V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

TEQO: Uma suite de jogos interativos para apoio ao tratamento
de criancas com autismo

Douglas L. L. Moura', Diogenes L. S. O. Filho!, Anny J. G. Silva’,
Pedro V. V. Paiva', Thiago B. M. Sales', Rodolfo C. Cavalcante',
Fabiane S. Queiroz'

1Universidade Federal de Alagoas - Campus Arapiraca (UFAL)
Caixa Postal 57309-005 - Arapiraca - AL - Brasil

{douglasllmoura, diogeneslaertiussof, anny.jgs}@gmail.com,
{pedro.paivalarapiraca.ufal.br, thiagobrunoms}@gmail.com,

{rodolfo.cavalcante, fabiane.queiroz}@arapiraca.ufal.br

Abstract. The Autistic Spectrum Disorder (ASD (Autistic Spectrum Disorder) is
defined as a set of complex disorders that affect the brain and accompany the in-
dividual throughout the life. Through the consolidation of current technologies
in support of setting treatment and focus on education in the autistic universe,
we propose an evaluation and a discussion of a methodology for the environment
of interactive games called TEO (from portguese, Tratar, Estimular e Orientar
- or Treat, Encourage and Guide). The purpose is, therefore, to aid the tre-
atment of authism in a transdisciplinary way, articulating through interactive
games the development of logical reasoning, visual perception, concentration
and other general skills.

Resumo. O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é definido como um con-
junto de desordens complexas que afetam o cérebro e acompanham o individuo
por toda a vida. Com a consolidacdo das tecnologias atuais no cendrio de
suporte ao tratamento e educacdo com foco no universo autista, propoe-se no
presente artigo uma avaliacdo e uma discussdo acerca da metodologia para o
ambiente de jogos interativos denominado TEO (Tratar, Estimular e Orientar).
Objetiva-se, desta forma, fundamentar os processos que resultaram na cria¢do
de um ambiente que auxilie no tratamento do autismo de maneira transdiscipli-
nar, articulando através de jogos interativos o fomento do raciocinio logico, da
percepgdo visual, da concentragdo e de outras habilidades de modo geral.

1. Introducao

Em 1943, Leo Kanner [Kanner 1943] descreveu o Transtorno do Espectro Autistas (TEA),
ou simplesmente autismo, como uma sindrome especifica, caraterizada por sua precoci-
dade, sintomatologia, evolucdo e pelas perturbacdes das relagdes afetivas com o meio.
Dentre os muitos sintomas detectados em pacientes diagnosticados com autismos, estao:

e Déficit de coeréncia central: Visto como dificuldade em manter a
atencdo em informagdes, atendo-se somente a detalhes especificos de gosto
proprio [Joseph et al. 2009];

e Foco: Entre as diversas dificuldades de aten¢do identificadas em criangas autis-
tas, incluem-se operagdes seletivas e manutengdo dessas atividades [Quill 1997]
entendidas como foco;

DOI: 10.5753/chie.shie.2016.627 627



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

e Fixacao visual: Criancas neurotipicas em desenvolvimento apresentam maior
atratividade por estimulos sociais [Spelke E S 1995], por exemplo, ao olhar para
um rosto, a crianga olha fixamente para os olhos, em vez de olhar para a
boca [Haith et al. 1977]. Contrastando com essa caracteristica, autistas mostram
desgosto por essa predisposicdo social [Dawson et al. 1998];

¢ Raciocinio légico: Estudos indicam que criangas a partir de quatro anos possuem
capacidade de raciocinar logicamente [English 1993]. Por outro lado, apesar de
criangas autistas também apresentarem essa habilidade [Robertson 1993], as mes-
mas nao sio atraidas para adotar estratégias logicas.

Nas ultimas décadas, houve um aumento crescente na preocupacao, sobretudo, no
meio psicoldgico, psiquidtrico e psicanalitico, com a patologia infantil de forma geral.
Segundo o Centro de Prevencdo e Controle de Doencas (do inglés, Center of Desea-
ses Control and Prevention - CDC), atualmente sao 2 milhdes de autistas nos EUA; no
Brasil, foi realizado um estudo na cidade de Atibaia (SP) que registrou um autista para
cada 333 criangas e, no mundo, segundo a ONU, estima-se que mais de 70 milhdes de
pessoas sejam autistas [Junior 2011]. O grande problema do autismo e das psicoses da
crianca reside num modelo multifacético, fazendo-se necessaria uma fonte de procedi-
mentos terapéuticos multi e transdisciplinares que relute ao distirbio em todas as suas
particularidades sindromicas [Mazet and Lebovici 1991].

A partir dos avancos nas areas de pesquisa de patologias descritas anteriormente,
a integracdo de softwares para auxilio na confrontacdo de observacdes que podem ser
uteis do ponto de vista clinico, puderam proporcionar um enriquecimento no tratamento
dos pacientes. Kimball e Smith [Kimball and Smith 2007] descreveram os beneficios e
desafios no uso de novas tecnologias no tratamento do autismo. Essas técnicas, sozinhas
ou em conjunto, podem ser usadas em diferentes aspectos da intervencao terapéutica,
através do monitoramento evolutivo das habilidades cognitivas e o préprio uso de uma
ferramenta que unificaria vérias atividades préprias do auxilio-tratamento, auxiliando os
individuos, bem como familiares e profissionais que acompanham uma crianga com a
sindrome autista [Rajendran 2008].

Nesta perspectiva, € proposto no presente artigo um ambiente de jogos interati-
vos para dar suporte ao tratamento de criancas com autismo, denominado TEO (Tratar,
Estimular e Orientar). Os jogos presentes no TEO foram desenvolvidos considerando
aspectos importantes para estimular a concentragao, o foco, a discriminacao visual e o ra-
ciocinio légico das criangas. Além disso, buscou-se incorporar ao aplicativo um médulo
de coleta de dados do usudrio/paciente, permitindo, assim, o monitoramento do progresso
da crianca a medida que ela utiliza os jogos.

A contribui¢do central desta trabalho reside no fato de que muitos jogos relaci-
onados ao autismo sdo desenvolvidos desligados de pesquisa, partindo do principio de
que uma crianga autista conseguiria obter os mesmos resultados iniciais que qualquer ou-
tra crianga sem autismo e emancipada de acompanhamento. Desta forma, o aplicativo
TEO, disponivel na Google Play ', foi desenvolvido através de pesquisas € entrevistas
com profissionais das dreas de Psicologia, Terapia Ocupacional e afins, objetivando ainda
prover uma forma de mensurar a evolucao da crianca para um dado jogo a partir de dados
coletados a medida que as criangas utilizam o0s jogos.

O presente artigo est organizado em 6 se¢des. E detalhado na Segéo 2 um levan-
tamento sistematico sobre os jogos disponiveis atualmente para auxiliar no tratamento do
autismo. Na Sec¢do 3 € descrita a metodologia utilizada para consolidacdo de um modelo

"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Sia.Teo&hl=ptBR
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para criacdo dos jogos. Na Secdo 4 ¢ apresentado o aplicativo TEO bem como sua estru-
tura e desafios. Os resultados e discussdes acerca da experiéncia do usudrio sao relatados
na Secdo 5. E, por fim, as consideracdes finais sobre o presente trabalho sdao apresentadas
na Secao 6.

2. Trabalhos relacionados

Apesar da demasiada quantidade de softwares disponiveis no mercado com diversas fi-
nalidades, poucos sdo os que se encaixam em necessidades especificas e individuais,
como no caso do autismo. Ademais, os profissionais que efetuam o acompanhamento
podem encontrar grandes dificuldades em aduzir o jogo mais apropriado para cada con-
juntura [Sousa and de Castro 2012]. Importantes resultados hoje sao obtidos com ajuda
de softwares no auxilio ao aprendizado e tratamento do autista, abstraindo metodologias
comumente usadas no tratamento [Cerbasi 2012].

Atualmente, dentre os jogos desenvolvidos especificamente para ajudar no tra-
tamento de criangas autistas, pode-se destacar o ComFiM [Ribeiro et al. 2014], o
ECHOES [Bernardini et al. 2014] e o ABC Autismo [Farias et al. 2015], apresentados
em detalhes nas secOes a seguir.

2.1. ComFiM

Com o objetivo de promover as habilidades de comunicag@o em pessoas autistas, através
de um jogo multiplayer colaborativo para tablets, o ComFiM estimula a interagdo do au-
tista com um personagem virtual com o objetivo de familiariza-lo com a dinamica do jogo,
para logo apds incentivar a interacdo com outro jogador. A partir de uma “fazenda” como
cendario, o jogo composto por trés niveis de dificuldades conta com a ajuda do Sistema de
Comunicagdo por Figuras (PECS) para que a crianga autista possa se comunicar.

Durante a pesquisa acerca do ComFiM verificou-se que a aprovacao por meio
das criancas demonstrou-se satisfatoria, entretanto, uma maior quantidade de criangas
com diferentes idades em estudos futuros poderiam ampliar os resultados. Ademais, foi
observado que o uso da tecnologia contribuiu para o trabalho em conjunto.

2.2. ECHOES

Desenvolvido para ajudar criancas autistas a aprimorar e adquirir habilidades de
comunicacao social, através de uma tela multi-touch LCD de 42 polegadas com rastrea-
mento de olhar fixo e um agente virtual como parceiro da crianca durante o jogo, chamado
Andy, para cada crianga as atividades sdo selecionadas por um acompanhante (profissional
ou parente) manualmente.

Apesar de ndo ter havido um aumento significativo nas respostas sociais dos
usudrios, hd evidéncias de que algumas criancas se beneficiaram da experi€ncia com o
software. O software ECHOES apresenta ainda uma das primeiras avaliacOes realizadas
no contexto, contando com diferentes criangas autistas [Bernardini et al. 2014].

2.3. ABC Autismo

Recorrendo a metodologia TEACCH (Treatment and Education of Autistic and Related
Communication Handicapped Children) [Mesibov et al. 2004], o ABC Autismo é um
software desenvolvido na linguagem Java e disponivel para tablets com sistema opera-
cional Android. A complexidade do aprendizado seguindo metodologias de tratamento
para autismo estd abstraido entre os quatro niveis presentes no ABC Autismo, com fina-
lidade de auxiliar no aprendizado da crianca de forma adaptada para suas necessidades.
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Ainda que a aceitacdo do ABC autismo por parte das criangas ndo tenha sido muito
satisfatoria [Farias et al. 2014], acredita-se que em versdes posteriores possa haver uma
adequagdo maior por meio de sequéncias de atividades. E notdvel que os jogos apresenta-
dos demonstram diversos métodos de abstrair conceitos vitais para o tratamento e ensino
de autistas, alguns focando em habilidades de comunicag¢do, outros em habilidades cogni-
tivas, porém todos com um tnico objetivo em comum, o de ser uma ferramenta de auxilio
ao tratamento do espectro autista, participando de maneira ativa em todo o processo.

3. Metodologia

O ambiente TEO foi proposto como uma suite de jogos desenvolvida com o proposito de
portar para mais de uma plataforma de dispositivos moveis. Desta forma, dada a sua faci-
lidade de concepgio e portabilidade, a game engine Unity? foi escolhida com o propésito
de desenvolver a suite. A solucdo apresentada nesse artigo fundamentou-se em um estudo
prévio acerca do autismo que, visando a contribui¢ao de especialistas, resultou em uma
metodologia inspirada no desenvolvimento de software iterativo e incremental. A meto-
dologia do presente projeto, descrita a seguir, divide-se em 5 etapas de desenvolvimento:
defini¢do, prototipacdo, validagdo, implementacdo e avaliacio. Com excec¢ao da fase de
avaliacdo, realizada apds a consolidacao do aplicativo, todas as demais sdo iterativas,
repetindo-se a medida que novos possiveis incrementos forem identificados.

3.1. Definicao

A ideia por trds do projeto € recriar os jogos (atividades) comumente empregados no tra-
tamento tradicional e trazé-los para o ambiente digital, como jogos de raciocinio 16gico-
matematico (ver Figura 1-a), e atividades de vida didria (ver Figura 1-b). Esta fase ob-
jetiva identificar novos jogos para o aplicativo bem como seus niveis e desafios. Para
tal, foram necessdrias pesquisas sobre o autismo, buscando déficits cognitivos comuns,
apesar da singularidade apresentada, aspirando através dos mesmos mensurar quais sao
os principios focados durante as sessdes individuais de um tratamento. Com a parce-
ria da clinica TRATE?, foi possivel assimilar caracteristicas importantes para avaliacio
da crianga autista, como acertos, erros, tentativas totais, dificuldades associadas ao mo-
vimento com o drag and drop, pedido de auxilio para realizar a atividade e um atraso
caracterizado por uma indecisao.

3.2. Prototipacao

Uma vez definido o escopo da nova atividade, uma versdo preliminar € criada com o
propésito de sintetizar o que foi discutido na fase anterior e ter em maos uma versao
funcional para a fase de validacdo. Cada protétipo produzido conta com a légica bésica
do jogo, ndo possui o refinamento final do layout e tem por objetivo apresentar 0 novo
jogo a ser criado.

3.3. Validacao

Etapa realizada com um grupo de testes, pacientes do TRATE previamente selecionados,
sob supervisdo de profissionais da clinica TRATE. A avaliacdo consistiu em reforcar os
requisitos colhidos durante a primeira etapa, adaptando-os as dificuldades comuns en-
contradas nas criangas, como, por exemplo, a dificuldade em trabalhar com operagdes de

’Disponivel em: https://unity3d.com/pt

3Para promover um melhor embasamento para o projeto, foram realizadas reunides periédicas com
a presenca de profissionais da clinica Espaco Trate (TRATE), pertencente a prefeitura municipal de
Arapiraca-AL, a qual € especializada no tratamento da TEA.
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(a) O jogo Simbontimero desenvolve a habili- (b) O Jogo Vestir tem por finalidade orientar a
dade da crianga de relacionar nimeros a quanti- crianca a como se vestir sozinha.

dades.

Figura 1. Exemplos de jogos integrantes da aplicativo TEO.

soma quando hé ocorréncia do digito zero em uma das parcelas. Desta forma, juntamente
com o feedback fornecido pelos especialistas da TRATE, buscou-se desenvolver o apli-
cativo de modo que este possa corresponder as condi¢des da crianca a fim de tornd-lo
adaptdvel ao ambiente terapéutico.

3.4. Implementacao

A etapa de implementacao compreende o processo de refinagdo do protétipo criado, de-
senvolvendo um novo jogo a partir dos requisitos coletados durante a defini¢ao e resulta-
dos obtidos na validacdo. Elementos atrativos foram utilizados visando atrair o interesse
da crianga, tais como efeitos sonoros que indicam diversao e imagens coloridas de objetos
conhecidos. A fim de validar o novo artefato produzido, a etapa de validag¢do é novamente
realizada e o ciclo se repete até ndo restarem novos aprimoramentos.

3.5. Avaliacao

A avaliagao realizada sobre o aplicativo TEO deu-se por meio de métricas de usabilidade,
visando validar ou encontrar falhas que possam comprometer as atividades da crianga.
Foram selecionados 5 profissionais especializados (psicélogos e terapeutas) para testa-
rem e avaliarem o aplicativo. Um questiondrio, descrito na Tabela 1, composto de 10
questdes seguindo a escala Likert foi aplicado buscando extrair informagdes que possam
contribuir para a avaliacdo. No geral, buscou-se identificar dificuldades em manusear o
aplicativo (problemas de usabilidade), a utilidade deste como uma ferramenta auxiliar ao
tratamento e a relevancia dos dados coletados, assim as questdoes foram separadas em 3
grupos distintos: A, B e C.

Tabela 1: Questiondrio aplicado na etapa de avaliacao.

] Questoes \ Alternativas

A1l. Como vocé classifica a facilidade em encontrar os itens na
tela (botdes de selecdo etc.)? (a) Muito ruim.

A2. Como voceé classifica o tamanho e a qualidade das imagens?
A3. Como voce classifica as fontes e tamanhos das letras?

A4. Como vocé classifica a sequéncia de telas? (b) Ruim.
AS. Como vocé classifica a navegacao do aplicativo?

continua na proxima pdgina
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Tabela 1 — continuacdo da pdgina anterior

’ Questoes ‘ Alternativas
B1. Como vocé classifica o nivel de confian¢a do aplicativo
como auxiliar no tratamento? (c) Moderado.
B2. Como vocé classifica o valor do aplicativo para o trata-
mento? .
(d) Otimo.

C1. Como voce classifica as informagdes coletadas do paciente
pelo aplicativo?
C2. Como vocé classifica a utilidade dessas informagdes?

C3. Como vocé classifica a importancia de mostrar as
informacdes coletadas ao término do jogo?

(e) Excelente.

4. O Ambiente de Jogos TEO

Ap6s a descoberta e diagndstico do autismo, surgem diversas questdes relacionadas ao
tratamento, ja que ainda ndo existe uma cura comprovada. Um tratamento tinico nao
existe, uma vez que o transtorno apresenta uma singularidade em cada individuo. Por
meio da clinica TRATE e com a ajuda de médicos especializados envolvidos no processo e
o total apoio dos pais, pode-se obter uma melhora nas habilidades sociais e comunicativas,
além de reduzir os sintomas do autismo.

A proposta envolvida no aplicativo TEO diz respeito ao auxilio no tratamento de
criangas com autismo a partir do uso do tablet, garantindo uma abordagem multidiscipli-
nar para que alcance seu potencial. Faz-se uso da tecnologia na busca por estimular as
criangas através de atividades presentes em um aplicativo para Android, para que sejam
trabalhadas suas habilidades cognitivas, fomentando seu raciocinio 16gico e outras habi-
lidades diversas. Através dos conceitos trabalhados nos jogos, foi possivel dividi-los por
categorias, como € possivel observar na Figura 2-b, sendo elas:

1. Associacdao: com o objetivo de fomentar habilidades cognitivas, propde-se uma
atividade simples de condugdo e assimilagdo de objetos, aprimorando o processa-
mento e reconhecimento de formas e cores;

2. Raciocinio légico-matematico: disponibiliza jogos que buscam desenvolver a
ideia de unidades, dezenas, soma e subtracdo através da assimilacdo com objetos
do cenario;

3. Quebra-cabeca: jogo tradicional com objetivo de estimular as habilidades cogni-
tivas da crianga autista como distincia e tentativa-erro através de imagens ilustra-
tivas com tematica infantil;

4. Memdéria: jogo tradicional com objetivo de estimular a concentrac@o, capacidade
de observacgao e atencao do autista por meio de um conjunto de figuras separadas
por contexto;

5. Atividades de vida diaria: também chamada de AVD, esta categoria proporciona
jogos capazes de estimular a crianca a realizar tarefas pessoais do dia a dia, tais
como autocuidados e atividades cotidianas;

6. Localizacao: ensina, por meio de perguntas, a localiza¢do de objetos, tais como
partes do corpo, visando aumentar o vocabuldrio da crianga e buscando trabalhar
0 aspecto da comunicagao.

O conteudo visual do aplicativo TEO foi concebido com a finalidade de criar um
ambiente confortdvel para uma crianga com o TEA e, ao mesmo tempo, atrativo e diver-
tido para quaisquer outras criancas. Ayres [Ayres 1972] explica que a integragdo sensorial
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com o equilibrio entre a quantidade e qualidade de estimulos recebidos por um individuo
¢ a resposta dada pelo mesmo, tendo inicio nos primeiros meses de vida. O desenvol-
vimento infantil estd diretamente relacionado com integracdo sensorial, que ndo ocorre
de maneira adequada em criangas com autismo. Dessa forma, a percep¢do que a criancga
autista tem do ambiente ocorre diferente de criangas neurotipicas, assim o sistema visual,
entre outros sentidos dessas criangas apresentam certas particularidades que ainda € dificil
de mensurar.

Através de pesquisas para propor a integracdo sensorial de criangas autis-
tas [Ayres 1972], foi pretendido para o ambiente TEO uma maior diversidade de cores
suaves bem como intensas. As cores intensas porém, sdo bastante pontuais, usadas para
chamar atenc¢do, ndo sobrecarregando a visdo do usudrio. Os icones presentes no aplica-
tivo (ver Figura 2) foram planejados especificamente para o0 mesmo, criados com base no
Sistema de Comunicagdo por Figuras (PECS) [Charlop-Christy et al. 2002], amplamente
usado por terapeutas e pais como incentivo a comunicagdo da crianca autista.

(a) Menu principal apresentando o mascote Teo. (b) Suite de jogos com 6 categorias.

Figura 2. Predominancia de bot6ées grandes e intuitivos nas telas principais do
aplicativo.

Concomitantemente a proposta dos jogos em auxilio ao processo de tratamento de
criangas autistas, tendo como ponto de vista um servigo adicional a avaliagdo feita pelo
profissional médico, a ideia de inserir técnicas de mineragao de dados e de inteligéncia
artificial foi considerada para o presente projeto. Através do monitoramento da jogabi-
lidade de cada usudrio, objetiva-se coletar caracteristicas peculiares dos mesmos, como
forma de modelar informacdes que possibilitem classificar seus perfis informalmente e
recomendar jogos com base nas principais dificuldades encontradas.

Dados como quantidade de erros e acertos, tempo para completar uma partida,
entre outros, melhor descrito em [Filho et al. 2015], sdo coletados e disponibilizados no
formato .csv, na memoria local do dispositivo, para que possam ser objetos de avaliacao
para outras areas de estudo bem como para os profissionais da psicologia e terapeutas
ocupacionais.

5. Resultados e discussao

Os resultados apresentados (ver Figura 3) descrevem a inspecao realizada por profissio-
nais responsaveis pelo tratamento, direcionando a andlise aos dados coletados e a interface
do usudrio através de um questiondrio, descrito na Se¢do 3.5. A partir do questiondrio,
foi possivel analisar a experiéncia do usudrio em contato com o software. E importante
mencionar que o aplicativo TEO foi desenvolvido visando reforgar a colaboracio entre o
terapeuta e paciente, assim, 0 usuario nao se restringe apenas a crianca.

O primeiro grupo de questdes, cujo prefixo é A, tem como finalidade investigar
dificuldades encontradas pelo usudrio em usufruir das funcionalidades fornecidas pelo
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Figura 3. Resultado do questionario

aplicativo, inclusive as atividades. Dos 3 grupos de questdes, o grupo A teve a maior
divergéncia entre as respostas. Na questdo Al, os entrevistados nao relataram problemas
quanto a disposi¢do dos itens na tela, 60% dos participantes responderam como “6timo”,
enquanto que os outros 40% optaram por “‘excelente” como resposta.

Visando acrescentar recomendacgdes ergométricas ao nosso estudo, as questoes A2
e A3 foram propostas intencionando identificar possiveis problemas em assimilar elemen-
tos textuais e ndo-textuais dentro do jogo. A partir dos resultados obtidos da questdao A2,
foi possivel avaliar o tamanho e qualidade das imagens. Nesta perspectiva, 80% dos en-
trevistados responderam “moderado” e 20% como “6timo”. Durante a inspe¢do, alguns
usudrios alegaram uma certa dificuldade ao lerem os textos no aplicativo. Na questio
A3, 40% dos entrevistados avaliaram como “6timo”, 40% avaliaram como “moderado”
e 20% como “ruim”. Todos os entrevistados utilizaram o mesmo dispositivo. Ambos os
problemas acentuam-se quando tablets com resolugdes relativamente menores sdo utili-
zados para o aplicativo. Neste caso, pressupde-se a necessidade de adaptar o layout de
modo a atender uma gama maior de dispositivos, uma vez que o sistema Android nao
se limita apenas aos tablets - muitos usudrios de smartphones também tém realizado a
instalacdo do aplicativo.

As questdes A4 e A5, apesar de similares, tratam de assuntos diferentes. A questao
A4 avalia se a transi¢do de uma tela para outra estd consistente. Nesta perspectiva, 80%
dos entrevistados avaliaram a sequéncia de telas como “6tima”, 20% apontou como “‘ex-
celente”. A questdo AS tem por finalidade avaliar a organizacdo hierdrquica das telas,
desde o menu inicial até a tela dos jogos. Para tal, 80% dos entrevistados avaliaram como
“moderado” e 20% como “‘excelente”. A predominancia da avaliacdo moderada para essa
questao sugere um desconforto ao acessar as telas do aplicativo.

O grupo B apresenta questdes que tentam captar a opinido dos especialistas quanto
a importancia do aplicativo como uma ferramenta auxiliar ao tratamento. Para as duas
questdes do grupo, todos os entrevistados concordaram em “6timo” como resposta. As
respostas das questoes C1, C2 e C3 evidenciam a importancia dos dados coletados durante
a partida, uma vez que todos os entrevistados responderam “excelente” para as 3 questoes.
Dentre os aplicativos citados nos trabalhos relacionados, nenhum oferecia meios de acom-
panhar o progresso do paciente ao término das atividades. A coleta de dados €, portanto,
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um importante diferencial que destaca a relevancia do aplicativo TEO.

O aplicativo TEO encontra-se disponivel gratuitamente em lojas virtuais, conta-
bilizando mais de 5 mil downloads em diversos paises, um niimero bastante expressivo
que reflete a importancia e a necessidade de investimentos em novas metodologias para
o tratamento do autismo. O sucesso motivacional conquistado pelos ambientes digitais
aliado ao fécil acesso, tornam o aplicativo TEO uma ferramenta de suma relevancia so-
cial, mas que ainda encontra-se em processo de validacao. No futuro, espera-se avaliar o
aplicativo com um nimero maior de especialistas e com as criancas, obtendo, deste modo,
resultados concretos capazes de mensurar com mais exatiddo a influéncia do aplicativo no
contexto terapéutico.

6. Consideracoes Finais

No presente artigo foi proposto um ambiente de jogos para dispositivos méveis cujo obje-
tivo € dar suporte ao tratamento de criancas com autismo. Tal ambiente dispde-se de uma
suite de jogos com diversas categorias, além de disponibilizar informagdes pertinentes
a jogabilidade da crianga, como meta de que se possa trabalhar varios conceitos funda-
mentais para o tratamento. Ademais, com a portabilidade para diversas plataformas, o
aplicativo tende a ter um custo menor de implantacdo por clinicas e familiares, uma vez
que pode ser embarcado em diferentes dispositivos moveis de baixo custo.

Uma vez que o principal objetivo € uma constante melhora da crianca autista,
trabalhando ainda em suas deficiéncias especificas, os dados coletados ao longo dos jogos
poderao servir como métricas para a futura implementacao dos sistemas de recomendacao
de tratamento. Justifica-se esta abordagem pois um mapa discreto das métricas auxiliard
a identificacdo dos perfis de usudrios de maneira automatizada e poderd acompanhar a
evolugdo dos jogadores para proporcionar um tratamento de maior qualidade.

Por fim, com o objetivo de interagir com um cendrio ainda tdo desconhecido,
como € o universo autista, a pesquisa realizada no desenvolvimento do aplicativo continua
de maneira a se aprimorar cada vez mais, bem como as propostas em adicionar outros
recursos que auxiliem no tratamento e interacao das tecnologias atuais.
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