que poderédo
apresentados nesta sessdo. A Figura 23 apresenta esta tela.

Figura 231 VesTEA: Conflgurac;ao dos desafios

Configuragﬁes dos desafios

Corpo ’n\ w w w
Nenhum Todos

Superior  Inferior intima

Clima O O 5 :

Nenhum Todos Calor Frio

. ba | X {
e O @ 1 o Bl

‘ .
Renhu UETED Parque Restaurante Praia Mercado

i~ | o & e
s AV “g« 2 J [y &
(O ul:. - =
Rt R |5
o Piscina  Esporte Escola Festa

Fonte: o autor (2025).

Como apresenta a Figura 23, os trés critérios de desafio sdo apresentados

(Corpo, Clima e Ocasiao), bem como todas as imagens que representam suas

do
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possibilidades, e uma legenda para explicar 0 que representa cada uma. Ha
ainda botdes de apoio em cada critério: iNenhumoe Afodosq que deselecionam
ou selecionam todas as imagens daquele critério de uma sé vez. A existéncia da
borda verde nas imagens dos desafios representa as que estdo selecionadas
para aparecer nos desafios. Além de servir para o profissional fazer a
configuracdo da sesséao, a tela ainda tem outro carater importante: ela permite
que o profissional apresente cada imagem ao jogador, viabilizando sua
familiarizacdo com as imagens que ele vera no jogo. Na parte inferior direita, ha
um botdo que permite voltar ao menu, inica

verdadeiramente a sesséo de jogo.

5.2.2 Gameplay

O jogo, nesse momento, apresentara o primeiro desafio da Fase e Nivel
atuais (selecionados no menu do T-TEA). Nesse momento, de forma oculta ao
profissional e ao jogador, 0 jogo seleciona o desafio, as vestimentas e o labirinto
que serdo exibidos ao jogador, de forma aleatdria, mas de acordo a Fase e Nivel
em gue o jogador se encontra, e com a selecéo dos desafios possiveis realizada
na tela anterior pelo profissional. Definidos esses elementos, a primeira tela de

jogo da sessao, exibida na Figura 24, é apresentada ao jogador.

Figura 24 1 VesTEA: Jogo, pré-posicionamento

8 VesTEA - X

Fase :1 -

Nivel : 4 :
Desafio : 1 de 3

Fonte: o autor (2025).

di
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Como visto na Figura 24, o jogo apresenta informacdes sobre a fase, nivel
e desafio atuais na area de HUD, e o ponto de partida (circulo verde). Estando
posicionado sobre a projecdo, também é projetado o marcador, indicando o seu
posicionamento no jogo.

Em termos de comparagdo com o que foi projetado, esta tela e suas
evolucdes a serem exibidas nas figuras seguintes, representam a codificacao da
Figura 14. Ver-se-a que apenas mudancas estéticas foram feitas em relacdo ao
projetado, sendo as principais mudancas da Figura 24 uma imagem de cor de
fundo diferente no HUD, para melhorar a visualizagédo na projecéo, e a retirada
do nome do jogador e da pontuacéo parcial do HUD, para evitar distracoes.

Uma vez que o jogador se posicione de forma que o marcador fique sobre
0 ponto de partida, o jogo exibe mais informacdes em tela, conforme apresenta
a Figura 25.

Figura 251 VesTEA: Jogo, pés-posicionamento

£l VesTEA - %

| Fase:1

Nivel:4 . . iasenmieit
Desafio:1de3 - -
s
g g ] A g ] ] B
o el el G ) o e o () o o G
g g g (B S el A A e g
o el el G ) i gl e i ) B el e e )
g g g P B ] B R ] ] B
o G FE =] el L G
P ] ) R ] ]
o G A e o e G R o e
] g ] P ] P ]\ )\ g\ ] ]
o ol el G ) gl ol o (ol (e et (ol el o £ o e G
g el B il g i Bl (gl il (A B i g
o e o e e o e e (e el G £ o e e
S e e e e il e ) (! g e e e i e
i el e i el (ol e ol el ol o ol i £ i el Gl i )

Fonte: o autor (2025).

Na Figura 25, pode-se notar que no HUD surge uma imagem de desafio,
neste caso representando Supermercado. Pelo jogador estar na Fase 1, apenas
uma imagem compde o desafio, pois a quantidade de imagens que formam o

desafio é equivalente ao nimero da Fase. Na area de jogo, sdo acrescentados
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o labirinto (imagens de tijolos) e as vestimentas selecionadas pelo jogo, e o0 ponto
de partida é removido por alguns segundos, para que o jogador tenha tempo de
pensar antes de selecionar a vestimenta (nesse periodo sua movimenta¢ao nao
é captada). Em seguida, o ponto de partida volta a tela, e quando o jogador levar
o marcador até ele, o jogo emite um sinal sonoro indicando que o desafio foi
iniciado, e o0 | o0go .&mteldcadiao prdjetadodretitou-se a escrita da
imagem do critério do desafio e foi alterada a imagem do labirinto para uma que
melhor representa uma parede.

A partir desse momento, o jogador deve se locomover levando o marcador
até a vestimenta considerada ideal para atender o desafio, desviando das
paredes do labirinto. O marcador pode ser visualizado com mais clareza na
Figura 26, que também pode ser considerada como evidéncia do jogo em

funcionamento.

Figura 26 1 VesTEA em execucao

Fonte: o autor (2025).

A Figura 26 é uma foto tirada pelo jogador logo apdés o inicio da
movimentac&o. Na sua parte inferior, pode-se ver os pés do jogador. A esquerda
de seus pés, esta o ponto de partida (verde), e a frente, o marcador (rosa). Em

tempo real, conforme o jogador se move, a posi¢cdo do marcador é recalculada
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pelo jogo e sua exibicdo em tela é atualizada, ficando sempre a frente do centro
de seus pés.

Em caso de dificuldade para o jogador definir a vestimenta correta para o
desafio apresentado, 0 jogo possui um mecanismo de ajuda visual, apresentado
na Figura 27.

Figura 27 1 VesTEA: Jogo, ajuda

i VesTEA — x

. Fase :'1. i
Nivel 14 .ot o
Desafio :1de 3 s :
(s
M
a0
o o i o 20 o o i a0 o a0
o o 2 2 2 502 (o o a2 2 o o 2 a3 2
ol s a0 T T T ol s a0
o i a0 o P T T o e s e 0
o o 2 2 2 T T T T
H-h-H- 1 it S Y S St H-h-H-0

Fonte: o autor (2025).

Observando a imagem de vestimenta posicionada a esquerda da Figura
27, pode-se observar uma borda verde. Esse mecanismo de ajuda é acionado
por um segundo, sempre que o jogador ficar sem se mover por 5 segundos, pois
0 jogo compreende que o jogador teve dificuldade na tomada de decisédo de qual
seria a vestimenta correta para a ocasido. Este tempo pode ser alterado no
arquivo de configuracdo do jogador. E importante apontar que ajudas
relacionadas ao labirinto ndo foram planejadas, para evitar desvios na
compreensao pelo jogador e pelo profissional de que o principal aspecto do jogo
a ser trabalhado pelo jogo € a AVD de Vestir, com o labirinto sendo uma
mecanica de jogo complementar.

Mesmo com a ajuda, pode acontecer do jogador ainda ndo se locomover
por algum motivo. Nesse caso, 0 jogo entra em pausa, para que o profissional

possa intervir. A tela de pausa é apresentada na Figura 28.
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Figura 28 1 VesTEA: Jogo, pausa

& VesTEA - X

Pausa Lo

Atalhos:

m Som: Tecla 'S’

Hud: Tecla 'H'

o e ° Cor de fundo: Tecla 'F'

Fonte: o autor (2025).

A tela de pausa se sobrepde ao jogo, e tem como usuério final o
profissional, sendo uma tela clicavel, que ignora o posicionamento do jogador.
Como exibe a Figura 28, a imagem do desafio se mantém em tela, o que permite
ao profissional discutir com o jogador sobre o desafio caso sinta necessidade.
Abaixo do desafio, apresentam-se os atalhos para, durante o jogo, alterar as
configuragdes de cor de fundo, e ativar ou desativar som e HUD. A esquerda,
quanto aos botdes azuis, o botdo i J o gvalta @o estado atual do desafio, o
central reinicia o desafio atual, os laterais retrocedem ou avancam um nivel, e o
fi S a permite encerrar a sessdo. Esta tela também pode ser acessada pelo
profissional quando desejar durante os desafios, pressionando a tecla Espaco,
fornecendo acesso a essas mesmas informacdes e botdes.

Outra acao possivel ao jogador® o6col i diré com o
guando o marcador do jogador sobrep&e uma parte do labirinto. Como resultado,
o bloco de parede colidido ira mudar de cor para uma cor mais escura, e 0 jogo
emitird um sinal sonoro e contabilizara que houve uma colisdo com o labirinto, o
gue vai posteriormente ser analisado para avaliar o desempenho do jogador.
Cada bloco de parede colidido repetird o mesmo processo, mas novas colisdes
com o mesmo bloco nédo seréo consideradas.

Assim que o jogador posicionar o marcador em uma das vestimentas, o

desafio € concluido. O jogo, entdo, verifica se a vestimenta selecionada é a

abi

r
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correta ou ndo, e aciona as acoes de feedback de acerto ou de erro, ambas
apresentadas a seguir, comecando pelo feedback de acerto, observavel na

Figura 29.

Figura 29 1 VesTEA: Jogo, feedback de acerto

. .
¥ [awm = e

Fase : 1
Nivel : 4
Desafio : 1 de 3

Fase : 1
Nivel : 4
Desafio : 1 de 3

(@ (b)

Fonte: o autor (2025).

Considerando a sequéncia das ac¢fes do jogo, conforme é possivel
acompanhar na Figura 29 (a), primeiro, simultaneamente, o ponto de partida e
labirinto sdo removidos, e sado destacadas a vestimenta correta (borda verde) e
a vestimenta incorreta (borda vermelha). Em seguida, na Figura 29 (b), a
vestimenta incorreta é removida da tela, um som indicando o acerto é emitido, &
exibido o emoji feliz no HUD, e o ponto de partida volta a aparecer. Quanto ao
jogo, antes dessas acdes visuais, ele contabiliza o acerto e se houve ou ndo
ajuda para tal, e apds as ac¢bes, quando o jogador move seu marcador para o
ponto de partida, encerra o desafio e toma a decisédo de qual sera sua proxima
acao.

Caso o jogador ndo selecione a vestimenta correta para o desafio, as
acOes de feedback de erro sdo acionadas. A Figura 30 apresenta esse feedback

visualmente.
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Figura 30 1 VesTEA: Jogo, feedback de erro

Fase : 1 . . Fase : 1 P
Nivel : 4 : e gy ; . Nivel : 4 i A
Desafio : 1de 3 : Desafio : 1de 3

(a) (b)

Fonte: o autor (2025).

Como apresenta a Figura 30 (a), o feedback de erro € similar ao de acerto:
comega com o ponto de partida e labirinto sendo removidos, e destaques nas
vestimentas correta (borda verde) e incorreta, porém a marcagado na vestimenta
incorreta é incrementada, para enfatizar que a vestimenta ndo é a adequada
para a ocasido. Em seguida, conforme a Figura 30 (b), a vestimenta incorreta é
removida da tela, € exibido o emoji triste no HUD junto a um efeito sonoro
indicando o erro, e posteriormente o ponto de partida é exibido novamente.
Como processo do erro, antes das agdes visuais, 0 jogo contabiliza o erro e se
houve ou ndo ajuda, e depois destes efeitos sonoros e visuais, assim que o
jogador mover seu marcador para o ponto de partida, o desafio é encerrado e o
jogo realiza sua préxima acao.

As ac0Oes possiveis apos um feedback, seja de erro ou acerto, dependem
de qual dos 3 desafios do nivel atual o jogador esta: caso esteja nos desafios 1
ou 2, 0 jogo avanca para o proximo desafio, reiniciando os passos descritos para
um desafio. Caso esteja no terceiro desafio, 0 jogo apresenta a tela de concluséo

de nivel, apresentada na Figura 31.
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Figura 311 VesTEA: Fim de Nivel

£ VesTEA — X

(o0 L' [0
v vV & e
(l' . '. Feedback Quantidade
/ Tempo 0:00:42
Pontuacao (%) 83.33
Roupas certas 2de3
Acertos com ajuda 0
Ajudas 0
'\‘ Paredes Colididas 0
Omissoes 0
™

Fonte: o autor (2025).

E possivel notar na Figura 31 que ha informacées visuais e botdes de
acdo. Nessa tela, o jogo volta para o controle do profissional, para que decida
qual serd o proximo passo na sessdo. Como informacdes, na parte superior
direita, é apresentado um troféu pela conclusdo de nivel, e acima dele, de 1 a 3
emojis representando o resultado obtido: 1 emoji representa falha em atingir a
pontuacdo de permanéncia no nivel, 2 emojis indicam que a pontua¢do minima
foi atingida, e 3 emojis indicam que foi atingida a pontuacdo necessaria para
avanco ao proximo nivel. A direita do troféu, sdo apresentados dados que
representam o desempenho obtido no nivel em detalhes: tempo de realizagdo
dos desafios, percentagem de pontuagao (detalhes na secédo 4.2.2.5), acertos,
ajudas, omissdes, colisbes com o labirinto, entre outros.

Na parte inferior da tela, quatro botdes de controle séo exibidos: as setas
para direita e esquerda iniciam, respectivamente, o nivel anterior ou posterior ao
recém-concluido, o b ot «definé dnivgl dea agordo com o desempenho
do jogador (mesma l6gica usada para a exibicdo dos emojis acima do troféu), e

0O bot «o fASai r 0 eeedireconarogogador & ensnsl dooVesTEA.
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5.3 CODIFICACAO

As principais consideragcdes sobre a codificacdo serdo destacadas nesta
secao, separadas em: premissas para adequacdo ao cédigo ja existente do T-
TEA, definicGes de projeto e codificacbes para o funcionamento adequado do
VesTEA.

5.3.1 AdequacdoaoT -TEA
O primeiro passo para adequacédo ao T-TEA foi buscar sua versao mais

recente com os desenvolvedores, o que foi alcancado pelo repositorio no GitHub,

disponivel no endereco https://github.com/projetoTTEA/TTEA. A partir disso, foi

criado outro repositorio, iniciando uma versdao 2.0 do T-TEA, adicionando
melhorias em seu funcionamento geral bem como um novo jogo: o VesTEA.
Considerando a inclusdo do VesTEA nos jogos disponiveis do T-TEA, a
principal adequacéo foi no menu do T-TEA, adicionando a opc¢éo do VesTEA e
alterando a selecdo de Fases e Niveis para que quando o VesTEA fosse
selecionado as Fases disponiveis fossem de 1 a 3 e os Niveis de 1 a 15,
conforme o projeto do jogo. Com isso, o T-TEA estava adaptado para a inclusédo

do VesTEA como jogo selecionavel.

5.3.2 DefinicOes de projeto

Com a utilizacédo do T-TEA como base, varios recursos necessarios para
o funcionamento do VesTEA ja estavam prontos, dentre os quais se destacam:
configuracédo da camera para reconhecimento do jogador e da projecéo, criacéo
e carregamento do perfil para o jogador, selecdo de Fase e Nivel iniciais, e
salvamento de dados de configuracdo e da sessao durante o uso do jogo.

Como referéncia de codificacdo, utilizou-se a orientacao a objetos, um dos
modelos mais difundidos na programacao na atualidade, e que viabiliza com a
criagdo de classes e métodos o reaproveitamento de cédigo. Como exemplo, a
Figura 32 apresenta o arquivo botdo.py, que contém a classe Botao.


https://github.com/projetoTTEA/TTEA
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Figura 321 VesTEA: botdo.py
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Fonte: o autor (2025).

O arquivo botao.py, apresentado parcialmente na Figura 32, tem em sua
primeira linha a importagdo do PyGame, o que permite que 0s recursos do
PyGame sejam usados no restante do arquivo. A classe Botao, iniciada na linha
4, possui um método inicializador, declarado na linha 5, com 5 parametros: self,
que permite que o estado atual do proprio botao seja acessivel em todos os seus
métodos; x e y, que indicam as distancias do topo e da esquerda da tela,
respectivamente, onde deve-se iniciar a exibicdo da imagem na tela; image, que
indica o arquivo da imagem; e scale, que indica a escala de tamanho a ser
aplicada na imagem (permitindo assim seu redimensionamento). A criagcao desta
classe, com esse e outros diversos métodos, permitiu que todos os elementos
gue precisassem ter caracteristicas de um botdo no jogo ndo precisassem ser
codificados um a um, simplificando o cédigo e obtendo o mesmo resultado.

Outra definicdo relevante foi que o labirinto (area jogavel) deveria ser
formado por pequenos blocos quadrados, ou seja, com a mesma quantidade de
pixels para altura e largura, para facilitar seu planejamento. Com isso, foi definido
0 uso de arquivos no formato CSV para a criagcdo dos labirintos. Este formato
simplificado é aceito por programa de edi¢ao de texto simplificado, como o Bloco
de Notas do Windows, ou com editores de planilhas eletrbnicas como Microsoft
Excel e Google Sheets, viabilizando assim um processamento mais agil pelo
Python e uma melhor visualizag&o através dos editores de planilhas. Um labirinto

criado neste formato € exibido na Figura 33.
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Figura 331 VesTEA: modelo de labirinto em CSV

AB CDEFGH I JKLMMNOPQRSTUVY WX Y ZAAABACADAE AF

33F3B33F 0000000000 4444444 00 000 O0O0O0 OO0 5333055
2133333333 000 0O0O0O0O0OD0ODO0DA44444444 0 0 0 0O O O O O O 0555555500
3133333333 000 0O0O0O0CO0CO0O044444444 0 0 0 0O 0O O O O 0 055555500
41333333 000000O0CO0CO0OD0C44444444 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0525225030
s/0000O0CQO0O0OOCGODCCOTOOOOTOTOOCTOCOTOCOCTOTOOOOTODOCCOTODODODTOO O
e/ 00O0O0CC0CQO0CO0CO0CO0CO0OCO0CCOCO0OCCO0CCO0CCO0CO0OO0CCO0CCOCTOO0CCOCOODOCTCOTODTO0ODTODTOTUO
f,0000O0CQO0OCOCODOTOODODOOOCOOOOODOOOODOOODODODODODODOUW
s 00001111 O000000111100000011110000
g 000O0CI1II111C0CC0C0O0CO0O0CD1ITI1I1I1TO0C00O00O0C1ITI1II1II1IO0O0O00
wjloo0oo1111090000111111000001111000°0
moooo1111090001111111100001111000°0
2100001111 0006111111111100011110000
3060 00011110001111111111100011110000
4000011110001 1111111110001111000°0
i5(0000O0CO0COCO0CO0CO0CO0CO0CO0COCOCOTOOCOCCOCTOCOCCDODTODOCTODOOCODTOTOCOOTDU
k|0 0OOOCO0CO0COCCO0CCO0CO0CO0CO0OCO0DCO0CO0CO0OCCO0OCOCOO0COCO0COO0OCCO0ODCODTODOCODOTOCODOTDUD
|00 0O0OO0COCODCO0COODOCO0ODTDODODODZ220000000O0O0O0CODOTOOTDUD
180 0 000CO0CODO0CO0CO0CO0CO0O0O0ODO0D22220000000O0O0O0CO0DO0DCOCO0OTOUD
iglo00Q0CO0COCOQCO0CCO0CCO0CO0CO0OO0CCO0CO0CCO0CO0CO0CO0CCO0CQO0CD0DO0QCO0CODO0OO0CODO0OO0ODO0OOD

Fonte: o autor (2025).

Como pode-se observar na Figura 33, o labirinto € uma matriz de 19 linhas

e 32 colunas, onde cada célula possui um namero que identifica o que deve ser

carregado pelo jogo neste espaco assim que o labirinto for carregado na tela:

il
T
il

0 representa o chao vazio;

1 representa um bloco de parede do labirinto;

2 representa a parte superior esquerda do ponto de partida e 22 as
demais células ocupadas por ele;

3 representa a vestimenta correta e 33 as demais células ocupadas
por ela;

4 representa a vestimenta incorreta e 44 as demais células ocupadas
por ela;

5 representa a terceira vestimenta (que nao aparece nos Niveis de 1
a 5, é incorreta nos Niveis entre 6 e 10, e é correta nos Niveis 11 a
15) e 55 as demais células ocupadas por ela.

A Figura 25 representa como este labirinto é carregado na tela apos a

implementacgdo do jogo, e permite visualizar que, por ser o Nivel 4, ndo ha uma

terceira vestimenta em tela, assim as células com valor 5 e 55 no arquivo, que

seriam ocupadas por esta terceira imagem, sdo ocupadas por um chao vazio.

Para o controle das vestimentas e definicdo de quais séo os desafios onde

ela seré considerada uma escolha correta, foi definido que também um arquivo
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CSV seria criado. O conteldo de algumas vestimentas neste arquivo €

apresentado na Figura 34.

Figura 34 1 VesTEA: configuragdo das vestimentas em CSV

Roupa Corpo Clima Parque  Restaurar Praia Mercado Piscina Esportes Escola  Festa

biquinil.png 4 1 0 0 1 0 1 0 0 0
calcal.png 2 2 1 1 0 1 0 1 1 1
calcal3.png 2 2 1 1 0 1 0 0 1 1
calcaol.png 2 1 1 1 1 1 1 0 0 0
camisal.png 1 2 0 1 0 1 0 0 0 0
camisa2b.png 1 2 0 0 0 0 0 1 0 0
cuecal.png 4 3 1 1 0 1 0 1 1 1
meiasl.png 3 3 1 1 0 1 0 1 1 1
saial.png 2 1 1 1 0 1 0 0 0 1
tenisl.png 3 3 1 1 0 1 0 0 1 0

Fonte: o autor (2025).

Conforme apresenta a Figura 34, a primeira coluna contém o nome do
arquivo da imagem, incluindo sua extensao.

1 A coluna Corpo é referente a parte do corpo adequada para a
vestimenta (1 para tronco, 2 para pernas, 3 para pés e 4 para roupas
de baixo);

1 Acoluna Clima é relativa ao clima adequado para a vestimenta: 1 para
calor, 2 para frio e 3 para ambos (considera-se adequado o uso de
meias e ténis nos dois climas, por exemplo);

1 As colunas seguintes sdo para cada uma das ocasides presentes no
jogo, sendo que o valor 0 considera a vestimenta inadequada para a
ocasido e o valor 1 representa que a vestimenta é adequada para
aguela ocasiao.

Caso o profissional entenda que determinada vestimenta deve ter sua
configuracdo alterada por ndo estar de acordo com sua configuracdo, basta
encontrar a imagem que se deseja reconfigurar na pasta de imagens do jogo,
abrir o arquivo, buscar pelo nome da imagem, e alterar a configuragéo desejada.
A adicdo de novas vestimentas no arquivo também é simples: basta preparar a
imagem, coloca-la na pasta do jogo que contém as outras imagens de
vestimentas, e registrar uma linha para ela neste arquivo, configurando-a da
forma que se considera adequado o uso da vestimenta nova seguindo os

padrées mencionados.
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Por fim, definiu-se que as imagens das vestimentas teriam o fundo
transparente e uma borda preta em volta da vestimenta, para destacar seu

formato e facilitar a visualizac&o do jogador.

5.3.3 Codificacdo do VesTEA

Agrupando conteudos de caracteristicas similares, a codificacdo do jogo
foi dividida em 2 partes: menus, englobando o menu inicial e suas subtelas de
configuracdo, e a tela de final de Nivel, e as telas jogaveis, considerando o

tutorial e o jogo real.

5.3.3.1 Menus

Os menus séo as telas para interacdo do profissional que acompanha o
jogador e possuem apenas textos, botdes e imagens, desconsiderando o
posicionamento do jogador, o que simplifica sua codificacdo. Os textos séo
elementos simplificados, que precisam basicamente de definicdo do conteldo,
fonte, tamanho e posicdo. O T-TEA ja possuia um arquivo para lidar com
imagens que nao permitem interagdo, n&o necessitando assim de
desenvolvimento extra. Apesar da existéncia de botdes no jogo KarTEA,
disponivel junto ao T-TEA, optou-se por ndo reaproveitar sua codificacdo e pela
criacao da classe Botao, apresentada anteriormente, pois no KarTEA os botdes
eram criados um a um. Assim, criar uma classe dedicada a esse tipo de elemento
simplificou a codificacdo de botdes. Bastou entdo usar como referéncia as telas
protétipo apresentadas no PEED e fazer a codificacdo, definindo os elementos

de cada tela e o que cada bot&o deveria fazer quando clicado.
5.3.3.2 Telas jogéaveis
As telas jogaveis, sejam as de tutorial ou das sessdes regulares, tem um

visual similar para o jogador, porém funcionam de formas distintas. Nas telas de

tutorial, os labirintos foram criados especialmente para cada Nivel, e a
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randomizacdo dos desafios e vestimentas sdo simplificados. Assim, apenas o
desenvolvimento relativo as telas jogaveis das partidas regulares sera abordado.

Antes do inicio de cada Nivel, considerando a Fase e Nivel atuais e 0s
desafios possiveis selecionados pelo profissional antes do inicio do jogo (na tela
apresentada na Figura 23), o jogo sorteia o desafio. Para isso, aleatoriamente o
jogo sorteia primeiro, de acordo com a Fase, o(s) critérios(s) de desafio a ser(em)
apresentada(s), entre Corpo, Clima e Ocasido, exceto se estiver na Fase 3, pois
nela os 3 critérios serdo sempre aplicados. Em seguida, o jogo define qual o
elemento de cada critério selecionado anteriormente (por exemplo, se o Clima
foi selecionado na etapa anterior, ele entdo seleciona entre Calor e Frio qual sera
o Clima deste desafio).

Tendo o desafio definido, o jogo ir4 selecionar as vestimentas que seréo
exibidas. Primeiro, o jogo busca aleatoriamente no arquivo de configuragéo das
imagens uma imagem que atenda aos critérios selecionados na etapa anterior
para colocar como a opcao correta, filtrando de todas as imagens as que se
aplicam aos critérios e selecionando uma delas de forma randémica. Em
seguida, busca no arquivo as imagens que ndo atendem a pelo menos um dos
critérios do desafio, seleciona uma delas de forma randémica, e a coloca como
a vestimenta incorreta. Por fim, caso esteja em um Nivel entre 6 e 15, 0 jogo
deve exibir uma terceira vestimenta. Se for o caso, uma vestimenta é
selecionada aleatoriamente conforme o desafio, sendo ela uma vestimenta
incorreta entre os Niveis 6 e 10 e uma correta entre 0 11 e o 15. Ainda, o0 jogo
tem algumas configuragcfes para casos especificos, como a de ndo permitir a
selecdo de uma vestimenta que sirva para ambos os Climas (calor e frio) se for
sorteado como desafio qualquer Clima, afinal isso permitiia que 0 jogo
apresentasse duas vestimentas corretas.

Em seguida, é feito o sorteio do labirinto, considerando apenas o Nivel
atual. H4 5 dificuldades de labirinto, apresentadas no Quadro 12, e cada
dificuldade possui pelo menos 6 variacdes de labirinto, especialmente quanto ao
posicionamento das paredes e das vestimentas corretas/incorretas. O jogo
seleciona aleatoriamente uma das variagfes para a dificuldade do nivel atual, e
prepara a tela para sua exibicdo, considerando as posi¢cdes das imagens no

arquivo do labirinto (apresentado na Figura 33).
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7

Outro aspecto relevante durante o jogo € 0 reconhecimento do
posicionamento do jogador em relacdo ao labirinto durante a partida. O T-TEA ja
possui a codificacdo que reconhece o posicionamento do meio dos pés do
jogador. Porém, pela dinamica do labirinto, ficou definido nas reuniées do PEED
que seria projetado para o jogador um ponto mais a frente do meio dos seus pés,
para evitar que a possibilidade de pisar nas paredes do labirinto fosse um
dificultador do uso do jogo. Assim, 0 jogo projeta o marcador de posicionamento
cerca de 60 pixels a frente de onde o posicionamento dos pés do jogador foi
identificado, para que o jogador leve esse marcador pelo labirinto até seu alvo.
Essa distancia varia conforme o tamanho da projecdo, mas mostrou-se suficiente
mesmo em projecdes menores (cerca de 1,5 metros de altura e largura) para
gue o jogador néo ficasse com a cabeca muito inclinada para baixo. Ainda, para
identificarseo j ogador fmawddor dn uma pasedetoe o posicionou
em uma vestimenta ou no ponto inicial, 0 jogo processa em tempo real o
posicionamento deste marcador em relacdo a matriz do labirinto e identifica o
namero contido no local da matriz (conforme Figura 33). Caso o valor ndo seja 0
(chéo livre), o jogo dispara a agéo relacionada ao valor identificado de acordo
com o momento atual da gameplay (ver 5.2.2).

Trés outros arquivos também séo alimentados para cada jogador, durante
a sessdo de uso do jogo. O arquivo de configuracdo armazena dados de
configuragdo (como a cor do marcador) e da Fase e Niveis atuais, sendo o mais
geral de todos. O arquivo de sessao armazena dados de cada sessao assim que
ela é concluida, informando o tempo de duragéo, ultima Fase e Nivel jogados, e
dados de desempenho da sessédo, como acertos, erros, ajudas, colisdes, entre
outros. Ja o arquivo detalhado é a maior fonte de informagdes de como foi uma
sessdao, sendo atualizado praticamente a cada acontecimento, seja ele uma agao
do jogo, do jogador, ou do profissional. Os dados que devem ser salvos foram

definidos no projeto, e podem ser vistos no Apéndice D (Slide 99).

5.4 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Sobre o desenvolvimento do jogo, quanto ao levantamento apresentado

no Quadro 11, dos 13 requisitos necessarios ou desejaveis, apenas 2 nao foram
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realizados completamente: o de fCriar interfaces para configuragcdes de roupas
e PECSO (imagens usadas para os desafios) e o de flJsar também fotos das
roupas das proprias criancas que jogardo o jogo (isoladas/separadas)q pois

precisam de configuracdes técnicas ndo triviais, porém podem ser desenvolvidos

posteriormente. O Quadro 17 apresenta como cada requisito foi atendido.

Quadro 17 1 Atendimento aos requisitos

Tipo Requisitos Como foi alcancado
Requisitos 1 - Utilizar os recursos e Com o uso das codificacdes existentes
Necessarios caracteristicas do T-TEA do T-TEA
(hardware e telas iniciais)
2 - Dupla tarefa (motora e Labirinto (motor) e selecéo da
cognitiva) vestimenta (cognitivo)
3 - Desenvolver habilidades para a | Pelo desafio da selecdo da vestimenta
Atividade de Vida Diaria (AVD) de
Vestir
4 - Trabalhar com imagens reais Inclusdo de imagens sem restricdes de
das vestimentas uso disponiveis na internet
5 - Ser configuravel visando Configuragdes para o profissional e
personalizacdo para o jogador
6 - Uso sob supervisdo (psicélogo, |Jogo voltado ao acompanhamento
terapeuta ocupacional, pedagogo, |profissional
educador fisico, fisioterapeuta)
7 - Publico-Alvo: Criancas de 6 a | O jogo ndo possui recursos para o
10 anos, ndo necessariamente jogador que exigem alfabetizacéo, e
alfabetizadas e TEA nivel de nao tem restricbes para os niveis de
suporte 1 ou 2 suporte 1 e 2 do TEA
Requisitos 1 - Oferecer recursos de ajuda Ajuda apés tempo sem movimento e
Desejaveis pausa que mostra os critérios do
desafio em omisséo
2 - Utilizar o PECS (Picture Desafios e emoijis de feedback
Exchange Communication System)
- Pictogramas
3 - Estimular a flexibilidade Dificuldade incremental (Caminhos
cognitiva diferentes de labirinto e até 2
vestimentas corretas para selecionar)
4 - Gerar dados que ajudem o Arquivos de resumo e detalhes da
profissional sessdo
5 - Usar também fotos das roupas |N&o atingido diretamente (é possivel,
das préprias criancas que jogardo |mas requer manipulacdo complexa dos
0 jogo (isoladas/separadas) arquivos)
6 - Criar interfaces para N&o atingido (interface nédo
configuracdes de roupas e PECS | desenvolvida)
Preocupagfes |1 - N&o exigir conhecimentos Manuais de instalacéo e uso, e modo
prévios para uso Tutorial
2 - Nao apresentar objetos que Imagens fixas por mais tempo em tela
piscam ou aparecem
repentinamente (gatilho)
3 - Espaco e chdo adequados e N&o relacionado diretamente ao jogo, e
seguros sim ao ambiente onde o jogo for usado
4 - N&o caracterizar o0 jogo como O jogo precisa de acompanhamento
Treino de AVD profissional e ndo treina o jogador

Fonte: o autor (2025).
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Ainda, é importante considerar que houve necessidade de ajustes n&o
diretamente relacionados a codificacédo do jogo, percebidos nas demonstracdes
praticas do jogo:

1 A configuracdo de algumas roupas estava causando erros no jogo
guando o jogo seleciona as roupas do desafio, o que foi corrigido;

1 Algumas PECS de desafio e roupas néo ficavam nitidas na projecao,
sendo assim alteradas ou excluidas do projeto.

Por fim, sobre os dados exibidos no HUD para a profissional (Fase, Nivel
e Desafio atuais), entendendo-se que pode ser considerado um elemento
distrator para o jogador, foram tomadas decis6es apds o PEED. Primeiro, foi feita
a retirada do nome do jogador e da pontuacdo. Em seguida, houve uma analise
para tentar criar uma tela especifica para a profissional com esse e mais dados,
mas ndo houve sucesso por dificuldades técnicas. Por isso, optou-se por criar

uma configuracao que permita desativar essas informacdes do HUD.
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6 AVALIACAO

O VesTEA foi avaliado de duas formas distintas:

T

T

Avaliacao pelos UFEs: somente com profissionais, onde utilizou-se o
SEU-QV2, por ser rapido de fazer, especifico para exergame, e por
usar visdo empatica;

Avaliacdo com UFAs: aplicacdo do jogo por profissional em sessdes
de atendimento a criancas TEA, onde junto a profissional foi definido
avaliar o controle inibitério.

A escolha por se avaliar o controle inibitério teve as seguintes razdes:

T

Relacdo com as 2 principais mecanicas do jogo (a de escolha de
vestimentas, pois as multiplas opcdes podem gerar impulsividade,
causando a escolha de qualquer uma delas sem considerar o desafio
apresentado; e com a movimentacao pelo labirinto, que precisa ser
feita em momentos certos e de forma cuidadosa);

O formato curto dessa avaliacao (devido ao tempo curto para a coleta
de dados);

O carater experimental dessa aplicacédo do VesTEA (que visava servir
como a primeira experimentacdo em clinica do uso do jogo), €;
Aproveitar de forma otimizada os conhecimentos da profissional
envolvida, através de uma das suas especialidades clinicas.

Os procedimentos avaliativos foram aprovados no Comité de Etica,
parecer n° 6.852.924 do projeto de pesquisa CAEE 78814724.2.0000.0188. Os
resultados das avaliagOes serédo apresentados e discutidos a seguir.

6.1 AVALIACAO POR UFES

Apo6s o desenvolvimento da primeira versdo do jogo, 10 profissionais

foram convidados para participar do primeiro processo de avaliacdo. Os

profissionais foram selecionados por sua participacdo em projetos similares na

regido de Joinville-SC, e também pela participacdo nas reunifes de projeto do

jogo. Cada avaliacao foi realizada individualmente, e o processo de avaliacdo

consistiu em 3 momentos:

T

T

Uma conversa apoiada por uma apresentacao de slides abordando a
origem da ideia e o funcionamento do jogo;

Uma sessdo demonstrativa do jogo, permitindo ao profissional
conhecé-lo na pratica;
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1 O aceite ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a
aplicacao do Serious Exergames Utility - Questionnaire (SEU-Qv2).

A versao do SEU-Q preenchida pelos avaliadores, juntamente ao TCLE,
pode ser consultada no Apéndice E. As respostas foram coletadas de forma
andnima, visando promover maior sinceridade dos avaliadores. A seguir, seréo
apresentadas as questdes, suas respostas, e consideracfes sobre o que foi
observado, divididas por afinidade entre 4 temas: demograficas, visdo empatica
ao publico TEA, visdo empatica aos profissionais e questdes discursivas.

6.1.1 Respondentes

Das 10 questbes demograficas, com o objetivo de analisar o perfil dos
respondentes, a primeira abordava a area de formacéo e/ou interesse principal

do profissional, e suas respostas sdo abordadas na Figura 35.

Figura 351 Area de formac&o/interesse (n=10)

@ Saude (Psicologia, terapia ocupacional,
fisioterapia, etc.)

@ Educacio (Pedagogia, licenciatura, etc.)
Tecnoldgica (Game design,
computagéo, elétrica, automacéo, etc.)

Fonte: o autor (2025).

Como pode ser visto na Figura 35, a maioria trabalhava na area da saude.
A pergunta seguinte abordava a formacgéo especifica dos profissionais. A area
de Psicologia foi citada por 4 respondentes, a de (Psico)Pedagogia teve 4
citacbes, e houve 1 referéncia para Fisioterapia e 1 para Educacao Fisica.
Apesar de nao ter sido comentado, sabe-se que ha também especialistas na
area de Terapia Ocupacional entre os participantes. A pergunta 3 questionava
sobre a experiéncia na area de formacgao do respondente, e sua resposta pode

ser vista na Figura 36.
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Figura 36 i Experiéncia na area de formacao

2 (20%)
1 (10%) 1 (10%) 1 (10%) 1 (10%) i
8 20 22 23 27 30 40

Fonte: o autor (2025).

2 (20%)

Os respondentes possuiam, no momento da aplicacdo, média de 20,8
anos e desvio padrédo de 10,1. A questdo seguinte, apresentada na Figura 37,
solicitava que o respondente informasse, em uma escala de 0 a 10 (valores

inteiros), seu nivel de conhecimento sobre o TEA.

Figura 37 1 Conhecimento sobre TEA

1

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: o autor (2025).

Dos 10 respondentes, nenhum julgou ter conhecimento abaixo de 5 na
escala, com média de 8,3 e desvio padrdo de 1,6. A questdo 5 usou a mesma
escala da anterior para avaliar o conhecimento dos respondentes sobre as

AVDs, e seu resultado € apresentado na Figura 38.
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Figura 38 i Conhecimento sobre AVDs

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5 6

Fonte: o autor (2025).

Conforme as respostas apresentadas na Figura 38, os respondentes
julgaram ter um nivel de conhecimento sobre AVDs com média de 8,1 e desvio
padrao de 0,7. Ainda sob a mesma escala, a questdo 6 aborda o conhecimento
dos respondentes sobre Jogos Sérios, e tem suas respostas compiladas na

Figura 39.

Figura 39 1 Conhecimento sobre Jogos Sérios

3
(30%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0 (0%)

0 1 2 3 4

Fonte: o autor (2025).

Nesse quesito, a média ficou em 6,8, abaixo das anteriores, e desvio
padrdo de 1,8. A questdo seguinte € a Ultima das demogréficas a usar esta
escala, com o objetivo de identificar como o0s respondentes observam seu

conhecimento sobre Jogos Digitais, e suas respostas estdo na Figura 40.
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Figura 40 1 Conhecimento sobre Jogos Digitais

3
(30%)

! 1
(10%)
0 (0“’/0) 0 ((\)%) 0 ((lJ%) 0 (Cll%)
0

0 1 2 3 4

Fonte: o autor (2025).

O nivel de conhecimento sobre Jogos Digitais declarado obteve a média
de 6,4 e desvio padrédo de 1,7. A questdo 8, apresentada na Figura 41, tem o

intuito de identificar o sexo dos respondentes.

Figura 411 Sexo dos respondentes (n=10)

® Feminino
@® Masculino
Prefiro ndo informar

Fonte: o autor (2025).

A ampla maioria dos respondentes foi do sexo feminino. Em seguida,

guestionou-se a idade dos respondentes, e a Figura 42 apresenta esses dados.

Figura 42 1 Idade dos respondentes

Fonte: o autor (2025).
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A idade dos respondentes no momento da avaliagdo era entre 41 e 64
anos, com meédia de 46,6 anos e desvio padrdao de 6,4. A Ultima questédo
demografica, sobre o nivel da escolaridade dos profissionais, € apresentada na

Figura 43.

Figura 43 1 Escolaridade dos respondentes (n=10)

@ Ensino basico
@ Ensino médio ou técnico
Ensino superior
@ Pds-graduacao latu sensu
@ Pos-graduagéo mestrado
@ Pés-graduacao doutorado ou acima

Fonte: o autor (2025).

Como apresenta a Figura 43, das 6 respostas possiveis, apenas 2 foram
respondidas, apontando que todos possuiam pelo menos pos-graduacéo.

Apos as questdes demograficas, o questionario apresentou uma breve
explicacdo sobre o jogo, 4 videos demonstrativos’ e, em uma nova questao,
solicitou aos respondentes que informassem qual seria seu embasamento para
a avaliacdo do jogo, ou seja, como eles conheceram o jogo para responder as

guestdes. As respostas obtidas estdo na Figura 44.

Figura 44 1 Embasamento para a avaliacdo (n=10)

@ Joguei o jogo ou participei de um
treinamento demonstrativo

@ Avaliarei com base no video e nas
explicagées acima
Ambos

Fonte: o autor (2025).

7 Links dos quatro videos: http://youtube.com/watch?v=NZrVULhPSEw;
http://youtube.com/watch?v=mL_HcT2sIMK; http://youtube.com/watch?v=700izKnn5kw;
http://youtube.com/watch?v=L|DKI4FijLI



http://youtube.com/watch?v=NZrVULhPsEw
http://youtube.com/watch?v=mL_HcT2slMk
http://youtube.com/watch?v=7QOizKnn5kw
http://youtube.com/watch?v=LjDKI4FijLI
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O gréfico da Figura 44 permite observar que a ampla maioria se baseou

apenas no treinamento realizado antes da avaliacao.

6.1.2 Visdo empatica

A segunda sec¢do do questionario avaliou aspectos do VesTEA na visédo
empatica dos profissionais em relacao aos jogadores com TEA (pela dificuldade
dos mesmos em responder ao questionério, como indicado na avaliagdo pelo
instrumento POP).

A primeira destas afirmacf6es quis compreender se os profissionais
entendiam que a pessoa com TEA entenderia facilmente os desafios propostos

pelo jogo, e suas respostas sao apresentadas na Figura 45.

Figura 451 Visdo empatica: compreensao dos desafios

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

Em seguida, questionou-se se o0 jogador com TEA realizaria com

facilidade os desafios propostos pelo jogo. A Figura 46 mostra as respostas.

Figura 46 1 Visao empatica: facilidade de realizar os desafios

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).
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Na proxima afirmacéo, cujas respostas podem ser vistas na Figura 47, o
interesse era em saber se haveria facilidade do jogador na interacdo com a
projecao no chao.

Figura 47 1 Visdo empatica: facilidade de interacao do jogador

4

4 (40%) 4 (40%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

A Figura 48 apresenta as respostas a quarta afirmacdo, que visava
identificar se os profissionais entendiam que os efeitos sonoros seriam Uteis ao

jogador.
Figura 48 1 Visao empatica: efeitos sonoros

4(40%)

3 (30%) 3 (30%)

0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

Na sequéncia, questionou-se se a estética do jogo seria do interesse dos

jogadores TEA, e suas respostas podem ser observadas na Figura 49.
Figura 49 1 Visado empatica: estética do jogo

4 (40%)

3 (30%) 3 (30%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).
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A percepcao dos jogadores sobre os objetos e suas a¢gdes no jogo foi tema

da afirmacao 6, que pode ser compreendida na Figura 50.

Figura 50 1 Visdo empatica: percepcao dos objetos do jogo

4 (40%)

3 (30%) 3 (30%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

A afirmacgéo 7 objetivou entender se, na visao do profissional, a pessoa
com TEA entenderia o beneficio trazido pelo jogo de desenvolver as habilidades

da AVD de Vestir. A Figura 51 aborda a afirmacao e suas respostas.

Figura 511 Visdo empatica: compreensao do beneficio do jogo

4 (40%)

3 (30%) 3 (30%)

0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

A pendltima afirmagdo a ser respondida com visdo empatica pelo
profissional, cujas respostas sdo apresentadas na Figura 52, visava saber se o

jogo traria interesse pelo jogador na terapia.
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Figura 52 1 Visdo empatica: interesse do jogador

3 (30%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

A diversédo e o engajamento trazidos pelo jogo foram tema da afirmacgao

final, com suas respostas sendo apresentadas na Figura 53.

Figura 53 1 Visdo empatica: diversdo e engajamento

3 (30%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

Para permitir uma visdo geral considerando a visdo empatica dos
profissionais, a Tabela 3 exibe média, moda e desvio padrédo (DP) por questao,
e a média geral de cada grupo. Os melhores valores de média e DP sao

destacados em verde, e 0s piores aparecem em vermelho.
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Tabela 3 - Resultados do SEU-QV2 na visdo empética aos jogadores

Interacdo

01) Entender desafios

02) Realizar os desafios

03) Utilizar com facilidade

Geral Interacéo 4,03 4 0,68
04) Efeitos sonoros 3,90 3 0,83
Feedback 05) Gostar do cené.rio 3,90 3 0,83
06) Perceber os objetos e suas ac¢fes 3,90 3 0,83
Geral Feedback 3,90 3 0,83
07) Beneficio ao objetivo
. | 08) Interesse -5
Motivacao =59) Diversao/engajamento

Geral Motivagéo

4,30

0,72

MEDIA GERAL

4,08

0,75

Fonte: o autor (2025).

6.1.3 Viséao profissional

Na parte seguinte do questionario, a visdo dos profissionais € abordada,

onde o respondente deve avaliar caracteristicas do jogo VesTEA sendo

empético aos profissionais que vao utilizad-lo como ferramenta.

A primeira afirmacéo aborda se os profissionais perceberao a utilidade do

jO0go na sua atuacdo com o publico TEA, e tem suas respostas apresentadas na

Figura 54.

Figura 54 1 Utilidade do jogo

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: o autor (2025).

3 (30%)

D)

A afirmacgédo seguinte é relacionada a percepcao da utilidade dos dados

providos pelo jogo para o profissional. A Figura 55 exibe as respostas obtidas.
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Figura 551 Utilidade dos dados providos

7 (70%)

2 (20%)

0 (0%) 0(0%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

Em seguida, o tema foi a percepcédo da utilidade dos diversos controles
disponibilizados pelo jogo para os profissionais, e a Figura 56 mostra as opinides

dos profissionais sobre o tema.

Figura 56 1 Percepcao da utilidade dos controles

8 (80%)

2 (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

A quarta afirmacéo aborda a opinido dos respondentes sobre a aceitacédo
pelo publico TEA, e suas respostas séo exibidas na Figura 57.

Figura 57 1 Aceitacédo das pessoas com TEA

3 (30%) 3 (30%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).
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Outro tépico abordado nas afirmacfes € a facilidade do profissional
adaptar suas praticas visando inserir 0 uso do jogo nelas, e os respondentes tém

sua opinido representada na Figura 58.

Figura 58 1 Adaptacao de praticas para a insercéo do jogo

6 (60%)

3 (30%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

A seguranca do jogo na visao do profissional é o alvo da afirmacéo 6. As

respostas dos envolvidos pode ser compreendida na Figura 59.

Figura 59 1 Seguranca do jogo

8 (80%)

0(0%) 0 (0%)

1 (10%) 1 (10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).
O objetivo sério do jogo € a temética da afirmacéo 7, e as respostas sdo

apresentadas na Figura 60.
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Figura 60 1 Identificacdo do objetivo sério

8 (80%)

2 (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: o autor (2025).

As respostas da penultima afirmacéo, que indica a facilidade em adotar o
jogo no cotidiano, sao objeto da Figura 61.

Figura 61 1 Adocéao do jogo no cotidiano
4 (40%)

3 (30%) 3 (30%)

0(0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).

A Ultima afirmacdo da categoria, com a opinido dos profissionais
apresentada na Figura 62, € a de que os profissionais vao perceber claramente

os beneficios do jogo nas suas atividades profissionais.

Figura 62 1 Beneficios do uso do jogo

8 (80%)

0 (0%) 0(0%)

1 (10%) 1 (10%)

1 2 3 4 5

Fonte: o autor (2025).
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Uma viséo geral sobre a visdo do uso pelo profissional é apresentada na

Tabela 4, com destaque similar a Tabela 3.

Tabela 47 Andlise dos resultados do SEU-Qv2 na viséo dos profissionais

Média Moda DP
01) Utilidade do jogo 4,70 0,46
02) Utilidade dos dados
03) Utilidade dos controles

Geral Terapéutica
04) Dos jogadores (autistas)
05) No ambiente profissional

Terapéutica

Aceitacao 06) Seguranca
Geral Aceitacéo
07) Objetivo claro
. 08) Para adocao do jogo
Motivacao 09) Perceber beneficios 4,70 5 0,64
Geral Motivagéo 4,53 5 0,62
MEDIA GERAL 4,08 4,53 5

Fonte: o autor (2025).

6.1.4 Questbes discursivas

Fizeram parte do questionario 3 questdes discursivas. As respostas foram
categorizadas em um processo baseado na Analise de Contetdo de Laurence
Bardin (2016), e cada agrupamento com mais de uma ocorréncia sera destacado
nos quadros com as respostas dos profissionais com diferentes cores.

A primeira questdo solicitava aos respondentes quais as principais
vantagens ou beneficios do jogo para alcancar o objetivo proposto, e as

respostas obtidas sdo apresentadas no Quadro 18.

Quadro 181 Principais vantagens ou beneficios do uso do jogo

(continua)

Conhecer primeiramente estacfes do ano (veréo e inverno- quente e frio), uso adequado da

para cada situacao e estacao.
Interacdo diferenciada as tradicionais formas de avaliagdo e tratamento.
Jogos virtuais e visuais produzem alto engajamento da pessoa com TEA, o fato de associar o
mover-se produz maior percep¢ao sobre si e sobre a tarefa. A facilidade de compreenséo e
execucao, a projecdo no chdo sdo atrativos e beneficiam a atencdo da crianca com TEA,
diminuindo a atencdo compartilhada e focando melhor na tarefa.
O referido jogo apresenta uma sistematizacéo para Funcdes executivas muito bem delineada
envolvendo um constructo de corpo, movimento e cognicao.

Fonte: o autor (2025).
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Quadro 181 Principais vantagens ou beneficios do uso do jogo

(concluséo)

Demonstrar de forma diferente o uso das , trazer conhecimento dos diferentes tipos de
temperatura ao escolher sua vestimenta, reconhecer o tipo de vestimenta propicia para cada
local.

Trabalha com a lateralidade e nocdo do que é necessario em dias com climas diferentes.

O trabalho em relacdo a coordenacéo motora, memoria, lateralidade, estimulacéao,
planejamento, protagonismo

Interacao, possibilidades em ligar ou desligar o som, possibilidade de selecionar os niveis de
dificuldades, entre outros.

As fases e as interacao sao fundamentais para o interesse do usuario. Oferece ajuda. As
cores em geral séo agradaveis. A possibilidade de personalizar.

1 - Tem o componente "gamificacdo", que aumenta a motivacao;
2 - é din@mico e colorido
3 - é jogado com movimento

Fonte: o autor (2025).

Analisando as respostas do Quadro 18, temos como constructos de
destaque: Aspectos motores (roxo) aparecendo 9 vezes; Aspectos cognitivos
(azul) mencionados 6 vezes; Configuracdo e personalizacdo (vermelho)
aparecendo 4 vezes; Vestimentas (laranja) com 3 apari¢cdes; e Funcdes
executivas (verde) destacados 2 vezes.

No Quadro 19, seguem as r espos Ciess pgnaipas

desvantagens ou limitacdes do jogo para alcancar o objetivo sério propostoa

Quadro 191 Principais desvantagens ou limitacdes do uso do jogo

(continua)

Teria que jogar com algumas criancas publico alvo da educacéo especial e listar as
limitagBes. Até 0 momento ndo percebi.

Adeséo de profissionais mais conservadores e maior divulgacéo e treinamento para outros
profissionais de diversas areas.

A falta de conhecimento técnico e teérico de tecnologia e informatica, por parte dos
terapeutas, que ndo saberdo resolver um problema com a camera, ou sistema operacional,
por exemplo.

N&o aumentar o de visualizacao do labirinto de acordo com o aumento da dificuldade
do nivel; ndo ter um sinal visual para identificar quando a posicao inicial foi calibrada; a
gualidade das instrucoes

nao vejo limitacdes ou desvantagens no momento.

A compreensao do aluno de temperatura e de qual roupa apropriada. Tem pessoas que usam
roupa comprida o tempo todo, sem sentir calor

Acredito que a limitacdo serd somente se 0s profissionais ndo compreenderem 0s objetivos
ou nao souberem planejar os préprios objetivos de acordo com a necessidade do
paciente/aluno

Falta de conhecimento tecnolégico pelos profissionais.

Fonte: o autor (2025).

a

ques
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Quadro 191 Principais desvantagens ou limitagdes do uso do jogo

(concluséo)

de espera para assimilar o jogo. Tempo para oferecer a ajuda ao usuario. Nome do
usuario. O tamanho da imagem.

1 - é jogado com movimento (a depender da pessoa que joga, pode ser motivador ou
desmotivador - criancas com baixo tbnus muscular podem se cansar facil; também aspectos
de dispraxia motora, comum em pessoas autistas, pode ser um aspecto que dificulta) 2 -
algumas figuras ndo sédo tao 6bvias 3 - ndo sei se cabe nessa questao - 0 jogo oferece acessa
ao assunto de maneira "artificial” - isso significa que ndo vai representar uma aprendizagem

automaticamente aplicavel, de maneira direta

Fonte: o autor (2025).

Os constructos de destague observados no Quadro 19 foram a
Necessidade de treinamento (azul claro) com 4 mencdes, Elementos Visuais
(azul escuro) com 3, e outros quatro com 2 mencoes: Falta de limitacdes
observadas (vermelho), Aspectos profissionais (verde), Conhecimento
tecnoldgico (roxo) e Tempo (laranja).

A terceira e Ultima questdo visava saber se ha sugestdes para o0 jogo
alcancar melhor seu objetivo sério. Por ela ndo ser obrigatéria, apenas 9
respostas foram obtidas. O Quadro 20 apresenta essas sugestoes.

Quadro 207 Sugestbes para 0 jogo

idem a resposta anterior

Acredito que houve um aprimoramento visto aos outros dois jogos que tive a oportunidade de
conhecer (KarTea e RepeTea). Além de aspectos cognitivos, poder desenvolver aspectos
emaocionais e interacéo interpessoal. No aspecto cognitivo vejo que outros construtos sao
abarcados e "jogados”, mas ndo previstos ou informados.

Sugiro na apresentacdo mudar os termos autismo leve e moderado para niveis de suporte.
Sugiro em vez de mencionar somente controle inibitério e flexibilidade cognitiva, mencionar
funcBes executivas basicas nos objetivos; modificar a qualidade de algumas de
vestuario; os corpos mencionadas terem uma identificagdo e uma caracterizacdo mais
pessoal; colocar um tempo maior de visualizacdo de acordo com dificuldade do labirinto; em
vez de um circulo movimentando colocar uns pés;

no momento nédo

No momento néo

N&o. Achei a proposta completa e coerente aos objetivos propostos.

Ter mais nitidez nas apresentadas. Tempo de espera para assimilar o jogo deve ser
aumentado. Tempo para oferecer a ajuda ao usuario deve ser aumentado. Nome do usuario
deve ganhar um destaque de preferencia na com a cor azul e rever o estilo da letra. O
tamanho da imagem € uma desvantagem. Precisa ser uma imagem maior.

Se houver a possibilidade de personalizar os bonecos, pode ser interessante: personagens de
interesse da crianca ou foto dela ou de conhecidos pode ajudar a dar identificacdo ou

aumentar a motivacéo para o jogo

Fonte: o autor (2025).

Sobre as respostas obtidas nesta questédo, apresentadas no Quadro 20,

ressalta-s e que a resposta Aidem a resspadst a

anit
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pessoa que respondeu -~ guest«o anter
criangas publico-alvo da educacao especial e listar as limitacdes. Até 0 momento
n« o0 p e rAssenbnios constructos observados, destacam-se: Sem sugestdes
(vermelho) com 4 apari¢cbes, e Tempo (azul claro), Imagens (verde) e Outros
objetivos (roxo), com 2 destaques cada.

6.2 AVALIACAO COM UFAS

A avaliacdo de controle inibitério foi aplicada por uma psicéloga,
observando 5 criancas entre 4 e 5 anos durante o uso do jogo, em 3 a 6 sessdes
de aproximadamente 15 minutos de jogo, por aproximadamente 6 semanas. Os
responsaveis pelas criancas envolvidas assinaram o TCLE para permitir
participacdo e uso dos dados das sessbes. O Apéndice F apresenta a
documentacdo das avaliacbes, que possuiam 3 questdes fechadas e uma
aberta. As respostas serdo analisadas abaixo.

A primeiraquestétoer a A Cri an-a respeitou o
j 0 g aerp@s8uia 3 alternativas: Muncad que nio foi assinalada; fAs vezesq

selecionada 4 vezes; e fiSempreq selecionada uma vez.

S

c oman

A segunda quest «o, ACrian-a respeitou o

e S p e rp@ssuia as mesmas alternativas da questdo anterior. Desta vez,

i S e mpseguid com uma resposta, porém as outras 4 se dividiram entre

N

Nuncao e 0 é sluayvselecées @m cada.o m

A terceira quest«o era sobre asAsiRea-»e

opcoes eram: Imobilidade, com duas sele¢des; Choro, marcada trés vezes; Birra,
com quatro marcacdes; Apatia, indicada uma vez; e Outra, que possuia ainda
um campo descritivo, e foi escol hi d
Como se observa pela quantia de respostas, mais de uma alternativa era
selecionavel: duas criancas apresentaram 2 reacdes negativas e outras duas
apresentaram 3 rea¢0es negativas.

A area de comentarios, Unica questdo aberta, permitia a avaliadora
descrever como foi a recepc¢ao do jogo pelo jogador. Em processo baseado na
Andlise de Conteudo, de Laurence Bardin, visou-se categorizar as observacgoes

feitas. Os aspectos mencionados foram 0s seguintes, com a quantidade de

a

ma \
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aparicbes em parénteses: Interesse (4), Desinteresse (1), Persisténcia (2),
Desisténcia (4), Problemas com o Marcador i fbolinhao 4),Dificuldades com

Lateralidade (1). A marcacao das aparicdes pode ser vista no Apéndice F.

6.3 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Vale destacar que ndo houve nenhuma critica feita ao fato de o jogo ser
projetado no chéo, o que requer que o jogador fique olhando para baixo durante
0 jogo e que fique virado para a fonte de luz da proje¢céo. Reconhece-se que esta
€ uma preocupacao que deve ser analisada em especial para casos de maior
sensibilidade luminosa ou alguma limitacdo postural do jogador. Nao obstante,
entende-se que a auséncia de criticas desses aspectos indica que a utilizacao
desta tecnologia € viavel clinicamente.

Sobre a aplicacdo do jogo pela profissional, o jogo foi introduzido a ela em
um evento ocorrido na universidade cujo objetivo foi apresentar e demonstrar o
VesTEA e outros jogos desenvolvidos e houve apoio no preparo do ambiente de
sua clinica para o uso do jogo, mas ndo houve um treinamento dedicado e
especifico sobre o0 jogo, o0 que pode ter restringido a eficacia e eficiéncia de seu
uso. Ainda, a disponibilizacdo dos dados gerados pelo préprio jogo sobre as
sessbes nao foi feita a tempo para a inclusdo de uma andlise sobre eles neste
trabalho. Por fim, a quantidade de sessdes teve variagdo entre 3 e 6 sessoes,
devido a faltas dos pacientes e a incidéncia de 2 feriados prolongados no periodo

de avaliacdo, onde nao houve atendimento.
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7 DISCUSSAO

Neste capitulo, é apresentada a discusséo sobre o trabalho realizado, das
acOes mais recentes as mais antigas, retroagindo para retomar os objetivos do

trabalho e discutir se houve alcance deles.

7.1 SOBRE AS AVALIACOES

A sequir, as duas avaliacOes realizadas serao discutidas, iniciando pela

Avaliacao por UFEs, sendo seguida pela Avaliacdo com UFAs.

7.1.1 Avaliacdo por UFEs

Quanto a avaliacao empatica, pelo SEU-Qv2, € importante considerar que
ela foi feita apds uma apresentacéo sobre o jogo e uma Unica sesséo de uso do
mesmo com os profissionais entrevistados, trazendo assim uma visao pratica de
seu funcionamento. Todos os respondentes eram de areas diretamente ligadas
ao publico-alvo, e possuiam no minimo pés-graduacao lato sensu. A experiéncia
na area de formacao foi destaque, com 20,8 anos de média, o que faz sentido
considerando a média de idade de 46,6 anos. Considerando as respostas das
18 afirmacdes sobre o jogo VesTEA, destaca-se que nenhum profissional
selecionou as op-»es "Discordo Total mente"
guestdes, mostrando assim que o VesTEA tem potencial de servir aos
profissionais como ferramenta de apoio em seus atendimentos, bem como de
apoiar os jogadores com TEA considerando seus dois objetivos.

Considerando a visdo empatica aos jogadores com TEA pelos
profissionais, com suas questdes apresentadas na Tabela 3, foi possivel concluir
que frealizar os desafioso pode ser a maior dificuldade de acordo com os
profissionais, pois sua média de 3,6 foi a mais baixa, porém isso € algo que pode
ser trabalhado caso a caso pelos profissionais. Todavia, fentender os desafios
do jogoonédo deve ser um problema (média 4,3), bem como haver fiiverséo e
engajamentoodo jogador, bem como finteresse do jogador TEA pelo jogoq afinal

foram as questdes com as maiores médias (4,5). Nas questbes sobre o
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feedback, ocorreu a menor média geral, 3,9, 0 que ja era esperado pois nas
reunides do PEED se levantou que efeitos sonoros e visuais podem causar
reacdes negativas no publico TEA, porém o0 jogo possui um controle para o
profissional que permite habilitar e desabilitar os efeitos sonoros. Todas as
médias atingiram ao menos 3,6, a moda geral foi 5 e a média geral ficou em
4,08. Com todas as médias das questdes superando o valor médio e com a
meédia geral superando a pontuacdo 4 em 5 possiveis, entende-se que 0 jogo
sera bem recebido pelo publico TEA na visdo dos profissionais.

Quanto as respostas das questdes sobre a visdo do uso pelos
profissionais, apresentadas na Tabela 4, as médias mais baixas (4,1) foram
obtidas na faceitacéo pelo publico-alvog que tem um perfil complexo e pode ser
menos flexivel a novos elementos no seu dia a dia, e na ffacilidade de adocéo
do jogo no ambiente profissionalg que pode ser justificada por geralmente os
ambientes de atendimento profissional serem pequenos, dificultando o uso dos
equipamentos para projecdo de um jogo no chéo, e por possiveis dificuldades
na aquisicdo, custo, montagem e manutencao dos equipamentos necessarios.
Ja os critérios mais bem avaliados foram a futilidade dos controles dedicados
aos profissionaisg que permitem personalizacdo do jogo para cada jogador e
mais flexibilidade no uso do jogo, e a ftlareza do objetivo do jogoq que facilita
sua aplicacao com o publico-alvo que jogara o VesTEA, empatados com média
4,8; ja a feeguranca ao usar o jogoq a futilidade do jogooe os fbeneficios em seu
usooficaram logo em seguida com 4,7 de média. A moda geral foi 5 em todas as
guestdes, o que elevou a média geral a 4,53, 0 que sugere que 0 jogo conseguira
ser utilizado pelos profissionais para ajudar o publico TEA.

Por fim, considerando as questdes com respostas discursivas (Quadro
18), nas vantagens, o grupo mais mencionado na analise das respostas foi de
fAspectos motoresq destacando a relevancia do labirinto. Porém, o segundo
grupo foi de N"nAspectos ,co@ni tevoeodro foi
personal i za- «@0pba,r eec es -0 \ggstineqmasq nlaes reldcionado
a AVD de Vestir, podendo apontar que o desenvolvimento motor pode ter sido
visto como resultado mais relevante do que o desenvolvimento das habilidades
relacionadas a AVD de Vestir. Isso pode ter ocorrido por subestimacdo da

complexidade da selecdo de vestimentas, que envolve fapenasoa escolha da

i Conf
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vestimenta correta, ja que a complexidade da superacao do labirinto envolve trés
passos: a definicAo do caminho, manutencdo dessa informacdo na memoria
curta e a movimentacdo por ele. Possiveis solucdes seriam: diminuir a
dificuldade dos labirintos em geral, o que tornaria mais facil supera-los; aumentar
a quantidade de Niveis, levando assim mais tempo para o jogador chegar nos
mais dificeis, ou; alterar a progressdo das variaveis de Nivel (Quadro 12),
fazendo com que primeiro sejam jogadas todas as alternancias de vestimentas
no labirinto Muito Facil, depois todas as alternancias de vestimentas no labirinto
F&cil, e assim sucessivamente. Porém, testes seriam necessarios para confirmar
qual seria a melhor solucédo e se seriam eficazes.

Ja nas desvantagens (Quadro 19), o grupo de aspectos que se destacou
foi relacionado a fiNecessidade de treinamentoq elemento esse ndo dependente
do jogo em si. Outros elementos apenas indiretamente relacionados ao jogo
foram citados, como, Mspectos profissionaisq flConhecimento tecnoldgicoo e
firempoa O segundo grupo mais mencionado foi de fElementos visuaisq que
podem ser um problema devido a questbes do jogo, como qualidade das
imagens das vestimentas e dos critérios do desafio, mas também podem ser
relacionados a qualidade da projecéo, luminosidade do ambiente, e coisas nao
relacionadas diretamente ao jogo.

Por fim, nas sugestdes (Quadro 20), desconsideramos as que eram
relativas a apresentacédo feita antes da pratica do jogo. Nas demais, o grupo
fSem sugestdesofoi 0 mais observado, o que € positivo por sugerir que o estado
atual do jogo é suficiente para atingir seu objetivo, mas também pode indicar que
aprofundar a analise pode ser necessario para que mais sugestdes surjam.
Grupos r el aTemmaedchagesnsoadicdm que configuracdes desses
aspectos podem melhorar o jogo, e um grupo dedicado a fOutros objetivoso
sugere que o jogo pode ir além do objetivo de trabalhar a AVD de Vestir, o que
evidencia que o profissional tem o poder de aumentar a eficacia e eficiéncia do
uso do jogo se souber como usa-lo.

Numa observacao geral, nota-se que a avaliacdo do jogo na visao do
profissional (Tabela 4) foi melhor do que na visdo empdatica aos jogadores
(Tabela 3), com diferenca na pontuacdo média em 0,45. Um possivel motivo é

que o publico TEA tem um perfil que pode ser imprevisivel em certas
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circunstancias e que novidades podem ser dificeis de se adequar para algumas
pessoas com TEA, sendo complexo mesmo por especialistas experientes prever
sua reacao a algo novo, e isso tende a diminuir as certezas nas afirmacoes, 0
que é reforcado em algumas respostas discursivas que indicam ser dificil avaliar
sem utilizar o jogo na préatica e até pela menor nota da avaliacdo aos olhos do
profissional ter sido justamente na Questdo 4, sobre a aceitacdo do jogo pelo
publico TEA. Porém, esse € um dos motivos que reforcam o papel dos jogos
sérios do tipo exergames como instrumento de trabalho dos profissionais (e ndo
como material de lazer desassistido), bem como que o acompanhamento de um
profissional durante o uso do jogo € necessario, pois o profissional que atende
esse publico esta preparado para lidar com as caracteristicas dele. Ainda,
quando os profissionais observam o jogo com sua propria perspectiva, levantar
um perfil geral e afirmar certas premissas, como as dificuldades com tecnologia
e com mudancas no ambiente de trabalho, se torna algo mais facil.
A simplicidade do menu e opc¢bes do jogo, bem como a criacdo de
manuais de uso, visam amenizar essas dificuldades com tecnologia. Mesmo
assim, ndo houve em nenhuma questtonenhuma resposta em Afddi
Adi scor do ,teobsartantde mtme&dia geral de todas as questbes,
valorada em 4,3 (escala de 1 a 5), infere-se que houve mais respostas em
Aconcordo total ment eo .dseo leqasacentendesquey Bat as ne u:
visdo empatica dos profissionais, o jogo esta no caminho certo como ferramenta
em acodes relativas a AVD de Vestir e, conforme algumas respostas discursivas,

também em outros aspectos.

7.1.2 Avaliagdo com UFAs

Abordando a avaliacdo sobre controle inibitorio aplicada pela psicologa, o
resultado destoou da avaliagao feita pelos 10 UFEs. De forma geral, nem sempre
os comandos e momentos de jogar e de espera foram respeitados, o que dificulta
a utilizacdo do jogo, ja que ele foi projetado a ter momentos de reflexdo do
jogador e de apoio do profissional. Apesar da maioria das criancas ter gostado
da ideia do jogo, dificuldades na manipulagcdo do marcador de posicionamento

( a A b opelomnjdgadorgs foram frequentes, e fizeram com que o jogo ndo
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funcionasse bem, afinal o reconhecimento do posicionamento do jogador é
essencial para o jogo. Isso gerou desmotivacdo na maioria das criancas e nao
permitiu outros tipos de avaliagdo. Porém, esta fase néo foi acompanhada in loco
pelos envolvidos na construcéo do jogo, o que levantou a hipétese de o jogo ter
apresentado algum problema, seja técnico (falha na camera ou do jogo) ou
gerado pelo ambiente (como luminosidade e reflexo), e de que os resultados
poderiam ser melhores caso isso fosse observado com mais prontiddo. Outro
ponto que pode ter interferido foi a amostragem, de apenas 5 criancas que ja
haviam sido identificadas com problemas de Controle Inibitorio, considerada
baixa para determinar a eficacia de um jogo como apoio terapéutico. Assim,
ainda se faz necessario seguir avaliando o jogo em uso pelos profissionais,
usando outros tipos de ferramentas (especialmente algo que permita avaliar
como o jogo interfere nos conhecimentos ligados a AVD de Vestir), aplicando
com mais criancas, de diferentes perfis, e por mais tempo. Também, reforca a
necessidade de treinamento do profissional para este entender os recursos do
exergame, seus controles, e conseguir utiliza-lo de forma otimizada para cada

caso.

7.2 SOBRE O PROJETO DO JOGO

Inicialmente, apesar da clareza de que se desenvolveria um jogo para
apoio as terapias do publico TEA, um norte se fez necessério quanto a tematica
do jogo. Conforme identificado pelo instrumento POP (Quadro 9), envolver o
usuario final (criancas com TEA) ndo seria adequado. Assim, em um processo
de 3 etapas, com participacéo de especialistas e familiares de pessoas com TEA,
direcionou-se o jogo para apoiar o publico TEA na realizacdo de alguma AVD.

O PEED, protocolo aplicado para refinamento das definicbes do jogo,
envolveu 68 profissionais® em 12 reunides, totalizando mais de mil horas de
conversas (Tabela 2), gerando diversos impactos positivos. Sua aplicacéo
permitiu melhor compreenséo de quais AVDs poderiam ser trabalhadas, levou a

decisdes como a de trabalhar o Vestir como AVD referencial do jogo e a de

8 Alguns profissionais participaram de mais de uma reunido, mas este controle nao foi
feito
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apresentar o labirinto como desafio motor (Quadro 10), e sugeriu as mecanicas
do exergame. Os pilares conceituais da solucao, etapa 2 do PEED (ver secéo
3.3), foram atingidos no desenvolvimento do jogo: via Design Participativo, foi
desenvolvido um exergame voltado a uma AVD, para a plataforma PC, que usa
o T-TEA como apoio tecnolégico.

Durante essas reunides, também foi desenvolvido o GDD. O Quadro 11
apresentou 17 elementos béasicos de construcdo do jogo. Um deles, a
Preocupa- «o de AREspa-o e ch«o adequados
estritamente do profissional e seu ambiente. Dos 16 elementos restantes, o0 jogo

n«o atinge o0s Requisitos desej8veis de ACTrI

roupas e PECSO, uma a-«0 gque ® posszvel,
espec2fica e n«o trivial para o0 momento, e
dasproprias cri an-as que jogar«o o jogo (isol ade

configuracdes técnicas nao triviais que envolvem manipulacéo de diversos tipos
de arquivos, mas que ndo sdo diretamente relacionadas ao jogo e podem ser
realizadas posteriormente como melhoria. Assim, pode-se dizer que a verséo
atual do jogo atinge todos os 7 Requisitos necessarios; dos 6 Requisitos
desejaveis, 4 foram alcancados e 2 ndo; e das 4 Preocupacdes, 1 ndo é aplicavel
e as outras 3 foram abordadas com sucesso pelo VesTEA.

A definicdo das variaveis de Fase e Nivel, como definidas na metodologia
MOLDE (Quadro 12), e apresentadas dentro do GDD, permitiram discutir como
a dificuldade poderia ser incrementada a cada Nivel, ajudando numa transicao
suave e a0 mesmo tempo perceptivel.

Nessa etapa, observou-se que o uso do MOLDE para descrever 0s
aspectos de game design e sua adicdo ao GDD ajudou nas discussdes com 0s
profissionais, pois permitiu que aspectos mais técnicos fossem discutidos de
uma forma que mesmo quem néo tinha conhecimentos de desenvolvimento de
jogos pudesse entender e ajudar no processo. Também, o fato de o GDD ser
apresentado durante as reunides do PEED na forma de slides, e ajustado apos
cada reunido com as novidades, permitiu uma evolugdo continua do projeto, pois
em cada reunido eram apresentadas as certezas ja discutidas e apontadas as

duvidas atuais.
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A participacdo e envolvimento dos profissionais, Usuéario Final
Especialista do jogo, desde o inicio do projeto, foi essencial no desenvolvimento
do jogo, pois permitiu que os verdadeiros detentores do conhecimento sobre o
publico TEA ajudassem a moldar o resultado final. Nem mesmo o ndo alcance
de um Requisito desejavel do projeto foi suficiente para prejudicar a avaliagéo,
pois nao afeta diretamente o0 jogo e seu uso durante as sessbes
educativas/terapéuticas, e é algo que se pode desenvolver no futuro.

Ainda, é importante destacar que as alteracdes realizadas no jogo apés
os testes feitos durante seu desenvolvimento ndo afetaram aspectos de projeto,
assim as decisdes tomadas durante o projeto pelos profissionais de como o jogo
deveria se comportar foram mantidas.

Apesar dos resultados obtidos, ha que se indicar que, mesmo com o alto
envolvimento de especialistas, a baixa adesao nas respostas dos e-mails pode
ter impactado o direcionamento do jogo, e que, mesmo que as telas tenham sido
representadas nas apresentacées com animacdes que mostravam a fluidez do
jogo, uma prototipacdo pratica do jogo poderia ter sido utilizada nas reuniées
presenciais reunides do PEED para otimizar a discusséao.

Para a validacdo do projeto ap6s o PEED, foram aplicados 4 checklists,
que avaliaram diferentes aspectos do jogo projetado. Dois deles tiveram seus
critérios atendidos por completo (Quadros 13 e 15), um deles teve atendimento
de todos os critérios que se aplicavam ao jogo (Quadro 16) e o outro teve, em
25 critérios, 18 atendidos no momento ou com ajustes, 5 ndo aplicaveis e apenas
2 ndo atendidos (Quadro 14). Isso permitiu afirmar a boa estruturagéo do projeto

em diferentes aspectos

7.3 SOBRE A IMPLEMENTACAO

A aplicacéo do PEED para discutir com profissionais aspectos diversos do
VesTEA foi essencial para facilitar sua construcéo, pois com ele se definiu todas
as regras de funcionamento do jogo, se discutiu esbocos das telas que
comporiam o jogo, ndo deixando muito a se definir além de aspectos diretamente
relacionados a programacgéo. Ademais, como uma das definicdes de projeto foi

o uso do T-TEA como base, desenvolver o jogo em Python foi obrigatorio para
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reaproveitamento dos elementos de jogo ja construidos na ferramenta, bem
como o uso do PyGame, MediaPipe, entre outros. Desta forma, restou apenas
pensar em como fazer o jogo aplicar logicamente o que foi definido previamente.

Considerando a implementacdo do jogo, as logicas que envolvem as
acOes nao visuais realizadas pelo jogo antes do inicio do Nivel e a exibicdo da
tela de jogo foram as mais complexas.

A complexidade das ac¢des nédo visuais realizadas pelo jogo antes do inicio
do Nivel incorre na quantidade de acbes diferentes combinadas. Escolher o
labirinto do desafio n&do foi algo complexo de se realizar, e resolveu-se com a
nomenclatura dos arquivos: o primeiro numero do nome representa o nivel de
dificuldade do labirinto, de 1 a 5, e os dois nUmeros seguintes eram sequenciais,
partindo de 1; bastou entdo descobrir a dificuldade do labirinto do Nivel atual
(Quadro 12) e sortear um numero de 1 até a quantidade de labirintos existentes
para aquela dificuldade. Ja, definir aleatoriamente os critérios do desafio foi um
aspecto mais complexo, pela necessidade de ndo permitir o aparecimento dos
critérios ndo selecionados na configuracdo dos desafios (Figura 23): regras
diferentes foram criadas para quando algum critério estava totalmente
descartado e para quando apenas algumas possibilidades dele foram
descartadas nessa tela de selecéo. A parte mais complexa do desenvolvimento
dessa etapa do jogo foi a selecdo das vestimentas a serem exibidas. Isso ocorreu
porque ela depende das etapas listadas acima: dependendo do labirinto,
poderiam ter 2 ou 3 vestimentas, bem como ter 1 ou 2 delas sendo consideradas
corretas; e dependendo do desafio e da quantidade de elementos que o
compunham, escolher as roupas a se considerar como corretas e incorretas era
mais complexo.

A dificuldade em escolher as roupas a se considerar como corretas e
incorretas estd em nuances relativas a vestimenta e aos critérios. Aspectos
culturais, geograficos e especificidades do jogador podem influenciar numa
deciséo. Por exemplo, apesar de ndo ser comum, um jogador pode considerar
fcorretoousar calcados fechados na praia ou luvas no calor, seja a escolha da
pessoa por essa vestimenta fruto de deciséo estética (como para esconder uma
polidactilia) ou um cuidado a alergia ou hipersensibilidade. Ha também casos em

gue uma pessoa escolhe um moletom azul num desafio composto pelo clima
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Acal or 0 apenas por pseimpodar emrsentr catoo(algoque u por
pode ocorrer no publico TEA). Nesses casos se considerou o senso comum, pois

uma definicdo precisava ser feita, e se faz necesséaria a maleabilidade do
profissional acompanhando o jogo para acolher o jogador em um fAier r o
justificadoa Ainda, o jogo ndo considera o sexo do jogador na escolha das
vestimentas, fazendo com que o jogador tenha que pensar ndo no que ele

vestiria, mas sim no que seria adequado de forma geral. Essa indiferenca quanto

ao sexo do jogador visa permitir maior flexibilidade no sorteio e configuracéo das
vestimentas.

Assim, o processo de definicdo dos elementos que compdem um Nivel,
realizado pelo jogo antes do inicio do Nivel, funciona de forma que, primeiro se
seleciona o(s) critérios de desafio, depois uma vestimenta correta e uma
vestimenta incorreta, em seguida, se o Nivel atual for entre 6 e 15, o0 jogo
seleciona uma terceira vestimenta e, por fim, é selecionado o labirinto.

A exibicdo dos elementos na tela tem sua complexidade nas diversas
etapas que a compde. A secdo Gameplay (5.2.2) apresenta algumas dessas
etapas visualmente entre as Figuras 24 e 29, e seu texto indica outras. Fazer a
transicdo entre elas envolve mostrar e ocultar elementos visuais (critérios de
desafio, labirinto, roupas, ponto inicial e 0 marcador de posicionamento), bem
como alterar seu estado (destacar roupa selecionada ou marcar parede do
labirinto em coliséo). Isso pode ocorrer em certos momentos devido a um certo
tempo transcorrido e em outros a partir de a¢des do jogador. Somando isso a
tela de pausa, que deve parar esse fluxo entre as etapas e possibilitar o reinicio
completo do Nivel ou apenas a partir do ponto em que a pausa ocorreu, € aos
elementos sonoros envolvidos nessas etapas, a complexidade na logica
desenvolvida para resolver estes pontos foi alta, porém inevitavel e necessaria
para a fluidez do jogo. Utilizar boas préaticas de programacéo e a orientagdo a
objetos permitiram suplantar essa dificuldade.

Ainda, o planejamento do jogo para usar o console T-TEA ao invés de ser
um jogo independente foi crucial no desenvolvimento do jogo. O
reaproveitamento de conteudos genéricos ja programados, como a calibragédo
do hardware no jogo (para uso da camera e do projetor), o gerenciamento dos

arquivos CSV de dados e configuracdo, o menu inicial, cadastro do jogador,
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funcdes de captura do posicionamento do jogador, entre outros, agilizou o
desenvolvimento e permitiu foco nas funcionalidades especificas do VesTEA.

Durante o desenvolvimento, testes foram feitos, e algumas alteracdes
foram realizadas. Algumas imagens de vestimentas e de critérios tiveram que
ser substituidas ou editadas, pois sua visualizagcdo na projecdo nédo tinha
qualidade suficiente. Labirintos foram revistos, tendo sua dificuldade aumentada
ou diminuida, de acordo com o Nivel para o qual eram propostos. Cores e frases
foram editadas, também visando otimizar a visualizacdo na projecdo. Ainda, a
tela de fim de Nivel (Figura 31) foi aprimorada em relacdo ao projetado (Figura
16), mostrando mais dados e dando ao profissional mais op¢des. Como pode-se
observar, as alteracGes foram todas visando melhorar a jogabilidade ou o uso
pelo profissional.

Uma das maiores preocupacgdes do jogo foi a configurabilidade, pois foi
uma qualidade desejada ressaltada pelos profissionais. O jogo possui trés tipos
de configuracéo personalizaveis pelo profissional:

1 Gerais (Figura 20), que servem a todos os jogadores e sdo salvas
assim que alteradas;

1 Por jogador (Figura 21), que servem apenas ao jogador atual e sao
salvas assim que séo alteradas, e€;

1 Dos desafios (Figura 23), que servem apenas para preparar 0S
desafios daquela sesséao.

Ainda, através da edicdo dos arquivos do jogo, é possivel manipular

aspectos técnicos:

1 Alterar os tempos para identificacdo da ajuda e da omisséao;

Criar novos labirintos;

Editar os labirintos existentes;

Acrescentar vestimentas e configurar os critérios aplicaveis para elas;
Alterar nas vestimentas existentes no jogo os critérios aplicaveis, e;
Alterar as PECS que representam os critérios de desafio.

= =4 4 -8

7.4 SOBRE A REVISAO DE LITERATURA

O mapeamento sistemético realizado foi de nivel terciario, devido ao vasto
conhecimento ja disponivel na area de jogos digitais para portadores de TEA.
Foram encontrados através dele 13 trabalhos relevantes (Quadro 4), trazendo
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elementos que foram considerados no desenvolvimento do VesTEA, como a
falta de autonomia do jogador nos jogos existentes, a importancia do
envolvimento de especialistas no desenvolvimento dos jogos e a importancia de
um facil preparo do jogo para o uso pelos profissionais. Entender que jogos
sérios e exergames podem ajudar o publico TEA tanto nas atividades
trabalhadas pelo jogo quanto em outras ndo diretamente relacionadas, mesmo
guando comparados a terapias tradicionais, reforcou que a criagdo de um novo
exergame para este publico era algo plausivel. Como complemento, a falta de
jogos sobre AVDs para este publico percebida na pesquisa ajudou nho
direcionamento do tema do jogo.

Para complementar a importancia deste trabalho, outros trabalhos
relacionados a esse foram encontrados e apresentados no item 3.2, mas
nenhum era um exergame voltado especificamente a AVD de Vestir e ao publico
TEA, justificando assim a criacdo do VesTEA. A revisao da literatura permitiu
entender também que o desenvolvimento deumjogodo ti po #ACh
poderia abrir diferentes possibilidades, como unir aspectos motores mais
complexos do que aqueles utilizados em jogos com mouse e teclado aos
aspectos cognitivos ligados a AVD de Vestir, permitindo que o jogador pudesse

evoluir em ambos 0s aspectos simultaneamente.

7.5 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

O processo que culminou no jogo VesTEA foi composto por diversas
etapas, definidas através de um planejamento feito com a preocupacao de que
o resultado deste trabalho pudesse apoiar a comunidade TEA: os profissionais
que trabalham com esse publico, pais, responsaveis, cuidadores e,
principalmente, as criangas com TEA. Seguir esse planejamento e estrutura de
trabalho durante todo o processo levou o jogo a ser aprimorado em diferentes
aspectos nessa jornada. Como resultado, foi criado um jogo com alta avaliacéo
pelos profissionais, comprovando que a preocupacao em todas as etapas surtiu
efeito no produto final. Nao obstante, ha oportunidades de melhoria, algo comum
no mercado de jogos e aplicacdes em geral, que se pretende trabalhar para

continuar otimizando o jogo.

« 0

nt e
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8 CONCLUSAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) afeta a vida de criancas do mundo
todo, bem como a de seus responséaveis e pessoas proximas, e profissionais de
diferentes areas vém buscando maneiras diferentes de ajudar este publico. Entre
as dificuldades apresentadas por este perfil, aparecem as Atividades de Vida
Diaria (AVD), um conjunto de diversas acdes de autocuidado. Assim, novas
estratégias que possam diversificar o atendimento dos profissionais que apoiam
0 publico TEA podem ser diferenciais positivos para todos os envolvidos.

Neste trabalho, descreveu-se o0 processo que levou a criagcdo do
exergame VesTEA, abordando sua idealizacdo, desenvolvimento e avaliacdes.
O percurso metodolégico deste trabalho, apresentado na Figura 1, englobou 7
procedimentos.

A revisdo da literatura, através de um mapeamento terciario e da
exemplificacdo de jogos relacionados, levou a entender que a utilizacao de jogos
sérios no apoio profissional a pessoas neurodivergentes é uma possibilidade
viavel e que ha diversos projetos ja desenvolvidos, porém ainda ha uma caréncia
de projetos voltados a criancas com TEA, ainda mais no apoio de AVDs. Com

isso, foi alcancado o objetivo especificod e Al dent i fi car da

exergames d e est?2mul o “s AVDs p aentdicou-BeE & O ,

necessidade de mais jogos, 0 que apoiou 0 desenvolvimento do VesTEA.

O projeto do jogo, composto pela sele¢do da tematica do exergame a ser
desenvolvido (onde 60 especialistas ajudaram a escolher as AVDs como tema),
pelas reunides do PEED para projetar o jogo (que definiram o enfoque na AVD
de Vestir, utilizaram o MOLDE para o game design e geraram um GDD), e por
uma etapa de checagem, tornou a ideia do jogo viavel e sélida. Considerando as
3 etapas (escolha, projeto participativo e avaliagao), foram envolvidos mais de
130 especialistas para garantir que o jogo fosse criado com apoio direto de quem
realmente entende como ele poderia ser usado. Os usuarios finais, jogadores
com TEA, nao foram envolvidos na construcdo do jogo, pois a aplicacdo do
guestionario POP indicou que néo era recomendavel.

A implementacdo, que aborda a codificagcdo que resultou no jogo,

incluindo seus testes de funcionamento, foi simplificada pela utilizacdo de

Y

tera

por
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elementos reaproveitados do T-TEA, permitindo que o foco principal da
codificacdo fosse no jogo em andamento. As telas voltadas ao profissional foram
criadas para otimizar a participacédo destes no processo de uso do jogo, visando
potencializar seus resultados. Porém, as telas voltadas ao jogador, onde a maior
parte da programacéo do VesTEA reside, sao a parte de maior dedicagéo desta
etapa, pois refletem o objetivo principal deste trabalho.

Desta forma, o objetivo especifico d e AProjetar e desenv
exergame, com apoio de especialistas, para estimulacdo do publico TEA na
execu-«o0o de uma AVDO tamb®m foi atingido.

A avaliacao do exergame feita através do SEU-Qv2, instrumento simples

e especifico para exergames, considerou visdo empatica dos especialistas para
com o publico TEA e a visdo dos proprios especialistas para avaliar o VesTEA.
O jogo atingiu a média geral de 4,3 (em uma escala de 1 a 5 pontos), mostrando
gue os especialistas concordaram com a utilidade do jogo para trabalhar a AVD
de Vestir com o publico TEA. Destaca-se que a configurabilidade do jogo se
mostrou um diferencial do VesTEA, e pode ter repercutido positivamente na sua
avaliagéo.

Ja a avaliacdo da aplicacdo com os UFA trouxe resultados diferentes.
Mesmo com interesse inicial pelo jogo, houve desmotivacéo dos jogadores apés
algumas sessbes, dificultando a avaliagdo de como o controle inibitério foi
influenciado pelo uso do exergame. Porém, acredita-se que dificuldades técnicas
levaram ao problema principal da desmotivacao: a falta de resposta do marcador
do posicionamento do jogador. Ainda, o pouco tempo de uso, baixa amostragem
e a falta de um treinamento especifico com a profissional que aplicou o jogo
podem ter afetado os resultados. Devido a essas situac¢des, 0 uso do jogo néo
levou a mudancas de comportamento, mesmo com a maioria das criancgas tendo
gostado do jogo. Assim, continuar avaliando o uso do jogo pelos profissionais é
necessario.

Através destas duas avaliacoes, o objetivo especificod e A A eoalos ar
especialistas a utilidade do exergamed e senvol vi doo tamb®m f oi a

Esta pesquisa culminou com os seguintes resultados:

1 Um artigo de Revisdo da Literatura publicado em evento nacional
(Dickel; Hounsell, 2023);
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1 Levantamento de requisitos para um jogo sério ativo para estimular a
AVD de Vestir;

1 O exergame VesTEA, jogo digital para o console T-TEA,;

1 Atualizacdo do site Move2Learn® com a disponibilizacdo gratuita do
jogo VesTEA;

1 Atualizagdo do Manual de Instalagdo do T-TEA e criacdo do Manual
de uso do VesTEA (disponiveis junto ao jogo);

1 Apresentacdo do jogo a comunidade através de um evento de
lancamento de jogos educativos;

1 4 checagens e 2 avaliacGes que comprovam o potencial de qualidade
e utilidade do VesTEA para estimular autistas quanto a AVD de Vestir.

Assim, concluiu-se que o objetivo principal deste trabalho foi alcangado,
pois foi desenvolvido um Jogo Sério Ativo (exergame) para estimular pessoas
com TEA na execucdo da AVD de Vestir. O jogo foi planejado com apoio de

especialistas, e as avalia¢des indicam potencial de apoio na AVD de Vestir.

8.1 TRABALHOS FUTUROS

Algumas melhorias poderiam ser desenvolvidas para o0 jogo:

1 Para reforcar a vestimenta correta em caso de erro, poderia ser
exigido que o jogador selecionasse a vestimenta correta antes de
prosseguir;

1 A criacdo de uma tela para criacdo de labirintos permitiria mais
diversidade nos mesmos de forma facilitada;

1 Uma tela para edicdo de conjuntos de vestimentas, permitindo a
configuracdo das imagens para os critérios, bem como a criacao de
diversos grupos aplicaveis a um ou mais jogadores, facilitaria a
personalizacdo das vestimentas e o uso de vestimentas proprias dos
jogadores;

1 A disponibilizacdo de mais configuracfes dinamicas, seja ampliando
a gama das existentes (como disponibilizando diferentes paredes de
labirinto), como criando novas configuragdes (como permitir a escolha
de imagens no lugar dos pontos para identificar o posicionamento do
jogador, permitir a escolha da parte do corpo que deve ser
considerada pelo jogo para marcar o posicionamento do jogador,
alterar os sons e tempos de pausa, ajuda e omissao), aprimoraria a
personalizacao;

9 https://ludescmove2learn.wordpress.com/2023/06/26/t-tea/
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1 A criacdo de uma tela que permitisse a consulta dos arquivos com os
dados coletados (4.2.2.11) facilitaria a visualizagdo da evolucdo do
jogador ao longo das sessoes;

1 Aaplicacdo do jogo por mais profissionais na estimulagdo de criangas
com TEA e a analise dos dados de feedback coletados pelo proprio
jogo permitiria avaliar de forma mais eficaz a efetividade do uso do
jogo como ferramenta profissional.

Como possiveis desdobramentos, identificou-se:

1 A criacdo de novos jogos sérios voltados para o publico TEA que
trabalhem as outras AVDs, sejam exergames ou nao, pois percebeu-
se gque as AVDs ainda foram pouco trabalhadas nos jogos ja
existentes voltados ao TEA, e este trabalho possui procedimentos que
podem ser repetidos (e otimizados) para isso;

1 A aplicacdo de testes variados usando o VesTEA, seguindo
protocolos consolidados, como Denver e Portage, voltados para o
TEA ou para as AVDs, permitiria avaliagcdes mais direcionadas ao foco
do jogo, e poderiam ser feitas por profissionais que ja usam esses
protocolos, facilitando o processo.
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APENDICE A i TABELA DA COLETA DE DADOS

Tabela A.1. 7 Sobre metodologia e os jogos

METODOLOGIA DA PESQUISA

ORIGEM DOS JOGOS

PLATAFORMA

Brancato et al.
(2020)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, perguntas de
pesquisa, bases de dados, palavras-chave, estratégias de
busca, critérios de exclusdo e inclusdo, extragdo e
sintese dos dados, avaliagdo de qualidade.

4 artigos sobre Jogos Sérios,
totalizando 4 jogos avaliados.

Kinect+PC Windows+TV (1); 2
PCs ou tablets com internet (1);
multiplataforma (1); PC
Windows (1)

Morris, Hope e
Mills (2022)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, perguntas de
pesquisa, bases de dados, palavras-chave, estratégias de
busca, critérios de exclusdo e inclusdo, extracdo e
sintese dos dados, avaliacdo de qualidade.

10 artigos sobre exergames ,
sendo um avaliando dois
jogos, totalizando 11 jogos
avaliados.

Kinect (6); Cybercycling (1);
Makoto Arena (2); Wii (2)

Fang et al. (2019)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, bases de dados,
palavras-chave, estratégias de busca, critérios de
exclusdo e inclusdo, extragdo e sintese dos dados,
avaliagdo de qualidade.

10 artigos sobre exergames ,

totalizando 11 jogos avaliados.

Kinect (6); Cybercycling (1);
Makoto Arena (2); Wii (2)

Milajerdi,
Ordooiazar e
Dewey (2023)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, perguntas de
pesquisa, bases de dados, palavras-chave, estratégias de
busca, critérios de exclusdo e inclusdo, extracdo e
sintese dos dados, avaliagdo de qualidade.

8 artigos sobre exergames,
totalizando 8 jogos avaliados.

Kinect (4); Cybercycling (1); Wii
(3)

losa etal. (2022)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, bases de dados,
palavras-chave, estratégias de busca, critérios de
exclusdo e inclusdo, extragdo e sintese dos dados.

43 artigos, sendo: 29 estudos
de viabilidade; 6 jogos
caseiros; 9 robds gamificados;
9 estudos longitudinais; e 8
revisdes.

Wii (1), Kinect (1), robd de
brinquedo (2)

Tsikinas e
Xinogalos (2019)

Revisdo sistematica. Descreve objetivo, perguntas de
pesquisa, bases de dados, palavras-chave, estratégias de
busca, critérios de exclusdo e inclusdo, extracdo e
sintese dos dados, avaliagdo de qualidade.

58 artigos sobre jogos sérios,

totalizando 58 jogos avaliados.

PC (46), dispositivos moveis (7),
consoles (4)

Rezayi, Tehrani-
Doost e
Shahmoradi (2023)

Revisdo sistematica. Descreve objetivo, perguntas de
pesquisa, bases de dados, palavras-chave, critérios de
exclusdo e inclusdo, extracdo e sintese dos dados,
avaliacdo de qualidade.

28 artigos sobre jogos sérios,

totalizando 28 jogos avaliados.

PC (19); PC e aplicativo mdvel
(3); Android (5); 10S (1)

Hassan, Pinkwart e
Shafi (2021)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, bases de dados,
palavras-chave, estratégias de busca, critérios de
exclusdo e inclusdo, extragdo e sintese dos dados,
avaliagdo de qualidade.

67 artigos sobre jogos sérios,

totalizando 40 jogos avaliados.

N3o informado

Derks, Willemen e
Sterkenburg
(2022)

Meta-andlise. Descreve objetivo, bases de dados,
palavras-chave, estratégias de busca, critérios de
exclusdo e inclusdo, extracdo e sintese dos dados,
avaliacdo de qualidade, célculo de tamanhos de efeitos.

11 artigos sobre jogos sérios,

totalizando 11 jogos avaliados.

N3o informado

Jiménez-Mufioz et
al. (2022)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, bases de dados,
palavras-chave, estratégias de busca, critérios de
exclusdo e inclusdo, extragdo e sintese dos dados,
avaliacdo de qualidade.

24 artigos sobre jogos,

totalizando 24 jogos avaliados.

PC (20); Wii (2); Xbox (1); tablet
(1)

Carvalho, Braz e
Prates (2022)

Revisdo sistematica. Descreve objetivo, perguntas de
pesquisa, bases de dados, palavras-chave, estratégias de
busca, critérios de exclusdo e inclusdo, extracdo e
sintese dos dados.

70 artigos sobre jogos,

totalizando 75 jogos avaliados.

N3o informado

Silva et al. (2021)

Revisdo sistemdtica. Descreve objetivo, bases de dados,
palavras-chave, estratégias de busca, critérios de
exclusdo e inclusdo, extracdo e sintese dos dados,
avaliacdo de qualidade.

53 artigos sobre jogos,

totalizando 53 jogos avaliados.

PC (29); Console (15); PCou
tablet (3); Realidade Virtual (4);
Display LCD multitouch (1); Ipad
ou celular (1)

Kokol et al. (2020)

Revisdo. Descreve objetivo, bases de dados, palavras-
chave, estratégias de busca, critérios de exclusdo e
inclusdo.

145 artigos sobre jogos,
totalizando 145 jogos
avaliados.

N3o informado
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DESIGN DA PESQUISA

AMOSTRA

DOSIMETRIA
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PARTICIPANTES NA
CRIACAO

Brancato et
al. (2020)

Ndo informado

Ndo informado

N3o informado

Ndo informado

Morris, Hope
e Mills (2022)

Pré e poés-teste (5). Within-
subject(2). Teste controlado
randomizado (2). Estudo
observacional com método
misto (1).

Idade: 5 a 18 anos (um estudo
com participantes entre 8 e 21
anos foi ignorado).

Plblico alvo: Todos ou maioria dos
participantes analisados com TEA
(10).

Um diaa 12 semanas. Médiade 6
semanas.

Ndo informado

Pré e pds-teste (5). Estudo de
caso-controle (3). Teste
controlado randomizado (1).
Estudo de caso (1).

Idade: 5a 21 anos.

Plblico alvo: Todos ou maioria dos
participantes analisados com TEA
(10).

1 sessdo de 20 minutos (2); 4
sessdes de 20 minutos; 4 a 6 sessdes
de 20 minutos; 6 sessdes de 30
minutos; 6 sessdes de 45-60

Ndo informado

Fang et al. minutos; 12 sessdes (ndo informa
(2019) tempo); 12 sessGes de 30 minutos
no maximo; 30 sessdes de 2 minutos
(2); 3 sessdes de 15 minutos por
semana durante um semestre.
Pré e pos-teste (2). Idade: 3a 19 anos. 4 a 6 sessOes de 20-30 minutos (1); |Ndo informado
Observacional (1). Teste Plblico alvo: Paralisia Cerebral (1), |6 sessdes de ~50 minutos (1); 12
Milajerdi, controlado randomizado (2). |Transtorno do Desenvolvimento |sessdes de 30 minutos no minimo
Ordooiazar e |Estudode caso (2). Método da Coordenagdo (1), todos ou (1); 20 sessBes de 20 minutos (1); 8
Dewey (2023) misto (1). maioria dos participantes a 16 sess6es de 30-40 minutos (1); 3
analisados com TEA (6). sess@es de 15 minutos por semana
durante 9 meses (1).
Ndo informado Idade: N&o informado, mas Ndo informado Ndo informado
somente criangas.
Plblico alvo: Paralisia cerebral
(16}, PC e outras patologias (12),
losa etal. TEA (4), N3o especificado (4),
(2022} Ataxia (2), Hemiparesia congénita
(1), Lesdes cerebrais (1), Dislexia
(1), Charcot-Marie-Tooth (1),
Ambliopia (1).
Pré e pds-teste (21). Idade: média de 10,7 anos. Ndo informado Ndo informado
Tsikinas e Observacional (3). Entrevista [Publico alvo: Deficiéncias
Xinogalos (2). Avaliacdo no jogo (11). intelectuais (19), todos ou maioria
(2019) dos participantes analisados com
TEA (39).
Pré e pds-teste (14). Teste Idade: 2 a 13 anos. 2 sessdes de 12 minutos; 1,4,13 Ndo informado
controlado randomizado (9). |Publico alvo: todos ou maioria dos |sessdes de 15 minutos; 10,
Teste controlado ndo- participantes analisados com TEA |7a13,15,60 sessdes de 20 minutos; 5
randomizado (6). (28). sess@es de 29 minutos;
Rezayi, 3,4,24,28,100 sessGes de 30
Tehrani- minutos; 15 sessdes de 40 minutos;
Doost e 25 sessdes de 40-50 minutos; 13
Shahmoradi sessdes de 45 minutos; 4,36 sessdes
(2023) de 60 minutos; 2,3,4a6,10 sessdes

(ndo informa tempo); 2 horas por
semana por 8 semanas; varias
sessdes de 10-20 minutos por 6
semanas; 2 semanas;
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Hassan,
Pinkwart e
Shafi (2021)

N3o informado

Idade: apenas relata que maioria
dos trabalhos sdo para <10 anos.
Publico alvo: todos ou maioria dos
participantes analisados com TEA
(40).

12 sessdes de 15 minutos; 7,18,28
sessdes de 20 minutos; 1 sessdo de
25 a 45 minutos; 6,10,16 sessdes de
30 minutos; 6 sessodes de 45
minutos; 10 sessBes de 60 minutos;
8,13 sessdes de 120 minutos;
7,8,11,12 sessdes (ndo informa
tempo); 120 minutos por semana
por 3 semanas; 16 minutos por
semana por 5 semanas; 9,25,100
minutos por semana por 6 semanas;
6 sessdes por semana por 3 meses;

N3o informado

Teste controlado
randomizado (11).

Idade: 4 a 16 anos.

Publico alvo: Deficiéncias
intelectuais (2), todos ou maioria
dos participantes analisados com

350u70 sessBes de 50ul0 minutos;
12 sessoes de 10-25 minutos; 15
sessdes de 20 minutos; 35 sessdes
de 20-30 minutos; 25 sessdes de 40

N3o informado

Derks, TEA (9). minutos; 24a48 sessdes de 15-30
Willemen e minutos; 10 sessBes de 60 minutos;
Sterkenburg 60 minutos por semana por 6
(2022) semanas; 120 minutos por semana
por 8 semanas; 100 minutos por
semana por 12 semanas;
Pré e pos-teste (6). Teste Idade: 4 a 19 anos. 1 sessdo (1); 2 semanas (2); 1 més Ndo informado
controlado randomizado (10). |Plblico alvo: todos ou maioria dos |(2); 5 semanas (1); 6 semanas (4); 2
Jiménez- Teste controlado ndo- participantes analisados com TEA |meses (3); 10 semanas (3); 11
Mufioz etal. [randomizado (5). Métodos (24). semanas (1); 3 meses (2); 2-3 meses
(2022) mistos (1). Série de casos (1). (1); 13 semanas (1); 4 meses (1); 20
Estudo descritivo (1). semanas (1); 15-36 semanas (1)
Observacdo (35). Avaliacdo in- |Idade: 2 a 20 anos. Nao informado Nado informado
game (19). Pré-pas teste (18). |Publico alvo: todos ou maioria dos
Carvalho, Questionario (15). Entrevista [participantes analisados com TEA

Braz e Prates
(2022)

(11). Experimento (9). Revisdo
por especialista (7). Grupo
focal (2).

(70).

Silva et al.
(2021)

N3o informado

Idade: 3 a 27 anos.

Publico alve: todos ou maioria dos
participantes analisados com TEA
(53).

30 sessdes de 2 minutos; 3 sessdes
de 10 minutos; 1 sessdo de 12
minutos; 2,6,12,21,32 sessoes de 15
minutos; 1 sessdo de 15-20 minutos;
5,6 sessOes de 10-20 minutos;
4,6,12 sessdes de 20 minutos; 1
sessdes de 25 minutos; 12 sessGes
de 10-25 minutos; 4,40,100,12a36
sessdes de 30 minutos; 3 sessdes de
20-40 minutos; 6 sessdes de 40
minutos; 4,13,16a31 sessdes de 45
minutos; 1 sessdo de 50 minutos; 6
sessdes de 40-60 minutos;
4,6,8,18,200,6a9 sessdes de 60
minutos; 1,10 sessdes de 90
minutos; 11 dias; 1,3,8,10,13
sessOes (ndo informa tempo); 120
minutos por semana por 8 semanas;
120 minutos por semana por 10
semanas; 100,210 minutos por
semana por 12 semanas; 12 horas
divididas em 8-10 semanas;

N3o informado
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Kokol et al.
(2020)

Ndo informado

Idade: ndo informado.

Publico alvo: TEA (45), Disttrbio
do desenvolvimento da
coordenacdo (26), Transtorno de
déficit de atengdo e hiperatividade
(24), Deficiéncias que afetam as
habilidades intelectuais (23),
Dislexia (9), Paralisia cerebral (7),
Sindrome de Down (3), Deficiéncia
auditiva (2), Deficiéncia visual (2),
Espectro alcodlico fetal (2),
Esclerose mudltipla (1), Mutismo

(1).

Ndo informado

N3o informado




Tabela A.3. 7 Sobre resultados

RESULTADOS POSITIVOS
COGNITIVOS

MOTORES

SOCIAIS
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RESULTADOS NEGATIVOS

Brancato et al.
(2020)

Aumento da probabilidade de
acertos. Melhora na
concentragdo. Melhora na
memorizacdo. Melhora na
atengdo. Aumento nas
respostas corretas.

Redugdo do tempo para
completar a tarefa. Melhora na
flexibilidade.

Melhora na autoestima.
Reforgo da relagdo
familiares/crianca. Redugéo de
comportamentos negativos.
Motivagdo durante o uso do
jogo.

Ndo informado

Melhorias nas FungGes
Executivas. Melhorias em
todas as dreas avaliadas pelo
BRIEF. Melhora no composto
executivo global. Melhora na

Melhora na coordenacdo
motora. Melhora em todas as
areas do BOT-2. Melhora na
drea motora de forga e
agilidade. Aumento das

Um trabalho relatou aumento
nos niveis de comportamentos
na tarefa e comunicacao,
porém menor do que outro
método usado em

Um trabalho sugeriu que ndo
houve melhora nas habilidades
motoras reais. Qutro relatou
que ndo houve melhora nas
proficiéncias motoras,

Morris, Hope |metacognicdo. Melhora na habilidades motoras comparacdo. 4 trabalhos composicdo corporal ou niveis
e Mills (2022) |meméria de trabalho. Melhora |percebidas. sugeriram que os participantes |de atividades fisicas em
nas respostas corretas no gostaram da atividade relacdo ao grupo de controle.
WCST. Melhora na proposta. Um terceiro ndo observou
flexibilidade mental. melhera substancial nos
comportamentos sociais.
Melhora nas fungdes Melhora nos niveis de Melhora no controle Podem ndo fornecer
executivas, incluindo meméria |condicionamento fisico dos comportamental. oportunidades adequadas para
de trabalho, capacidade de participantes, como fungdo desenvolver habilidades
troca de tarefas e inibicdo. cardiorrespiratdria, forga motoras reais. Sem mudanca
Melhora na metacognicdo. explosiva, velocidade, significativa nas expressdes
Melhora no composto agilidade e forga e resisténcia emocionais.
executivo global. Aumento das |abdominal. Embora ndo
habilidades autopercebidas. substitua outras atividades
fisicas, exergame pode
aumentar os niveis gerais de
Fang et al. atividade fisica. Pode auxiliar
(2019) no controle de peso. Redugdo
dos movimentos de brago sem
objetivo e aumento dos
movimentos de braco precisos.
Melhora no controle manual.
Melhora na coordenacdo
corporal. Mais de 75% do
tempo de exergaming em
atividade fisica moderada a
vigorosa ao jogar DDR.
Ndo informado N&o informado Melhoria na funcdo social. Nenhuma melhora foi
Interacdes sociais mais encontrada na comunicagdo.
positivas. Melhorias Melhor comunicagdo em outra
significativas no dominio atividade do que no jogoem 2
social/emocional. Melhora do |casos. Nenhuma melhora
Milajerdi, afeto positivo conjunto. significativa no funcionamento

Ordooiazar e
Dewey (2023)

Aumento de comportamentos
sociais em comparagdo com
videogames sedentdrios.
Melhora no funcionamento
social em meninos abaixo e
acima de 11 anos de idade.

social em meninas.

losa etal.
(2022)

N3o informado

Ndo informado

N3o informado

Ndo informado
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