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Resumo. Este é o resumo da dissertagdo de mestrado que teve como obje-
tivo projetar e avaliar dimensdes de colaboracdo em uma aplicacdo de mesa
multi-toque para incentivar o trabalho colaborativo e a interacdo social entre
usudrios com autismo com grande comprometimento. Foram encontrados estu-
dos similares, mas apenas para usudrios com autismo leve, o que foi uma das
motivag¢oes para a realizacdo do trabalho. Portanto, foi projetado e avaliado
o0 jogo PAR (Peco, Ajudo, Recebo) com quatro dimensdes de colaboragcdo, em
um grupo de jovens com grande comprometimento no autismo. Os resultados
encontrados sugerem que cada dimensdo de colaboracdo motiva a necessidade
de colaboragdo e incentiva a criagdo de situagoes interativas entre 0s USUArios.

Abstract. This is the summary of a master thesis which aims to design and eva-
luate collaboration dimensions in a multi-touch tabletop application developed
to encourage the collaborative work and social interaction among users with
high impairment of autism. We only found similar studies for users with mild
autism, which was one of the motivations for carrying out the work. Therefore,
we designed and evaluated the PAR game (acronym in Portuguese for Ask, Help,
Receive) with four dimensions of collaboration, in a group of youngsters with
high impairment of autism. The results suggest that each collaboration dimen-
sion motivates the necessity for collaboration and encourages the creation of
interactive situations between users.

1. Introducao

O autismo, é um Transtorno Global do Desenvolvimento (TGD) que se manifesta antes
dos trés anos de idade e se caracteriza pelo desenvolvimento atipico nos individuos em
trés principais dreas: interac¢do social, comunica¢do e comportamentos restritos e repeti-
tivos [American_Psychiatric_Association 2002]. Na interagc@o social, os individuos com
autismo apresentam alto grau de isolamento, dificuldades para estabelecer vinculos afe-
tivos, comprometimento nas expressdes ndo verbais, tais como no contato visual, nas
expressoes faciais, gestos e posturas corporais; falta de empatia social ou emocional, i1g-
norando os outros e ndo reagindo a afeicdo e ao contato fisico; dificuldade para interagir
com outros e realizar atividades em grupo, entre outras.

Além do Autismo, o TGD engloba outras categorias, entre elas, a Sindrome
de Asperger (SA) ou também conhecida como Autismo de Alta Funcionalidade (AAF)
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[Assumpcao and Camargos Jr 2005], considerada o transtorno menos grave do espectro
autista [Camargos Jr 2002], ou seja, um autismo leve, onde entre suas caracteristicas o
grau de isolamento e interac@o social dos individuos é menor [Suplino 2005].

As caracteristicas das pessoas com autismo variam tanto na presenca como no
grau de comprometimento para cada individuo. Dependendo do diagndstico, cada pessoa
deve ser tratada com abordagens individuais para conseguir diminuir o maximo possivel
as dificuldades apresentadas. Dentro destas abordagens, existem diferentes tecnologias
que t€m sido usadas para amenizar suas dificuldades, destaca-se entre elas a tecnologia
de interfaces tangiveis de multi-toque, consideradas muito favordveis para contribuir nas
habilidades sociais e de colaboragc@o nos usudrios [Millen et al. 2010], [Tse et al. 2006].
No entanto, foram encontrados estudos neste tipo de tecnologia apenas para usudrios com
AAF mas nao para usudrios com autismo com funcionamentos mais comprometidos, além
dos estudos encontrados terem sido realizados para os usudrios em geral, sem considerar
as dificuldades e capacidades particulares que cada usudrio possa ter para interagir com o
aplicativo. Esses fatos motivaram o desenvolvimento desta pesquisa.

Assim, para este trabalho foram considerados os beneficios na terapia e ensino de
comportamentos sociais e de colaboracdo encontrados nos trabalhos desenvolvidos para
usudrios com AAF [Giusti et al. 2011], [Battocchi et al. 2010], [Bauminger et al. 2007],
[Piper et al. 2006], [Sitdhisanguan et al. 2007] para realizar uma aplica¢do colaborativa
de multi-toque vidvel para usudrios com autismo com funcionamentos mais comprometi-
dos do que os AAF e avaliar sua contribui¢cao na colaboracao e interacdo social.

Portanto, neste trabalho apresenta-se um jogo para mesa multi-toque PAR (Peco,
Ajudo, Recebo) que foi projetado com quatro dimensdes de colabora¢do com o objetivo
de incentivar um trabalho colaborativo e a geracdo de manifestacdes de interacio social
entre os usudrios. Essas dimensdes de colaboracao foram obtidas a partir das aplicagdes
projetadas para usudrios com AAF e modificadas conforme os requisitos dos usudrios
alvo. Apresentam-se também os resultados obtidos na avaliacio do PAR em um grupo de
jovens com autismo do Instituto Ann Sullivan do Rio de Janeiro.

2. Design do jogo colaborativo PAR

O jogo colaborativo PAR (Peco, Ajudo, Recebo) é um aplicativo para mesa multi-toque
que requer a interacdo de duplas de usudrios. Foi projetado com requisitos especificos
de um grupo de jovens com autismo com faixa etdria entre 10 e 17 anos (3 meninos
e 2 meninas) permitindo maximizar o interesse no aplicativo, a facilidade de aprendi-
zado do funcionamento do jogo, a facilidade de interagdo e, por conseguinte, incentivar a
colaboracio e contribuir na melhora na comprometida interacdo social destes usudrios.

Foram elaboradas trés dimensdes de colaboracdo que possuem determina-
das restricdes na interacdo sobre os objetos do jogo para incentivar gradualmente a
colaboracao entre os usudrios, além disso, uma outra dimensao de colaboracao que ndo
tem restricoes, permitindo o surgimento de estratégias colaborativas entre 0s usuarios em
um ambiente com livre interacdo sobre os objetos. O jogo inclui trés fases, cada fase in-
clui uma das trés dimensodes de interagdo restrita e a dimensao sem restricao. 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 pecas necessdrias: camisa, short e ténis,
estdo distribuidas aleatoriamente em trés prateleiras (lado superior da mesa) e precisam
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ser baixadas para vestir os jogadores. Do lado de cada prateleira encontra-se um cesto
para colocar cada pega e conseguir baixa-la. Na parte baixa das prateleiras (lado inferior
da mesa) encontra-se um carrinho com trés vagas para receber cada peca do uniforme.
Quando o carrinho estiver cheio € necessario levi-lo até um estacionamento e entregar
uma a uma as pecas ao jogador na fileira. Apds as pecas serem entregues, deve-se voltar
o carrinho para receber mais trés pecas para vestir o jogador seguinte, € assim sucessi-
vamente até ter vestido todos os jogadores da equipe e deixd-los prontos para o jogo. A
func¢do de cada usudrio depende do lugar ao redor da mesa multi-toque onde esteja.

Detalham-se a seguir as dimensdes de colaboragao e seu uso em cada fase do jogo.

e Fasel. Dimensao Compartilhamento Passivo. Esta dimensdo restrita sugere
que os papéis designados para cada usudrio sejam apenas de acdo e resposta de
um para outro. Compartilhamento de recursos s6 com o interesse de atingir um
objetivo sem precisar de intercambio de informacdo (figura 1a). Assim, nesta fase
o usudrio 1 envia as pecas do uniforme e o usudrio 2 as recebe no carrinho.

e Fase2. Compartilhamento ativo. Nesta dimensao restrita, além de compartilhar
recursos, precisa-se do intercimbio de informagdo para conseguir um objetivo. E
incrementada uma tarefa no papel de um usudrio, levando ao compartilhamento
de acdo - resposta - acdo de um para outro, onde a resposta de um usudrio sera
dada conforme a informacdo recebida na a¢do do outro (figura 1b). Desta forma,
o usudrio 2 deve pedir cada uma das pecas na ordem que desejar para ser enviada
pelo usuario 1.

e Fase3. Compartilhamento ativo e performance em conjunto. Esta di-
mensao junta o compartilhamento ativo com agdes de ajuda para motivar maior
colaboracdo durante a interacdo. Assim, para atingir um objetivo é necessario,
que um individuo ajude o outro em determinadas situagdes. Essa ajuda é conse-
guida na intera¢do ao mesmo tempo de ambos 0s usudrios sobre seus respectivos
objetos (figura 1c). Por isto, além do descrito nas fases anteriores, nesta fase os
cestos sao fechados no momento que cada peca é pedida. Com isto, € necessario
que o usuério 2 ajude apertando um botao para abrir os cestos enquanto o usuario
1 pega e coloca a peca pedida no cesto para depois ser recebida pelo usuério 2.

e Fases 1, 2 e 3. Interacio sem restricao. Esta dimensdo ndo atribui nenhum
papel restrito para cada usudrio nem restricoes sobre os objetos do jogo, permi-
tindo assim uma interacdo livre sobre esses objetos para colaborar (figura 1d).
Esta dimensao € oferecida para os usudrios logo apds eles terem interagido com
as dimensoes restritas, para assim, identificar os comportamentos de colaboragdo
que os usudrios adotam ao interagir com o aplicativo quando ja foi motivada essa
colaboracdo através da restricdo. Desta forma, nas trés fases, logo apés o car-
rinho ficar cheio, o usuario 2 deve mové-lo até o estacionamento, cada usuario
pode pegar a peca que deseje no momento e na ordem que quiser até conseguir
uniformizé-lo.

O nome do jogo PAR vem das letras iniciais das a¢des de colaboragdo: Peco,
Ajudo e Recebo, realizadas por um dos usudrios durante a dimensdo que exige maior
colaboragdo: compartilhamento ativo e Performance em conjunto da tltima fase do jogo.
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Figura 1. Dimensoes de colaboracao incluidas no jogo PAR. Trés dimensoes
restritas (a,b,c) e uma sem restricao (d).

3. Avaliacao e Resultados

PAR foi testado durante 51 sessdes (17 sessdes de testes por cada fase do jogo) com 5
jovens com autismo, trocando em cada sessdo tanto as duplas dos participantes como o
papel de cada (usuario 1 ou usudrio 2). Os testes foram aplicados na ordem das fases 1,2 e
3. 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 acdes e respostas de cada participante na interacdo com o jogo nas
dimensdes restritas de colaboracdo e pelas estratégias colaborativas que os participantes
criam na dimensao irrestrita de colaboracdo e, finalmente, a quantidade e os tipos de
situacOdes interativas ou de inten¢do de intera¢do geradas entre os participantes durante o
jogo.

Os resultados encontrados sugerem que cada dimensdo de colaboragdo restrita,
na ordem como foi usada, permite envolver os participantes numa experiéncia atraente,
motivar a necessidade de colaboragdo e incentivar a geracao de situagdes de interacao
entre os participantes. Assim também, a inclusdo conjunta de uma dimensdo restrita
e uma ndo restrita de colabora¢do permite fomentar nos usudrios a importancia de um
trabalho colaborativo.

e Envolvimento no jogo. Obsevou-se que o nivel do envolvimento dos partici-
pantes com o jogo aumentou em cada fase posterior. Isto permite destacar a im-
portancia de apresentar para os usudrios um sistema que motive gradualmente
a colaboragdo. E importante mencionar o interesse encontrado nos usuarios ao
interagir sobre uma interface multi-toque, a inovagao da tecnologia e as possibili-
dades para agir sobre ela permitiram atrair o envolvimento dos participantes para
um trabalho colaborativo (ver figura 6.1 no documento completo da dissertacao
[Silva 2012]).

e Nivel de colaboracao. Os valores obtidos no nivel de colaboragdo em cada fase do
jogo permitem sugerir que o incremento nas tarefas colaborativas em cada fase in-
centivam nos participantes a necessidade de colaborar. Assim, na primeira fase do
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jogo, foram verificadas algumas atitudes ndo colaborativas nos participantes, tais
como a realizacdo da tarefa correspondente ao parceiro, a agressividade quando o
parceiro ndo consegue agir no tempo desejado e a frustragdo quando ndo consegue
a realizac@o de uma agdo. Atitudes que foram desaparecendo nas fases seguintes
que exigem maior colaboragdo, onde os usudrios precisaram ficar atentos ao jogo
para agir e enviar respostas ao parceiro (ver figura 6.2 no documento completo da
dissertacdo [Silva 2012]).

As estratégias de colaboracdo realizadas pelos participantes durante a di-
mensdo sem restricdo (ver tabela 5.1 no documento completo da dissertacao
[Silva 2012]) mostram a importancia de motivar um trabalho colaborativo interca-
lando colaboragdo restrita e nao restrita. Desta forma, na interagdo sem restri¢cao,
os participantes criam livremente diferentes estratégias para de uma forma ou de
outra colaborar na realizac@o de respectiva tarefa no jogo, incrementando assim a
quantidade de estratégias a medida que avangaram no jogo.

e Situacoes interativas (SIN) e de intencao de interacao (IIN). As situacoes in-
terativas (SIN) referem-se as manifestacOes de interacdo realizadas por um par-
ticipante que conduzem a uma resposta interativa do parceiro, essas podem ser
verbais ou ndo verbais, tais como, falar, apontar (figura 2), olhar, sorrir, entre ou-
tras (ver tabela 5.3 no documento completo da dissertacdo [Silva 2012]). Uma
acdo interativa pode gerar uma Unica resposta do parceiro, mas também uma res-
posta pode gerar uma nova acdo e essa pode gerar uma outra resposta e assim
sucessivamente, se transformando em SIN maiores (ver tabela 5.2 no documento
completo da dissertacao [Silva 2012]). Por sua parte, as intengdes de interagao
(IIN) referem-se a manifestacdo de interacdo de um participante mas sem obter
resposta do parceiro, sendo também de grande importancia porque indica o inte-
resse do participante por interagir com o outro.

Figura 2. Exemplo de manifestacoes de interacao dos usuarios: falar e apontar.

Os resultados mostram que a medida que os participantes avangaram no jogo, eles
1am conseguindo mais motivacao para colaborar usando diversas manifestagoes
interativas que foram aumentando em cada fase. Assim, olhar, falar, pedir ajuda,
reclamar, comemorar, sorrir, apontar, executar e ter contato fisico, ocorreram nas
trés fases do jogo; rir, rejeitar e agradecer, ocorreram nas fases2 e 3, e perguntar,
ocorreu ja na fase3. Destaca-se que as SIN e IIN foram cada vez maiores no
nimero acdes e respostas de um para outro em cada fase do jogo, atribuindo isto
as tarefas proprias de cada dimensao de colaboragdo, que exigiram cada vez maior
colaboracao durante a interacao e, por conseguinte, maior necessidade de solicitar
e oferecer ajuda entre os participantes (ver figura 6.5 no documento completo
da dissertagdo [Silva 2012]). Com isto, pode-se observar que as dimensdes de
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colaboracao como foram elaboradas e aplicadas contribuem na geracao de atitudes
de interacdo social entre os usudrios testados, permitindo sugerir que podem ser
usadas em diferentes aplicacdes colaborativas orientadas a usudrios com autismo
com funcionamentos mais comprometidos do que os AAF.
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