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Resumo

Silva Calpa, Greis Francy Mireya; Raposo, Alberto Barbosa. PAR
(Peco, Ajudo, Recebo): Um jogo colaborativo em mesa
multi-toque para apoiar a interagao social de usuarios com
autismo. Rio de Janeiro, 2012. 106p. Dissertagao de Mestrado —
Departamento de Informatica, Pontificia Universidade Catdlica do
Rio de Janeiro.

O autismo é um transtorno global do desenvolvimento (TGD) que afeta
principalmente a comunicagao, a interacao social e os comportamentos do
individuo. Como parte dos TGDs encontram-se outras categorias, entre elas
o autismo de alta funcionalidade (AAF) considerado como um autismo leve
dentro do espectro autistico. A ciéncia da computacao apresenta muitas
vantagens que podem ser usadas para o beneficio destas pessoas, permitindo
o desenvolvimento de aplicagoes para contribuir nas suas necessidades
especificas. Entre essas aplicacoes, as aplicacoes colaborativas de multi-
toque tém mostrado importantes resultados no que diz respeito a facilidade
de uso, interesse, motivacao, possibilidade de comunicacao e melhora no
comportamento social de usudrios com AAF. Este trabalho apresenta um
jogo colaborativo multi-usudrio (PAR: Peco, Ajudo, Recebo) utilizando
multi-toque, desenvolvido para avaliar diferentes dimensoes de colaboragao
elaboradas conforme as necessidades de um grupo de usuarios com autismo
com funcionalidades mais comprometidas do que os AAF, a fim de contribuir
na sua interagao social. Nesse sentido, sao apresentadas quatro dimensoes de
colaboracao obtidas a partir das dimensoes usadas em aplicagoes destinadas
para AAF e modificadas conforme os requerimentos dos usudarios alvo.
Essas dimensodes sao incluidas no PAR e permitiram incentivar um trabalho
colaborativo e validar tanto sua utilidade na interacao social de autistas

quanto os beneficios sobre outras dificuldades que esses usuarios apresentam.

Palavras—chave

Jogos colaborativos; mesa multi-toque; autismo.
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Abstract

Silva Calpa, Greis Francy Mireya; Raposo, Alberto Barbosa (Ad-
visor). PAR: A collaborative game for multi-touch table
to support social interaction of users with autism. Rio de
Janeiro, 2012. 106p. MSc Dissertation — Departamento de In-
formatica, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Autism is a pervasive developmental disorder (PDD) that primarily affects
communication, social interaction and behaviors. As part of TGDs there
exist other categories, including high-function autism (HFA), considered
a light autism within the autistic spectrum. Computer science has many
advantages that can be used for the benefit of these people, allowing
application development to contribute to their specific needs. Among these
applications, collaborative multi-touch applications have produced some
important results regarding ease of use, interest, motivation, ability to
communicate and to improve the social behavior of users with HFA.
This work presents a multi-user collaborative game (PAR, acronym in
Portuguese for Ask, Help, Receive) using multi-touch designed to assess
different dimensions of collaboration, developed according to the needs
of a user group with a degree of autistic impairment higher than that
of the HFA, to contribute in their social interaction. In this sense, four
dimensions of collaboration are presented, obtained from the dimensions
used in applications designed for HFA and modified according to the
requirements of target users. These dimensions are included in PAR and
allowed to encourage a collaborative behavior and validate its usefulness

both in the social interaction and other difficulties the target users have.

Keywords

Collaborative games; multi-touch table; autism.
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1
Introducao

O espectro autista é uma sindrome definida no Manual Diagnéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-IV) [1] e na Classificagdo Interna-
cional de Doengas (CID-10) [2] como sendo um Transtorno Global do Desen-
volvimento (TGD), um grupo de condigbes nas pessoas marcado pela presenca
de alteragoes no funcionamento nas areas de comunicagao e interacao social,
apresentando padroes restritos, estereotipados e repetitivos de comportamen-
tos. Chama-se este espectro também de autismo ou autismo infantil (AI).

O autismo caracteriza-se pela presenca de desenvolvimento atipico nos
individuos, que se manifesta antes dos trés anos de idade, apresentando a triade
de prejuizos qualitativos especificos: interacao social, comunicacao e linguagem,
e comportamentos e interesses restritos e repetitivos. Além destes prejuizos,
as pessoas com autismo apresentam frequentemente outros problemas nao
especificos, tais como alteracoes no sono, medos e fobias, alteragoes afetivas,
ataques de célera, agressao e auto-agressdo; hiper e/ou hiposensibilidade
sensoriais, como auditiva ou tatil e podem nao identificar perigos reais [1].
Segundo diferentes estudos citados [3], observa-se que a maioria destas pessoas
possuem algum grau de retardo mental.

Além do Autismo, o TGD engloba outras categorias, entre elas, a
Sindrome de Asperger (SA), considerada o transtorno menos grave do espectro
autista [4], ou seja, um autismo leve, onde os individuos nao apresentam
caracteristicas de retardo mental e o grau de isolamento é mais leve [5], a
fala é desenvolvida na idade normal, a percepcao da linguagem dos individuos
é relativamente normal, nao é reconhecido antes dos trés anos de idade,
nao apresentam retardo na curiosidade e nas habilidades de cuidado pessoal
[6]. S@o situagoes diferenciadas da maior parte dos individuos com autismo
com funcionamentos mais comprometidos. Esta sindrome é chamada também
de autismo de alto nivel [7] ou autismo de alta funcionalidade (AAF). No
entanto, existe muita polémica ainda entre a similaridade ou diferenca entre o
diagnéstico da SA e do AAF, onde [4] manifesta que a principal diferenca esta
na aquisi¢ao da linguagem tardia nos individuos com AAF, mas o tratamento

dos dois diagnoésticos é basicamente igual.
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Capitulo 1. Introducdo 14

Segundo o grau de rigor usado para o diagnéstico do autismo, este
pode variar de 2 a 5 casos por cada dez mil habitantes. No entanto, as
modificagoes nos critérios de diagndstico podem aumentar o niimero de pessoas
com este transtorno [3], percebendo-se na estatistica do CDC (Center of
Diseases Control and Prevention), 6rgao do governo dos Estados Unidos, a
descricao da existéncia de uma pessoa com autismo em cada 110. Esse niimero
pode chegar aos 2 milhoes de pessoas com autismo no Brasil, conforme foi
citado no Senado Federal pelo psiquiatra Marcos Tomanik Mercadante [§].

As caracteristicas das pessoas com autismo variam tanto na presenga
como no grau de comprometimento para cada individuo. Dependendo do di-
agnostico, cada pessoa com autismo deve ser tratado com abordagens indivi-
duais para conseguir diminuir o maximo possivel as dificuldades apresentadas.
Dentro destas abordagens, existem diferentes tecnologias que tém sido usadas
para conseguir amenizar de alguma forma as dificuldades destes individuos.
Entre estas estao ambientes virtuais e de realidade virtual [9], robdtica, ambi-
entes colaborativos e interfaces tangiveis.

Os resultados destes trabalhos mostram experiéncias aparentemente
promissoras no que diz respeito a adaptabilidade e interesse dos usuarios com
autismo ao interagir com robos como se fossem brinquedos [10] ao conseguir
interagir e responder apropriadamente através das tecnologias de realidade
virtual [11]; a facilidade e interesse dos usudrios com AAF ao interagirem
com agentes virtuais, melhorando a capacidade de interacao com um parceiro
virtual em relagdo a um parceiro real [12].

Nos trabalhos para usudrios com AAF usando as interfaces tangiveis
de multi-toque que permitem a interagao de mais de um usuario ao mesmo
tempo [13], [14], [15], [16], [17], apresentam-se resultados satisfatérios tanto no
ensino como na terapia de habilidades sociais e de colaboracao nos usuarios,
mostrando interesse ao interagir com este tipo de interfaces. Porém nao
foi encontrado algum estudo neste tipo de tecnologia aplicada em usuarios
com autismo com funcionamentos mais comprometidos, além dos estudos
encontrados na literatura terem sido realizados para usuarios com autismo
em geral, sem considerar as dificuldades e capacidades particulares que cada
usuario possa ter para interagir com o aplicativo.

Edward Tse e colaboradores [18] defendem que as interfaces tangiveis
sao favordveis para os jogos colaborativos, pois possibilitam aos participantes
a tomada de diferentes posturas colaborativas, permitindo-lhes oportunidades
iguais e simultaneas de interacao sobre a superficie, permitindo também a
capacidade de comunicagao e interagao dos usudrios através de expressoes

verbais e gestuais. Por sua vez, Millen e colaboradores [19] manifestam que a
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tecnologia com aplicacoes de colaboragao tém grande potencial para o ensino de
comportamentos sociais e habilidades de colaboragao em criangas com espectro
autista, oferecendo também grande motivagao na hora da interagao.

Nesta dissertacao foram considerados os beneficios encontrados nos tra-
balhos descritos anteriormente para avaliar como o uso de dimensoes de co-
laboragao em um aplicativo para mesa multi-toque contribui na melhora da
interacao social entre esses individuos. O fato de nao ter encontrado aplicacoes
colaborativas nesta tecnologia para usuarios com autismo com funcionamen-
tos mais comprometidos do que os AAF motivou o desenvolvimento desta
pesquisa.

Portanto, neste trabalho apresenta-se um aplicativo colaborativo tipo
jogo para mesa multi-toque que inclui determinadas dimensoes de colaboragao,
com o objetivo de avaliar sua contribuicao nas habilidades sociais e colabora-
tivas de individuos com autismo com funcionamentos mais comprometidos do
que os AAF. Neste sentido, quatro dimensoes da colaboracao sao apresentadas,
obtidas a partir das dimensoes usadas em aplicacoes para AAF e modificadas
conforme caracteristicas especificas dos usudrios alvo'. Essas dimensoes foram
incluidas no jogo e permitiram validar sua utilidade, tanto na interacao so-
cial quanto em outras dificuldades que apresentam esses usuarios. Trés dessas
dimensoes tém certas restrigoes na interagao sobre os objetos do jogo, para mo-
tivar gradualmente a necessidade de colaboracao entre os usuarios. A quarta
dimensao de colaboragao nao tem restri¢oes, permitindo a identificacao de es-
tratégias colaborativas realizadas pelos usuarios em um ambiente com livre
interacao com os objetos de aplicacao. Com isto, apresentam-se também os re-
sultados obtidos na avaliagao dessas dimensoes de colaboragao em um grupo de
jovens com autismo pertencentes ao Instituto Ann Sullivan do Rio de Janeiro.

A seguir, no capitulo 2 contextualiza-se, tanto no espectro autista como
na tecnologia multi-toque, caracteristicas e principais detalhes que permiti-
ram o desenvolvimento do jogo. Posteriormente, no capitulo 3, apresentam-se
alguns dos trabalhos desenvolvidos para contribuir no tratamento de habili-
dades sociais de usuarios com AAF usando interfaces tangiveis. No capitulo
4, detalha-se o processo do design do aplicativo, como as dimensoes de co-
laboracao propostas, a descricao do jogo e a avaliacao do protétipo. Ja no
capitulo 5, apresenta-se a aplicacdo do jogo nos usudrios com autismo e a
analise dos resultados. Finalmente, no capitulo 6, encontram-se as conclusoes

e sugestoes para trabalhos futuros.

!Grupo de jovens entre 10 e 17 anos, pertencentes ao Instituto Ann Sullivan do Rio de
Janeiro - http://www.institutoannsullivan.org.br/
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2
Conceituacao

2.1
O Transtorno do Espectro Autista

Em 1943 o psiquiatra Leo Kanner descreveu o autismo como sendo um
distirbio autistico do contato afetivo [20] para se referir a condi¢ao apresentada
por um grupo de onze criancas observadas. Kanner notou nestas criancas
caracteristicas especificas anormais de comportamento, como incapacidade
de estabelecer relacoes sociais de maneira normal; isolamento, ignorando ou
recusando tudo o que vem do exterior, comecando pela comida; dificuldades
na fala e na comunicacao; repeticao de palavras largas e incomuns; ecolalia;
entendimento das frases com sentido literal; reacoes de horror e crises de
panico frente aos fortes ruidos ou objetos em movimento; obsessao ansiosa de
permanéncia que ninguém pode romper; repeticoes mondtonas; boa relagao
com o0s objetos, porém nao com as pessoas; memoria fenomenal e boas
potencialidades cognitivas.

A partir do descrito por Kanner [20], muito tem sido escrito sobre o
autismo, tendo sido considerado por varias décadas como sendo parte de
um diagnostico esquizofrénico, chamado de reagdo esquizofrénica (1952) e
esquizofrenia infantil (1968) nas versoes DSM-I e DSM-II do Manual de
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais, respectivamente. Conhecido
também como psicose da infancia na 9 versao da Classificagao Internacional de
Doengas (CID-9) e catalogado por Asperger [21] como sendo uma psicopatia
autistica (1944).

Ja a partir do ano de 1980 o transtorno de espectro autista, chamado
também de autismo, autismo infantil ou sindrome do autismo, passou a ser
concebido como sendo um Transtorno Global do Desenvolvimento (TGD) in-
cluido como uma categoria diagndstica a partir DSM-III, estando vigente no
atual DSM-IV [1] e incluido desde 1992, na CID-10 [2|. Esta sindrome in-
clui as caracteristicas do transtorno definidas por Kanner [20], marcada pela
presenca de desenvolvimento anormal nas pessoas e caraterizada pelo funcio-

namento anormal nas trés areas especificas: a) interagao social; b) comunicagao
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verbal e nao verbal; ¢) padroes restritos, estereotipados e repetitivos de com-
portamentos. E importante destacar que o autismo difere de outros transtornos
do desenvolvimento incluidos no TGD, por apresentar desvio e nao atraso no
decurso do desenvolvimento [22] e que difere totalmente de um diagndstico
psicético [5]. Além disso, ainda que o autismo seja caraterizado pelas trés
areas de prejuizos, nao é possivel dizer que uma pessoa com autismo apre-
senta exatamente as mesmas dificuldades que outro, ou no mesmo grau de
comprometimento.

A prevaléncia do autismo é trés ou quatro vezes maior em meninos do
que em meninas. Nao obstante, quando ocorre em meninas, é apresentado com
maior gravidade, talvez porque as meninas com autismo apresentam QI mais
baixo do que os meninos [3].

Quanto as causas do autismo, sao varias as hipoteses e ainda estao em
controvérsia, mas o que pode se dizer até o momento é que o autismo possui
uma origem biolégica e é causado por multiplos fatores, porém também existem
estudos sobre a possivel origem genética e ambiental, tais como sofrimento fe-
tal, infecgoes congénitas, infeccoes virdticas pos-natais e alteracoes hereditarias
[23]. J& na parte fisioldgica, encontram-se alteragoes na organizacao celular nos
circuitos do sistema limbico, cerebelar, hipocampo, lobos temporal e frontal,
além de reducao no tamanho das células neuronais do complexo hipocampal,
amigdala e corpo mamilar [23]. Sao também encontradas teorias psicolégicas
que explicam o autismo a partir de abordagens psicanaliticas; afetivas, que
consideram um déficit inato na capacidade de estabelecer uma relagao afetiva
com os outros; de teoria da mente?, que considera um déficit na capacidade de

estabelecer meta-representagoes; sdcio-cognitivas e neuropsicoldgicas [25].

2.1.1
Caracteristicas especificas e nao especificas das pessoas com autismo

Na literatura [3], [26], [6] e nos manuais que categorizam o diagnéstico do
autismo, DSM-IV e CID-10, encontram-se estipuladas diferentes caracteristicas
dentro dos conjuntos de critérios nas &dreas de prejuizos: interacao social,
comunicagao e comportamento restrito e repetitivo. Estas carateristicas sao
reconhecidas como universais e especificas, embora nao unicas. Assim, além
dessa triade de caracteristicas especificas, sao encontrados frequentemente nas

pessoas com autismo outros problemas nao especificos, tais como alteragoes no

2A Teoria da Mente (TdM) é definida como a capacidade de imputar estados mentais
aos outros e a si préprio. A TdM refere-se & nossa habilidade de fazer suposicoes precisas
sobre os pensamentos e sentimentos dos outros, que nos permite conhecer com antecipagao
as acoes que eles realizarao. A TdM é uma aptidao decisiva para conseguir uma vida em
sociedade [24].
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sono e comida; medos e fobias; alteracoes afetivas, ataques de cdlera, agressao
e auto-agressao; hiper e/ou hiposensibilidade sensoriais, e podem também nao
identificar perigos reais [1].

Nas alteracoes afetivas sao encontradas comumente nas pessoas com
autismo contradi¢ao das emocgoes com as situagoes e alteracao do humor de
um instante para outro sem nenhuma explicacao. Podem apresentar ataques de
colera, gritos, intolerancia as frustracoes, angustia, agressao e automutilacoes;
esses ataques podem ocorrer particularmente quando ha alteragoes na rotina
ou eventos inesperados. Sao comuns as alteragoes no sono e na comida, sendo
que o sono pode estar num dos dois extremos, tanto de insonia calma ou insonia
agitada; as alteracoes da comida podem ocorrer a recusa de alimentos novos
e vomitos repetidos. E habitual também encontrar alteracoes no controle de
esfincteres, encontrando atraso na aquisi¢ao do asseio [3]. Quanto a hiper e/ou
hiposensibilidade sensorial, encontram-se criancas com autismo agudamente
sensiveis aos sons, enquanto outras parecem nao detectar ruidos muito fortes
nem escutar quando sao chamados, mas ficam fascinadas por barulhinhos
agudos e fracos. Encontra-se também extrema sensibilidade ao toque, incluindo
o toque social/afetuoso, onde abragos ou caricias nao sao tolerados. Contudo,
existem pessoas com autismo insensiveis a dor, casos que conseguem ficar como
se nada tivesse acontecido apds um ferimento grave [6].

Quanto as boas potencialidades cognitivas descritas primeiramente por
Kanner [20], segundo Klin [6] podem-se encontrar que cerca de 10% das pessoas
com autismo possuem habilidades savant 3, possuindo diferentes grandes
habilidades nas artes, ciéncias, musica, entre outras. Entre estas habilidades
pode-se mencionar a facilidade para entender precocemente letras e nimeros;
memorizacao de listas, habilidades visuo-espaciais, calculos, execucao perfeita
de pecgas musicais, entre outras.

Ja sobre as carateristicas especificas das pessoas com autismo, sao

detalhadas a seguir, agrupadas segundo cada area da triade de prejuizos:

— Prejuizo qualitativo na interacao social. Dentro das dificuldades na
interacao social das pessoas com autismo manifestam-se o isolamento;
comprometimento nas expressoes nao verbais, tais como no contato
visual, nas expressoes faciais, gestos e posturas corporais; falta de afeto
e incapacidades de criar vinculos; falta de empatia social ou emocional,
ignorando aos outros e nao reagindo a afeicao e ao contato fisico; relacao
com as pessoas como se fossem objetos; auséncia de compartilhamento

3Habilidades relacionadas com um disttrbio psiquico da pessoa, caracterizado por possuir

grande desempenho e até prodigioso em determinadas habilidades, porém com determinado
grau de déficit de inteligéncia ou retardo mental [6].


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021789/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1021789/CA

Capitulo 2. Conceituacdo 19

de seus proprios interesses ou das outras pessoas; dificuldade para
interagir com outros e realizar atividades em grupo, pois apresentam
pouco interesse e emocao; diminuicao de imitacao social; incapacidade de
atribuir estados mentais aos outros e problemas para estabelecer relagoes

de amizade.

Emilio Salle e colaboradores [3] explicam que a incapacidade das pessoas
com autismo de desenvolver relacoes pessoais ocorre desde os primeiros
meses de vida, notando a falta no contato visual, auséncia de atitude
de antecipagao aos eventos, de sorriso e de reagao de medo diante do
desconhecido. A auséncia de atitude de antecipacao pode ser percebida
ao estender os bracos ou voltar a cabeca quando a crianca é pega pela
mae ou outra pessoa. No contato visual pode existir auséncia total ou
alteracoes, como auséncia do acompanhamento ocular, olhar periférico e
estrabismo. Quando estas criancas crescem, pode-se aumentar a ligacao
com os outros, mas as relacoes sociais permanecem pouco solidas e

imaturas.

— Prejuizo qualitativo na comunicagao. Nas dificuldades na comu-
nicacao encontra-se o comprometimento em diferentes graus da habi-
lidade verbal, sendo muitos nao verbais, dificuldade para compartilhar
informagao, comprometimento no uso da linguagem, caracterizada por
ecolalia, entonagao mondétona, jargao, entre outras. J4 as pessoas com
autismo com menor comprometimento na linguagem podem apresentar
dificuldade para sincronizar e/ou manter didlogos, auséncia gestual para
facilitar a comunicagao oral e auséncia de resposta emocional frente a

comunicagao de outras pessoas.

— Padroes restritos, estereotipados e repetitivos de comporta-
mento. Entre os comportamentos restritos e repetitivos ha a presenca
de padroes estereotipados motores e verbais, tais como bater palmas re-
petidamente, rir em situagoes inapropriadas, se balancar repetidamente,
andar em circulos, repetir palavras, frases e cangoes; as pessoas com au-
tismo apresentam apego a objetos e preocupacao persistente com partes
desses objetos, resisténcia a mudancas e insisténcia na realizacao de ro-

tinas.

Cada pessoa com autismo pode possuir diferentes caracteristicas dentre
as mencionadas nos conjuntos de critérios do CID-10 e DSM-IV, nao é possivel
dizer que todas as pessoas possuem todas essas caracteristicas, nem que
apresentam o mesmo grau de comprometimento. Essas caracteristicas variam

de leve a grave em grau de intensidade.
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2.2
Tecnologia Multi-toque

Uma das grandes vantagens da tecnologia tangivel é a possibilidade que
oferece ao usuario de interagir diretamente com o que estd sendo mostrado
na tela, sem o intermédio de qualquer periférico. Ja as telas com tecnologia
multi-toque tém a capacidade de detectar miltiplos toques na sua superficie ao
mesmo tempo, dando maior liberdade ao usuério de interagir com o dispositivo
e, melhor ainda, permitindo interagao colaborativa por varios usuérios.

Existem diversas tecnologias para a elaboracao de superficies de toque
e multi-toque, entre elas as baseadas na resisténcia ou capacitancia, que
requerem fabricacao industrial, as baseadas em ultrassom e as superficies 6ticas
que conseguiram ser mais robustas e de mais baixo custo que as anteriores
[27]. Entre as tecnologias de superficies dticas, encontram-se as que permitem
a identificacao de pontos de contato na superficie mediante anélise de imagem:
a baseada no principio fisico 6tico da Reflexao Total Interna Frustrada (FTIR)
descrito em [28] e de Iluminagao Difusa-DI [27], que permitem a identificagao
dos dedos na tela.

A mesa multi-toque usada para o desenvolvimento desta pesquisa esta
baseada na tecnologia de iluminacao difusa-DI (figura 2.1), que consiste numa
mesa fechada com uma superficie de acrilico de 50 polegadas. Dentro da
mesa encontram-se LEDs que emitem luz infravermelha distribuida dentro da
mesa para conseguir iluminacao difusa na superficie; uma camera sensivel ao
espectro infravermelho, que detecta as reflexdes da luz no momento de receber
um toque na superficie; e um projetor que permite criar a superficie de multi-
toque. Esta mesa foi desenvolvida na PUC-Rio, pelo Grupo de tecnologia em

computacao grafica TeCGraf (figura 2.2).
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Figura 2.1: Esquema Iluminagao Difusa DI [27].
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Figura 2.2: Mesa multi-toque desenvolvida pelo TeCGraf/PUC-Rio e usada
neste trabalho.

2.2.1
Software que permite o funcionamento Multi-toque

Como foi descrito anteriormente, o aplicativo foi desenvolvido para seu
funcionamento em uma mesa multi-toque desenvolvida com tecnologia DI.
Porém, além do hardware, é necessario software especifico para conseguir o
funcionamento de multitoque, tais como o protocolo TUIO [29], o framework
Community Core Vision (CCV) [30] e, no caso deste trabalho, a biblioteca
TouchLib [31] para o desenvolvimento do aplicativo.

O Protocolo TUIO é necessario para conectar o aplicativo com o CCV
que permite o tratamento dos toques sobre a mesa. TUIO é um protocolo
de dominio publico que define uma API prépria para reconhecimento de in-
teragoes em superficies tangiveis. O protocolo TUIO define uma interface de
comunicacao entre interfaces tangiveis e as aplicagoes, permitindo a trans-
missao de uma descricao abstrata de eventos de toque, formando um cenario
em tempo real. Os dados captados pelas cameras sao tratados, decodificados e
exibidos na tela [29]. A interface tangivel recebe informagoes sobre os toques
e envia essas informagoes através do protocolo TUIO. As aplica¢oes recebem
essas informacoes para processa-las apropriadamente. Na figura 2.3, observa-se
o processo onde a camera colocada abaixo da superficie capta as informagoes
dos toques sobre a mesa, a aplicacao recebe essas informagoes e envia dados
de volta para a mesa.

E necessdrio o uso de algum framework que permita a conexao das
aplicagoes com o protocolo TUIO, dentre estes frameworks estao o reacTIVi-
sion [29] e a solugao multiplataforma de cédigo aberto desenvolvida pela NUI
Group: Community Core Vision (CCV), sendo esta tltima usada no presente
trabalho.
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Figura 2.3: Diagrama de funcionamento TUIO [29].

O objetivo da CCV é que seja possivel manipular com os dedos a
representacao grafica de estruturas de dados usados. Para isto, é preciso um
fluxo de video de entrada e saidas de dados de rastreamento, como o tamanho
da mancha deixada pelo dedo, e de eventos, como pegar, mover, arrastrar e
soltar.

Inicialmente é necesséario realizar uma integracao entre as ferramentas
CCV e o protocolo TUIO, conseguida através de mensagens TUIO. Existe
um grande numero de aplicagoes TUIO e bibliotecas de cliente TUIO para
diversos ambientes de programacao que permitem realizar esta integracao.
Estas bibliotecas suportam o protocolo e permitem o desenvolvimento de
aplicagoes para interfaces tangiveis multi-toque [29]. Assim, neste trabalho é
utilizada a biblioteca TouchLib [31], que permite a cria¢do de aplicagoes para
superficies multi-toque usando o ambiente de desenvolvimento Flash CS5. Seu
funcionamento é baseado na deteccao de manchas produzidas pelos eventos
de toque na superficie, que sao captadas pela camera sensivel ao espectro
infravermelho situada ao interior da mesa multi-toque.

Para o uso do aplicativo, o framework CCV permite realizar diferentes
configuracoes dos toques realizados sobre a mesa, permitindo adaptar a sen-
sibilidade dos toques conforme os usudrios, e assim conseguir uma interacao
apropriada com o sistema. Dessa maneira, foi possivel a realizagao e uso na
mesa multi-toque do aplicativo apresentado no presente trabalho e que sera
detalhado mais adiante, nao sem antes relacionar alguns dos trabalhos que
tém sido desenvolvidos usando tecnologia de multi-toque para contribuir nas

habilidades sociais de pessoas com AAF, apresentados no capitulo seguinte.
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Trabalhos relacionados

Existem varias tecnologias usadas para o desenvolvimento de aplicagoes
que permitem contribuir na triade de dificuldades que apresentam os individuos
com autismo. Entre elas podemos mencionar o projeto AURORA [10], que
foca na construcao de robos autonomos, usados como se fossem brinquedos
para conseguir desenvolver habilidades de comunicagao e de interagao social
em criancas com autismo; o tutor animado, desenvolvido por Bosseler e
Massaro [32], para o ensino de vocabuldrio em criangas com autismo, onde
os resultados mostram o aprendizado e uso de novas palavras e imagens, assim
como o programa computacional criado por Rafael Cunha [33], para ajudar as
criangas com autismo na adquisicao de novas palavras no seu vocabulério; a
construgao de um personagem animado virtual por Tartaro e Cassell [12], que
ajuda as criancas com autismo no aprendizado da interagao social reciproca; o
trabalho de Steven Kerr e colaboradores [34], que criaram ambientes virtuais
colaborativos para permitir o ensino de comportamentos sociais em usuarios
com Sindrome de Asperger.

Na revisao da literatura sobre jogos para criancas com autismo, feita por
Noor e colaboradores [35], encontram-se detalhados trabalhos de aplicagoes
para ambientes computacionais tipo WIMP, dispositivos méveis, ou interfaces
tangiveis, que contribuem na educacao e na terapia destes usuarios. Estes
diferentes trabalhos ajudam no aprendizado de conceitos de dinheiro, de
habilidades sociais e de comunicacao, na terapia da integracao sensorial, e
coordenagao visual e motora.

Dentre as diversas tecnologias usadas para o desenvolvimento deste tipo
de aplicacao, encontram-se também as interfaces tangiveis, com aplicacoes que
procuram contribuir na interacao social das pessoas com autismo. Assim, Mil-
len e colaboradores [9] descrevem no seu trabalho duas aplicagoes desenvol-
vidas para superficie multi-toque de tecnologia DiamontTouch [36], que estao
incluidas no projeto COSPATIAL (Communication and social participation:
collaborative technologies for interaction and learning)*, projeto que trabalha

no desenvolvimento de aplicacoes colaborativas para promover o aprendizado

4http://cospatial.fbk.eu/sas
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de habilidades sociais tanto em criancas com desenvolvimento tipico quanto
em criancas com autismo.

Uma das aplicagoes descritas por Millen e colaboradores [9] consiste
na realizacdo de conversacoes sociais entre dois usudrios com AAF, onde
primeiramente as criancas conhecem as etapas de uma conversa para depois
conseguir escolher as etapas apropriadas para responder um determinado
didlogo, conforme o lugar onde se encontram, seja em casa ou na escola (figura
3.1). Esta ferramenta permite a obtencdo de feedback em tempo real que

permite uma participacao ativa dos usuarios na conversa.

Figura 3.1: Interface que permite a escolha entre as diferentes etapas de uma
conversa no aplicativo No-Problem! [9].

A segunda aplicacdo, desenvolvida por Giusti e colaboradores [13], e
encontrada também na revisao da literatura de Noor e colaboradores [35],
inclui um conjunto de jogos usando trés dimensoes de colaboragao, obtidas
a partir dos quatro padroes de colaboracao estipulados dentro do projeto
COSPATIAL®. As trés dimensoes usadas nesta aplicacdo detalham-se como

segue:

— Performance em conjunto: Existem restrigoes explicitas em determi-
nados objetos, onde é necessario que mais de um ou todos os usuarios
interajam com aquele objeto. Por exemplo, sao necessarios dois usuarios

para mover um objeto pesado.

— Compartilhamento: individuos possuem papéis diferentes na interagao
e precisam compartilhar recursos pessoais para atingir um objetivo. Por

exemplo, um usuario dirige e outro checa o mapa.

SPadrdes de colaboracdo: 1) Choosing together, 2) Constraints on objects pattern, 3)
Different role pattern, 4) Ownership pattern. http://cospatial.fbk.eu/sas.
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— Planejamento miutuo: se faz necessaria a realizagao de acoes coorde-
nadas para se atingir um objetivo. Por exemplo, participantes precisam

negociar o uso de objetos de sua propriedade.

Na figura 3.2 observam-se os 3 jogos desenvolvidos baseados nas di-
mensoes acima que foram avaliados com 8 usudrios com AAF. Segundo as
observagoes obtidas, os autores concluem que os usuarios aprenderam e com-
preenderam a importancia da colaboragao a medida que iam avancando nos
jogos, dai a importancia de incluir estas dimensoes na elaboracao de jogos para
terapias colaborativas. Estas permitiram também opgoes de regulacao da co-

operacao por parte dos usudrios durante o jogo, usando as vezes a linguagem

verbal.

Figura 3.2: Da esquerda para direita a) Performance em conjunto, b) Compar-
tilhamento, ¢) Planejamento mituo [13].

A dimensao de colaboragao Performance em conjunto usada em [13] foi
chamada de Colaboracdao forcada no trabalho de Battocchi e colaboradores
[14], como aprecia-se na figura 3.3. Ela consiste nos movimentos das pegas de
um quebra-cabeca por duplas de usudarios, numa interface de DiamondTouch
[36], seguindo um conjunto de regras de interagao para conseguir finalmente
armar o quebra-cabeca completo. Este trabalho foi testado comparativamente
para usuarios com desenvolvimento tipico e para usuarios com autismo e com
AAF. Os autores manifestam que os usuarios com autismo precisaram de maior
ajuda dos terapeutas para conseguirem se envolver no jogo do que os usuarios
com AAF. Os autores verificaram ainda que os usuarios com autismo mostram
um nuimero maior de movimentos das pecas do que os usuarios com desenvol-
vimento tipico, refletindo a necessidade de negociagoes e coordenacao durante
a colaboracao. Isso permitiu sugerir que a colaboracao forcada incrementa a
oportunidade de terapia dos comportamentos que envolvem a interacao com o
outro e o contato social, além de incentivar a necessidade da colaboracao.

Por sua vez, Nirit Bauminger e colaboradores [15] realizaram um estudo

sobre interfaces baseadas na nocao de agoes multiusudrios para reforcar habili-
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Figura 3.3: Dupla de usudrios realizando Colaborac¢do forcada sobre as pecas
do jogo puzzle [14].

dades sociais de usudrios com AAF. Aplicaram também a colaboragao forcada
na construcao de uma histéria comum entre duplas de usudrios, chamada de
Story Table (figura 3.4). O estudo foi realizado em um aplicativo que requer que
os usudrios estejam envolvidos em um ambiente com uma série de comporta-
mentos sociais, ambiente considerado como um dos principais problemas deste
tipo de usuério. Os autores descobriram que o design deste tipo de aplicacao
para interfaces multiusuarios tem um potencial consideravel para a melhora do
comportamento social, a aquisi¢ao de certa parte de habilidades da linguagem
e até podem diminuir os comportamentos repetitivos proprios das pessoas com

autismo.

Figura 3.4: Interface de aplicativo Story Table sobre DiamondTouch [15].

Na figura 3.5, observa-se o SIDES (Shared Interfaces to Develop Effective
Social Skills) [16], um jogo para o uso colaborativo de quatro usudrios com
AAF, que funciona numa mesa tangivel DiamondTouch [36]. O objetivo dos
autores é incentivar a aplicacao significativa de competéncias de trabalho

em grupo através do software, com um design intencional para aproveitar
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as capacidades cognitivas e interesses individuais que possuem este tipo de
usuarios. Nos resultados encontrados, os autores indicam que os jogos sobre
interfaces tangiveis proporcionam grande motivagao nos usuarios, permitindo
o aprendizado de habilidades de trabalho em grupo, encontrando nos usuarios

uma maior capacidade de se comunicar com os colegas apds varios testes do

jogo.

Figura 3.5: Quatro usuérios com AAF jogando no SIDES [16].

Num estudo comparativo do nivel de habilidade do aprendizado entre
interfaces tipo WIMP e interfaces tangiveis [17] no treinamento de figuras
geométricas para criangas com autismo, verificam-se que as interfaces tangiveis
sao claramente mais faceis de aprender e de usar e sao as preferidas pelas
criancas, descobrindo que as interfaces WIMP limitam o comportamento destes
usuarios durante a interagao. Os autores verificaram ainda que a maioria das
criangas com autismo que utilizaram aplicagoes em interfaces WIMP precisa
com maior frequéncia de ajuda sobre o uso do sistema do que as criangas que
utilizam uma interface tangivel.

Battocchi e colaboradores [14] manifestam também a importancia do uso
de aplicagoes em interfaces multi-toque que permitam a interacao colaborativa,
tanto para evitar o risco de isolamento ainda maior que os usuarios com
autismo possam ter ao interagir sozinhos frente ao computador, quanto pelo
treinamento nas habilidades sociais nestes usuarios que se podem conseguir.

Dos trabalhos descritos anteriormente, podem-se destacar tanto a grande
importancia do uso de aplicagoes em interfaces multi-toque para conseguir con-
tribuir nas habilidades sociais de usuarios com AAF, quanto a contribuicao dos
padroes de colaboracao que alguns destes trabalhos incluem nessas aplicacoes.
Esses aspectos, como também a auséncia deste tipo de aplicagao para usuarios
com autismo com funcionamentos mais comprometidos do que os AAF, leva-

ram ao desenvolvimento desta dissertacao. Os padroes de colaboracao encon-
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trados nos trabalhos descritos foram a base para identificar e criar as dimensoes
colaborativas apropriadas para incluir em um aplicativo de multi-toque e conse-
guir ajudar na interagao social dos usuarios com autismo mais comprometidos.
O processo de design desta aplicagao, incluindo as dimensoes de colaboracao

propostas, sao detalhados no proximo capitulo.
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4
Processo de design

Considerando os excelentes resultados encontrados nos trabalhos des-
critos no capitulo anterior sobre como aplicacoes para interfaces multi-toque
conseguiram contribuir em diferentes aspectos no comportamento social de
individuos com AAF, apresentam-se nesta dissertacao tanto o processo de de-
senvolvimento de uma aplicacao com caracteristicas especificas de colaboracao
quanto os resultados encontrados ao testar essa aplicacao de multi-toque em
individuos com autismo com funcionamentos mais comprometidos do que os
AAF.

Neste capitulo, especificam-se os passos seguidos no processo da rea-
lizacao dessa aplicacao, processo que inclui basicamente trés etapas. Inicial-
mente, elaboram-se dimensoes de colaboracao com variagoes entre elas para
incentivar a colaboragao entre os usudrios. Conjuntamente com as dimensoes,
realiza-se o design da aplicacao de acordo com interesses, dificuldades e ne-
cessidades dos usudrios alvo. Apds, elabora-se um protétipo em papel da
aplicagao e avalia-se em usuarios com desenvolvimento tipico, permitindo
identificar situagoes de interagao social que certamente podem-se conseguir
com a aplicacao. Esse processo todo permite finalmente o desenvolvimento da
aplicagao para ser testada nos usuarios com autismo, que sera detalhada no

capitulo 5.

4.1
Dimensoes de colaboracao

No projeto COSPATIAL, estipulam-se quatro padroes de colaboracao
(tabela 4.1) que restringem as interagdes nos usudrios para conseguir fomentar
a colaboracao. Para cada padrao sugerem-se dimensoes de colaboracao que
sao usadas nos diferentes trabalhos desenvolvidos nesse projeto, como é o
caso do trabalho de Giusti e colaboradores [13] que aplicaram no seus jogos
as trés dimensoes de colaboragao sugeridas no projeto. Os bons resultados
no comportamento social em criancas com AAF encontrados nesse como nos
outros trabalhos que incluem esses padroes de colaboragao (ver capitulo 3),

foram o estimulo para adota-los nesta dissertagao e conseguir a elaboracao das
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dimensoes de colaboracao para a aplicagao em usuarios com autismo.

Padrao de cola- | Descrigao Dimensao sugerida
boragao

Escolhendo juntos | Para selecionar algum ob- | Performance em con-
(Choosing together) jeto é preciso a interagao de | junto

alguns ou todos os usudrios
sobre esse objeto

Restrigoes em objetos | E requerida a interacao | Performance em con-
(Constraints on ob- | de alguns ou todos os | junto

jects pattern) usudrios sobre os objetos

que possuem determinadas

restricoes
Papéis diferentes (Dif- | Os participantes possuem | Dimensdo comparti-
ferent role pattern) papéis diferentes na in- | lhada

teracao e precisam compar-
tilhar recursos pessoais para
atingir um objetivo

Propriedade (Ow- | Os participantes tém ob- | Dimensao de planeja-
nership pattern) jetos da sua propriedade | mento mutuo

que requerem ser negocia-
dos para atingir um objetivo

Tabela 4.1: Padrdes e dimensoes de colaboracao estipuladas no projeto COS-
PATTAL

Assim, com base nesses padroes foram elaboradas neste trabalho trés
dimensoes de colaboracao que permitiram construir um aplicativo viavel para
pessoas com autismo com funcionamentos mais comprometidos do que os AAF,
permitindo facilidade de uso e interesse nos usuérios na hora da interagao com o
aplicativo. Com isto, dos quatro padroes de colaboracao disponiveis adotaram-
se dois nesta pesquisa: Papéis diferentes e Restricoes em objetos. O padrao
Papéis diferentes foi considerado o mais apropriado para o grupo alvo, na ex-
pectativa de conseguir maior interesse e facilidade de adaptacao nos usuarios.
Observando as dificuldades que esses usuarios apresentam, considerou-se apro-
priado comecar com a designacao de uma quantidade de papéis minima para
cada usudrio que lhes permita conhecer e se adaptar na realizacao do seu pa-
pel no jogo. Depois essa quantidade de tarefas ¢ incrementada para levar a
uma necessidade maior de colaboracao, e dessa forma incentivar gradualmente
nos usuarios essa necessidade de colaboracao a medida que eles se adaptam e
compartilham recursos para conseguir determinados objetivos. Assim, a par-
tir desse padrao elaboram-se as duas primeiras dimensoes: Compartilhamento

passivo e Compartilhamento ativo.
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Para conseguir uma necessidade ainda maior de colaboracao é preciso
dar aos usuarios uma visao da necessidade estrita do outro para se colaborar
no momento de compartilhar. Assim, para obter a terceira dimensao de
colaboragao foi necessario juntar os dois padroes: Papéis diferentes e Restri¢oes
em objetos, este tltimo permite a colaboracao conjunta dos usuarios gracas as
restrigoes que possuem os objetos, conseguindo assim a colaboracao restrita e,
por conseguinte, a dimensao com maior necessidade de colaboragao, chamada
Compartilhamento ativo e Performance em Conjunto.

J& os padroes Escolhendo juntos e Propriedade nao foram considerados,
o primeiro basicamente porque a mesa multi-toque disponivel nao possui tec-
nologia de reconhecimento de toques por cada usuério que permite interacoes
restritas de duas ou mais pessoas sobre um mesmo objeto. Por sua parte, a
exclusao do padrao Propriedade foi devida ao grau de comprometimento no
comportamento dos usudrios que lhes impede realizar agoes de negociacao com
os outros ou ter algum tipo de decisao de coordenacao para conseguir atingir
um objetivo.

Foi elaborada também uma outra dimensao de colaboracao chamada
Interagao sem restrigao, que permite identificar o grau de colaboragao dado
entre usuarios com autismo no momento que eles nao possuem papéis restritos
de interacao, sendo uma dimensao nao restrita de colaboragao. Porém, esta
dimensao foi obtida sem considerar os padroes de colaboragao mencionados
no projeto acima, pois se encontra fora das restrigoes de interagao que esses
padroes propoem.

Com isto, detalham-se a seguir as quatro dimensoes de colaboracao

obtidas no presente trabalho:

Dimensao compartilhamento passivo

Esta dimensao sugere que os papéis designados para cada usuario sejam
apenas de acao e resposta de um para outro. Compartilhamento de recursos
s6 com o interesse de atingir um objetivo sem precisar de intercambio de

informacao. Precisa-se apenas da percepcao (awareness) do estado do outro.

Dimensao compartilhamento ativo

Nesta dimensao, além de compartilhar recursos, precisa-se do intercambio
de informacao para conseguir um objetivo. E incrementada uma tarefa no papel

de um usuario, levando ao compartilhamento de acao - resposta - acao de um
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para outro, onde a resposta de um usuario serd dada conforme a informacao

recebida na acao do outro.

Dimensao compartilhamento ativo e performance em conjunto

Esta dimensao junta o compartilhamento ativo com agoes de ajuda
para permitir maior colaboracao durante a interagao. Assim, para atingir
um objetivo é necessario, além de compartilhar recursos e do intercambio de

informagao, que um individuo apoie ao outro em determinadas situacoes.

~

Dimensao interacao sem restricao

Esta dimensao nao atribui nenhum papel restrito para cada usuario nem
restrigoes sobre os objetos do jogo, permitindo assim uma interacao livre sobre
esses objetos para colaborar. Esta dimensao é oferecida para os usuarios logo
apos eles ter interagido com as dimensoes restritas, para assim, identificar os
comportamentos de colaboragao que os usuarios adotam ao interagir com o

aplicativo quando ja foi motivada essa colaboracao através a restrigao.

O uso dessas dimensoes de colaboragao em aplicagdes multi-toque per-
mite conhecer o efeito que elas tém sobre usuarios com autismo, validar se os
tipos de restricoes dadas nessas dimensoes permitem uma interacao colabora-
tiva e identificar diferencas nas situacoes de colaboragao encontradas entre as
dimensoes com restricao de interagao e a dimensao irrestrita, além de validar
se as dimensoes de colaboragao propostas geram situacoes de interagao social
entre os usuarios.

O uso de cada uma dessas dimensoes de colaboragao no jogo sera descrito

na se¢ao seguinte.

4.2
Descricao do jogo PAR

Além da inclusao de dimensoes de colaboracao para fomentar a interacao
social entre os usuarios alvo, é necessario que o design do jogo atenda suas
caracteristicas especificas, permitindo maximizar o interesse no aplicativo, a
facilidade de aprendizado do funcionamento do jogo, a facilidade de interacao
e, por conseguinte, ajudar no comportamento social desses usuarios. Essas ca-
racteristicas dos usuarios foram determinadas previamente pelos especialistas
do Instituto Ann Sullivan onde frequenta o grupo de jovens com autismo alvo

deste trabalho. Tanto a coleta dessa informacao quanto as sugestoes continuas
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da diretora do Instituto® permitiram a elaboracao do jogo e a inclusdo das
dimensoes de colaboracao de maneira apropriada para esses usuarios.

Os usudrios-alvo gostam muito de jogos de esporte, principalmente do
futebol e atividades relacionadas com este; gostam da tecnologia e de conhecer
ferramentas inovadoras ou que nao tenham conhecido antes; tém dificuldades
na comunicacgao verbal, pobre contato visual, comportamentos repetitivos e
alguns apresentam problemas de motricidade. Eles precisam melhorar sua
interacao social, a comunicacao e a colaboragao, dando e recebendo ajuda
dos outros. Para isto precisam de atividades faceis de entender e agir, além de
serem interessantes.

Com isto, foi elaborado o jogo de multi-toque PAR, que permite a
interacao de dois usuarios com autismo ao mesmo tempo. O nome deste
jogo vem das letras iniciais das agoes de colaboracgao: Peco, Ajudo e Recebo,
realizadas por um dos usuarios durante a dimensao que exige maior colaboragao
durante a interacao: compartilhamento ativo e Performance em conjunto,
incluida na terceira fase do jogo.

Dentre as carateristicas importantes do design do jogo para facilitar a
interagao dos usudarios alvo, encontram-se os sons para mostrar acertos e erros,
animagoes com mensagens faladas como ajudas na interacao com o sistema e
tamanho dos objetos apropriado para pegéa-los e mové-los.

O jogo inclui trés fases, cada fase inclui uma das trés dimensoes de
interacao restrita e a dimensao interacao sem restricao, detalhadas na secao
anterior. As trés fases se baseiam em um unico objetivo que consiste em
conseguir as pecas dos uniformes e vestir os jogadores de uma equipe de futebol.
As pegas esportivas necessarias: camisa, short e ténis, estao distribuidas
aleatoriamente nas trés prateleiras mais altas de um armazém e precisam ser
baixadas para vestir os jogadores. Do lado de cada prateleira encontra-se um
cesto que serve como contéiner para colocar cada pega e conseguir baixa-la. Na
parte baixa do armazém encontra-se um carrinho com trés vagas para conseguir
receber cada pega do uniforme. Quando o carrinho estiver cheio é necessério
leva-lo até um estacionamento e entregar uma a uma as pegas ao jogador na
fileira. Apds as pegas serem entregues, deve-se voltar o carrinho para receber
mais trés pecas para vestir o jogador seguinte, e assim sucessivamente até ter
vestido todos os jogadores da equipe e deixéd-los prontos para o jogo. Pode-se
observar a interface principal do jogo na figura 4.1.

Para conseguir obter as pecas dos uniformes é necessaria a colaboracao

de dois usuarios, cada um deles tera uma funcao diferente conforme o lugar

6Maryse Suplino. Psicéloga pela Universidade Federal Fluminense e Doutora em educacao
pela UERJ. Fundadora e diretora do Instituto Ann Sullivan do Rio de Janeiro
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Figura 4.1: Tela da interface principal com zoom dos elementos bésicos do jogo
A) Pegas do uniforme: ténis, short e camisa, que estao nas prateleiras. B) Cesto
para colocar cada pega do uniforme e baixé-la da prateleira. C) Carrinho com
vagas para receber as trés pecas que serao baixadas nos cestos. D) Jogador na
fileira para ser vestido (esquerda) e jogador apds ser vestido (direita).

ao redor da mesa multi-toque onde esteja. Assim, um usudrio estard situado
na parte alta do armazém (lado superior da mesa), chamado de usudrio 1, e
o segundo usudrio estard na parte baixa do armazém (lado inferior da mesa),
que serd o usuario 2. No momento de vestir cada jogador, o usuario 2 podera
se transladar ao lado direito da mesa para conseguir vestir o jogador com o

seu parceiro (figura 4.2).

Figura 4.2: Distribuicao dos usuarios ao redor da mesa multi-toque para o
jogo. A) Espago de interagao para o usuério 1. B) Espaco de interac¢do para o

usudrio 2. C) Espago de interagao para a dupla de usudrios.

As fungoes dos usuarios também mudam conforme a fase do jogo. Tanto

as fases do jogo quanto as funcoes especificas sao detalhadas a seguir.
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Fasel. Compartilhamento passivo

Nesta fase ¢é aplicada a dimensao compartilhamento passivo, que consiste
na seguinte sequéncia de atividades: O usuério 1 deve pegar uma peca e coloca-
la no cesto da prateleira respectiva, e o cesto descera com a peca. O usuario
2 deve mover o carrinho e leva-lo até a prateleira do cesto, descendo para
conseguir receber a peca enviada pelo usuario 1. Da mesma forma, o usuério
1 deverd enviar as duas pecgas faltantes do uniforme de um jogador, uma de
cada vez, a partir de qualquer prateleira, e o usuario 2 movera o carrinho para
recebé-las (figura 4.3). Quando o carrinho estiver com as trés pegas, o usuario

2 deve mover o carrinho até o estacionamento.

Usuario 2

Figura 4.3: Papeis dos usuarios 1 e 2 durante a fase compartilhamento passivo.

Fase2. Compartilhamento ativo

Nesta fase, usando a dimensao compartilhamento ativo, o usuario 1
precisa ter informacgao das trés pecas do uniforme que devera enviar. Como
pode-se observar na figura 4.4, o usudario 2 deve pedir uma peca desejada
apertando o botao da respectiva peca. O usuario 1 deve colocar no cesto a
peca pedida pelo seu parceiro, essa peca pode estar em qualquer das trés
prateleiras, por isso o usuario 1 deve localizar a peca, pega-la e coloca-la no
cesto. O usuario 2 deve mover o carrinho até a prateleira da peca enviada para
conseguir recebé-la. O usudrio 2 deve pedir da mesma forma anterior as duas

pecas faltantes até preencher o carrinho e levar o carrinho ao estacionamento.
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\Vestiario
G

Figura 4.4: Papéis dos usudrios na fase de compartilhamento ativo. 1) Usudrio
2 pede uma peca do uniforme. 2) Usudrio 1 envia a pega pedida. 3) Usuédrio 2

recebe a peca enviada.

Fase3. Compartilhamento ativo e performance em conjunto

Além do descrito nas fases anteriores, nesta fase os cestos sao fechados no
momento que cada peca é pedida. Com isto, é necessario que o usuario 2 ajude
apertando um botao para abrir os cestos enquanto o usuério 1 pega e coloca
a peca pedida no cesto, sendo assim aplicada a dimensao compartilhamento
ativo e performance em conjunto, explicada na secao anterior. No momento de
ser pega a peca, escuta-se uma voz informando: Precisa me ajudar apertando
o botao amarelo. O usuario 2 deve apertar esse botao enquanto o usuario 1
coloca a peca no cesto. Pode-se observar a interacao dos dois usudrios desta

fase na figura 4.5.
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Figura 4.5: Papéis de cada usudario na dimensao de compartilhamento ativo
e performance em conjunto. 1) Usudrio 2 pede uma pega do uniforme. 2)
Usudrio 1 pega a peca pedida (é solicitada ajuda do usudrio 2 através de
som do sistema). 3) Usudrio 2 aperta o botao para abrir as caixas. 4) Usudrio

1 envia a peca pedida. 5) Usudrio 2 recebe a pega enviada.

Fasel, 2 e 3. Interacao sem restricao

Nas trés fases anteriores, logo apds o carrinho ser colocado na area do
estacionamento aplica-se a dimensao Interacdo sem restricao, onde os dois
usudarios poderao pegar as pegas do carrinho para vestir o jogador (figura 4.6),
cada usuario pode pegar a peca que deseja no momento e na ordem que quiser
até conseguir uniformiza-lo. Nesse momento serd mostrada uma mensagem
(figura 4.7) para os usudrios informando a quantidade de jogadores que ja
conseguiram vestir com a opgao de continuar a vestir os restantes. O usuario
2 deve entao tirar o carrinho do estacionamento e voltar até a parte baixa do

armazém para continuar pedindo e recebendo as pecas esportivas.
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Figura 4.6: Dupla de usuarios vestindo o jogador na dimensao de interagao

sem restricao.

MUITO BEM!!

Continuar

Figura 4.7: Exemplo da tela da mensagem quando ja foram vestidos dois

jogadores.

As tarefas de cada usudrio nas treés fases do jogo sao detalhadas nos fluxos
de atividades das figuras 4.8, 4.9 e 4.10, respectivamente para cada fase.

Em algum momento do jogo de cada fase descrita é possivel que os
usudrios nao realizem as tarefas corretamente. Quando isto acontece, os
usuarios sao informados do erro cometido e apresenta-se para eles uma
animac¢ao com mensagem falada lembrando a maneira certa de agir no jogo
(figura 4.11). O jogo permite trés erros, depois disso o jogo deve comegar no-
vamente. A seguir detalham-se os tipos de erro possiveis de se cometer, com o

respectivo conteido da mensagem falada:

— Pegar uma pega e colocé-la no cesto de uma prateleira diferente ou

num lugar qualquer diferente a prépria prateleira ou ao cesto respectivo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021789/CA


PUC-RIo - Certificagéo Digital N° 1021789/CA

Capitulo 4. Processo de design 39

Mensagem: Lembre colocar a peca no cesto pequeno para nao perdé-la de

novo.

— Enviar uma peca que ja foi colocada no carrinho. Mensagem: Lembre que

o carrinho nao aceita pegas repetidas.

— Enviar uma peca quando o carrinho ja estiver cheio. Mensagem: Lembre
de enviar as pecas s6 quando o carrinho do seu parceiro tiver espaco para

recebé-las.

— Nao receber a pega no carrinho. Mensagem: A peca ndao foi recebida
no carrinho. Lembre de mover o carrinho para consequir pegar a peca

enviada pelo seu parceiro.

— Enviar uma peca diferente a pega pedida. Mensagem: Fssa peca nao foi

pedida. Lembre de entregar a peca que o seu parceiro pediu.

g; TENTA DE NOVO!!

A peca nao foi recebida no carrinho

~ i Continuar

Figura 4.11: Tela mostrada quando uma pega nao é recebida no carrinho.
Observa-se o espago da animacao lembrando a maneira certa de agir para nao

cometer o erro novamente.
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Figura 4.8: Fluxo de atividades da fase que inclui a dimensao de colaboracao

compartilhamento passivo.
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Figura 4.10: Fluxo de atividades da fase que inclui a dimensao de colaboracao

compartilhamento ativo e performance em conjunto.
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4.3
Protétipo do sistema

Tendo organizado o conceito do jogo e as dimensoes de colaboracao
inseridas nele, foi preparado um protoétipo da aplicagao em papel e testado em
usuarios com desenvolvimento tipico. Os testes permitiram identificar tanto
situacgoes de interagao social como olhar, falar e resposta gestual realizadas
naturalmente em individuos com desenvolvimento tipico que serviram como
base para identificar as respostas conseguidas nos usudrios com autismo
na aplicagao do jogo, e também para identificar mudangas requeridas para
melhorar a interacao usuario-jogo, fatores determinantes na conversao do
protétipo em papel para jogo digital.

O prototipo foi testado por duplas de usuarios em um total de oito
participantes na mesma faixa de idade dos usudrios com autismo que depois
usariam o jogo digital, isto é 12 - 17 anos. Apods aplicada cada fase do
jogo no protétipo (figura 4.12), foi perguntado aos participantes sobre sua
experiéncia durante o jogo. Eles manifestaram ter gostado porque permitiu um
entendimento facil e rapido do funcionamento, além de precisarem de maior

concentracao na terceira fase do jogo para nao errarem.

Figura 4.12: Fases do protétipo: A) Compartilhamento passivo. B) Comparti-
lhamento ativo. C) Compartilhamento ativo e performance em conjunto.
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43.1
Avaliacao do protétipo

A avaliacao do prototipo foi baseada nas seguintes questoes de pesquisa:

— A interagao no protétipo permite o surgimento de algum tipo de interacao

entre a dupla participante?

— Qué tipo de manifestagoes interativas surgem entre os participantes

durante sua interacao no protétipo?

— Os elementos do design sao apropriados para conseguir uma boa interacao

dos usuérios?

Seguindo essas questoes de pesquisa, aplica-se o protétipo ao grupo de
participantes. As duplas foram distribuidas de maneira que sejam possiveis
realizar trés testes para cada fase do jogo, em um tempo entre 4 e 8 minutos

para cada teste. Esses sao descritos como segue:

— Teste 1. Dois participantes que nao tinham interagido em determinada
fase do jogo. Isto permite conhecer a interacao entre eles quando estao

frente a uma situacao desconhecida.

— Teste 2. Um usuario que ja participou no teste anterior e um usuario que
desconhece a fase do jogo, permitindo identificar, além da interagao, as
possiveis ajudas de colaboracao que o participante conhecedor da fase do

jogo pode oferecer ao seu parceiro novato.

— Teste 3. Dois participantes conhecedores da fase do jogo, permitindo

identificar o trabalho colaborativo da dupla ja familiarizada nesta fase.

4.3.2
Resultados

O protétipo foi bem sucedido na medida em que forneceu a indicagao de
que o jogo colaborativo permite certamente manifestacoes de interacao social
entre as duplas participantes, sendo a base para pretender encontrar também
essas manifestacoes em usudrios com autismo. As manifestacoes que foram
observadas nos participantes durante as trés fases do jogo sao detalhadas a
seguir.

No teste 1, os dois participantes estavam propensos para cometer maior
quantidade de erros ou ficar na divida sobre como agir para realizar determi-
nadas tarefas. Com isto, foram observados muitos aspectos de interacao entre

os jogadores, tais como oferecer ajudas verbais e nao verbais, esclarecimento
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de duvidas e respostas tanto de fala quanto de gestos corporais e visuais, e
respostas aos erros cometidos no jogo com risos e movimentos corporais.

No teste 2, o usuario que ja tinha participado no jogo tenta ir mais rapido
e da mesma maneira tenta ajudar seu parceiro indicando com gestos manuais,
visuais e vocais sobre a tarefa correspondente. Igualmente, indica com gestos
ou fala para impedir que o parceiro realize de forma errada alguma tarefa.

No teste 3, os dois participantes ficam atentos no jogo, tanto a sua
respectiva tarefa como a do parceiro. Dessa forma, quando um deles demora
para agir, o outro participante da dicas para ele. Essas dicas sao dadas
verbalmente, com gestos manuais ou visuais. A colaboracao é mais rapida e
eficiente, sendo que a quantidade de erros diminui muito em comparagao com
os testes anteriores. No entanto, estes usuarios com desenvolvimento tipico
seguiram um procedimento no jogo constante, pegando sempre uma pega de
cada prateleira na ordem em que elas estiveram disponiveis, s6 no momento
de nao ter uma peca faltante em determinada prateleira continuaram com
a seguinte. Assim, na medida que conseguiram se familiarizar com o jogo,
realizaram as acoes de maneira mecanica.

A aplicacao do protdtipo nos usudarios permitiu também validar como a
organizagao dos elementos na interface facilita a interagao dos usudarios com o
jogo, identificando que os usudrios conseguem agir no jogo e interagir tanto com
o prototipo quanto com o seu parceiro de maneira apropriada no protétipo.
Assim mesmo, a aplicacao do protétipo nos usudarios permitiu identificar as
agoes de interacdo entre os usudrios, onde a Dra. Maryse Suplino [37] desde
sua perspectiva psicolégica e conforme as situagoes encontradas no protétipo
do jogo desenvolveu o respectivo protocolo de indicadores de interacao (ver
Apéndice B) que foi usado para a anédlise posterior do sistema nos usudrios

com autismo, descrito no seguinte capitulo.
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5
Avaliacao e resultados do jogo em jovens com autismo

Apos ter concluido o processo do design e a implementacao do jogo
para seu funcionamento numa mesa multi-toque, a etapa seguinte consistiu
na realizacao dos testes da interagao no jogo por duplas de usuarios com
autismo. Mas, considerando as caracteristicas especificas proprias da condig¢ao
autista de cada participante, foi necessario realizar uma etapa de treinamento
pré-testes feito num periodo de nove dias distribuidos num més. Nessa etapa
conseguiu-se explicar aos participantes o funcionamento de cada fase do jogo
e familiariza-los com a interagao e manipulagao dos objetos do jogo na
mesa multi-toque, além de identificar a grande motivacao apresentada pelos
participantes ao interagir com a mesa multi-toque, que se mostrou inovadora
para eles. Na etapa de avaliacao testou-se o jogo em 6 usudrios com autismo
considerando diferentes criterios de pesquisa. Baseados nesses criterios se
obtiveram resultados que permitiram conhecer o efeito do jogo nesses usuarios
sobre trés aspectos: envolvimento no jogo, colaboracao e interacao social entre
as duplas participantes. Como suporte dos resultados encontrados obteve-se
um depoimento dos terapeutas acompanhantes durante o processo de testes.

Detalham-se esses aspectos nas segoes abaixo:

5.1
Participantes

Os participantes sao um grupo de jovens com autismo com faixa etaria
entre 10 e 17 anos, pertencentes ao Instituto Ann Sullivan do Rio de Janeiro.
Inicialmente foram escolhidos um total de 6 participantes (4 meninos e 2 meni-
nas). Os nomes deles s@o reservados, portanto neste trabalho estao identificados
como A, B, D e F os meninos, e C' e F as meninas.

A realizacao dos testes com estes participantes foi possivel s6 apds
ter a autorizacao respectiva do seus pais, tanto para os dias necessarios da
atividade quanto para as fotografias e filmagens requeridas durante cada
sessao dos testes. Essa autorizagao foi realizada através do respectivo termo
de consentimento (ver apéndice A).

Devido aos horarios marcados que cada jovem tem no Instituto o grupo
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teve que ser dividido em dois, sendo necessario realizar os testes dois dias na
semana para cada grupo. O primeiro grupo é formado pelos participantes A,
B, C e D, ja ao segundo grupo pertencem os participantes £ e F.

F ¢é um participante que precisa de muita ajuda tanto para agir no
jogo quanto para se motivar na realizacao das tarefas. Essas caracteristicas
impediram sua atividade com o participante £, pois £ é um participante
muito interessado no jogo, que deseja realizar as tarefas rapidamente, mas
que tem dificuldades para cumprir regras e fica alterado e agressivo quando
nao consegue resposta do que estéa querendo, agindo assim tanto nas proprias
tarefas quanto nas tarefas do seu parceiro. Com isto, e pela recomendacao dos
especialistas do Instituto, considerou-se necessario realizar uma modificacao
de agrupamento dos participantes para conseguir a participacao tanto de F
quanto de F' com os outros participantes escolhidos.

Para conseguir essa modificacao de agrupamento, foi necessario solicitar
aos pais destes dois jovens (E e F) envid-los ao Instituto durante dias da
semana fora dos dias que ja tinham estabelecidos. A resposta a esta solicitacao
foi atendida somente pelos pais do participante F. Desta forma, s6 foi possivel
contar com o participante F' durante a primeira fase do jogo. Para as sessoes
seguintes foram realizados os testes dois dias por semana para um tnico grupo
formado pelos participantes A, B, C, D e E.

A seguir detalham-se as carateristicas gerais de cada participante:

Participante A. 17 anos de idade, com diagnéstico de autismo e de-
ficiencia intelectual. A é verbal e sua interacao com outras pessoas é geralmente
boa, mas precisa desenvolver mais iniciativa para estabelecer comunicacao,
iniciar uma conversa, contribuir na interacao com outros, e demonstrar insa-

tisfacao quando nao gosta de alguma coisa.

Participante B. 16 anos de idade, com diagnostico de autismo. A
comunicacao de B baseia-se na pronuncia de palavras soltas para se referir ao
que deseja. Na interagao, B precisa de iniciativa para interagir com outros.
Consegue manter o contato visual, mas em atividades grupais B precisa de
intervengoes para que esse olhar seja dirigido tanto a uns como aos outros.
B manifesta tanto emocoes de felicidade quanto de desagrado, através de
diferentes comportamentos repetitivos. Este participante tem dificuldades

para permanecer numa mesma atividade por longo tempo.

Participante C. 15 anos de idade, com diagndstico de autismo. C' sabe

ler, embora nao se comunique verbalmente. Tem grande interesse por revistas
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e materiais escritos. C' apresenta as vezes problemas comportamentais quando
nao consegue rapidamente o que deseja, mas esses problemas sao bem menores

do que os apresentados quando chegou ao Instituto na primeira vez.

Participante D. 14 anos de idade, com diagnéstico de Transtorno
Invasivo do desenvolvimento e deficiéncia intelectual. A comunicagao de D
manifesta-se através de comportamentos desadaptativos (ecolalia, cantar e
rir) e gestos corporais. Apresenta dificuldades na interagdo com outros, nao
consegue manter contato visual e nao observa as atividades das outras pessoas
em atividades grupais. Tem dificuldades para compreender as atividades e
esquece facilmente o ensinado, sendo necessario repetir em varias ocasioes o

ensinado anteriormente.

Participante E. 10 anos de idade, com diagndstico de autismo. E
consegue comunicar-se através da verbalizacao de algumas palavras, sua in-
teracao ¢ geralmente boa, consegue manter o contato visual e gosta que olhem
para ela quando estd querendo se comunicar. £ tem um temperamento forte
usado para que os outros realizem atividades que deseja e tem dificuldades
para respeitar regras dentro das atividades. Nao apresenta comportamentos

desadaptativos.

Participante F. 12 anos de idade, com diagnéstico de autismo. F' nao
possui nenhum tipo de comunicacao verbal ou gestual, nao mantém contato
visual de maneira espontanea, nem procura por outras pessoas quando precisa
de algo. Distrai-se facilmente e dificilmente presta atencao as atividades que
deve realizar. Apresenta dificuldades de motricidade. No comportamento, F

costuma destruir materiais, principalmente papel.

O roteiro dos testes foi realizado de maneira que cada participante
interaja no jogo na ordem das fases 1, 2 e 3. Durante cada teste do jogo foram
trocadas as duplas dos participantes assim como a posicao de cada participante
ao redor da mesa multi-toque, conseguindo assim identificar as mudangas na

interacao e colaboracao de acordo com a posi¢ao e com o parceiro do jogo.

5.2
Cenario dos testes

Considerando as regulamentacoes institucionais e a comodidade dos
usudarios, os testes foram realizados na sala de computacao do Instituto Ann

Sullivan. Nela foram instaladas, além da mesa multi-toque, trés cameras lo-
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calizadas em diferentes angulos com foco na mesa, que permitiram gravar as
interagoes tanto do usudrio-sistema quanto usudrio-usuario, de cada partici-

pante da dupla (figura 5.1).

Figura 5.1: Diferentes angulos de onde foram feitas as filmagens usando as treés
cameras.

Os testes foram aplicados durante quinze dias espalhados num periodo
total de seis semanas. Cada sessao dos testes teve uma duracao entre 5 e
15 minutos. Em cada uma dessas sessoes esteve presente, além da dupla de
usuarios participante e do pesquisador no papel de avaliador do sistema, um
terapeuta que os acompanhou enquanto realizaram a atividade. Um total
de oito terapeutas se revezaram para realizar o acompanhamento. Cada
um deles esteve disposto a oferecer ajuda aos participantes e motiva-los
caso precisassem, além de manter de algum jeito o controle comportamental

caracteristico dos usudrios.

5.3
Critérios de pesquisa

A realizacao dos testes das trés fases do jogo e sua respectiva andlise esti-
veram baseadas em diferentes aspectos qualitativos e quantitativos de pesquisa.
Os aspectos qualitativos permitiram conhecer as contribuigoes especificas das
dimensoes de colaboragao incluidas no jogo sobre a interagao social dos jo-
vens testados. Ja os aspectos quantitativos permitiram identificar o grau de
colaboracao, envolvimento e quantidade de manifestacoes de interagao social
conseguidas nos usudarios durante os testes no jogo.

Seguem os aspectos qualitativos considerados:

— FEstratégias de colaboracao: Que estratégias foram usadas pelos partici-
pantes para colaborar na parte do jogo que usa a dimensao de colaboracao

interacao sem restricao?

— Situagoes interativas: Que tipos de interagoes entre os usuarios foram

conseguidas com o jogo?

— Dimensaes de colaboracao para motivar a interacao social: As dimensoes

de colaboracao propostas permitem incentivar acoes e respostas de
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interacao entre os participantes? Quais sao as caracteristicas dessas

dimensoes de colaboracao que permitem aquela motivacao?

Seguem os aspectos considerados para quantificar a interacao dos
usudrios durante o jogo, especificamente durante o periodo de tempo usado

para conseguir vestir cada jogador da equipe:

— Tempo total usado na realizagao da tarefa. Corresponde ao tempo em
segundos usado pela dupla de usuérios para conseguir obter as pecas do

uniforme e vestir um jogador.

— Tempo mdximo de interacdo continua da dupla de participantes. Refere-se
ao tempo maximo em segundos no qual a dupla de participantes consegue
interagir no jogo sem mostrar desinteresse no jogo ou desejo de mudar
de atividade.

— Grau de envolvimento. Obtido quantitativamente a partir da razao do
tempo de interacao continua da dupla de participantes e o tempo total

usado na realizacao da tarefa.

— Numero de respostas de colaboragao. Corresponde ao nimero de respostas
de colaboragao sobre os objetos do jogo para as acoes no jogo solicitadas

pelo parceiro.

— Numero de agoes de colaboragao nao atendidas. Corresponde ao niimero
de auséncia de respostas de colaboragao sobre os objetos do jogo as agoes

solicitadas pelo parceiro.

— Nivel de colaboragdo. Porcentagem obtida da razao do ntmero de res-
postas de colaboracao e a soma total dessas respostas mais as respostas

de colaboracao nao atendidas.

— Nuamero de situacdes interativas entre usudrios. Refere-se a quantidade
de acgoes e respostas de interacao entre os participantes na realizacao da

tarefa.

— Numero de intencgoes interativas entre usudrios. Refere-se a quantidade
de acoes de intencao de interagao realizada por algum individuo da dupla

de participantes sem conseguir resposta interativa do parceiro.

Tanto os aspectos qualitativos quanto quantitativos permitiram conhecer

a resposta as seguintes questoes:

— Envolvimento: Cada fase do jogo permite envolver os participantes numa
experiéncia atraente? A troca do parceiro do jogo acarreta mudancas

nesse envolvimento?
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— FEfeito das dimensoes de colaboracao: As dimensoes propostas permitem
um trabalho colaborativo? Na medida que avanga em cada dimensao
de colaboracao no jogo pode-se observar um processo crescente de
colaboragao? A troca do parceiro de jogo acarreta mudancas nessa

colaboracao?

— Fvolugao na interagao dos usudrios: Existem mudancas de interagao nos

usuarios desde a primeira até a 1ltima sessao de teste em cada fase?

Seguindo esses aspectos de pesquisa, detalham-se nas se¢oes seguintes os
resultados encontrados nos testes para cada dimensao de colaboragao incluidas

nas diferentes fases do jogo.

5.4
Resultados

A quantidade de sesstes e testes realizados em cada fase do jogo
encontram-se na tabela 5.2. E importante ressaltar que essa quantidade di-
fere entre as duplas porque esteve determinada principalmente pelas carac-
teristicas emocionais e comportamentais nos usuarios em determinados dias
da realizacao dos testes que impediram de alguma forma a realizacao da ativi-
dade, dai também a auséncia de testes em alguns casos. Esses também foram

os fatores determinantes do tempo de duracao de cada sessao em cada fase.

AB 2 9 2 5 2 5

AC 2 & 2 9 3

BC 2 4 1 2 1

EF 2 4 sem testes sem testes

AD 3 5 2 7 2

CcD 1 1 2 i} 2

BD 2 4 3 5 sem testes

EB 1 5 2 4 2 2

EC 1 3 1 1 2 3

DE sem testes 1 a4 1 3

AE sem testes 2 10 2 4
Total 6 | = 18 53 17 29

Figura 5.2: Quantidade de testes por sessoes em cada fase do jogo.

Para efeito da andlise foram considerados os dados por testes realizados,
cada teste corresponde a tarefa que vai desde comecar o envio das pecas de
um jogador até ter vestido esse jogador. Nas secoes seguintes encontram-se

detalhados os resultados sobre o envolvimento no jogo, o nivel de colaboragao
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e as situagoes interativas e de intencao de interacao encontradas em cada fase

do jogo.

5.4.1
Envolvimento no jogo

O envolvimento no jogo refere-se ao periodo do tempo no qual a dupla de
usuarios conseguiu manter uma interacao continua no jogo sem interrupcoes
de desinteresse. O nivel dessa interacao continua esta relacionado tanto com
as dimensoes de colaboragao usadas em cada fase do jogo quanto com os
comportamentos caracteristicos da condicao autistica dos participantes. O
nivel de envolvimento é afetado mesmo que seja um tunico participante da
dupla quem nao esteja motivado para participar do jogo.

Segue a analise do nivel de envolvimento conseguida em cada fase do jogo

considerando os aspectos dimensoes de colaboragao e condicao autistica.

Primeira fase do jogo: Compartilhamento passivo e interacao sem res-
tricao

O nivel de envolvimento dos testes de cada dupla de usuarios na primeira
fase do jogo pode ser observado na figura 5.3. Considerando a dimensao de
colaboragao usada, o nivel de envolvimento corresponde ao periodo de tempo
gasto por um usudrio para responder a uma determinada agdo. Se a resposta
¢ imediata ou num tempo esperado pelo participante que a solicita, o jogo se
torna interessante para a dupla de usuarios uma vez que conseguem enviar e
receber respostas num ritmo apropriado para a dupla e trabalhar ativamente
até conseguir o objetivo. Apenas as duplas A-B e A-C conseguiram este
tipo de envolvimento. Porém, se esse periodo esta fora dessa faixa de tempo,
resulta em lapsos de tempo apropriados para que o usuario a espera de uma
resposta opte por varias alternativas, sendo algumas delas também geradoras
de uma experiéncia atraente bem seja para um ou para os dois participantes.
Experiéncias tais como ficar atento no jogo a espera paciente de uma resposta
(participante A); oferecer ajudas e animar ao parceiro para agir, mesmo que
as vezes esse parceiro fique disperso (A para todos seus parceiros, C para A, £
para F'); desesperar-se e tentar fazer as tarefas correspondentes ao outro; ou
ficar distraido e se desinteressar por continuar no jogo, sendo esta ultima uma
das causas do baixo nivel de envolvimento das duplas E-F, A-D, B-D e E-B,

como observado na figura 5.3.
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Participante A e parceiros Participante B e parceiros
100% 100
0% a0
BO% BO%
F0% 7%
60% B0
50% 0%
40% 4%
30% 3%
0% 2%
10% 1%
0% %
AB AB AB AB AB AB AB AB AB AC AC AC AC AC ACADAD ADAD AD ABABABABABABABABABBCBCBCBCEDBOER EBEB EB EBBDEBD
Participante C e parceiros Participante D e parceiros
100% 1003
0% 0%
B0% B
0% Ti%e
B0% (2623
50% 5%
an% 4%
30% 3%
0% 20%
10% 1%
0% 0%
AL AC AC AC AC AC BC BC BC BC CD EC EC EC AD AD AD AD AD ©C BD BD BD ED

Participante E e parceiros

Figura 5.3: Nivel do envolvimento na primeira fase do jogo: Dimensoes com-

partilhamento passivo e interagao sem restrigao.

Além disso, as situagdes em que um usuario deve responder a acao do
parceiro mas nao responde dentro da faixa de tempo da solicitacao feita, se
devem a varios aspectos que causaram um baixo envolvimento dos usuarios
no jogo, entre esses aspectos estao: comportamentos agressivos (C sobre B
e D), comportamentos desadaptativos (B), dificuldades para agir num ritmo
similar ao do parceiro ou dificuldades para realizar uma tarefa juntos (C' e
B), dificuldades para respeitar as regras de um jogo colaborativo (F e B) e
desinteresse total para permanecer nesse ambiente tanto do jogo quanto das
pessoas ao redor (F).

Ja no momento de vestir o jogador, aplicando a dimensao interacao sem
restricao, o nivel de envolvimento esta relacionado com o interesse que cada
usudrio tem sobre essa atividade que nao possui restrigoes (ver exemplo na
figura 5.4). Com isto, verificou-se que todas as duplas de usudrios com excegao
da dupla E - F manifestaram um alto grau de interesse, seja participando
ativamente da atividade ou ficando atento a realizacao da tarefa por parte do

seu parceiro.
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Figura 5.4: Participantes com alto nivel de envolvimento na dimensao interacao

sem restricao da primeira fase do jogo.

Conclui-se que o envolvimento dos participantes nesta fase esteve num
nivel mediano, pois assim como existiram duplas que conseguiram se envolver
facilmente, houve duplas que pelas causas mencionadas anteriormente, tiveram
dificuldade para se envolver no jogo. Assim mesmo, a troca do parceiro do jogo
causou também tanto o envolvimento quanto a desmotivacao de algum dos

participantes, dependendo da atitude e acoes do seu parceiro.

Segunda fase do jogo: Compartilhamento ativo e interacao sem restricao

Pode-se observar na figura 5.5 que esta fase do jogo alcangou niveis mais
altos de envolvimento nos usudrios que os obtidos na primeira fase (figura
5.3). Estes altos niveis sao atribuidos a nova tarefa de colaboragao prépria da
dimensao de colaborag¢ao usada (pedir uma peca antes de ser enviada), pois
permitiu maior interesse de um participante sobre as tarefas realizadas pelo
seu parceiro, independentemente da posicao no jogo. Além disso o processo de

adaptacao a nova fase exigiu maior concentragao dos usuarios.
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Participante A e parceiros Participante B e parceiros

100% 100%

0% 8%

B Bl /_\/\/\/_\/
To% Pl

60% B60%

50% 50%

a0 a0k

30% 3%

20% 20%

1% 1

0% 0%

AB AB AB AE AE AE AE AE AD AD AC AC AD AD AL AC AB AB AB AB AB CB CB BE BE BE BE BD BD BD BD BD
Participante C e parceiros Participante D e parceiros

100% 100%

0% %

BO% BO%

T0% %

0% 6%

50% 50%

ao% a%

3% 3%

0% 0%

1% 1

% e

CB CB CE CD CD CD AC AC AC AC AC AC AC AC AC CD CD CD DE DE DE DECD COCD BDADADADADBD ADADADCDCDCD BDBDBD

Participante E e parceiros

100%
A
B0%
7%
60%
505
A0
30%
0%
10%

0%

CE BE BE BE BE DE DE DE DE AE AE AE AE AE AE AE AE AE AE

Figura 5.5: Nivel do envolvimento na segunda fase do jogo: Dimensoes com-

partilhamento ativo e interacao sem restricao.

Da mesma forma que na primeira fase, o nivel de envolvimento com
relacao a dimensao de colabora¢ao usada atribui-se também ao periodo de
tempo gasto por um usudrio para responder a uma determinada acao. Mas
nesta segunda fase, a diferenca estd em que se o periodo de tempo da resposta
esta fora da faixa do periodo de quem solicita essa resposta, consegue-se um
jogo tanto ou mais interessante do que um periodo de tempo de resposta
imediato ao pedido do parceiro. Isto porque nos lapsos de tempo nos quais
espera-se uma resposta, os usuarios optam por oferecer ajuda, orientar e
motivar o parceiro para agir (C' para B, F para B, E para D, E para A,
A para D, A para C, B para D) (figura 5.6), assim como tentar realizar suas
tarefas com maior interesse (A4, B e ('), mais do que desinteressar-se pelo jogo

devido a auséncia de resposta do parceiro, como ocorrido na primeira fase do

jogo.
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Figura 5.6: Participante ajudando seu parceiro na realizacao da tarefa na

segunda fase do jogo.

Assim, esta vez as causas dos baixos niveis de envolvimento estiveram
relacionadas unicamente com as caracteristicas proprias da condicdo autistica
dos usudrios: distragao total do usuario mesmo parecendo ficar atento ao jogo
(D); mudangas emocionais repentinas causadas por fatores ocorridos antes
do jogo (B) e frustragdo por nao conseguir realizar uma tarefa apés uma
tentativa errada (C'). As seguintes caracteristicas foram apresentadas numa
proporcao bem menor em comparacao com as apresentadas na primeira fase:
comportamentos agressivos (C' sobre B e D) e dificuldades para respeitar as
regras de um jogo colaborativo (E).

Da mesma forma que na primeira fase, no momento de vestir o jogador,
o nivel de envolvimento estd relacionado com o interesse que cada usuario
tem sobre essa atividade. Assim, o maior interesse no jogo manifestou-se em
algumas duplas no momento de se revezar para vestir cada jogador (duplas A -
B,B-FE A-FEeA-D) (figura5.7). Também foram observados baixos niveis
de interesse por alguns usuarios causados por diferentes fatores: agressividade
de um parceiro sobre outro (C' - B e C' - D); realizacao da atividade sem deixar

o parceiro agir (C - E) e dispersao da atividade (D).
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Figura 5.7: Envolvimento das duplas de participantes durante a dimensao

interacao sem restricao na segunda fase do jogo.

Conclui-se nesta fase do jogo que o alto nivel do envolvimento esteve
relacionado com a dimensao do compartilhamento ativo mais do que com
a dimensao de interagao sem restricao, como foi apresentado na primeira
fase do jogo. A nova tarefa incluida permitiu conseguir um maior nivel de
envolvimento com relacao a primeira fase do jogo, conseguindo assim uma

média de envolvimento de 87%.

Terceira fase do jogo: Compartilhamento ativo e performance em con-
junto - interacao sem restricao

Nesta fase, o nivel de envolvimento considerando a dimensao de cola-
boracdo usada atribui-se ao periodo de tempo gasto por um usuario para res-
ponder a uma determinada agao; ao grau de concentragao requerido nesta fase e
a adaptacao as mudangas no jogo da fase atual. De maneira similar ao ocorrido
na segunda fase, a adaptagao a nova tarefa gerou periodos de tempo maiores
para dar resposta a uma solicitagao, permitindo assim lapsos de tempo nos
quais o usuario contrario oferece ajudas e orientagdes ao parceiro para contri-
buir na realizacado das tarefas e assim conseguir o objetivo. Assim mesmo, a
nova tarefa para o usudrio 2, permitiu maior concentracao no jogo tanto para
ele mesmo quanto para o parceiro que, se necessario, ajuda e orienta o usuario
2 para agir. Essa nova tarefa também gerou um tempo maior de adaptacao
em relagao as fases anteriores, e da mesma forma permitiu o oferecimento de

ajudas e orientacao por parte do usudrio contrario ao responsavel pela tarefa.
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Esses aspectos permitiram um envolvimento ainda maior no jogo do que nas

fases anteriores (figuras 5.8 e 5.9, duplas A-E, A-C, C-E, B-E, A-D e A-B).

Participante A e parceiros Participante B e parceiros

100% 1003

0% 903 /‘k/—\\
BED% BO¥%
T0% To%
0% 0%
50% 50%
4% 403
30% 30%
20% 203
10 103
0% 0%

AE AE AE AE AC AC AC AC AC AD ADAD AD AD AB AB AB AB AB BE BC BE BE AR AR AB AB
Participante C e parceiros Participante D e parceiros
1003 1003
0% 903
B3 B
T3 TR
B3 B3¢
0% 0%
0% 4%
3% 30
0% i
1% il
0% 0%
AT AT BC GE CE E AC AC AC co DE DE DE AD AD AD AD AD o

Participante E e parceiros

o L\ AN
poiofl NV N 7
ioiofl Y A N

/ \/

ME AE AE AE DE DE DE CE CE CE BE BE

Figura 5.8: Nivel do envolvimento na terceira fase do jogo: Dimensoes compar-

tilhamento passivo e interacao sem restricao.

Figura 5.9: Envolvimento das duplas de participantes durante a terceira fase

do jogo.

Também pode-se observar na figura 5.8 que existem alguns niveis baixos
de envolvimento. Estes correspondem aos momentos de distracao no desejo de

realizar outras atividades (£); dificuldades para respeitar as regras de um jogo
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colaborativo (F) e transtornos de humor como consequéncia de medicamentos
(0).

Ja na dimensao interacao sem restricao no momento de vestir o jogador,
observou-se que o envolvimento de cada participante sobre essa atividade foi
alto, isto porque os participantes optaram por se revezar para vestir cada
jogador (duplas A - E, A - C, C - E, B - E e A - B), e outros por
deixar que um participante vista o jogador enquanto o parceiro fica atento
a realizagao dessa atividade (duplas D - E, B- C, A- C e A - D). Somente
foi observado desinteresse na atividade na dupla C' - D, possivelmente porque
os dois participantes sempre procuraram a ajuda do outro para agir nos testes
com diferente parceiros, e nesta etapa do jogo cada participante ficou a espera
de ser ajudado sem ter tido resposta, causando em cada um envolvimento
menor.

Assim, nesta fase do jogo, observa-se que o nivel de envolvimento é
superior as outras fases do jogo, tanto na dimensao ativa e performance em
conjunto quanto da dimensao de interacao sem restricao que nesta fase estao
juntas. A porcentagem do nivel de envolvimento nesta fase do jogo incluidos
todos os testes foi 88%.

5.4.2
Nivel de colaboracao

A colaboracao refere-se as situagoes de acao e resposta conseguidas
diretamente no jogo geradas pelas dimensoes de colaboracao estabelecidas. Ja
o nivel de colaboragao é obtido identificando tanto as respostas certas quanto
as ausentes as situacgoes de colaboracao. Assim, um 6timo nivel de colaboracao
¢ obtido quando as respostas as agoes sao realizadas no momento preciso
sem a interferéncia de um terceiro para motivar essa colaboracao. A medida
quantitativa dessa colaboracao foi realizada unicamente para as trés dimensoes
de colaboracao restrita de cada fase do jogo, pois essas possuem restrigoes
de acao e resposta sobre as tarefas de cada usuario. Ja para a dimensao de
interagao sem restricao sao descritas as estratégias de colaboragao utilizadas
por cada dupla em cada fase do jogo.

A andlise dessa colaboracao foi feita considerando as acgoes e respostas
conseguidas por cada participante durante sua interacao no jogo. Desta forma
as medidas encontradas a seguir sao especificadas individualmente para cada
participante, pois as acoes colaborativas de cada participante da dupla em um

mesmo teste podem ter niveis diferentes.
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Primeira fase do jogo: Compartilhamento passivo

As acoes e respostas de colaboragao esperadas na dimensao Compartilha-
mento passivo da primeira fase do jogo, sao vistas na figura 5.10. As porcen-
tagens dessas acoes e respostas foram obtidas em relagao ao nimero de agoes

e respostas requeridas até deixar o carrinho pronto para vestir cada jogador.

act Tarefas de Colaboragio_Fased /

g Usuario2 &

Mower o carrinho até
a prateleira respetiva
e receber a pega

Pegar e enviar uma pega
de alguma prateleira

[Pecas no caminhe = 3]

Lewvar carrinho ao
estacionamento

|
|
|
[
1 [Fecas no caminho < 2]
|
|
[}

FimDaAtividade

Figura 5.10: Atividades de colaboragao dos usudrios 1 e 2 durante a dimensao
compartilhamento passivo.

Os resultados dos testes nesta fase do jogo para cada participante na sua
interacao com os diferentes parceiros sao observados na figura 5.11. Pode-se
observar um exemplo de colaboracao na figura 5.12.

Observa-se na figura 5.11 que o nivel de colaboracao do participante A é
geralmente alto. Os valores mais baixos observados na figura estao relacionados
com o tempo usado para responder a determinadas acoes, que foi maior do que
o esperado pelo parceiro. No entanto, A esteve com disposicao de responder
essas agoes mesmo sendo devagar. Isto permite identificar que existe falta de
interesse colaborativo por parte do parceiro de A (participantes B e C') pois
eles preferiram realizar a tarefa de A ao invés de esperar resposta.

A falta de colaboracao observada na figura 5.11 do participante B
¢ devido tanto aos comportamentos repetitivos préprios da sua condicao
autistica que obrigaram intervencao externa para motivar sua agao no jogo
quanto a necessidade de realizacao de tarefas enquanto espera a resposta do
parceiro. Quando as respostas dos parceiros sao rapidas, B consegue realizar
apropriadamente a atividade de colaboracao, conseguindo os niveis maximos de
colaboracao, porém se as respostas sao mais lentas, B fica ansioso e distraido,
esquecendo da sua vez no jogo até que o terapeuta orienta que deve continuar.

O nivel de colaboracao do participante C' apresenta altos e baixos, isto
porque C mostra muito interesse na realizacao das atividades do jogo no tempo

certo e da forma certa, mas também em algumas ocasioes tem dificuldade para
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Participante A Participante B
100% 100%
90% \/ 90%
BO% B0
T0% 0%
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50% 50%
a0% a0%
30% 30%
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20% 0%
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Participante E Participante F
100% 100%
0% %
80% 0%
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50% 50%
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0% 0%
10% 10%
0% 0%

EF EF EF EF EB EB EB EB EB EC EC EC EF EF EF EF

Figura 5.11: Nivel de colaboracao de cada participante com seus respectivos
parceiros na primeira fase do jogo.

responder de maneira certa ocasionando frustracao, abandono das tarefas e
desejo de deixar o jogo, sendo motivada pelo terapeuta para continuar (com
o parceiro A). Quando o parceiro nao age de forma certa ou num tempo
apropriado, fica sem vontade de continuar (com o parceiro D) ou com raiva e
age sobre o parceiro com agressividade enquanto esquece da realizagao da suas
proprias tarefas (com o parceiro B).

Como pode-se observar na figura 5.11 o nivel de colaboracao do partici-
pante D alcangou niveis mais altos nos ultimos testes nesta fase do jogo, devido
a adaptacao que foi conseguindo D a medida que avanca no jogo, por isso os
valores baixos observados (dupla A e D) correspondem as respostas erradas de
D quando ainda tinha dificuldade na manipulagao dos objetos no jogo. Ja os
valores baixos observados na dupla C - D, correspondem aos comportamentos
agressivos de C' que desmotivaram a colaboracao de D.

O nivel de colaboracao do participante E apresenta valores muito altos
durante todos os testes nesta fase do jogo. Ja os valores baixos observados
correspondem as agoes realizadas fora da atividade colaborativa, isto é quando
E encontrou-se motivado por realizar as tarefas do parceiro porque este nao
respondeu, com o objetivo de conseguir terminar o jogo sem considerar a

presenca do parceiro.
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|

Figura 5.12: Participantes interagindo na primeira fase do jogo.

Com isto, pode-se concluir que mesmo que cada participante tenha
conseguido niveis altos de colaboracao, o fato de ter encontrado atitudes que
influem negativamente nessa colaboracao permite reafirmar que é importante
motivar os participantes para fortalecerem suas atitudes colaborativas, o que

é feito nas fases seguintes do jogo.

Segunda fase do jogo: Compartilhamento ativo

Na figura 5.13 observa-se as agoes e respostas de colaboracao de cada
usuario na segunda fase do jogo, correspondente a dimensao compartilhamento

ativo.

act Tarefas de Colaboragdo_Fase2 /

Usuario1

Usuario2 h

Solicitar a pega [Pegas na caninho < 2]

desejada

Pegar e enviar a pega
solicitada

Mover o carrinho até a
prateleira respetiva e
receber a pega

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

FimDaAtividade

Figura 5.13: Atividades de colaboragao dos usudarios 1 e 2 durante a dimensao

compartilhamento ativo.

As medidas de colaboracao de cada participante sao observadas na figura
5.14. O nivel de colaboracao do participante A alcangou na maioria dos
testes a porcentagem maxima, sendo que os valores mais baixos observados
correspondem a auséncia de respostas devido a demora na adaptacao as tarefas

nesta nova fase. Por sua parte, os niveis de colaboracao do participante B e do
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participante C' alcangaram valores mais altos do que os conseguidos na primeira
fase do jogo, isto principalmente pelo incremento de tarefas proprias desta fase
que motivaram sua colaboragao. Os valores mais baixos de colaboracao do
participante B sao atribuidos tanto aos problemas emocionais do participante
durante alguns testes quanto as distragoes do usudrio quando a resposta do
parceiro nao estava dentro da faixa do seu ritmo de jogo (com o participante D).
J4a os valores mais baixos do participante C' sao causados tanto por indisposi¢ao
apos medicamentos e por falta de resposta rapida do seu parceiro de jogo
(participante D). Pode-se observar um exemplo dos participantes colaborando

no jogo na figura 5.15.

Participante A Participante B

100%% 100%

0% 0%

B0 0%

0% 70%

60%% 60%

50%% 50%

a0 40%

30% 30%

20% 20%

105 10%

03 0%

AB AB AB AE AE AE AE AE AD AD AC AC AD AD AC AC AB AB AB AB AB (B CB BE BE BE BE BD BD BD BD BD
Participante C Participante D

100% 1003

905% oz

BO%G a0%

0% 0%

605 60%

50% 50%

a5 aos

e 30%

20% 0%

1% 10%

(1=
CB CB CE CD CD CD AC AC AC AC AC AC AC AC AC CD CD CD DE DE DE DE CD CD CD BD AD AD AD AD BD AD AD AD CD CD CD 8D BD BD

Participante E

CE BE BE BE BE DE DE DE DE AE AE AE AE AE AE AE AE AE AE

Figura 5.14: Nivel de colaboracao de cada participante com seus respetivos

parceiros na segunda fase do jogo.

Os niveis altos e baixos observados na figura 5.14 para o participante D
correspondem a facilidade para responder no papel do Usudrio 1 e a dificuldade
para agir no papel do Usudrio 2, respectivamente. A observacao durante os
testes permite identificar que, embora o participante D fique atento no jogo e
com interesse de agir, tem dificuldade para se adaptar as novas tarefas, achando
que o funcionamento ainda segue sendo igual as tarefas anteriores. No entanto
D tem interesse e apOs explicar varias vezes tenta e consegue responder ao seu

parceiro.
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O nivel de colaboragao do participante E alcanga valores altos, mas em
alguns testes esse nivel encontra-se comprometido pela sua condicao autistica
de “nao respeitar as regras”, isto o conduz a realizacao de todas as tarefas tanto
proprias quanto do parceiro, agindo como se o parceiro nao existisse. Por sua
parte, os parceiros de E ou nao realizam nenhuma acao de impedimento na
realizacao das suas tarefas (D) ou ficam frustrados pelo comportamento de £

(C), permitindo que E continue agindo pelos dois.

Figura 5.15: Agao (esquerda) e resposta (direita) de cada participante para

conseguir colaborar na segunda fase do jogo.

Figura 5.16: Estratégias de colaboracao onde os participantes se revezam para

vestir o jogador.

Conclui-se nesta fase do jogo que se conseguiu motivar ainda mais a
colaboracao do que na primeira fase, conseguindo alcancar niveis altos de
colaboracao. No entanto, a diferenca no grau de adaptacao a nova tarefa de
cada participante da dupla de usuarios levou a resposta tardia das acoes e
dai a diminuicao do grau da colaboracao encontrado em alguns participantes.
Essa colaboracao esteve também afetada pelas situacoes pessoais de alguns

participantes durante os dias da realizacao dos testes.
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Terceira fase do jogo: Compartilhamento ativo e performance em con-
junto

As acoes e respostas de cada participante na terceira fase do jogo
encontram-se na figura 5.17. Como dito no inicio desta secao, a porcentagem
de colaboragao é obtida conforme o ntimero de respostas de um participante
por cada acao do seu parceiro durante os testes (figura 5.18). Essa porcentagem
nesta fase teve de maneira geral valores mais altos em todos os participantes,
mesmo existindo também valores baixos esses nao alcancam o limite inferior

encontrado nos niveis de colaboracao das fases anteriores.

act Tarefas de Colaboragio_Fase3 /

Usuariot Usuario2 .

) |
I
|
Pegar a pega solicitada | H
T
o
! I /h
! I
L | [Pegas o caminho < 2]
g Apertar o botio para
i AJUDAR
Enviar a pega | | T
. [Pegss no caminho = 3]
|
|
|
T
I
A

Solicitar a pega
desejada

Levar carrinho ao
estacicnamento

FimDaAtividade

Figura 5.17: Atividades de colaboragao dos usuarios 1 e 2 durante a fase

compartilhamento ativo e performance em conjunto.

O participante A conseguiu se adaptar facilmente as tarefas da nova fase,
conseguindo 6timos niveis de colaboracao durante os testes apds os iniciais. Os
niveis mais baixos de colaboracao que se observam no inicio dos testes foram
apresentados enquanto A conseguia se adaptar a realizacao das novas tarefas
no jogo, causando auseéncia de respostas para algumas solicitagoes do parceiro.

Uma adaptacao apropriada nesta fase foi também conseguida pelos
participantes B e F, eles conseguiram compreender facilmente o funcionamento
das novas tarefas. Essa facilidade de adaptacao permitiu conseguir niveis
altos de colaboracao quando seus parceiros levavam o mesmo ritmo do jogo
ou respondiam as ajudas dadas. Ja quando algum parceiro demorava para
responder e seguir o mesmo ritmo dos outros, acontecia dispersao no jogo de
B e E e por conseguinte a necessidade de motivar a continuagao no jogo e
a realizacao das respectivas tarefas. Essa dispersao foi apresentada mais no
participante F do que no B; dai o decremento no nivel de colaboracao de
F observado na figura 5.18. No entanto, mesmo que E tenha apresentado

algum decréscimo na colaboracao nesta fase do jogo, é importante mencionar
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Participante A Participante B
100% 100%
0% \\ a0
B0% B0
To% TOR
60% 60%
S0% 505
80% anx
30% 30%
20% W%
10% 10%
0%

AE AE AE AE AC AC AC AC AC AD AD AD AD AD AB AB AB AB AB BC BE BE AB AB AB AB AB

Participante C Participante D
100% 100%
0% 90%

Boss BO%
O O
6O 0%

505 30%

a0 Ll
I I
0% 205

1o i
0% o5
AL AL BC CE CE CE AC AL AC DE DE DE AD AD AD AD AD
Participante E

1pas
905
B
0%

Figura 5.18: Nivel de colaboracao de cada participante com seus respectivos
parceiros na terceira fase do jogo.

que nesta vez o participante £ conseguiu respeitar mais as regras de um jogo
colaborativo do que nas anteriores fases, preferindo esperar a resposta do outro
ou sair do jogo antes de realizar as tarefas pertencentes ao parceiro.

Os menores niveis de colaboracao observados dos participantes C' e
D, correspondem principalmente a dificuldade de compreensao da ordem e
execucao de cada tarefa nesta fase do jogo, causando respostas nao imediatas
e as vezes confusao para agir, sendo necessaria a orientacao e ajuda para agir
por parte do terapeuta. Observa-se também que essa dificuldade esteve mais
comprometida com o participante D do que com o participante C, isto porque
C' presta maior atencao enquanto realiza uma acao.

Observa-se um exemplo de colaboragao na figura 5.19.

Conclui-se assim que a realizacao da nova tarefa permitiu maior con-
centracao no jogo e com ele maior interesse tanto por conseguir realizar as
proprias tarefas quanto por oferecer ajuda ao parceiro para agir. No entanto,
quando nao se consegue enviar as respostas, seja pelo processo de adaptacao
ou pela dispersao nas agoes no jogo, diminui-se o nivel de colaboracao, sendo
necessaria interferéncia do terapeuta para motivar a continuacao no jogo e

tentar conseguir novamente essa colaboragao.
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Figura 5.19: Tarefas de colaboragao na terceira fase do jogo, de esquerda a
direita a) apertando o botao de ajuda, b) movendo o carro para receber e c)
enviando a pega.

Trés fases do jogo: Dimensao interacao sem restricao

Na etapa do jogo que consiste em vestir o jogador correspondente a di-
mensao interacao sem restricao, foi avaliada a colaboracao considerando as
estratégias usadas pelos participantes para atingir a tarefa. As diferentes es-
tratégias apresentadas nas trés fases do jogo foram classificadas em estratégias
de colaboragao e estratégias sem colaboracao. As estratégias de colaboracao
sao aquelas onde a dupla de usudrios realiza a tarefa em conjunto de uma ou
outra forma. Ja as estratégias sem colaboragcdao sao aquelas onde nenhum dos
participantes ou apenas um deles realiza a tarefa.

Na primeira fase do jogo, foram apresentadas em quantidade similar
diferentes de estratégias de colaboragao e de nao colaboragao, atribuindo
isto a adaptacao dos participantes ao jogo. Na segunda fase do jogo, maior
quantidade de duplas de usudrios realizaram estratégias de colaboragao para
atingir a tarefa e as estratégias sem colaboragao foram diminuidas. Pode-
se observar na tabela 5.1 que algumas duplas de usuarios mudaram suas
estratégias colaborativas favoravelmente. O participante D passou de ficar
atento a realizacao da tarefa para agir e se revezar com seu parceiro A para
vestir o jogador. A dupla E-B passou de uma estratégia de competicao a
se revezar para vestir o jogador. A agressividade observada anteriormente
na dupla C-B nao foi verificada nesta vez e passou ser uma estratégia de
colaboracao oferecendo e pedindo ajuda. Similarmente as fases anteriores,
observa-se na tabela 5.1 que na terceira fase do jogo algumas duplas de
participantes realizaram mais do que s6 uma estratégia de colaboracao, além de
que a maioria das duplas mudaram de estratégias colaborativas com relacao as
fases anteriores do jogo. Observa-se também que nesta fase s se encontrou uma
estratégia nao colaborativa. Destaca-se nesta fase que existe uma estratégia

de colaboracao nao apresentada nas fases anteriores do jogo, que consiste


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021789/CA


PUC-RIo - Certificagéo Digital N° 1021789/CA

Capitulo 5. Avaliacdo e resultados do jogo em jovens com autismo 68

em colaborar sobre um mesmo objeto, quando um participante tira todas as
pecas do carrinho e, logo apds o parceiro pega essas pegas e coloca no jogador.
Quanto a colaboracao na dimensao de interacao sem restricdo, observa-se que
a colaboracao entre os participantes foi maior do que a encontrada nas fases
anteriores do jogo, ja que os participantes mostraram na sua maioria maior

interesse por participar da atividade e contribuir nela.

- AB
Os participantes se revezam para pegar as AB BE e
pecas e vestir o jogador. AD
- " AB
Um dos participantes veste o jogadore o AC
outro fica atento dessa atividade e AC AC AD
finalmente é ajudado pelo outro para AD CE BC
tambem vestir. DE
1291:7-Y1 2.9 Os dois participantes vestem ao jogador
(e[0T 1 T8 T2E M como se estivessem em uma competicao, BE AE
cada participante tenta pegar cada pega e
conseguir vestir o mais gue puder.
Os participantes se revezam para vestir o AC
jogador, quando um deles precisa é ajudado CB BE
pelo outro. CE
Um participante tira as pecas do carrinho e AC
o parceiro coloca todas as pegas no jogador AD
Um participante veste o jogadore o BD 8D
parceiro ndo manifesta nenhum interesse CE DE CD
em vestir. EF
2712 /.9 Os participantes tentam se revezar para
SEM vestir o jogador mas quando um deles ndo cB o
(oW1 11T (oM consegue o outro fica agressivo,
desmotivando a interagdo do parceiro.
Os dois participantes precisam de motivagdo D
externa continua para vestir o jogador.

Tabela 5.1: Estratégias de colaboragao e sem colaboracao realizadas pelas
duplas de usuarios durante cada fase do jogo.

5.4.3
SituacgGes interativas (SIN) e de intencao de interacao (IIN)

As situagoes interativas (SIN) referem-se as manifestacoes de interagao
realizadas por um participante que conduzem a uma resposta do parceiro.
Tanto uma agao quanto uma resposta podem se dar com uma ou varias mani-
festacoes de interacao. Em uma situacao interativa, uma tnica resposta pode
ser suficiente para conseguir a comunicagao, mas podem-se apresentar situagoes
interativas onde a resposta gera uma nova agao e essa gera uma outra resposta
e assim sucessivamente, se tornando uma situacao interativa ainda maior. Con-
forme esse niimero de acgoes - respostas foram identificados diferentes tipos de

SIN, como detalhado na tabela 5.2. Os tipos de SIN permitem identificar o
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quanto os participantes conseguem se manter nessa interagao; tipos de SIN
maiores indicam uma situacao interativa mais duradoura. Por sua parte, as
intengoes de interacao (IIN) referem-se a vontade de um participante de con-
seguir uma resposta através de diferentes manifestagoes de interagao, mas essa
resposta nao é conseguida e fica s6 a intencao de comecar uma SIN.

No entanto, mesmo que as IIN nao tenham resposta por parte do
parceiro, eles permitem observar a necessidade de ajuda e colaboragao que
cada usudrio procura durante as diferentes fases do jogo. Tanto as SIN
quanto as IIN tem grande valor nos usuarios com autismo, pelo fato deles
apresentarem dificuldade tanto para comegar uma interacao quanto para
responder e conseguir se manter nessa interacao. A andlise das SIN e IIN
indicam como pode motivar de alguma forma essa interacao, que por sua vez

permite o trabalho colaborativo procurado com cada dimensao de colaboracao.

uantidade de Agoes (A
Situagdo de & i
i N - Respostas (R)
interacdo
1 2 3 >3
Tipol A-R
2 A-R-Aou
Tipell
A-R-A-R
i A-R-A-R-A ou
Tipo 1l
A-R-A-R-A-R
Tipo IV A-R > tipolll

Tabela 5.2: Identificacao de cada tipo de situacao interativa conforme seu
namero de agoes e respostas.

A anadlise das SIN e das IIN apresentadas pelos participantes no jogo foi
baseada no protocolo de indicadores de interagao idealizado pela Dra. Maryse
Suplino [37] apds a aplica¢ao do protétipo do jogo em usudrios com desenvol-
vimento tipico (ver apéndice B). Estes permitiram identificar a partir de uma
perspectiva psicolégica os aspectos interativos que se pode conseguir numa
dupla de individuos, especificamente durante um jogo colaborativo. No en-
tanto, nos diferentes testes realizados foram observadas manifestagoes de in-
teracao entre os usudrios com autismo nao encontradas nessa lista de catego-
rias feita sobre observacgoes da interacao entre usuarios com desenvolvimento
tipico, sendo necessario adiciona-las no presente trabalho para a andlise. Com
isto, obteve-se a lista de categorias de interacao (tabela 5.3) que contém tanto
as categorias propostas por [37] quanto as categorias adicionadas conforme o
observado neste trabalho.

Detalham-se a seguir tanto as SIN quanto as IIN obtidas pelos partici-

pantes em cada dimensao de colaboracao usada nas diferentes fases do jogo.
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CATEGORIAS

70

D e OBSERVACAD
1| OLHAR:
1.1 |Olhar para outro Quanda olha ao parceiro antes ou apds a realizagio de uma tarefa.
1.2 | Olhar para um abjeto Quandao olha para um objeto no jogo.
2 | FALAR:

2.1 | Corrigir

2.2 | Orientar . . -

2.3 | Pergunitar Quando fala para conseguir alguma das subcategorias de 2.1 - 2.5,

2.4 |Responder

1.5 | Incentivar

:1 32’:;?::;1 Quan l:lu_ agradece ao outro através da palavra ou do gesta,

3.2 | Gestualmente respectivamente.

4. |PEDIR AJUDA:

4.1 [Verbalmente Quando pede ajuda através da palavra ou da gesto, respectivamente.
4.2 | Gestualmente

5. |RECLAMAR: Quando reclama a agdo ou a falta de resposta do outro através da palavra

5.1 |Verbalmente R

5.2 | Gestualmente ou do gesto, respetivamente.

6. [COMEMORAR: .

Ouando comemaora seu acerto ou do outro através da pala\rra ou do gesto,

6.1 |Verbalmente .

6.2 | Gestualmente respectivamente.

7|sormiR Quandao sorri em qualguer momento durante o jogo, coma consequéncia
de urma acio prpria ou do outro.
B(RIR Quando ri e d4 gargalhadas apds alguma acdo propria ou do outro.
S APONTAR:
8.1 | Corrigir.
9.2 [Orientar. Quandao direciona a mio ou dedo a algum ponto especifico desejando
9.3 [Perguntar. canseguir algumas das subcategorias da 9.1 -9.5
9.4 |Responder.
8.5 | Incentivar.

10 .EKECL_JTAH' AGAD DO Quando uma manifestagdo interativa gera a execugdo de uma tarefa no
04 :ﬁuol;guoﬁrdpria jogo ou qulandu essa manifestagdo é I:U!'nsn-fquéntia da execugdo de ur?Ta
10.2 | Acio do outro tarefa no jogo. Essa tarefa pode ser propria ou pertencente ao parceiro,

11, CONTATO EfOU

RESPOSTA CORPORAL:
11.1 | Corrigir. Quando um participante faz contato cam o outro para manifestar alguma
11.2 [Orientar. das respetivas subcategorias, j4 seja como erientacio da agio ou come
11.3 | Perguntar. resposta.
11.4 [Responder.
11.5 | Incentivar.

12 |REJEITAR:

12.1 (Verbal Quando rejeita uma agdo prdpria ou do outro, mostrando frustragio.
12.2 | Gestualmente

Tabela 5.3: Lista de categorias de interagao obtida a partir das categorias de
agoes interativas de Suplino [37].

Primeira fase do jogo: Dimensao compartilhamento passivo

Na dimensao de colaboragao compartilhamento passivo que é usada nesta
fase, o participante usudrio 2 tem a responsabilidade de enviar uma resposta a
cada acao solicitada pelo participante usudrio 1 para conseguir a colaboragao
no jogo. No entanto essa resposta pode ser enviada logo apds ser solicitada
ou apds um determinado tempo, conforme o envolvimento do usuario no jogo
e/ou o entendimento das ag¢oes e manipula¢ao dos objetos.

As respostas imediatas as diferentes agoes permitem uma &étima cola-
boragao entre os participantes. Contudo, considerando a condigao autista dos
participantes, essas respostas imediatas dificilmente sao apresentadas. Desta
forma, os lapsos de tempo entre uma acao e a resposta sao frequentemente

apresentados, mas esses lapsos foram precisamente os que permitiram a re-
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alizacao da maior parte de acoes de interacao que viraram tanto intencoes
quanto situagoes interativas, conseguindo com elas a obtencao da resposta e
finalmente a colaboracao procurada no jogo.

Durante esta primeira fase foram realizados um total de 41 testes, sendo
que em 75% deles foram conseguidas diferentes situagoes interativas dos tipos
I, IT e III mencionados acima.

Foram apresentadas um total de 35 diferentes situacoes interativas (ta-
bela 5.4). Das SIN pertencentes ao tipo I, algumas se apresentaram repetida-
mente, tais como as SIN No.1 e No.2 da tabela 5.4 que tiveram repeticoes de
11 e 9 vezes, respectivamente. Observa-se que as agoes de falar e apontar para
orientar, foram as mais usadas pelos participantes para conseguir motivar o
parceiro na realizagao da sua tarefa (figura 5.20). Mas essa motivagao também
foi conseguida por alguns participantes unicamente ao falar para o parceiro ou
ao apontar para um objeto orientando-o e conseguindo assim a resposta. Por
sua parte, a acao de “agradecer”foi apresentada uma vez sé, enquanto que as

acoes correspondentes as categorias de “rir’e “rejeitar’nao foram apresenta-

das.
SITUAmES INTERATIVAS TIPO | SI'I'UAGOES INTERATIVAS TIPO II
No. AcAo RESPOSTA No. Acio RESPOSTA
1|22 10.1 1 10.1 10.2
2 | 2292 10.1 10.1
3 |52 10.1| 4.2 2 11.2| 2.2 10.1 | 4.2
4 [11.1| 25 4.2 11.2
5 9.2 9.1 | 1.2 3 2.2 | 9.2 10.1| 4.2
6 4.2 11.4 2.2. (112
7 |10.1| 4.2 22| 24 a 25 |11.2 9.4
8 |10.1 10.2 2.1 111
8 |11.1 11.4 5 9.2 | 1.2 10.1
10 | 9.2 | 1.1 | 5.2 1.1 10.1
11 | 6.2 1.1 | 5.2 6 5.2 11.4
12 | 9.2 10.1 11.1
13 | 10.2 11.1 7 2.2 |11.2 10.1
14 | 22 (9.2 |11 |51 11 2.1
15 | 5.2 | 22 | 1.1 1.1 8 2.2 10.1
16 | 5.1 1.1 21 (9.2 ]22]101
17 | 5.2 | 9.2 1.1 9 2.5 10.1
18 | 2.2 (11.2 3.2 |101)| 7 2.1 | 9.2
19 | 2.2 1.1 7
20 | 2.2 | 9.2 7 ACC RA f PO
21 | 9.2 2.2 0 0 RESPOSTA
22 |10.1 1.1 |10.1 2292|5152 |11 (11292 ] 11
23 | 9.2 |10.2] 5.2 10.1 1 2.2 | 9.2 10.1
24 | 10.1 10.2 5.1 |11.2 101 7
25 |10.1 1.2 | 9.2

Tabela 5.4: Situacoes interativas apresentadas durante a primeira fase do
jogo. Os numeros nas colunas de acao e resposta correspondem as categorias
interativas listadas na tabela 5.3.

A realizacao da tarefa (categoria 10.1 segundo a tabela 5.3) foi preci-
samente a resposta dada pela maior parte dos participantes as solicitacoes.
Desta forma os participantes conseguiram colaborar e atingir o objetivo do

jogo. Embora apresentada numa quantidade menor, é importante mencionar
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a SIN que consiste em pegar a mao do parceiro, seja para lhe ajudar a agir ou
para orientd-lo (categoria 11.1), motivando ainda mais uma resposta e conse-
guindo assim uma maior compreensao do parceiro sobre a maneira de agir em

determinada tarefa.

- e

.
| —
3 b

\

Figura 5.20: Exemplo das acoes de interacao apontar que geraram SIN durante

a dimensao compartilhamento passivo.

E importante mencionar que existiram algumas poucas agoes interativas
apresentadas de maneira agressiva, que foram consideradas porque, mesmo
agressivas, permitiram gerar SIN entre os participantes; essas agoes encontram-
se em cor vermelho e italico na tabela 5.4. Assim como foram observadas essas
acoes nao apropriadas na interacao, também foram observadas respostas de
interacao dos participantes que nao atendem precisamente as solicitagoes feitas
pelos parceiros (figura 5.21). No entanto, essas também sao consideradas nesta
andlise porque nao deixam de ser respostas de interagao que permitiram SIN
entre os participantes, além de identificar que, mesmo sendo respostas erradas,
existe a possibilidade de gerar diferentes manifestagoes de interagao neste tipo
de usuario, que apresenta grande dificuldade nesse aspecto por sua condic¢ao

autista.
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Figura 5.21: SIN entre dois participantes onde a resposta de um deles nao é
precisamente a solicitada pelo outro. Acao: Falar, olhar e realizar gesto com a

mao. Resposta: Olhar para o parceiro.

Durante a realizacao dos testes observou-se a motivagao dos participantes
A, C e E em ajudar e orientar seus respectivos parceiros na realizacao das
tarefas. Isto se encontra evidenciado na figura 5.22, onde esses participantes
iniciaram a maior quantidade de SIN usando diversas agoes interativas para
conseguir se comunicar com o parceiro. Por sua parte, o participante B, que
algumas vezes ficou distraido no jogo e o participante D, que em ocasioes teve
dificuldade para lembrar o que tinha que fazer e como agir no jogo, realizaram
um trabalho colaborativo apds serem motivados pelos seus parceiros ou pelo
terapeuta para fazé-lo. Com essa motivacao, estes participantes deram resposta
as solicitacoes feitas e com isto conseguiram-se as diversas SIN mostradas. O
participante C, além de estar motivado por ajudar, esteve sempre interessado
por pedir e receber ajudas dos parceiros, mostrando um equilibrio entre o

numero de agoes e respostas nas SIN observadas.

70

60

50 +

40

B Acdo
30

Resposta

10 —
0 4 . _—
B

A

Figura 5.22: Quantidade de acoes e respostas de cada participante durante as

SIN na primeira fase do jogo.
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Das SIN apresentadas pode-se destacar o seguinte de cada participante:
o participante A interessou-se muito por ajudar e ficar ativo nas diferentes
SIN, tanto iniciando uma interacao quanto respondendo aos parceiros apods
ter iniciado determinadas interagoes. O participante B realiza as tarefas e fica
mais ativo para responder as solicitagoes do parceiro do que para iniciar uma
SIN. O participante C' encontra-se muito ativo no jogo tanto para comecgar
quanto para responder a uma SIN. O participante D é ainda mais passivo
do que os outros participantes, mas mesmo assim consegue dar resposta a
algumas acoes do seus parceiros, ao contrario do participante F, que ¢ muito
ativo e realiza as tarefas no momento certo, sendo desnecessario motivé-lo para
a realizacao destas atividades; é por isto que na figura 5.22 sao escassamente
observadas respostas deste participante. J& o participante F, ao apresentar
muita dificuldade para entender e realizar as tarefas no jogo, como dito nas
andlises anteriores, nao esteve motivado para iniciar alguma SIN e as unicas
respostas dadas foram olhar para o parceiro que solicitava alguma resposta,
mas nao chegou a realizar nenhuma tarefa no jogo. Essa resposta de olhar em
determinadas SIN, sem dar nenhuma outra resposta, sugerem sua dispersao
total no jogo e das diferentes situagoes que nesse momento foram apresentadas.

E importante destacar que a unica SIN do tipo III apresentada corres-
ponde & dupla A-D (tabela 5.4). O nimero de manifestacoes de interacao e
de agoes que faz que seja do tipo III ocorreu devido as respostas erradas do
participante D. Mas mesmo nao sendo as respostas certas e esperadas pelo par-
ticipante A, as acoes de tentar ajudar o D a agir de forma certa permitiram
tanto o envolvimento de D em uma situacao interativa quanto o interesse de
A para ajudar e motivar o parceiro na realizagao de um trabalho colaborativo.

Assim como foram apresentadas diferentes SIN também foram encontra-
das vérias intengoes de interagao (IIN) apresentadas em 85% dos testes. Como
pode-se observar na tabela 5.5, exatamente como nas SIN apresentaram-se
nove das doze categorias de interacao e as agoes mais frequentes foram de falar
(2.2) e apontar (9.2) para orientar. Observa-se também um grande nimero
de TIN correspondentes a acao de realizar uma tarefa no jogo pertencente ao
parceiro, onde o parceiro nao responde nem para impedir que sua tarefa seja
feita. A realizagao desta IIN deve-se por dois motivos: ou por nao conseguir
a forma de comunicar para o parceiro que deve agir ou por ficar desesperado
pela auséncia de resposta do parceiro.

Observa-se também na tabela 5.5 que quatro dos cinco participantes
manifestaram de diferentes maneiras a intengao de conseguir uma resposta
dos seus parceiros. Apenas o participante D tem a caracteristica de ser apenas

muito receptivo respondendo apropriadamente nas SIN, mas é pouco ativo
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PARTICIPANTES
ID A B Cc D 13 Total
11 5
1.2 1
21 1
2.2 16 2 El
4.2
5.1
5.2 5 2
6.2

w

[
=~

9.2
10.1
10.2
11.2

Total| 42 12 13 il 48

14

R (AU
[¥8)
a

Tabela 5.5: Quantidade de cada tipo de intencao interativa apresentada por
cada participante na primeira fase do jogo

para tentar ou ter intencao de iniciar uma interagao com seus parceiros. No
entanto este participante se encontra motivado no jogo e uma das suas IIN
refere-se ao sorriso dado ao parceiro apos ter realizado de maneira certa uma
tarefa.

E importante destacar que nesta fase do jogo existe uma quantidade
equitativa de SIN e de interagbes que nao tiveram resposta IIN (figura
5.23), concluindo que os participantes conseguiram se envolver nas diferentes
situagoes interativas mesmo com cada uma das dificuldades que possuem,
mas ainda é necessario motivar os participantes para dar essas respostas as
diferentes acoes interativas e conseguir assim ter uma quantidade maior de

SIN.

60
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40

30 HSIN

mIIN
20

10

L.

A B C D E F

Figura 5.23: Quantidade de SIN e IIN apresentadas por cada participante na

primeira fase do jogo.

Tanto o nimero de SIN apresentadas durante esta fase do jogo quanto
a quantidade de manifestagoes de interagao em cada tipo de SIN permitem
sugerir que a dimensao compartilhamento passivo ¢ importante ao criar

situagoes de sugerem a necessidade de colaboracao. Além disso, as diferentes
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IIN apresentadas sugerem o grande interesse dos participantes em conseguir a

ajuda do parceiro no jogo para conseguir a colaboragao esperada.

Segunda fase do jogo: Dimensao compartilhamento ativo

Nesta fase observaram-se altos niveis de manifestacoes de interacao
entre os participantes, onde 66% dos testes realizados apresentaram situacoes
interativas e 85% apresentaram intencoes de interacdo. Essas manifestacoes
interativas encontradas nas SIN e nas IIN, além de estarem relacionadas com a
dupla de participantes, relacionam-se com a nova tarefa incluida nesta segunda
fase do jogo. Essa nova tarefa permite que exista um maior envolvimento dos
participantes no jogo e com isso consegue-se uma maior colaboragao, como
detalhado nas secoes 5.3.1 e 5.3.2. A melhora nesses aspectos permitem que os
participantes estejam mais interessados por realizar um trabalho colaborativo
e assim motivar seus parceiros na realizacao das respectivas tarefas. Assim,
também consegue-se nos participantes um maior interesse em realizar as tarefas
e responder as solicitacoes do parceiro.

As SIN encontradas nesta fase pertencem aos tipos I, II e III com
uma totalidade de 46 diferentes situagoes interativas, sendo cinco delas ja
apresentadas na fase anterior. Pode-se observar na tabela 5.6 essas diferentes
SIN listadas a partir do tltimo nimero de referéncia das SIN da primeira
fase do jogo, e as SIN que ja foram apresentadas encontram-se listadas com
o mesmo numero de referéncia anterior. Destaca-se que essas SIN sao mais
complexas do que as encontradas na primeira fase do jogo, isto porque existe
maior quantidade de SIN dos tipos II e III que as encontradas anteriormente,
assim como também porque ha um nimero maior de manifestacoes interativas
envolvidas nessas diferentes SIN.

Similarmente as SIN encontradas na primeira fase do jogo, nesta fase a
maior quantidade de agoes interativas correspondem ao falar (2.2) e apontar
(9.2) para orientar, assim como também a realizacdo de uma tarefa no jogo
(10.1), mas nesta vez encontra-se também maior nimero de acoes interativas
relacionadas com tentar realizar a tarefa do parceiro, que pode ser tanto para
conseguir uma orientacao maior quanto para agir porque o outro nao age
rapido. Nestas acoes o parceiro responde realizando essa tarefa que o outro
tentou fazer (figura 5.24) e as vezes terminam interagindo juntos sobre essa

tarefa.
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SITUACOES INTERATIVAS TIPO | SITUACOES INTERATIVAS TIPO Il
5 ACAO RESPOSTA 5 ACAO RESPOSTA

No No.

1]22 10.1 10 |10-2 10.1

2 [22]9.2 10.1 62 7 [11

3 |92 10.1] 4.2 11 |01 2.1

8 [101 10.2 11.4

12 | 5.2 10.1 12 | 22 10.1
[ 26 | 2.2 101[11] 7 6.2 | 6.1

27 [ 2.2 9.2 g8 [11 13 | 2292 10.1

28 | 2.2 (9.2 (101 10.1 6.2

29 [ 22112 7 [32 1g [111] 2.1 11.4

30 | 2.2 10.1] 4.2 10.2

31|22 9.2 [10.1 15 [10.1 10.2

32 | 9221 10.1 10.1

33 921152 1.1 [11.4 16 | 22 10.1

34 (921152 11.4 7 |62

35 [10.2 2.1 [10.1 17 201 2.5

36 [10.2 1.2 10.1[12.2 2.4
37 [10.2 10.1 18 |22 10.1

38 [10.2 10.1] 8 2.4

39 [10.2 5.2 25 10.1[4.2
40 [10.1 2.4 19 10.2 10.1[6.2
41 [115 5.2 20 |22 [9:2 10.2
42610222 10.1 2.2 10.2 10.1
43 [10.1 2.1 [10.2

44 [11.1 10.1 SITUACOES INTERATIVAS TIPO Il
[ 45 [10.1 2.4 (94 24| 5B ACAO RESPOSTA
46 [11.2 10.1 11.2 10.1

47 [11.2] 2.2 10.1 2 11.1 5.2 [10.1
48 | 6.2 7 |62 10.1

49 [ 1.2 10.1 2.2 10.1

50 [10.1 6.2 3 2.2 10.1
51 [ 9.2 [11.2 10.1 25

Tabela 5.6: Situagoes interativas apresentadas durante a dimensao comparti-
lhamento ativo da segunda fase do jogo.

Figura 5.24: exemplo de SIN na segunda fase do jogo. Acao: tenta realizar a
tarefa do parceiro pegando a pega para enviar (esquerda). Resposta: Pega a

peca mostrada e envia (direita).

O tipo de respostas de interagao também foram similares as apresentadas
na fase anterior do jogo, tendo sido observada uma maior quantidade de res-
postas correspondentes a realizacao da tarefa no jogo (10.1). Os participantes
A, C e E realizaram a maior quantidade tanto de agoes quanto de respostas
interativas nesta fase. Ja os participantes B e D estiveram mais atentos para
ser ajudados e dar as respostas procuradas pelos seus parceiros (figura 5.25).
Em comparacao com a primeira fase do jogo, nesta segunda fase foram apre-
sentadas maior quantidade tanto de SIN quanto de IIN realizadas por todos

os participantes testados (figura 5.26).
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Figura 5.25: Quantidade de agoes e respostas de cada participante durante as

SIN na segunda fase do jogo.
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Figura 5.26: Quantidade de SIN e IIN apresentadas por cada participante na

segunda fase do jogo.

Das doze categorias de interacao usadas para a andlise desta secao,
nesta fase do jogo foram apresentadas acoes interativas pertencentes a todas
as categorias. Ja as IIN apresentadas correspondem a dez das categorias
interativas e encontra-se um alto nimero de IIN em todos os participantes
com excecao do participante D, que ainda tem dificuldades para comecar uma
situac@o interativa (tabela 5.7). No entanto, mesmo sendo uma quantidade
bem menor que as apresentadas pelos outros participantes, D conseguiu de
alguma forma tentar interagir com seus parceiros ao olhar, sorrir e manifestar
felicidade ao comemorar um sucesso no jogo.

Destaca-se nesta fase do jogo que mesmo sendo a porcentagem das SIN
um pouco menor do que a porcentagem das SIN verificadas na fase anterior,
estas possuem tanto maior quantidade de agoes interativas envolvidas quanto
maior numero de acoes e respostas entre os participantes. Essas interacoes
aconteceram principalmente porque enquanto alguns participantes conseguiam
se adaptar a nova tarefa do jogo, os parceiros tentaram orientar e ajudar
até conseguir a resposta certa do parceiro e realizar o trabalho colaborativo.
Com isto, pode-se concluir que a dimensao de colaboracao compartilhamento
ativo motiva os usudarios com autismo no desenvolvimento de um trabalho

colaborativo, garantindo com isso a motivagao nos participantes para ajudar
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D A B C D 120 Tota
11 3 2 1 4 10
1.2 3 3
21| 4 6 10
22| 3 1 18 22
25( 1 1
42| 1 El 10
51| 1 il
5.2 3 3
6.1 6 6
62| 1 5 3 2 11

7] 1 4 4 2 1 12

9.2 2 6 19 27
10.1 1 1
0.2 4 |16 | 11 11 42
111 3 3 1 7
11.2| 6 6
11.5 1 1l
12.1 1 il
122| 1 1 2

Total| 28 | 29 | 46 | 5 | 68

Tabela 5.7: Quantidade de cada tipo de intencao interativa apresentada por
cada participante na segunda fase do jogo.

seus parceiros na realizagao das diferentes tarefas, conseguindo-se a realizacao

das diferentes agoes interativas que podem virar tanto SIN quanto IIN.

Terceira fase do jogo: Dimensao compartilhamento ativo e performance
em conjunto

Da totalidade de testes realizados nesta fase do jogo, em 69% foram
apresentadas SIN, mas em cada teste a quantidade de SIN foi maior do que
nas fases anteriores, e em um 76% apresentaram-se IIN. Foram encontradas 38
tipos diferentes de SIN, sendo que cinco delas ja tinham-se ocorrido nas fases
anteriores. Similarmente ao acontecido na fase anterior, nesta fase do jogo a
nova tarefa incluida permite que exista um maior interesse nos participantes
tanto por ajudar e orientar aos parceiros quanto por realizar as tarefas de
forma certa e contribuir para conseguir o objetivo do jogo. Observa-se nesta
fase que a porcentagem de SIN encontra-se na mesma faixa das porcentagens
de SIN realizadas nas fases anteriores e que a porcentagem de IIN diminui.
No entanto, cada uma dessas SIN sao mais complexas que as apresentadas
anteriormente. FEssa complexidade das SIN estd definida tanto pela maior
quantidade de acoes interativas implicadas em cada SIN quanto pelo grau
do tipo de SIN apresentado. Pode-se observar na tabela 5.8 que nesta fase
conseguiu-se a primeira SIN do tipo IV durante todo o jogo e além disso
existe maior quantidade de SIN do tipo II e IIT com maior quantidade de acoes
interativas que as apresentadas nas fases anteriores. Verifica-se ainda que foram

apresentadas agoes interativas nas diferentes SIN pertencentes a onze das doze
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categorias usadas para a anélise.

SITUACOES INTERATIVAS TIPO | SITUACOES INTERATIVAS TIPO Il SITUACOES INTERATIVAS TIPO Ill
No. AGAO RESPOSTA No. AGAD RESPOSTA No. ACAOD RESPOSTA
21

1 )22 10.1 9.2 1.2 [10.1 51 |11 [25 11 (23

2 |22 9.2 10.1 2 10.2 11.4]10.1 4 24 22 91

8 |10.1 10.2 22 | 25 10.1]10.2 9.1 2.1

10.1

12 [5.2 10.1 22 111 10.1 9.5 11.1

37 |10.2 10.1 23 101) 7 10.1 5 9.5 11.1)11.2

52 |11.1 114 8 |61 24 |10.2

53 [11.2 10162 |7 11 2% 10.1 25 9.2 11.1

54 |7 5.1 7 11 7 7 |11 8l6.1 | 6.2 6 9.2 11.1

55 |12.2 7 11 9.2 10.1

56 2.1 |i1.1 10.1 = 9.4 [10.1 10.1 11222 114

57 [9.2 |22 10.1 |11.4 11 9.2 7 22 |11.2[2.2 11.4 9.2

10.1

2.2 |11.210.1(9.2 |10.1 &3 10.1 10.1

9.2 |5.2 10.1 27 10.2 9.2
12.2 122 |12.1 10.2

2.1 (11222 4.2 114 22092 10.1

9.2 [2.2 |12 11 |12 9.2 |22 11 1.2 101

58
59
60
61 [2.2 11 (101 22(92(10.1] 22|92 |101] 5.2
62
63
64

B

51 |11.2]11 2.2 11

22 9.2 12 101
9.2 2.1
114
9.2 |22 10.2
21 11182 2.2
2.2 10.1
21 J112 10.1
9.2 |22 10.1
9.2 2.2 10.1

31

2

33

Tabela 5.8: Situacoes interativas apresentadas durante a dimensao comparti-
lhamento ativo e performance em conjunto da terceira fase do jogo

Na figura 5.27 pode-se observar que os participantes A, C' e E realizaram
a maior quantidade de acoes interativas para motivar uma resposta do parceiro,
destacando-se as agoes de falar (2.2) e apontar (9.2) para orientar, similarmente
ao encontrado na primeira e segunda fase do jogo. Destaca-se também a acao
interativa de pegar um objeto da sua propriedade para motivar a agao do
parceiro (10.1). Esta ultima agao também foi a agao interativa mais usada para
dar resposta as diferentes solicitagoes dos parceiros. As diferentes respostas
interativas foram também em sua maioria realizadas pelos participantes A, C'
e F, no entanto os participantes B e D mesmo respondendo numa quantidade
menor que os outros, também estiveram atentos e deram as respostas as
solicitacoes.

Observa-se que o participante D respondeu somente as diferentes SIN mas
nao realizou nenhuma acao interativa para comecar uma SIN, fato atribuido
a dificuldade que este participante encontrou para se adaptar a nova tarefa
incluida nesta fase, permitindo assim ficar a espera de ser ajudado para agir e
respondendo em varias ocasioes essas ajudas. Quando este participante, ou
os outros, nao conseguiram responder alguma acgao interativa, essas viram
IIN, que nesta fase do jogo ja foram bem menores em comparacao com as
encontradas nas fases anteriores, sugerindo assim que foram bem menos as
agoes interativas que nao tiveram resposta. Pode-se observar na figura 5.28
que as SIN estiveram sempre acima ou no mesmo nivel das IIN para todos os

participantes nesta fase do jogo.
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Figura 5.27: Quantidade de agoes e respostas de cada participantes durante as

SIN na terceira fase do jogo.
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Figura 5.28: Quantidade de SIN e IIN apresentadas por cada participante na

terceira fase do jogo.

Similarmente ao acontecido nas SIN, as IIN foram realizadas em sua
maior parte pelos participantes A, C' e E tentando encontrar alguma resposta
quando falaram (2.2), apontaram um objeto (9.2) para orientar aos parceiros
ou optaram por realizar a tarefa do outro (10.2) devido a auséncia de resposta
as indicagoes dadas (tabela 5.9 e 5.29).

e

Figura 5.29: SIN apresentada na dimensao compartilhamento ativo e perfor-
mance em conjunto. A¢ao: Aperta um botao errado. Resposta: Mostra o botao
certo e fala que seja apertado. Resposta: Olha para o parceiro e finalmente

aperta o botao mostrado.
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Tabela 5.9: Quantidade de cada tipo de intencao interativa apresentada por
cada participante na terceira fase do jogo

Conforme o observado na realizacao dos testes e com os resultados obtidos
na realizacao de SIN e 1IN nesta fase do jogo, conclui-se que os participantes
ficaram mais atentos para conseguir dar as respostas ao seus parceiros do
que nas fases anteriores, conseguindo assim diminuir a quantidade de agoes
interativas sem resposta virando situagoes interativas.

A dimensao de colaboracao compartilhamento ativo e performance em
conjunto desta fase permitiu conseguir nos participantes maior interesse por
conseguir o objetivo do jogo realizando um trabalho colaborativo do que nas
fases anteriores. A nova tarefa incluida nesta fase se tornou interessante e ficil
para alguns participantes, enquanto precisou de um processo de adaptacao para
outros. Isto permitiu a geracao de acoes interativas por parte dos participantes
mais envolvidos no funcionamento do jogo e de respostas erradas e certas
daqueles que estavam se adaptando. Essas respostas erradas levaram a geragao
de uma nova acao orientadora que permitiu finalmente uma resposta certa e
com isto o objetivo final do jogo, dai a quantidade de agoes interativas em cada
SIN e do nimero de acgoes e respostas conseguidas, chegando a conseguir até o
tipo IV de SIN. Sugere-se assim que as dimensoes de colaboragao incluidas em
cada fase do jogo motivam em um ou outro grau a geracao de agoes interativas

entre os participantes.

Trés fases do jogo: Dimensao interacao sem restricao

Durante as trés fases do jogo foram apresentadas diferentes SIN corres-
pondentes aos tipos I e II, sendo na sua totalidade 16 e 10 de cada tipo,

respectivamente (tabelas 5.10, 5.11 e 5.12 ). Das ag0es interativas dessas SIN,
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algumas poucas foram realizadas de maneira agressiva para conseguir chamar
a atengao do parceiro, ocorridas unicamente na segunda fase do jogo (em ver-

melho e itélico na tabela 5.11).

11222 11412
6.2 7 |62]11
6162 6.2
10.1 11.1

SITUACOES INTERATIVAS TIPO | SITUACOES INTERATIVAS TIPO Il
No. AcAo RESPOSTA No. AcAo RESPOSTA
65 | 4.2 111(89.2 [ 2.2 35 2.2 101 4.2
66 | 5.2 | 2.2 10.1| 4.2 10.2|11.4 10.1| 4.2
67 | 9.2 | 4.2 10.2 36 9.2 |11.4 101 4.2
101 4.2 10.2( 1.2 11.1 9.2 |11 [42 [12.2
10.1| 4.2 |12.2]|10.2 37 21|92 10.1
70 |11.2( 2.2 01| 7 112 2.2
71
72
73
74

Tabela 5.10: Situagoes interativas apresentadas durante a dimensao interagao
sem restricao da primeira fase do jogo.

SITUACOES INTERATIVAS TIPO I

No. ACAO RESPO
9.2 10.1
= 11.1
39 [10.2 5.2
SITUACOES INTERATIVAS TIPO | 11.1
No. ACAO RESPOSTA a0 | 32 10.1
75 | 21 11.4 1.2
10.1] 4.2 10.2
L 11.1
2.2 10.1
— 9.2 10.1
11.2 11.4 [10.1
— 10.1

Tabela 5.11: Situagoes interativas apresentadas durante a dimensao interacao
sem restricao da segunda fase do jogo.

Obteve-se uma média de 31 SIN e IIN de cada participante durante esta
dimensao nas trés fases do jogo, onde o tnico participante que esta acima da
média é o C' com um total de 61 agoes entre SIN e IIN.

De maneira geral durantes as trés fases do jogo os participantes A e C
foram os que realizaram a maior quantidade de a¢oes para comecar uma SIN,
e os participantes B e D estiveram atentos e responderam as solicitacoes dos
seus parceiros (figura 5.30). J& o participante E tentou em vérias ocasioes
comegar uma SIN mas nao teve respostas, conseguindo a realizacao de varias
IIN durante o jogo, e com isso a realizacao das tarefas pertencentes ao parceiro
pela auséncia de respostas as solicitagoes feitas. Por sua parte, o participante
C' é quem mais realizou agoes de intera¢ao, em sua maioria pedindo ajuda para
mover os objetos, realizando assim SIN e IIN.

Nas trés fases do jogo que contém esta dimensao nao restrita de cola-
boragao, observa-se que a totalidade das SIN vao diminuindo de alguma forma
na medida em que os participantes avan¢am no jogo (figura 5.31). Isto pode ser

atribuido a adaptabilidade nas tarefas da dimensao de interagao sem restri¢ao
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SITUAGOES INTERATIVAS TIPO | SITUACOES INTERATIVAS TIPO I
No. ACAO RESPOSTA - -
76 |5.2 111
77 |42 102
78 [95 |11 |25 [10.1
79 [10.1 9.2
80 [4.2 10.1

Tabela 5.12: Situagoes interativas apresentadas durante a dimensao interacao
sem restricao da terceira fase do jogo.

Figura 5.30: Resposta do parceiro apés receber a indicacao de pegar e mover
uma peca.

que os participantes conseguem na medida em que avancam em cada fase do
jogo. Assim, cada vez que conseguem maior adaptabilidade percebem que po-
dem realizar as tarefas sozinhos sem precisar orientar ou motivar os respectivos
parceiros e assim realizar a atividade sobre cada objeto livremente, como é per-
mitido nesta dimensao. Com isto, os participantes nao precisam mais interagir
ou tentar interagir com os parceiros, pois reconhecem que cada participante
podera agir no jogo usando as diferentes estratégias de colaboragao entre eles,
como explicado na secao 5.3.2.

A quantidade de IIN observadas na figura 5.31 e detalhadas para cada
participante na figura 5.32 correspondem na sua maioria as solicitagoes feitas
pelo participante C' procurando ajuda para conseguir pegar e mover as pecas
para vestir um jogador (4.2). Observou-se durante o desenvolvimento dos testes
que este participante prefere contar com a ajuda do parceiro mais do que tentar
realizar as tarefas sozinho. As vezes estes pedidos foram respondidos, mas na
maioria dos casos os parceiros deixaram para que C' consiga finalizar a tarefa
que ja tinha comecado. Por sua parte, a quantidade de IIN do participante
FE correspondem na sua maioria a orientagoes que oferece aos seus parceiros
quando percebe que nao estao agindo do jeito certo (9.2) e as comemoragoes
apos conseguir o objetivo do jogo (6.2).

E importante destacar que embora as SIN e as IIN tenham diminuido na
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Figura 5.31: Quantidade de SIN e IIN durante a dimensao interagao sem
restricao nas trés fases do jogo.

50

mSIN
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Figura 5.32: Quantidade de SIN e IIN apresentadas por cada participante
durante o trabalho na dimensao interacao sem restri¢ao das trés fases do jogo.

terceira fase do jogo, eles nunca foram nulas e todos os participantes de uma
ou outra forma realizaram pelo menos alguma agao de interacao durante esta
dimensao.

Sugere-se assim que esta dimensao de colaboracao motiva os usudarios
com autismo a realizacao de acoes de interagao social, e com isso a necessidade
de conseguir a ajuda dos parceiros, levando ao desenvolvimento de um tra-
balho colaborativo. Mesmo quando as acoes de interacao diminuiram entre os
participantes, hé certamente uma atividade colaborativa, pois os participantes
conseguem distribuir o trabalho usando diferentes estratégias de colaboragao
e tentam de algum jeito realizar a atividade entre os dois, exceto quando um
dos participantes nao mostra interesse por agir ou se encontra muito disperso,

motivando desse jeito o parceiro a realizacao da tarefa sem sua colaboragao.

5.4.4
Depoimento de um terapeuta acompanhante

Apoés ter concluido a avaliagao com os participantes, foram projetadas
diversas questoes sobre essa avaliacao para serem respondidas pelo terapeuta
principal que acompanhou os testes de interacao dos participantes com o jogo.
Essas questoes foram realizadas com o objetivo de coletar informacao sobre

o impacto do jogo multi-toque avaliado nos participantes desde a perspectiva
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do acompanhante durante os periodos dos testes. As respostas obtidas dessas
questoes permitem também validar os resultados encontrados na analise dos

testes.

— Qual sua visao do envolvimento e/ou interesse que cada participante teve
durante o jogo?
“De uma maneira geral, os atendidos que jd possuiam experiéncia no uso do
computador em casa demonstraram mais interesse pela mesa. Mas acredito
que o grande diferencial e a grande vantagem para o desenvolvimento da
interacao foi o fato de se tratar de um jogo com dois participantes, pois
comumente 08 jogos para computador sao utilizados por apenas um usudrio. A
demonstrou muito interesse. B se saiu bem, mas acredito que a maneira como
ele usa o computador em casa — nao permanece por muito tempo dedicando-se
a um jogo — refletiu em seu desempenho. Por vezes ele se mostrava muito
agitado por querer terminar logo o jogo para poder sair da sala. Para ele foi
muito positivo ter de trabalhar o saber esperar nos momentos em que jogava
com alguém com um tempo de resposta menor do que o dele. C ficou muito
interessada. Sua euforia em participar foi vista vdrias vezes. D, apesar de ter
tido um comeco nao tao ativo, passou a ter respostas melhores e sua atencdo
nessa atividade me pareceu aumentar. Isso mostra que o interesse também
foi aumentando. E demonstrou um grande interesse, além de ter aprendido
muito rdpido os comandos. Sua dificuldade inicial me pareceu exatamente a
de esperar que o outro participante contribuisse com os movimentos para que
0 jogo continuasse. F, provavelmente pela falta de contato com computadores

nao demonstrou maior interesse pela atividade.”

— Quais considera que foram os aspectos que implicaram nas mudancas no
interesse que tiveram os participantes durante a interagao no jogo?
“Em pelo menos um caso especifico, B, a participacdo de outro jogador foi,
inictalmente, um momento de desafio. Como o uso de jogos eletronicos estava
condicionado a sua participacdo solitdria provavelmente para ele foi dificil
desconstruir esse padrao e ter contato com outro no qual ele devia esperar
que outro jogador participasse para que o jogo fosse concluido. No caso do A,
C e E o aumento da complexidade das fases contribuiu para que o interesse
se mantivesse. Por se tratarem de amigos que aprendem rdpido, um jogo que
nao apresentasse variacoes no nivel de desafio acabaria se tornando enfadonho

para eles.”

— Em cada fase do jogo foram incluidas dimensoes de colaboracao para
motivar atividades colaborativas dos participantes no jogo. A medida

que os participantes avangaram no jogo foi incrementada a necessidade de
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colaboragao para motiva-la. Com isto, vocé considera que o jogo permitiu
motivar um trabalho colaborativo (necessidade do outro para atingir um
objetivo) nos participantes & medida que avangaram no jogo?

“ Sem diuvida. A grande vantagem foi exatamente se tratar de um jogo
colaborativo e ndo um de competi¢do. Se fosse um competitivo tanto o jogador
mais quanto o jogador menos experiente no uso de ferramentas desse tipo
ficariam em posicoes estanques. A grande vantagem foi exatamente o equilibrio
entre os dois e suas habilidades, com a dependéncia da participacdo de ambos
para a vitoria.”

Foi incluida no jogo uma dimensao que nao possui restri¢oes nos objetos,
para assim, conseguir identificar as estratégias colaborativas realizadas
pelos participantes (atividade de vestir ao jogador, onde cada partici-
pante conseguia pegar a pega que desejar quando desejar). Quais foram
os beneficios e dificuldades que vocé conseguiu observar nos participantes
durante esta etapa do jogo?

“O beneficio foi o de criar a oportunidade para que o jogador mais habilidoso
pudesse se controlar e esperar que o jogador com menos pericia atuasse. Nao
diria tanto que foi uma dificuldade, mas coordenar esse momento: fazer com
que o um cedesse a vez para o outro, demandava uma atencao e uma sensibi-
lidade maior de quem acompanhasse esse momento pois a intervencdo: fazer
com que um espere e o outro jogue, devia ocorrer para beneficiar ambos e ndao

de maneira a desmotivar um dos jogadores.”

Que tipo de situacgoes interativas apresentadas entre os participantes
pode mencionar?

“Além da jd citada espera para que o outro participante pudesse jogar, 0s
momentos onde um dos jogadores tinha de convidar/incentivar o colega a

jogar, de maneira verbal ou gestual.”

Que caracteristicas do jogo vocé considera importantes para motivar nos
participantes o trabalho em atividades colaborativas e na geracao de
situagoes interativas?

“A estruturagao das jogadas em turnos, a propria estrutura da mesa que levava
0s participantes a se movimentarem para poderem jogar.”

Que dificuldades vocé observou durante os testes que atrapalharam o in-
teresse, a colaboragao e/ou a interac¢ao entre os participantes?

“Algumas dificuldades na resposta do jogo aos movimentos dos amigos. A
sensibilidade da mesa ao toque teria de ser ajustada de uma maneira indivi-

dualizada”.

Nas seguintes linhas vocé pode escrever o que considere necessario

incrementar sobre sua perspectiva no trabalho realizado com os seis
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participantes.

“Seria interessante aproveitar ao marimo os momentos de interacdo, mesmo
0s menores. A troca de olhar durante o jogo, felicitagoes mituas ao final de
cada etapa de vitoria, a troca de incentivos, os momentos em que um dos
participantes tenha de ajudar ao outro mas tendo sempre a clareza que aquele
€ um momento de ajuda ao colega. Foi dito no comecgo que o fato de ser um
jogo cooperativo contribuiu para a interacdo. Mas um jogo que Teunisse as
duas modalidades (cooperagao e competicao) também traria ganhos para os
amigos envolvidos. Se fossem duas duplas competindo poderiam ser criadas
mais situacdes de interacdo, pois além da atencao dirigida ao colega de time

também deveria existir a atencdo voltada para os oponentes”.
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6
Discussao

Na avaliacao de cada dimensao de colaboragao nas trés fases do jogo
foram usados diferentes critérios de pesquisa, detalhados na secao 5.2. Esses

critérios estao relacionados aos trés campos analisados anteriormente:

1. Nivel de envolvimento.
2. Nivel de colaboracao.

3. Situagoes interativas (SIN) e de intencao de interacao (IIN).

Os resultados encontrados em cada um deles sugerem que cada dimensao
de colaboragao restrita, na ordem como foi usada, permite envolver os parti-
cipantes numa experiéncia atraente, motivar a necessidade de colaboragao e
incentivar a geracao de situacao de interagao entre os participantes, ou pelo
menos intengoes de interacao entre eles. A seguir discute-se o encontrado nos

trés respectivos campos.

6.1
Envolvimento no jogo

Tanto a tecnologia da mesa multi-toque assim como o funcionamento do
jogo se mostraram atraentes para a maioria dos participantes, encontrando
também indiferenca total frente a essa tecnologia e ao jogo por parte de um
tnico participante (participante F'). O nivel do envolvimento em cada fase do
jogo esteve relacionado tanto com as caracteristicas de cada usuario da dupla
participante quanto pelas tarefas préprias de cada dimensao de colaboracao.
Desta forma, na primeira fase o envolvimento foi menor que nas seguintes
devido principalmente as poucas tarefas colaborativas do jogo nesta fase, que
levaram a distracao de um participante enquanto espera a acao do parceiro.
No entanto essa minima quantidade de tarefas colaborativas foi necessaria
para conseguir a adaptacao no jogo e diminuir possiveis dificuldades nas fases
posteriores. Assim, na segunda fase do jogo encontra-se um maior nivel de
envolvimento, quase similar ao encontrado na terceira fase. Isto atribui-se

principalmente ao tempo de espera entre a tarefa do usudrio 1 e a resposta do
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usudrio 2 e vice-versa, o que permitiu a motivacao dos participantes tanto por
ajudar e orientar seus parceiros quanto por ser ajudados e conseguir atingir o
objetivo.

Pode-se observar o nivel de envolvimento encontrado nas trés fases do

jogo na figura 6.1.

Nivel de envolvimento

100%
90%
80%
70%
60%
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

87% 88%

59%

Fase 1 Fase 2 Fase 3

Figura 6.1: Nivel do envolvimento de todos os participantes em cada fase do
jogo.

6.2
Nivel de colaboracao

As tarefas correspondentes a cada dimensao de colaboracao incluidas nas
trés fases do jogo conseguiram também gerar cada vez maior necessidade de
colaboragao entre os participantes. Assim, na primeira fase do jogo, mesmo
tendo sido observado um nivel alto de colaboragao, foram verificadas algumas
atitudes nao colaborativas nos participantes, tais como a realizacao da tarefa
correspondente ao parceiro, a agressividade quando o parceiro nao consegue
agir no tempo desejado e a frustracao quando nao consegue a realizacao de
uma acao. A tarefa incluida na segunda fase do jogo permitiu diminuir essas
atitudes nao colaborativas dos participantes, permitindo alcancar um nivel de
colaboragao maior nesta etapa. A nova tarefa incluida na terceira fase do jogo
exigiu maior colaboragao devido a exigéncia de maior concentragao no jogo,
que permitiu maior interesse por realizar um trabalho colaborativo. Nesta fase
foram também encontrados alguns valores baixos de colaboracao. Porém, esses
valores minimos nao superaram os ocorridos nas fases anteriores (figura 6.2).

Os resultados encontrados na dimensao irrestrita permite validar sua
importancia na motivacao da colaboragao quando é usada logo apds uma di-
mensao restrita de colaboragao. Isto porque a restricao usada em determinadas

etapas do jogo incentivam nos usudrios o valor da colaboragao. Desta forma,
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Nivel de colaboragao
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Figura 6.2: Nivel de colaboracao de cada participante durante as dimensoes
restritas de colaboracao no jogo.

quando os participantes prosseguem na etapa do jogo correspondente a in-
teracao sem restricao, criam livremente diferentes estratégias de colaboragao
para de uma forma ou de outra colaborar na realizacao de respectiva tarefa no
jogo. Assim, destaca-se que as estratégias de colaboragao foram incrementando
em cada fase, assim como também foi incrementado o nimero de estratégias

por dupla de participantes (figura 6.3).

Estratégias de colaborag¢do na dimensdo
interagao sem restricao

12

10

'l

Fase 1 Fase 2 Fase 3

B Colaborativas

B Ndo colaborativas

N

[xe]

Figura 6.3: Estratégias colaborativas e nao colaborativas da dimensao irrestrita
durante as trés fases do jogo.

6.3
Situacdes interativas (SIN) e de intencao de interacao (IIN)

Observa-se na figura 6.4 que a quantidade de SIN e IIN durante a
interacao nas quatro dimensoes de colaboragao é varidavel para todos os
participantes e em todas as dimensoes colaborativas. Estes dados podem ser

atribuidos as diferencas no grau de comprometimento de cada usudrio no
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prejuizo da interacao social e de se comunicar com o outro. Isto permite validar
que as diferentes dimensoes de colaboracao no jogo permitiram o surgimento
de manifestacoes de interacao em todos os participantes de uma u outra
forma. Destaca-se na figura 6.4 a quantidade de SIN e IIN realizadas pelo
participante D, pois ele é o participante com maior comprometimento na sua
interagao social, e durante o processo do jogo mostrou interesse nao apenas
para responder as SIN mas também para comecar uma interacao ou tentar

interagir com o outro.

Quantidade de SIN e IIN

110
100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

m DC1

mDC2

® DC3

m DC4A

Figura 6.4: Quantidade de SIN e IIN apresentada por cada participante durante
todo o processo do jogo.

Além de ter ocorrido SIN em cada fase do jogo, essas foram sendo cada
vez maiores no numero agoes e respostas, detalhado por tipos na tabela 5.2.
Observa-se na figura 6.5, embora a quantidade de cada tipo de SIN tenha
diminuido, estas foram de um tipo maior, permitindo sugerir que a medida
que os participantes avancaram no jogo iam conseguindo mais motivacao para
colaborar com seu parceiro oferecendo diversas ajudas usando manifestagoes
interativas. Destaca-se na figura o incremento em cada fase do jogo corres-
pondente as dimensoes DC1, DC2 e DC3, de SIN do tipo III de colaboracao
e no DC3, a presenca de uma SIN de tipo IV. Isto permite concluir que as
dimensoes de colaboracao elaboradas permitiram contribuir nas habilidades

de interacao social dos usuarios com autismo.

Além dos resultados detalhados anteriormente, a interacao continua com
o jogo permitiu outros beneficios nos participantes, tais como a motricidade,
o direcionamento e a mudanca de rotinas

A motricidade é fortalecida a medida que o usuério interage com os
objetos na mesa, conseguindo pegar e arrastrar cada um deles. Esse aspecto

foi melhorando no transcurso dos testes em todos os participantes. Destaca-


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021789/CA


PUC-RIo - Certificagéo Digital N° 1021789/CA

Capitulo 6. Discussao 93

Quantidade de SIN por cada tipo de interagdo
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Figura 6.5: Quantidade de SIN apresentadas por cada tipo de interagao nas
quatro dimensoes de colaboracao.

se neste aspecto os participantes D e F. O D que sempre precisou de ajuda
do terapeuta para agir, mas no processo conseguiu realizar sozinho as acoes
de pegar, mover e soltar os objetos. Ja o F, tinha muita dificuldade para
colocar sua mao na mesa de maneira a conseguir pegar um objeto, mas com o
transcurso dos testes de treinamento e na primeira fase do jogo, ele conseguiu
realizar o movimento da sua mao sobre a mesa, mesmo nao conseguindo pegar
direito um objeto.

O direcionamento é fortalecido porque cada objeto no jogo, dependendo
do lugar na mesa onde o participante esteja localizado, requer um movimento
diferente para a interacao. Quando o participante estda fazendo o papel do
Usudrio 1, as pecas tém que ser movidas para baixo para conseguir coloca-
las no cesto. Quando o participante estd fazendo o papel do Usudrio 2, o
carro tem que ser movido para a direita ou esquerda. Quando os participantes
vestem o jogador, as pecas podem ser movidas em qualquer direcao. Essas
mudancas causaram no inicio confusao no momento em que o participante
tinha que trocar de lugar, mas a medida que avancavam no jogo conseguiam
identificar essas mudancas e mover os objetos apropriadamente. Este aspecto
também contribui no fortalecimento de permitir mudar suas rotinas sem serem
afetados.

Além das contribuigoes conseguidas em cada participante mencionadas
durante todo este capitulo, detalham-se a seguir as contribuig¢oes conseguidas
neles conforme suas caracteristicas mencionadas na secao 5.1:

Participante A. Realizou agoes interativas de iniciativa para interagir
com os outros. Mediante acoes interativas deu ajuda aos outros para conseguir
colaborar e atingir o objetivo do jogo.

Participante B. Embora poucas, realizou acoes interativas de iniciativa
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para interagir com os outros.

Participante C. Conseguiu diminuir os comportamentos agressivos a
medida que avancava no jogo, solicitando ajuda ou ficando atenta a deter-
minadas tarefas. Mesmo sem falar, consegue ter um alto grau de intengoes
interativas e fazem parte de diversas situagoes interativas durante o jogo.

Participante D. Embora poucas, conseguiu dar resposta as agoes de
interagao dos seus parceiros durante o jogo. Conseguiu prestar atencao as
atividades dos seus parceiros em determinadas ocasioes. O entendimento do
funcionamento do jogo foi lento, mas conseguiu aprendeé-lo.

Participante E. No transcorrer do jogo, consegue realizar um trabalho
colaborativo com seus parceiros, respeitando as regras do jogo e os papéis
correspondentes a cada participante da dupla.

Participante F. Realizou agoes interativas de resposta olhando para
seu parceiro. No periodo do treinamento e na primeira fase do jogo conseguiu
realizar os movimentos apropriados da sua mao sobre a mesa para tentar pegar

um objeto.
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Conclusao

Neste trabalho foi apresentado o jogo colaborativo PAR (Pego, Ajudo,
Recebo), um aplicativo para mesa multi-toque que requer a interacao de duplas
de usuarios. Ele foi projetado com os requisitos especificos de um grupo de
jovens com autismo e com o objetivo de contribuir na melhora de sua interagao
social, sendo este um dos prejuizos caracteristicos destes tipo de usuario.
Para esse fim, foram propostas quatro dimensoes de colaboracao baseadas nas
propostas no projeto COSPATIAL?, modificadas e incluidas nas trés fases do
PAR. Trés dessas dimensoes de colaboracao possuem restri¢oes de interagao e
uma delas é irrestrita. Segue a lista dessas dimensoes e como foram incluidas

no jogo:
1. Dimensao compartilhamento passivo - incluida na primeira fase do jogo.
2. Dimensao compartilhamento ativo - incluida na segunda fase do jogo.

3. Dimensao compartilhamento ativo e performance em conjunto - incluida

na terceira fase do jogo.

4. Dimensao interacao sem restricao - incluida ao final das trés fases do

jogo.

O objetivo desta pesquisa foi avaliar como o uso dessas dimensoes de
colaboracao, da maneira como foram propostas, contribui nas habilidades
colaborativas dos individuos com diagnostico de autismo, principalmente na
sua interacao social. Para isso, foram avaliados trés diferentes aspectos: o
nivel de envolvimento que os participantes do jogo conseguem ao realizar um
trabalho colaborativo; o nivel de colaboracao, definido pela quantidade de agoes
e respostas de cada participante na interagao com o jogo nas dimensoes restritas
de colaboracao e pelas estratégias colaborativas que os participantes criam na
dimensao irrestrita de colaboracao e, finalmente, a quantidade e os tipos de
situagoes interativas ou de intencao de interacao geradas nos participantes

durante o jogo.

"http://cospatial.fbk.eu/sas.
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Essa avaliacao foi realizada num grupo de, inicialmente, seis jovens com
autismo, porém um deles teve que sair da avaliacao e ficaram assim cinco os
jovens que participaram do processo todo, em um total de 51 sessoes para
todas as fases do jogo.

Os resultados obtidos durante cada fase do jogo usando cada dimensao
de colaboragao proposta demostram que a inclusao conjunta de uma dimensao
restrita e uma nao restrita de colaboracao permite fomentar nos usudrios a
importancia de um trabalho colaborativo para depois eles se motivarem e
conseguir colaborar, ajudar e receber ajuda em um ambiente onde nao precisam
de restricoes interativas.

O crescimento no nivel do envolvimento dentro de um trabalho colabora-
tivo permite destacar a importancia de apresentar para os usuarios um sistema
que requer uma minima quantidade de tarefas colaborativas e incrementar es-
sas tarefas a medida que os usuarios vao avancando no jogo. Foi verificado
que esse crescimento na quantidade de tarefas colaborativas permite envolver
0s usuarios em uma experiéncia atraente a medida que vao se adaptando no
funcionamento do jogo. Além disso, é importante mencionar o interesse encon-
trado nos usudrios ao interagir sobre uma interface multi-toque, a inovacao da
tecnologia e as possibilidades para agir sobre ela permitiram atrair o envolvi-
mento dos participantes, além de motivar um trabalho colaborativo e nao de
isolamento, aspecto importante de tratar neste tipo de usuério.

Os valores obtidos no nivel de colaboragao em cada fase do jogo permitem
sugerir que o incremento nas tarefas colaborativas em cada fase incentivam
nos participantes a necessidade de colaborar, ao reconhecer que precisavam
ficar atentos ao jogo para agir e enviar respostas ao parceiro, conseguindo
unicamente assim o objetivo final do jogo. Identifica-se com isto que os
niveis de colaboragao encontrados estao muito relacionados com os niveis
de envolvimento, pois ter conseguido um alto grau de envolvimento nos
participantes contribui para atingir os demais propositos deste trabalho.

As estratégias de colaboracao realizadas pelos participantes durante a
dimensao nao restrita em cada fase do jogo mostram a importancia de motivar
um trabalho colaborativo intercalando interacoes de colaboragao restrita e
nao restrita. Mostra-se neste trabalho que dessa maneira a quantidade de
estratégias de colaboracao incrementou a medida que avangaram no jogo.

As diferentes situacoes interativas e/ou intengoes de interacao geradas
nos participantes em diferentes momentos do jogo permitem sugerir que o
uso de aplicagoes em interfaces de multitoque permitem fomentar habilida-
des sociais e de colaboragao em usudarios com autismo com funcionamentos

mais comprometidas do que os AAF, reafirmando o sugerido por Millen e
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colaboradores [19]. Porém, tanto as situagoes interativas quanto as intengoes
de interacao estao fortemente relacionadas com a qualidade da aplicacao co-
laborativa implementada. Neste caso, as diferentes dimensoes de colaboracao
propostas neste trabalho permitiram em um ou outro grau o surgimento, em
cada fase do jogo, de manifestacoes interativas entre os usuarios, que por sua
condicao autista apresentam dificuldades neste aspecto.

Dos resultados obtidos, é importante destacar a divisao feita nesta
pesquisa da dimensdo compartilhada usada no trabalho de [13] para o trabalho
com usuarios com AAF. Da divisao dessa dimensao obtiveram-se a dimensao
compartilhamento passivo e a dimensao compartilhamento ativo. Isto permitiu
facilitar o trabalho dos usudrios com autismo, conseguir maior adaptacao no
jogo dos participantes e com isso fomentar atividades de colaboracao entre
estes usuarios.

A dimensao performance em conjunto e a dimensao compartilhada, pro-
postas no projeto COSPATTAL, sugeridas nesta pesquisa como sendo somente
uma e chamada de dimensdo de compartilhamento ativo e performance em con-
junto, permitiu identificar que os usuarios apresentaram dificuldades para se
adaptar as tarefas correspondentes a performance em conjunto, sendo impor-
tante juntar essa com uma dimensao colaborativa ja conhecida pelos usuarios.
Isto permitiu motivar o processo de adaptacao no trabalho colaborativo que
esta nova dimensao requere e com isso conseguir valores altos de envolvimento,
colaboracao e interacao social. Mesmo que esses valores nao tenham sido mai-
ores que os conseguidos nas outras dimensoes de colaboracao, estes permitem
reconhecer seu alto valor nestes trés aspectos.

Do anterior, conclui-se que as modificacoes realizadas as dimensoes de
colaboracao propostas no projeto COSPATIAL e usadas especificamente no
trabalho de [13] foram pertinentes para conseguir contribuir na colaboragao
e interacao social nos individuos com autismo com funcionamentos mais

comprometidos do que os AAF.

7.1
Trabalhos futuros

A partir da observacao realizada durante os testes do jogo e dos resultados
encontrados, surgiram alguns temas para ser trabalhados como pesquisas
futuras.

Para conseguir a restrigao na interacao para fomentar a colaboragao sobre
interfaces de multitoque, diversos autores tém usado interfaces com tecnologia
DiamontTouch, que possui um sistema de reconhecimento da interacao de cada

usuario, obrigando cada usuario interagir somente sobre os objetos da sua
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propriedade. Neste trabalho, foi usada outra tecnologia de multitoque, que nao
permite identificar os toques na mesa por usuario. Porém, foram encontrados
bons resultados na colaboracao e no fomento da interacao social em usudrios
com autismo. No entanto, existiram niveis baixos de colaboracao relacionados
com a realizacao da tarefa do parceiro, precisando de indicacao do terapeuta
para nao agir. Com isto, parece interessante usar as dimensoes de colaboracao
propostas neste trabalho usando uma tecnologia com identificacao de autoria
de toques para conhecer a variacao do comportamento tanto dos niveis de
envolvimento e colaboragao quanto da interacao social de pessoas com autismo
mais comprometido do que os AAF.

Durante as sessoes dos testes com os usudrios observou-se que eles
mostraram indiferenca as informacoes de ajuda do sistema, esperando sempre
receber ajuda do terapeuta ou mesmo do parceiro do jogo. Esta experiéncia
indica a necessidade de se aprofundar no estudo de formas mais eficientes de
ajuda que podem ser colocadas nos programas para este tipo de usuario.

Durante o processo de avaliagao das dimensoes de colaboragao no grupo
selecionado de jovens com autismo observaram-se diferentes caracteristicas es-
peciais nos usuarios com o jogo, tais como necessidade de repeticao de in-
dicacoes sobre as acoes no sistema, focos de atencao em determinadas carac-
teristicas do sistema, talvez pela sua forma ou cor, e nao pela funcionalidade
ou respostas do sistema, dificuldades para coordenar um processo colaborativo.
Esses aspectos podem gerar diversas questoes no momento de avaliar sistemas
para pessoas com autismo, motivando com isto a realizacao de pesquisas mais
profundas sobre o tema. Isto porque, conforme o observado, pode-se dizer que
nao basta conhecer as caracteristicas de cada usuario com autismo para a ava-
liagao de um sistema projetado para eles, visto que um mesmo individuo com
autismo pode mudar em diferentes aspectos de um dia para o outro, sem prévio
aviso. Logo, a qualidade de interacao em aplicagoes colaborativas muda tanto
para os diferentes individuos com autismo, quanto para um mesmo individuo
nas mesmas ou diferentes circunstancias. Isso sugere a necessidade de novos
estudos sobre métodos de avaliacao em Interacao Humano-Computador para

atender essa classe tao especial de usuarios.
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A
Termo de consentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. NATUREZA DA PESQUISA

Vocé e seu (sua) filho (a) estao sendo convidados para participar de uma
pesquisa sobre o apoio na interacao social usando uma aplicagao tipo jogo numa
mesa multi-toque intitulada PAR (Pego, Ajudo, Recebo): Um jogo colaborativo
em mesa multi-toque para apoiar a interagao social de usudrios com autismo,
sob orientacao do Professor Dr. Alberto Barbosa Raposo, do Departamento de
Informaética da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio)
e com o apoio da Dra. Maryse Suplino, Directora do Instituto Ann Sullivan do
Rio de Janeiro.

A pesquisa tem como finalidade investigar o impacto na interacao social
dos usudrios com autismo apos a participacao colaborativa sobre uma aplicacao
numa interface multi-toque.

Seu filho(a) poderd ser filmado(a) e fotografado(a) nas sessdes semanais
com duragao de 15-30 minutos. Considerando um total entre 6 a 10 sessoes, a
partir do més de maio de 2012.

2. DESCONFORTOS, RISCOS E BENEFICIOS

A participacao neste estudo nao traz complicacoes, riscos ou desconforto
para os participantes. Os procedimentos utilizados nesta pesquisa seguem
as normas estabelecidas pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente (LEI
No. 8.069, de 13/07/1990) e nao oferecem nenhum risco a integridade fisica,
psiquica e moral de seu(sua) filho(a).

Ao participar desta pesquisa vocé e seu(sua) filho(a) nao deverao ter
nenhum beneficio direto. Entretanto, esperamos que esta pesquisa informe-nos
sobre a possibilidade de se usar aplicacoes para tecnologias multi-toque que
permitam contribuir na interacao social dos usuarios com autismo. No futuro,
essas informagcoes poderao ser utilizadas em beneficio de usuarios brasileiros
com o transtorno e suas familias.

3. FORMA DE ACOMPANHAMENTO, ASSISTENCIA E
ESCLARECIMENTOS
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Vocé poderd receber coépias dos relatérios da pesquisa contendo os
resultados do estudo. Sempre que julgar necessario vocé podera solicitar mais
informagoes sobre a pesquisa entrando em contato com a pesquisadora.

4. LIBERDADE DE RECUSA E RETIRADA DE CONSEN-
TIMENTO

Vocés foram selecionados por apresentarem os requisitos basicos para o
procedimento a ser utilizado na pesquisa e sua participagao nao é obrigatoéria.
A qualquer momento vocé e seu filho(a) podem desistir de participar e retirar
seu consentimento. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relagao com
o pesquisador e com a instituicao.

5. GARANTIA DE SIGILO Todas as informagoes coletadas neste
estudo sao estritamente confidenciais. Nos videos e fotos os nomes do seu
(sua) filho(a) ser@o identificados com um cddigo, e ndo com seu nome. Apenas
os pesquisadores terao conhecimento dos dados. Se vocé der a sua autorizacao
por escrito, assinando a Permissao para Utilizagao de Imagens em Video, os
dados poderao ser utilizados para fins de ensino e durante encontros e debates

cientificos.

Eu, ,

abaixo assinado, declaro que:

1. Recebi informagoes detalhadas sobre a natureza e objetivos do estudo
acima, destinado a investigar o impacto na interacao social dos usuarios
com autismo apos a participagao colaborativa sobre uma aplicagao numa
interface multi-toque, sendo que a minha participacao e de meu filho nao

implicard em nenhum onus;

2. Autorizo voluntariamente a participacdo de meu filho(a) no estudo
acima: a) oferecendo informagoes por meio de entrevistas se necessario
e b) autorizando o uso destas informagoes para finalidades cientificas
e acadeémicas, desde que garantido sigilo sobre minha identidade e a
identidade do(a) meu(minha) filho(a);

3. Tenho conhecimento de que sou livre para desistir de participar do estudo
a qualquer momento, com garantias de nao ocorréncia de constrangimen-
tos ou represalias, sem necessidade de justificar minha decisao e, neste

caso, comprometo-me a avisar o pesquisador;
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4. Tenho conhecimento de que minha participacao é sigilosa, isto é, que
minha identidade nao serd divulgada em qualquer publicagao, relatorio

ou comunicacao cientifica referentes aos resultados da pesquisa;

5. Estou de acordo que as atividades previstas no estudo nao representam
nenhum risco para mim e meu filho(a) ou para qualquer outro partici-

pante,

Nome da crianga: ,
de de 2012.

Assinatura do responsavel legal

Assinatura do pesquisador

Greis Francy Mireya Silva Calpa
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B
Categorias e acoes interativas

CATEGORIAS SIGNIFICADOS

OLHAR Quando olha para o outro
Corrigir Quando fala para corrigir erro do outro
Orientar Quando fala para orientar ao outro como agir
FALAR Perguntar Quando fala para perguntar
Responder Quando fala respondendo ao outro
Incentivar Quando fala para incentivar o outro
Verbalmente Quando agradece ao outro através da palavra
AGRADECER
Gestualmente Quando agradece ao outro através do gesto
Verbalmente Quando pede ajuda ao outro através da palavra
PEDIR AJUDA
Gestualmente Quando pede ajuda ao outro através do gesto
Verbalmente Quando reclama da agao do outro ou da falta dela através da palavra
RECLAMAR
Gestualmente Quando reclama da a¢do do outro ou da falta dela através do gesto
Verbalmente Quando comemora o acerto seu ou do outro através da palavra
COMEMORAR
Gestualmente Quando comemora o acerto seu ou do outro através do gesto
SORRIR Quando sorri
RIR Quando i, da gargalhadas
APONTAR Quando direciona a mio, dedo a algum ponto especifico

EXECUTAR ACAO RELATIVAAO  Quandorealiza alguma agio dentre as propostas pelo jogo (ex.

e colocar o item na cesta, empurrar o carrinho, etc)

Tabela B.1: Protocolo de indicadores de interagao proposto por Suplino [37].


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021789/CA


	PAR (Peço, Ajudo, Recebo): Um jogo colaborativo em mesa multi-toque para apoiar a interação social de usuários com autismo
	Resumo
	Sumário
	Introdução
	Conceituação
	O Transtorno do Espectro Autista
	Características específicas e não específicas das pessoas com autismo

	Tecnologia Multi-toque
	Software que permite o funcionamento Multi-toque


	Trabalhos relacionados
	Processo de design
	Dimensões de colaboração
	Descrição do jogo PAR
	Protótipo do sistema
	Avaliação do protótipo
	Resultados


	Avaliação e resultados do jogo em jovens com autismo
	Participantes
	Cenário dos testes
	Critérios de pesquisa
	Resultados
	Envolvimento no jogo
	Nível de colaboração
	Situações interativas (SIN) e de intenção de interação (IIN)
	Depoimento de um terapeuta acompanhante


	Discussão
	Envolvimento no jogo
	Nível de colaboração
	Situações interativas (SIN) e de intenção de interação (IIN)

	Conclusão
	Trabalhos futuros

	Referências Bibliográficas
	Termo de consentimento
	Categorias e ações interativas



