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Resumo. Este artigo descreve um esquema de autoria em duas fases no qual,
num primeiro momento, um terapeuta define elementos como objetos de cena,
papéis e acoes de uma ‘historia’ utilizando um ambiente (2D) de facil
manipulagdo para, em seguida, ter esses elementos transpostos para um
ambiente de realidade virtual (3D) que poderad ser utilizado pela sujeito da
terapia. O esquema proposto foi aplicado ao desenvolvimento de um prototipo
onde as ferramentas scratchS4SL e OpenSimulator foram respectivamente os
ambientes 2D e 3D utilizados. O ‘teatro virtual’ foi apresentado a
profissionais mediadores (terapeutas) para um ciclo de avalia¢do formativa
no qual ficou evidenciada sua adequag¢do ao proposito e potencial para
apoiar a agdo junto a criangas com Transtorno do Espectro Autista.

Introducio

A participagdo em atividades de teatro ajuda na socializacao uma vez que produz varios
momentos em que a pessoa interage com outras, identificando, analisando e explorando.
Tendo em vista que criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) possuem
dificuldades de comunicacdo e limitada habilidade social, o teatro — mesmo que
desenvolvido em um ambiente de realidade virtual — pode tornar-se um importante
auxiliar na construcao de habilidades ¢ um fator de inclusao da crianca.

O desenvolvimento do “Teatro Virtual” teve por meta apoiar a evolu¢dao de
habilidades sociais, possibilitando que psicologos, psicopedagogos, fonoaudidlogos e
demais profissionais que trabalham diretamente com criangas com TEA tenham auxilio
no uso de um ambiente de realidade virtual onde um conjunto de cenarios pode ser
utilizado para a defini¢@o de historias.

Conceitos Basicos

O autismo pode ser definido sob varios pontos de vista e quando se trata de
desenvolvimento das habilidades sociais, ¢ um dos mais conhecidos dentre os
Transtornos Invasivos de Desenvolvimento (TID), e de acordo com Sousa ¢ Santos
(2013): “O autismo comecou a ser descrito por Kanner em 1943, quando o psiquiatra
americano comegou a agrupar pela primeira vez um conjunto de comportamentos
aparentemente caracteristicos, que onze criangas que ele seguia, manifestavam”.

De acordo com Bosa (2006): “o autismo ¢ classificado como um TID que
envolve graves dificuldades ao longo da vida nas habilidades sociais € comunicativas
além daquelas atribuidas ao atraso global do desenvolvimento e também
comportamentos e interesses limitados e repetitivos”. Ainda conforme Bosa, a maioria
das criangas autistas apresentam dificuldades de compreensdo de linguagem abstrata ou
dificuldade para lidar com sequencias complexas de instru¢cdes que necessitam ser
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decompostas em unidades menores.

Segundo Dubar (1997): “A socializagdo ndo ¢, fundamentalmente, o resultado de
aprendizagens formalizadas, mas o produto, constantemente reestruturado, das
influéncias presentes ou passadas dos multiplos agentes de socializagdo”. Com isso a
socializacdo tende a modificar a forma de interagir do individuo, ndo permanecendo
constante, mas sempre adaptando-se ao ambiente social em que se encontra.

Ha técnicas que sdo utilizadas para atender ao desenvolvimento da interagdo
social do autista, dentre inclusive algumas baseadas no conceito descrito por Lopes e
Pavalecki (2013), que afirma: “A memoria do autista ¢ voltada para o visual, se faz
necessario que o educador em suas técnicas, valorize este lado, fazendo com que o
aluno observe cores, tamanhos, espessuras, animais, pessoas... Por outro lado a sala de
aula deve ter pouca estimulagdo visual para que a crianga nao desvie sua atengdo da
atividade em andamento.”.

1.1. Terapias e o Papel do Mediador

O mediador ¢ o profissional responsavel para contribuir no desenvolvimento social da
crianga, € no caso dessa proposta, ¢ o responsavel por operar o Teatro Virtual. Em
relacdo ao mediador, Souza et al (2004) relata: “... com sua formacao especifica e bem
definida, deve estar inserido no contexto, sendo também um conhecedor do
desenvolvimento humano normal para ter condigdes de detectar as areas defasadas e
comprometidas. Ele precisa estar muito sensivel as observagdes e relatos da familia.”.
Baseado no contexto desse autor, tem-se que além do mediador, a familia também ¢
elemento fundamental no desenvolvimento da crianga com TEA. Souza et al descreve o
papel do mediador: “O mediador pode influir em véarios niveis e desenvolver varios
papéis, tais como: investigador e pesquisador, em uma equipe diagnostica e de
avaliacdo; psicoterapeuta, em uma abordagem individual; psicoterapeuta, em uma
abordagem institucional; consultor institucional e orientador familiar.”.

Durante levantamento realizado num instituto de suporte a criangas com TEA, a
pedagoga da institui¢ao relatou que o papel fundamental do mediador esta relacionado
em amenizar problemas na escola, auxiliando no seu desenvolvimento na area de
socializacdo, coordenagdo motora, alfabetizacdo e parte sensorial.

1.2. Uso da Teatroterapia no Autismo

Segundo Figueira (2002), “A comunicagdo ndo-verbal ¢ o processo pelo qual o sujeito
se expressa através de meios que ndo sao da ordem da palavra, um deles podendo ser a
linguagem corporal” e também “A linguagem dos corpos nas escolas se modifica a
partir da proposta da musica, da danga, do teatro, da expressdo corporal. Sdo estas
linguagens nao habituais no contexto escolar que ganham éxito na educagdo para o
autista. Os corpos ddceis se agitam e se movimentam em coreografias criativas. Com
isto, o desenvolvimento do grupo comeca a se dar através das dindmicas de grupo.”.

Rocha (2007) afirma: “A dinadmica da Teatroterapia se d4 através de jogos
dramaticos, trabalhos corporais, técnicas que visam trabalhar o controle da respiracao,
leitura, discussdo e dramatizagdes de textos teatrais além de improvisagdes que tem
como foco principal situagdes do cotidiano”. Quando aplicado com criangas com TEA,
¢ necessario considerar exercicios simples, operaveis num ambiente virtual, que
segundo Madavhan et a/ (2013) tem como uma de suas vantagens o fato de o usuario
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poder mover-se ao redor do espago 3D, imitando o mundo real, no qual faz com que
através do sistema podemos simular objetos e situagdes reais. Neste projeto usaremos a
plataforma OpenSimulator (comumente referido como OpenSim) em contexto similar
ao descrito em Lima e Castro (2012).

Em Pereira et al. (2009) ¢ descrito o ambiente 7Time2Play, que tem como
objetivo a criagdo ou recriacao de historias conhecidas em ambiente virtual 3D, no qual
cada usuario que ¢ conhecido como aprendiz possui um avatar que atuard nas
encenagdes das historias, onde os avatares podem possuir formas humanas ou nao-
humanas, e neste jogo o avatar podera trocar sua forma a qualquer momento,
oferecendo mais liberdade na criagdo. Ainda conforme Pereira et al. (2009) em seu
projeto cada avatar do cenario poderia possuir um inventario contendo objetos, roupas,
texturas, animagdes, sons, entre outras coisas.

O “Teatro Virtual”

Nossa proposta buscou utilizar o OpenSim para a criagdo e encenacao de histdrias, mas
para tanto € necessario fluéncia na linguagem de programacao C#, habilidade pouco
provavel a um usudrio final, como ilustrado na Figura 1. De modo a contornar essa
dificuldade, propomos uma estrutura de autoria que utiliza inicialmente um ambiente
mais “amistoso” ao mediador, conforme descrito a seguir.

// the line is positioned by its center, which is placed halfway back along the path
move(float steps)
r fwd = 'llRMZF-M(llGQ(Rot(!) steps;
llsemn;lll&wosl] + fwd
if (pensState == TRUE) {
if l1oetToventoryType(*lincsequent=) == IWVENFCRY_OHE)
say(0, “Oops! To draw a line, ny inventory needs 3 lineSeguent. You
can get one m- the Scratch Inventory Bax.");

mIG?EV randonID = 11Round(11Frand (99999999));
1Rez0bj ect(“lineSeguent®, 1lGetPos()-fwd/2, <0,0,8>, 1lGetRot(),

randosID);
11Say(1, (string)randonID + “:set length:*+ (string)l1Fabs (steps));

turnRight (float angle)
{

angle *= -1;
rotation newRot = 11Euler2Rot(<0,0,angle> * DEG TO_RAD);
11SetRot (newRot*11GetRot());

{fleat angle)
b gle degrees counterclockwise around the local z axis
twrnieft(float angle)
{

rotation newRot = L1Euler2Rot(<0,0,angles * DEG_TO_RAD);
115etRot (newRot* L1GetRot());

Jlup(float steps)

Figura 1: Codigos em linguagem C# utilizada para movimentos de objetos no OpenSim

Partimos do pressuposto que embora a crianca seja o agente final a operar no
ambiente, interpretando papéis e experimentando as situacdes correspondentes, ha
outros agentes — pais, terapeutas, educadores, cuidadores, técnicos e outros especialistas
— responsaveis pela especificacdo das dindmicas (encenagdes).

Conforme mencionado anteriormente, o componente central da proposta ¢ a
plataforma OpenSim, um servidor de aplicativos 3D multi-plataforma open-source que
pode ser usado para criar ambientes ou “mundos” virtuais (Opensim, 2011) e a busca
por um ambiente de especificacdo de facil acesso e aderente a metafora do teatro
conduziu a escolha do Scratch, um produto do grupo Lifelong Kindergarten no Media
Lab do MIT, fornecida gratuitamente que permite programar historias interativas, jogos

e animagdes (Scrath, 2007). Utilizamos ainda um ambiente de integra¢do entre o
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Scratch e o OpenSim, que € o Scratch4SL (Scratch For Second Life), que como o0 nome
sugere, foi desenvolvimento originalmente para o ambiente Second Life™ — o
equivalente em versdo proprietaria do OpenSim. A idéia € que os autores das ‘pecas’
possam utilizar o Scratch para explorar e avaliar diferentes possibilidades (personagens,
roteiros, cendrios, objetos de cena, etc) e posteriormente transferir médulos de codigo-
fonte gerados no S2SL para uso na plataforma OpenSim.

A Figura 2 apresenta um diagrama da proposta onde abaixo da linha tracejada
estdo ferramentas que foram integradas como componentes do arcabougo e acima da
linha tracejada estdo representados repositorios construidos e compartilhados pelos
autores de historias, sendo tais elementos operados através de um front-end disponivel
aos diferentes agentes envolvidos.

. oObjetos
res de Cena
Cenario Figuring

OpenSim

Scratch 4SL

( Front End J

Figura 2: Esquema do Teatro Virtual

Além dos componentes tecnoldgicos citados, o Teatro Virtual busca encorajar a
colaboracdo em duas frentes: (i) a primeira diz respeito as atividades de autoria de
historias, possibilitando que pais, terapeutas, educadores, cuidadores e educadores
construam, analisem e experimentem as situacdes propostas no Scratch, registrando
essa construcao coletiva no ambiente, inclusive tendo acesso as experiéncias similares
também registradas ali; (i7) a segunda diz respeito as criancas, cujos avatares estardo
interagindo com outros personagens segundo roteiros e situacdes planejadas.

No Front End o usuario tera acesso a duas ferramentas tecnologicas o OpenSim
e o Scratch4SL (ou simplesmente S4SL), na qual primeiro acessard a sala de objetos ja
existentes no Teatro Virtual bem como os figurinos, e caso ndo exista nenhum objeto
e/ou figurino que seja util para compor a cena, o mesmo pode importéd-lo, cooperando
assim para o repositorio de objetos de cena e guarda-roupas representado no esquema da
Figura 2.

Depois de construida a cena com os objetos no palco do Teatro Virtual, o
usudrio ird em busca das acdes dos objetos em cena, quando sera verificado o
repositorio de roteiros, que sdo os scripts criados no Scratch4SL. Caso ndo exista
nenhum script que seja do seu interesse, o usuario pode criar um novo script também
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utilizando Scratch4SL, contribuindo assim para o repositorio de cenario.

Depois de construido o cenario com os devidos scripts nos objetos, realiza-se
testes com a cena, € 0s ajustes necessarios, caso necessario. Feito isso, 0 usuario comeca
as atividades com as criangas usando o cenario, fazendo com que a crianga interaja com
o ambiente operando seu avatar.

1.3. Contando Historias

O workflow do esquema de autoria proposto ¢ ilustrado na Figura 3 através de um
diagrama BPMN (Modelo e Notagdo de Processos de Negocio) BPMN.org (2014). E
importante observar no diagrama, que as etapas para utilizagdo do OpenSim somente
ocorrem apods a execucao da historia no Scratch funcionar da forma como o mediador a
idealizou, como pode ser observado no evento intermediario do diagrama.

Posicionaros objetos de Executar a
cenano palcodoteatro | 1 historia no 1 ]
no OpenSimulator opensimulator \_/

Historia criada

copiar sapts
para o
OpenSimulator

Construcio dos

i Testar execucdo |
scripts dos : ¢
1 objetos no [ 1 dos scripts no
; Scratch

Scratch e Historia ndo
A historia foi executada

executada conforme ideia do
conforme o mediador

mediador
idealizou 7

Reconstrucda |
| dos scripts no
Scratch

Figura 3: Workflow do esquema de autoria de histérias
Prototipacao

1.4. Exemplo de Uso: Cac¢a ao tesouro perdido

Essa historia retrata a situagdo de um tesouro perdido na floresta, na qual um
aventureiro (representado por um avatar) tem a missao de encontra-lo, sem poder contar
com o uso de mapas para guiar seu caminho, mas apenas buscando pistas que conduzem
até o local do tesouro.

O cenario da histéria inclui arvore, casa, cachoeira e baus, alguns contendo
pistas e num dos quais encontra-se o tesouro propriamente dito. A ideia inicial ¢
explorar o ambiente em busca do tesouro perdido. O cenario inicial da historia pode ser
observado na Figura 4, ilustrando o avatar que se encontra no meio da floresta e avista
um bau (que pode ser o do tesouro). Um toque no bau apresenta uma mensagem
avisando sobre o tesouro [que poderia] estar na casinha amarela, onde ha outra pista e
assim por diante, até o final da historia.
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Figura 4: Cenario Inicial da historia

A parte da cena mostrada na Figura 4 que requer a modelagem do objeto bau e
da agdo correspondente a um toque nele, o que € representado no S4SL pela juncdo de
blocos (Figura 5a). Apds os testes da representacdo, essa parte da cena ¢ traduzida para
um coédigo em C# como o trecho mostrado na Figura 5b.

initInternal (

setHomeHere () 7

penState = FALSE;

pencolor = 0;

color = 0;

ghost = 0;

sizePercent = 100;
originalscale = llGetScale():
ownerRey = 11lGetOwner () ;
1lsetText("", <1,1,1>, 0);
llSensorRepeat("", "", RGENT, 96, PI, .1);
llsetTimerEvent (.1);
startlistening();

et text
- itell() |
initInternal();

Figura 5a: Agédo ‘toque no bal’ em S4SL collisionl() (
setText ("TESOURO ESTA NA CASINHA AMARELA");

wait(5)s
setText ("") 7
i

Figura 5b: Parte do codigo C# para ‘toque no bad’

1.5. Desenvolvimento do Protétipo

Depois de concluida a etapa de criagdo de historia com uso do scratch4SL e sua
correspondente transposicao para o codigo C# das agdes sobre os objetos, o usuario
acessa um conjunto de ferramentas basicas no OpenSim e conclui naquele ambiente, a
especificagcdo da historia. A Figura 6 apresenta a vista do ambiente no OpenSim onde se
pode ver a direita, o controle de objetos. Apos selecionados os objetos, ¢ necessario
posiciona-los em sua devida marcagao de cena no palco, obedecendo a um esquema de
associacdo (vinculo de especificacdes) que € parte do esquema.
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Figura 6: Palco e selecionador de objetos no TeatroVirtual

Prospeccio da Usabilidade

De modo a realizar uma prospec¢do sobre a usabilidade do prototipo desenvolvido,

[{ P4

decidiu-se por utilizar o Percurso Cognitivo, que segundo Salgado (2006, p. 159) “¢ um
método de inspecdo de usabilidade que tem como foco principal a facilidade de
aprendizagem, particularmente por exploragao”.

1.6. Organizacio do Experimento

Na Tabela 1 ¢ apresentado o cenario proposto para inspec¢ao do prototipo.

Tabela 1: Cenario proposto para utilizar o ambiente de tradugao

Cenario Proposto

Um Mediador utiliza técnicas de teatro e encenagdo de historias para auxiliar
criancas com TEA em terapia, possivelmente em adi¢do a jogos como LinaEduca e
outros recursos. Segundo o Mediador o teatro ¢ uma 6tima ferramenta de apoio ao
ensaio/preparacdo da socializacdo e nesse contexto, o mediador especificara uma
historia no ambiente S4SL (ambiente 2D) e posteriormente ird transpor essa historia ao
ambiente OpenSim, finalizar 14 a preparacao da historia a ser encenada e testé-la.

Os mediadores realizaram as tarefas mostradas na Tabela 2, tendo sido
orientados previamente no uso do Scratch e nas caracteristicas gerais (uso/navegagao)
do OpenSim.

Tabela 2: Tarefas realizadas para o Percurso Cognitivo

Tarefas Passo 1 Passo 2 Passo 3
Criar historia | Selecionar os | Criar script para cada | Executar a agdo da
no Scratch objetos de cena. objeto. historia.
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Executar a acdo do
objeto no ambiente 3D
e retornar o objeto
para o camarim.

Selecionar o objeto no
OpenSim e colar o
script no mesmo.

Traduzir a
historia para o
ambiente 3D

Copiar o script do
objeto.

Selecionar o objeto | Posicionar os objetos

Executar a . D
. desejado no |no palco em sua | Executar a historia no
historia no . o~ .
. controle de escolha | devida posicdo para | ambiente 3D.
ambiente 3D . . N
de objetos. iniciar a encenagao.

Para realizar o percurso cognitivo no ambiente de traducdo foi selecionado uma
historia curta com elementos previamente enumerados, fazendo com que o mediador
apenas crie no Scratch e faga a traducao para o ambiente 3D. A execugdo foi precedida
da aplicacdo de um questionario para caracterizagdo do perfil do usuério e seguida de
uma entrevista para a confirmagao e aprofundamento de observagdes.

1.7. Questionario de Perfil

Partimos do principio de que o questionario de perfil “destina-se a obter informacdes
sobre as caracteristicas reais dos usudrios de um software, ou aplicacdo web, e saber
como eles efetivamente usam tais ferramentas” (Cybis et al. 2007, p.122).

Cinco mediadores em um instituto de suporte a criancas com TEA participaram
da avaliacdo. Segundo Preece et al. (2008, p. 426), tomadas certas precaugdes com a
escolha dos participantes, mesmo utilizando amostras menores, designers de interagdo
conseguem respostas as questdes centrais levantadas sobre o perfil dos mediadores em
relacdo ao uso de recursos tecnoldgicos no seu cotidiano.

Com a aplicagdo do questionario foi constatado que todos os participantes
usavam o computador diariamente, prioritariamente para fins profissionais, embora
também para fins pessoais, acesso a redes sociais, pesquisas académicas, jogos de forma
geral e acesso a noticias. Ferramentas de entretenimento e o pacote “Office” foram os
recursos mais utilizados no apoio a terapia.

Também foi lembrado que o uso de jogos contribui no auxilio da comunicagao,
escrita, memorizag¢do, imaginacdo e outros fatores relacionados a socializagdo, bem
como na preparagao para atividades de rotina diaria.

1.8. Percurso Cognitivo do Teatro Virtual

No primeiro momento foi apresentado a ideia do projeto, o esquema e as ferramentas
envolvidas. Com isso, os mediadores tiveram acesso ao esquema e de como proceder na
criacdo dos scripts de cada personagem envolvido na historia. Na ocasido, dois dos
cinco mediadores manifestarem algumas duvidas operacionais e ja& apresentaram
sugestdo de funcionalidades.

Ap0s a apresentagdo, foi exposta uma historia com os devidos scripts dos atores,
sendo solicitado que o usudrio experimentasse realizar mudangas nos scripts utilizando
o Scratch4SL. A Figura 7 mostra o usuario usando o esquema de autoria do teatro
virtual.
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Figura 7: usuario utilizando o esquema de autoria

Para realizar as mudancas na historia foi necessario obter o conhecimento sobre
associacoes dos scripts, apresentadas como etapas de testes e final, que antecediam a
execucdo da histéria no OpenSim. Essa fase foi percebida como essencial para
sintonizar a histéria com a terapia a ser desenvolvida.

1.9. Entrevista

Apos realizagdao do experimento, cada participante foi entrevistado e varios aspectos do
processo foram mencionados, como por exemplo o fato que nem todos perceberam de
imediato a associagao de scripts.

1.10. Resultados e Discussao

Os resultados do percurso cognitivo e da entrevista indicam que nao houve dificuldade
em realizar as modificagdes na historia apresentada, embora um dos participantes tenha
mencionado que preferiria que os blocos funcionais do S4SL estivesse em portugués.
Quatro dos cinco participantes mencionaram que a especificacdo no S4SL foi mais
dificil que a execugdo no OpenSim, 0 que sugere a que o esquema cumpre o objetivo de
contornar a necessidade de manipular cédigo-fonte em C# no OpenSim.

O esquema de autoria em relacdo ao seu uso na terapia foi bem aceito por todos
os mediadores, que afirmaram que tal esquema seria de muita utilidade, possibilitando
trabalhar a rotina das criangas e contribuir com aspectos da comunicagao oral e visual,
além de explorar a criatividade em grupo.

Foi sugerido uma expansdo das funcionalidades de dudio, uma vez que trata-se
de recurso importante e valorizado pelas criancas. Criar o proprio personagem com
aspectos mais proximos de cada crianca também foi um aspecto mencionado pelos
usuarios.

O fato de que a maioria dos mediadores ja utilizaram jogos digitais durante a
terapia de criancas com TEA, pode ter contribuido para uma expectativa positiva desde
a apresentacdo do esquema de autoria. De qualquer modo, observou-se a confirmagao
de tal expectativa nos depoimentos e no interesse de todos os participantes em utilizar o
recurso tao logo possivel no apoio a terapia das criangas com TEA.
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Consideracoes Finais

O Teatro Virtual possibilita, através do esquema de autoria que o constitui, 0 acesso por
usuarios ndo programadores a um ambiente imersivo 3D, no qual historias podem ser
definidas e operadas por criancas com TEA. Nao obstante os varios refinamentos
possiveis e/ou necessarios, este relato apresenta uma prova de conceito para a proposta
que sugere sua adequacdo ao proposito. Proximos passos na investigacdo incluem a
ampliacdo dos repositorios (roteiros, cenarios, figurinos e objetos de cena) e
simplificacdo da especificagdao no S4SL.
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