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1. INTRODUGCAO

Este artigo apresenta uma experiéncia de desenvolvimento de um jogo
digital no contexto da disciplina de Desenvolvimento de Softwares do curso de
Ciéncia da Computacdo no semestre 2024/1. O objetivo do projeto foi trazer
problemas do mundo real e desenvolver solugbes tecnoldgicas para essas
demandas. A disciplina também foi assistida por um aluno do Curso de
P6s-Graduagcdao em Computagdo em Estagio Docéncia. O tema deste semestre
foi o desenvolvimento de jogos digitais para criangas do grupo TEA.

Transtorno do Espectro Autista (TEA) define-se por prejuizos
persistentes na comunicagdo e interagdo social, bem como nos
comportamentos que podem incluir os interesses e o0s padroes de
atividades, sintomas estes presentes desde a infancia que limitam ou prejudicam
o funcionamento diario do individuo (ONZI, 2015).

BRANCATO (2020) aponta que por conta das caracteristicas espectrais
apresentadas pelo grupo TEA muitos esforgcos tém sido direcionados ao
desenvolvimento de jogos, com objetivo de auxiliar em diversas areas, como na
educacao, terapia, reabilitacdo, treinamento e desenvolvimento de novas
habilidades ou com finalidade de complementar os tratamentos tradicionalmente
utiizados. 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 0s mesmos
devem cada vez mais integrar-se as atividades cotidianas das pessoas com
necessidades e habilidades especiais, em particular, pelo grupo TEA.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

A Figura 1 mostra a metodologia adotada para o desenvolvimento do
trabalho que foi baseada no design thinking (MELO; ABELHEIRA, 2015) e incluiu
varias etapas interconectadas. Inicialmente, na fase de ideacdo, os alunos foram
incentivados a discutir a situagao-problema a partir de diferentes perspectivas.
Para enriquecer essa discussao, o grupo contou com a participagao de duas
psicologas especializadas no atendimento ao grupo TEA, um especialista em
desenvolvimento de jogos digitais (CEO da empresa lzzy Play) e um doutorando
que investiga esse tema de pesquisa.

Em seguida, os desenvolvedores tiveram a oportunidade de experimentar a
versao fisica do jogo, o que permitiu uma compreensao pratica da dindmica que
seria adaptada para o formato digital.
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A terceira etapa do processo foi fundamental para transformar as ideias
iniciais em uma estrutura organizada. Durante essa fase, a equipe utilizou
modelos e ferramentas de Engenharia de Software, como diagramas de classes
e fluxogramas de atividades, para planejar a arquitetura do jogo e definir suas
principais funcionalidades. Essa abordagem permitiu uma visdo clara das
interacdes entre os diferentes componentes do jogo. O uso de ferramentas como
o UML (Unified Modeling Language) auxiliou na representacdo visual dos
sistemas, garantindo uma comunicacéao eficiente entre os membros da equipe e
permitindo uma base sdlida para a implementacao

Posteriormente, na fase de desenvolvimento, os protétipos operacionais do
jogo digital foram criados. Nessa fase, houve a integracdo das funcionalidades
principais, como a escolha de ferramentas, a coleta de blocos e a coleta de
dados.

O processo foi altamente colaborativo e iterativo, com ciclos de revisao
constantes, nos quais a equipe se reuniu para avaliar o progresso, ajustar
funcionalidades e melhorar a usabilidade do jogo. Esse método ndo apenas
assegurou que o produto final estivesse alinhado as expectativas dos usuarios,
mas também permitiu a rapida adaptacdo a novas demandas e melhorias,
tornando o jogo mais robusto e preparado para diferentes contextos de uso.

1. Discutir ideia (falos comidadss] - 2. Experiénciacomo Jogo - 3. Estruturar aideia - 4. Desenvolvimenta

Figura 01: Metodologia de Desenvolvimento.

O jogo foco deste artigo € o "Bloco Certo". Na fase de preparagao, o
tabuleiro € configurado com cartas que representam blocos iconicos do Minecraft,
como madeira, terra e pedra. As ferramentas do Minecraft, como picareta,
machado e pa, sédo exibidas no canto esquerdo da tela, e o jogador deve escolher
uma dessas ferramentas no inicio do jogo, que sera utilizada para dar o "tapa"
nos blocos correspondentes. O objetivo principal do jogo é testar a memdria do
jogador, que deve utilizar a ferramenta selecionada para "coletar" os blocos ao
encontrar as combinacdes corretas.

O jogo comega com as cartas viradas e, ao revelar um bloco, o jogador deve
rapidamente dar um tapa no bloco correspondente com a ferramenta certa para
coleta-lo. Se o jogador acertar a correspondéncia, a carta é coletada e removida
do tabuleiro. O jogo continua dessa forma, com o jogador tentando combinar
corretamente os blocos, até que todas as cartas sejam reveladas e coletadas.

Durante o jogo, também serdo coletadas estatisticas que incluirdo
informagdes como o numero de cartas coletadas, o tempo total de jogo, o numero
de vidas restantes e o tempo gasto em cada coleta de carta, assim como
informacbes sobre as areas mais clicadas da tela. O tabuleiro é dividido em
quadrantes, o que permite um monitoramento preciso dos locais onde o jogador
mais interage. Essa divisdo ajuda os profissionais a compreenderem os padroes
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de jogabilidade do jogador, identificando onde estdo concentrando mais atengao
ou cometendo mais erros.

Essas informacbdes sao particularmente Uuteis para a identificagdo de
caracteristicas de Transtorno do Espectro Autista (TEA), uma vez que podem
revelar estratégias de memodria e concentragdo dos jogadores. A analise dos
padrbes de cliques pode indicar areas de dificuldade, permitindo que educadores
e profissionais de saude observem comportamentos que possam ser associados
a caracteristicas do espectro autista. Os resultados sobre as areas mais clicadas
serdo acessiveis na secao de estatisticas ao final de cada partida.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do jogo "Bloco Certo", projetado
com o objetivo de identificar caracteristicas de Transtorno do Espectro Autista
(TEA) em criangas. Algumas telas do jogo Bloco Certo podem ser visualizadas na
Figura 2. Ao longo do processo, foi possivel integrar conceitos de design thinking
e Engenharia de Software, proporcionando uma estrutura soélida para o projeto. A
utilizacdo de modelos e ferramentas especificas permitiu uma organizacgéo clara
das ideias e definiu as funcionalidades essenciais do jogo.
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Figura 02: Telas do Jogo Bloco Certo.

Embora o desenvolvimento tenha sido bem-sucedido em termos de
planejamento e design, é importante ressaltar que o protétipo ainda nao foi
testado em criancas. Essa etapa é crucial, pois a validagdo pratica com o
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publico-alvo permitira avaliar a eficacia do jogo na identificagdo de caracteristicas
do TEA, bem como sua aceitagdo entre os usuarios. Futuros trabalhos devem
focar na realizagdo de testes com criangas, possibilitando ajustes necessarios
com base no feedback real.

Em suma, "Bloco Certo" tem potencial para ser uma ferramenta significativa
na identificacdo de caracteristicas do TEA. O alinhamento das mecéanicas do jogo
com esse objetivo pode oferecer uma abordagem inovadora para a observagao
de comportamentos e habilidades das criangas. A continuidade deste projeto, com
énfase nos testes praticos e ajustes baseados em feedback, podera aprimorar a
experiéncia dos usuarios e contribuir para a compreensao do TEA em contextos
clinicos e educacionais.
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