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1. INTRODUGCAO

Este artigo relata uma experiéncia de desenvolvimento de jogo digital
realizada na disciplina de Desenvolvimento de Softwares do curso de Ciéncia da
Computagédo durante o semestre de 2024/2. O projeto visou abordar demandas
reais por meio de solugdes tecnoldgicas, com a colaboragcdo de um
pos-graduando em Estagio Docéncia. O foco tematico do semestre foi o
desenvolvimento de jogos digitais direcionados a criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA).

O TEA caracteriza-se por prejuizos persistentes na comunicagao e interagao
social, além de comportamentos que englobam interesses e padrdes de
atividades especificas. Estes sintomas, presentes desde a infancia, limitam ou
comprometem o funcionamento cotidiano do individuo (ONZI, 2015).

Devido as caracteristicas espectrais do TEA, diversos esforcos tém sido
direcionados ao desenvolvimento de jogos com propdsitos educativos,
terapéuticos, de reabilitagdo e desenvolvimento de habilidades, complementando
tratamentos convencionais (BRANCATO, 2020). Ha uma tendéncia crescente no
desenvolvimento de jogos digitais assistivos para dispositivos moéveis, que devem
integrar-se progressivamente as atividades diarias de pessoas com necessidades
especiais, particularmente do grupo TEA (FERNANDES; NOHAMA, 2020).

2. ATIVIDADES REALIZADAS

O trabalho foi baseado no design thinking (MELO; ABELHEIRA, 2015), como
visto na Figura 1, e inclui multiplas etapas interconectadas. Para inicializagéo, na
fase de ideagao do projeto, a equipe se reuniu para discutir a situagao problema
através de diferentes perspectivas. Para fomentar essa discuss&o, o grupo contou
com a participacado de diversos profissionais atuantes na area, como 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.

Sequencialmente, a equipe de desenvolvimento teve a oportunidade de
experimentar a versao fisica do jogo, o que permitiu uma compreensao pratica da
dindmica a ser adaptada para o formato digital proposto.

A terceira etapa do processo deu-se como a transformacdo das ideias
iniciais em uma estrutura organizada. Durante essa fase, a equipe utilizou




A" 4
y.

11*SIEPE

ENRANA BITTEERACA XI CEG — CONGRESSO DE ENSINO DE GRADUACAO

L &

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 implementacéo.

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.
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Figura 01: Metodologia de Desenvolvimento.

O jogo “Letramania”, jogo foco deste artigo, apresenta em sua tela inicial
uma opgao de acesso a tela de configuragcdes, onde o profissional responsavel
pela aplicagdao pode definir diferentes parametros, incluindo os tempos para o
surgimento das dicas, o total de vidas disponiveis e a visibilidade da pontuagao e
temporizador durante a partida.

Apods a devida configuragdo, o jogo pode ser iniciado a partir da tela inicial.
Na primeira fase, quatro palavras de cinco letras sao selecionadas aleatoriamente
do banco de dados e representadas por desenhos correspondentes, informando a
crianca qual palavra deve ser formada. O jogador deve formar as palavras
arrastando letras de uma matriz gerada aleatoriamente, que garante a
disponibilidade de todos os caracteres necessarios para a construcdo das
palavras propostas.

O jogo é composto por trés fases distintas com niveis crescentes de
dificuldade, mantendo sempre quatro palavras por fase, porém aumentando o
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tamanho das palavras em um caractere a cada nivel subsequente. Em cada fase,
apos a detecgao de um periodo de inatividade predefinido nas configuragdes, o
sistema oferece uma dica visual que consiste em destacar uma letra especifica
dentre as opgbes disponiveis e 0 espago correspondente para seu
posicionamento, auxiliando jogadores que apresentem dificuldades
momentaneas.

O sistema registra erros como perda de vidas, além de coletar diversos
dados comportamentais, incluindo tempo total de jogo, intervalos entre a
formacdo de cada palavra, tempo de inatividade total, quantidade de acertos e
erros, categorias especificas de erros como "letra correta em posi¢cao incorreta"
ou "letra inexistente na palavra", e pontuacao total.

Essas informagdes sao particularmente Uuteis para a identificacdo de
caracteristicas de Transtorno do Espectro Autista (TEA), uma vez que podem
revelar estratégias de memoria e concentragao dos jogadores. A analise dos
padrées 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
serao acessiveis na secao de estatisticas ao final de cada partida.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo educativo "Letramania”,
concebido com a finalidade de auxiliar na identificacdo de caracteristicas
associadas ao Transtorno do Espectro Autista (TEA) em populacao infantil. As
principais interfaces do jogo "Letramania" estdo ilustradas na Figura 2. Durante o
processo de desenvolvimento, foram aplicados principios de design thinking em
conjunto com metodologias de Engenharia de Software, estabelecendo uma base
metodoldgica robusta para o projeto. A implementacdo de modelos e ferramentas
especializadas possibilitou a organizagao sistematica dos conceitos e a definicdo
precisa das funcionalidades fundamentais da aplicacao.
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Figura 02: Telas do Jogo Letramania.

Apesar do sucesso obtido nas etapas de planejamento e concepg¢do do
design, cabe destacar que o protétipo desenvolvido ainda ndo passou por
validagcao empirica com o publico infantil. Esta fase representa um componente
fundamental do processo, uma vez que a validagao pratica com a populagao-alvo
possibilitara a avaliacdo da eficacia da ferramenta na identificagcdo de
caracteristicas do TEA, assim como a mensuragao de sua aceitabilidade entre os
usuarios. Investigagdes futuras devem priorizar a condugdo de estudos
experimentais com criangas, viabilizando refinamentos na aplicagao baseados em
evidéncias empiricas coletadas.

Em sintese, o "Letramania" demonstra potencial para constituir-se como
instrumento relevante no processo de identificacdo de caracteristicas do TEA. A
integracdo das mecanicas ludicas com os objetivos diagnosticos pode
proporcionar uma metodologia inovadora para a observagao sistematica de
comportamentos e competéncias infantis. A continuidade desta investigagao,
priorizando a implementagdo de testes empiricos e ajustes fundamentados em
evidéncias praticas, podera otimizar a experiéncia dos usuarios e ampliar a
compreensao sobre o TEA em ambientes clinicos e educacionais.
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