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Abstract. Autistic Spectrum Disorder (ASD) is a neurological disorder that
affects the individual development in multiple aspects. In order to achieve a
proper inclusion of such individuals in society, it is important to raise awareness
among neurotypics about the peculiarities of this disorder. Aiming to contribute
to this process, this article presents AvaTEA, a digital game where it is possible
to care for and interact with an autistic girl, in order to obtain a greater
understanding about these individuals, where, from the monitoring of Ava’s
routine and some games available , some characteristics common to TEA will
be portrayed to the player.

Resumo. O Transtorno do Espectro Autista (TEA) constitui uma desordem
neurolégica que afeta o desenvolvimento do individuo em miiltiplos aspectos.
Para alcancar uma devida inclusdo de tais individuos na sociedade, é
importante conscientizar os neurotipicos acerca das peculiaridades deste
transtorno. Almejando contribuir com esse processo, este artigo apresenta o
AvaTEA, um jogo digital onde é possivel cuidar e interagir com uma menina
autista, visando obter uma maior compreensdo acerca destes individuos, onde,
a partir do acompanhamento da rotina de Ava e de alguns games disponiveis,
algumas caracteristicas comuns ao TEA serdo retratadas ao jogador.

1. Introducao

Os Transtornos Invasivos do Desenvolvimento (TID) sdo definidos como uma série de
condi¢des caracterizadas por deficiéncias no desenvolvimento de habilidades socias, de
comunicacdo e por um padrdo comportamental restrito [Sato et al. 2009]. Dentro desta
categoria € possivel verificar a presenca de diversos transtornos e sindromes, os quais
podem variar em aspectos como o perfil da sintomatologia e o grau de acometimento.
Eles sao agrupados, no entanto, por possuirem em comum a caracteristica relacionada a
interrupg¢do precoce no amadurecimento dos processos de socializacdo [Klin 2006].

Dentre os TID conhecidos, o Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um dos
que apresenta mais destaque, dado o aumento da incidéncia do autismo diagnosticado
[Whitman 2019]. Tal transtorno consiste em uma deficiéncia no desenvolvimento
de etiologias multiplas, definido de acordo com fundamentos eminentemente clinicos
[Lemos et al. 2014] e caracterizado por “um conjunto heterogéneo de distirbios da
socializa¢@o, com inicio precoce e curso cronico, que possuem um impacto varidvel em
areas multiplas e nucleares do desenvolvimento” [Duarte et al. 2016].



Quanto mais cedo € obtido o diagnodstico e se da inicio as intervengdes, maiores
as chances de minimizar as caracteristicas e os impactos provindos do autismo na vida
da crianga [Volkmar et al. 2014]. Considerando que a familia € a principal e primeira
instituicdo com a qual a crianga entra em contato com um espaco de socializagcdao
[Maia Filho et al. 2016], o posicionamento desta em frente ao autismo possui um papel
fundamental no desenvolvimento da crianga [Serra 2010].

Assim, buscando obter maiores avancos no quadro da crianca, grande parte
dos programas de terapia criados para autistas envolve também os familiares, onde,
na grande maioria das vezes, seu sucesso depende da continuidade da utilizacdo das
técnicas também fora do consultdrio [Glat 2003]. A maneira como os comportamentos da
crianga serdo abordados e quais préticas serdo encorajadas e enfatizadas € de fundamental
importancia, a fim de que ndo haja um retrocesso.

Considerando o aumento da incidéncia de autistas e a necessidade de saber lidar
com estes, além da importancia de conscientizar os neurotipicos sobre o TEA e, assim,
promover uma maior integracdo desses individuos na sociedade, esse artigo apresenta
o AvaTEA. Trata-se de um jogo digital onde sera possivel interagir e cuidar de Ava,
um avatar que representa uma menina autista, e, a partir disso, entender um pouco mais
sobre como os portadores desse transtorno recebem, interpretam e lidam com os estimulos
vindos do mundo exterior. A partir disso, serd possivel identificar como reagir frente a
alguns comportamentos comuns a estas criangas, entendendo o que os desencadeiam.

2. Metodologia

A fim de promover um maior entendimento € uma conscientizacdo em neurotipicos
acerca dos portadores do TEA, o AvaTEA foi construido visando destacar caracteristicas
e comportamentos apresentados por tais individuos. Para tanto, foi necessério fazer o
levantamento de comportamentos comuns em portadores do TEA, o que foi baseado na
literatura, e, a partir disso, decidiu-se de que maneira eles seriam encaixados no jogo.

Uma das primeiras particularidades encontradas foi a questdo da rigidez e a
insisténcia obsessiva na manutencao de uma rotina, por conta da constante necessidade
de prever o que acontecerd em sequéncia no seu dia a dia, e, assim, minimizar a sensagao
de ansiedade [Sanini et al. 2008]. Para simular isso no jogo, ha uma rotina para a
personagem, a qual deverd ser seguida pelo jogador. Esta possui hordrios fixos para
atividades especificas e se apresentam logo que o jogo comeca.

Visando dar uma maior fluidez ao software e inserir algumas das complicagdes
com as quais sdo importantes saber lidar, alguns imprevistos ocorrerdo durante essa
tentativa de cumprir a rotina, levando o jogador a se familiarizar com o comportamento
de portadores do TEA frente a frustragcdes, as quais sdo frequentemente vistas de maneira
extremamente ruim por estes [Sousa et al. 2012].

Além dessas caracteristicas comportamentais exibidas frente a modificagdes
na rotina, o jogo também busca transmitir a sensacdo tida pelos neuroatipicos ao
receber estimulos que, apesar de parecerem simples para nds, sdo excessivos para
eles. Tais sensacdes sdo baseadas em trés tipos principais de hipersensibilidade que
podem estar presente nestes individuos: hipersensibilidade auditiva [Gomes et al. 2004],
hipersensibilidade visual [Vila et al. 2009] ou hipersensibilidade tatil [Vila et al. 2009].



Assim, ao abrir a cortina pela manha, por exemplo, o app exibe uma luz branca
muito forte em toda a tela, e ao frequentar locais mais movimentados e barulhentos, um
som que incomoda consideravelmente € tocado, a fim de proporcionar um desconforto
proximo ao que os autistas sentem em tais situagdes.

Frente a cada um dos acontecimentos adversos do jogo, aparecerdo opgdes textuais
juntamente com a descri¢do do comportamento para que o jogador escolha a melhor
maneira, com base na sua concep¢do, de manejar a situacdo atual e, a partir disso
ele recebera um feedback em relacdo ao caminho que foi selecionado. Em situacdes
relacionadas somente a sensacoes, estas serdo descritas e a importincia de preparar a
crianca para enfrenta-las serd enfatizada.

Para abordar a questdo da socializacdo e da rigidez, alguns minigames serao
disponibilizados, o quais serdo também a maneira de ganhar moedinhas no jogo para
cumprir as atividades necessdrias a rotina de Ava. Estes minigames foram selecionados
com base em atividades simples que podem ser feitas em casa a fim de promover um
avanco em relacao as habilidades da crianca em relacdo a aspectos especificos, associando
a diversao com o aspecto terapéutico.

Até o momento foram idealizados quatro minigames, os quais foram escolhidos
visando trabalhar aspectos relacionados a coordenagdo motora fina, a estimular o
desenvolvimento da atencdo compartilhada e a questdo da troca de turnos, que
sdo aspectos que frequentemente precisam ser trabalhados em criangas com TEA
[Rogers et al. 2015]. O quarto estd relacionado a uma atividade feita regularmente por
tais individuos.

Em relacdo ao ambiente de desenvolvimento utilizado, optou-se pelo Godot, uma
engine para criacdo de jogos cuja programacao € realizada em GDScript, baseada em
Python. A partir dele, € possivel exportar o jogo para ser executado tanto em dispositivos
mobile, que € o maior foco do AvaTEA, como para o PC ou para a Web.

3. Resultados e Discussao

A tela inicial confeccionada para o AvaTEA pode ser observada na Figura 1, onde o quarto
de Ava € retratado.
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Figure 1. Tela inicial do AvaTEA.

Ao iniciar um novo jogo, vocé€ serd apresentado a rotina semanal de Ava, como
pode ser observado na Figura 2. Seu objetivo principal € fazer com que sua personagem



cumpra as atividades designadas nos horarios e de maneira correta. Nos demais hordrios,
o jogador decidira quais atividades ird realizar com Ava.
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Figure 2. Rotina semanal de Ava.

Para promover uma maior semelhanca com a realidade, surgirdo certos
contratempos e conflitos durante o jogo que impedirdo o cumprimento fiel dessa rotina,
e, a partir do aparecimento destes, algumas op¢des de como lidar com as reacdes de Ava
serdo disponibilizadas, como pode ser observado no exemplo exibido na Figura 3.

Ava veio ao banheiro para escovar os dentes, como de costume, mas descobriu que a
pia esta sem agua. Ela vai até vocé e conta o ocorrido, e vocé diz que tudo bem escovar
os dentes mais tarde, quando a agua voltar. Ava nao entende porque nao tem agua,
nem quando é esse “mais tarde”, e comeca a fazer uma série de perguntas, claramente
desconfortavel. Como vocé lida com isso?

a) Sem paciéncia, fala para Ava que vocé nao tem como saber o porque da falta de dgua e sai da sala
b) Explica o porque aquilo esta acontecendo, buscando imagens que facam ela entender a situacao
e se acalmar
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Figure 3. Exemplo de escolha disponibilizada para o jogador.

Em relacdo aos minigames disponiveis no jogo, no primeiro deles, o jogador sera
levado a uma tela com quatro garrafas de vidro, e terd a missdo de colocar as bolinhas
presentes em uma cesta dentro dessas garrafas, sem que elas caiam no chdo, como pode
ser visto na Figura 4. Para “simular” as dificuldades relativas a coordena¢do motora de
portadores do TEA, o cendrio estard em constante movimento, algo como um balango,
fazendo com que fique mais dificil acertar. Tal jogo foi escolhido com base nos déficits das
habilidades motoras que sdo observados em portadores do TEA [Association et al. 2013],
e que precisam ser trabalhados como base para alcancar outras habilidades como, por
exemplo, aprender a escrever.

No segundo minigame, o jogador ird encontrar o rosto de Ava. Utilizando o
conceito de atengdo compartilhada, o que visa fazer com que a crianga olhe diretamente
para vocé, o olhos de Ava estardo constantemente trocando de dire¢do e, quando estiverem
direcionados para o jogador, este devera clicar na tela, gerando assim um refor¢o positivo.



Leve as bolinhas presentes na cesta para dentro das garrafas ao
lado antes que o tempo acabe!
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Figure 4. Minigame 1 disponivel no AvaTEA.

Como a habilidade relacionada a troca de turnos consiste em saber que existem
momentos que vocé devera ter a atencdo e, em outros, vocé deverd aguardar seu parceiro,
no terceiro game temos a simulacdo de um jogo da memoria entre Ava e outro oponente.
Seu objetivo serd fazer com que Ava aguarde a sua vez de jogar, a qual ird demorar
cada vez mais para chegar. Para isso, sempre que Ava tentar ir em direcdo ao jogo,
vocé deverd clicar nela, emitindo assim uma mensagem explicando que ela deve aguardar
pacientemente seu oponente jogar.

No quarto minigame, teremos a simulacdo de uma atividade cuja realizagcdo é
frequentemente observada em autistas: a questdo da organizacdo por cores, a qual esta
relacionada a um comportamento esteriotipado [da Silva 2020]. O jogador ird visualizar
cinco tubos, sendo que parte deles estard preenchido com bolinhas coloridas. Para ganhar,
€ necessario que voceé ajude Ava a separa-los por cores, limitando cada tubo a uma cor.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

O presente artigo detalhou os parametros seguidos para o projeto do AvaTEA, um jogo
voltado para a conscientizacao de neurotipicos acerca do Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Tal jogo visa maximizar a integracdo de tais individuos na sociedade, o que é
viavel a partir da compreensao das suas peculiaridades por parte dos demais.

E importante salientar, entretanto, que cada individuo autista possui caracteristicas
e peculiaridades tnicas. Sendo assim, apesar de cada uma das situagdes exemplificadas
no jogo ser embasada na literatura, ndo € garantido que todos os portadores do TEA irdo
reagir da maneira retratada no jogo quando receberem estimulos semelhantes. Apesar
disso, a escolha das situacdes abordadas foi feita com base no comportamento apresentado
pela grande maioria, visando obter tanta semelhanca a realidade quanto possivel.

Como trabalhos futuros, almeja-se o desenvolvimento de mais minigames, além
de promover uma maior variacdo na rotina disponibilizada e uma maior quantidade de
interacdoes com o personagem, evidenciando cada vez mais caracteristicas presentes no
TEA. Isso, no entanto, sera feito apds a realizacdo de uma validagao com o publico alvo
(neurotipicos), para que identifiquemos melhorias a serem feitas no estado atual do jogo
antes de prosseguir para a adi¢do de novas funcionalidades. Além disso, almeja-se que
um profissional na drea do TEA participe dessa avaliagdo, a fim confirmar que os critérios
selecionados foram utilizados corretamente.
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