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1. INTRODUGAO

Este artigo apresenta uma experiéncia de desenvolvimento de um jogo
digital no contexto da disciplina de Desenvolvimento de Softwares do curso de
Ciéncia da Computagdo no semestre 2024/1. A ideia foi trazer problemas do
mundo real para que os alunos desenvolvessem solugdes tecnoldgicas para
essas demandas. A disciplina também foi assistida por um aluno do Curso de
Po6s-Graduacdo em Computagdo em Estagio Docéncia. O tema deste semestre
foi o desenvolvimento de jogos digitais para criangas do grupo TEA.

Segundo OLIVATI (2020) o Transtorno do Espectro Autista (TEA),
observando o Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-V*,
2014), é caracterizado como um transtorno do neurodesenvolvimento que afeta
de forma persistente a comunicacgao e a interagao social do individuo, associado a
padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou de atividades.
Ainda segundo, OLIVATI (2020) as caracteristicas comuns do sujeito com TEA
incluem rotinas rigidas, maior sensibilidade a estimulos sensoriais e dificuldade
em regular e expressar emogdes. Esses indicativos sao passiveis de serem
percebidos precocemente logo na primeira infancia. Fatos que corroboram para a
proposigao dessa situagao-problema.

Figura 01: Jogo Minha Rotina.

(BRANCATO, 2020) aponta que por conta das caracteristicas espectrais
apresentadas pelo grupo TEA muitos esforgos tém sido direcionados ao



(.
34~ 10°SIIEPE

: SEMANA INTEGRADA X CEG - CONGRESSO DE ENSINO DE GRADUACAO
APX UFPEL 2024

desenvolvimento de jogos, com objetivo em auxiliar em diversas areas, como na
educacao, terapia, reabilitacdo, treinamento e desenvolvimento de novas
habilidades ou com finalidade de complementar os tratamentos tradicionalmente
utilizados. (FERNANDES & NOHAMA, 2020) destacam que existe uma forte
tendéncia ao crescimento da area de desenvolvimento de jogos digitais com
caracteristicas assistivas com foco em dispositivos moveis, sendo que os mesmos
devem cada vez mais integrar-se as atividades cotidianas das pessoas com
necessidades e habilidades especiais, em particular, pelo grupo TEA.

O jogo Minha Rotina € um jogo fisico estilo quebra-cabegas que ajuda
criangas no entendimento de atividades do seu cotidiano, aumentando sua
confianga e auxiliando no desenvolvimento da autonomia da crianga. O jogo
funciona através de um quadro Minha Rotina, onde a crianga pode representar
com as cartinhas de atividades (acordar, escovar os dentes, tomar café ...) sua
rotina. A ideia € que ela possa repetir a cena em um painel, indicando as figuras
de acordo com cada atividade conforme pode ser visto na Fig. 01. Este tipo de
jogo € muito utilizado com criangas no grupo TEA.

Nesse contexto, o objetivo do trabalho € desenvolver uma versao digital do
jogo Minha Rotina contemplando desde a especificacdo do gameplay até a
implementagéo.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

Nesta disciplina optou-se por utilizar uma versado adaptada da metodologia
de design thinking como metodologia de desenvolvimento. Para MELO;
ABELHEIRA (2015) o design thinking € uma ferramenta que potencializa a
solucao de problemas complexos através da imersdo em situagoes reais, sempre
comegando pela identificacdo das pessoas afetadas por nossas solugoes.

1. Discutir ideia (Faies comidases)  -» 2. Experiénciacomo Jogo - 3. Estrutrar aideia - 4. Desenvolvimento

Figura 02: Metodologia de Desenvolvimento.
Nesse contexto o trabalho foi estruturado conforme ilustrado na Fig.02
contemplando as seguintes atividades:
1. Discutir a ideia
Consistiu na etapa de ideagao onde os alunos foram convidados a pensar na
situacdo-problemas através de diferentes perspectivas através de falas
convidadas de duas psicélogas que trabalham com o grupo TEA, um especialista
no desenvolvimento de jogos digitais (Ceo da empresa lzzy Play) e do doutorando
que esta investigando esse tema de pesquisa.
2. Experiéncia com o Jogo
Consistiu na experimentagdo do jogo fisico em si pelo grupo de
desenvolvimento. Em um dos encontros, os jogos fisicos (dentre eles o Minha
Rotina) foram colocados a disposi¢gdo dos alunos para que pudessem jogar
livremente. Adicionalmente, o especialista na pesquisa disponibilizou videos
explicando o passo-a-passo de todos os jogos e sua importancia no contexto da
intervengao com as criangas com TEA.
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3. Estruturar a ideia

Corresponde a estruturacédo da ideia através de modelos e ferramentas da
Engenharia de Software (SOMMERVILLE, 2011): diagrama de casos de uso,
diagrama de atividades e diagrama de classes; como também do universo de
jogos digitais: como o GDD (Game Design Document), onde optou-se por uma
versao simplificada do documento conforme MOTTA (2013).

A Fig. 3 ilustra o diagrama de atividades desenvolvido para o jogo para
representar o dialogo entre jogador/sistema/médico-especialista.
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Figura 03: Diagrama de Atividades do Jogo.

Também foi definido o gameplay do jogo através de um GDD, onde destacamos:

e Mecénica do Jogo: A mecanica do jogo € baseada em realizagdes através
de desafios do tipo puzzle que podem ser resolvidos pela composicéao de
cards que representam corretamente um cenario de rotina

e Apresentagdo do Card: A crianga visualiza um card de referéncia que
representa uma rotina especifica.

e Selecao de ltens e Posicionamento: A partir desse card, a crianga tera que
selecionar, dentre as opgdes disponiveis, os itens que compdem a imagem
correspondente aquela rotina.

e A crianca podera selecionar os itens por meio de um sistema de carrossel
ou paginagao, onde os itens irdo aparecer e a crianga devera arrastar ou
clicar para selecionar os itens corretos.

e A posicao dos itens no cenario deve corresponder a posi¢cdo no card de
referéncia, levando em conta a localizagédo e contexto da imagem.

e Feedback: O jogo fornece feedback visual para auxiliar a crianga na
selecao e posicionamento correto.

Além disso, o jogo prové nivel de suporte para auxiliar durante a interagéo
pois apos uma certa quantidade de tempo sem acdo (definida na tela de
configuragdo), a imagem correta comega a piscar para chamar a atencéo da
crianga.
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Figura 04: Telas do Jogo Minha Rotina Versao Digital.
3. CONSIDERAGOES FINAIS

Fig.04 ilustra telas do jogo Minha Rotina digital’ que foi desenvolvido
exclusivamente para dispositivos Android com monitor touch screen. A escolha de
dispositivos Android como unica plataforma tem como objetivo garantir a
seguranca dos dados dos usuarios. Dessa forma, todos os dados coletados
durante o uso do jogo permanecem armazenados localmente no dispositivo,
evitando riscos de vazamento de dados e armazenamento de dados online. Como
atividades futuras pretende-se avaliar a interface do jogo e dar continuidade ao
projeto através do desenvolvimento de um trabalho de conclusdo de curso que
abrace o processo de implantacao.
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! Projeto no Github: https://github.com/rogeriootto/Minha-Rotina-DS-2024
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