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Abstract. Serious games have learning as their central goal. They can be an
important support tool in the process of acquiring or training skills by people
in the Autism Spectrum Disorder (ASD). However, developing serious games
for these users can prove challenging. Therefore, this work proposes a set of
109 accessibility guidelines to guide the development of serious games for users
with ASD. The set of guidelines was obtained from the analysis of the literature,
from a mapping between recommendations for the development of serious
games and those aimed at the development of software solutions for users with
ASD.

Resumo. Jogos sérios tém como objetivo central a aprendizagem. Estes podem
ser um importante instrumento de apoio ao processo de aquisi¢do ou
treinamento de habilidades por pessoas no TRasntorno do Espectro Autista
(TEA). No entanto, o desenvolvimento de jogos sérios para estes usudrios pode
mostrar-se desafiador. Portanto, este trabalho propoe um conjunto de 109
diretrizes de acessibilidade para guiar o desenvolvimento de jogos sérios para
usuarios com TEA. O conjunto de diretrizes foi obtido a partir da andlise da
literatura, através de um mapeamento entre recomendag¢oes para o
desenvolvimento de jogos sérios e aquelas destinadas ao desenvolvimento de
solugoes de software para usuarios com TEA.

1. Introducao

O desenvolvimento de diversos setores da sociedade ¢ influenciado pelo uso da tecnologia
[Costa et al. 2003]. Dentre estes, tem-se a adogdo da tecnologia como estratégia para
promocao de integracao e inclusao social das Pessoas com Deficiéncia (PcD). Quando os
recursos de tecnologia sdo destinados especificamente para este publico, sdo intitulados
de Tecnologia Assistiva (TA). O Comité de Ajudas Técnicas [CAT 2007] define a
Tecnologia Assistiva como uma area de conhecimento interdisciplinar, que engloba
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade relacionada a atividade e participagdo de Pessoas com Deficiéncia
(permanente ou temporaria), incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social.

O namero de individuos com deficiéncia no Brasil ¢ de aproximadamente 24,5
milhdes, equivalente a 14.5% do total da populagdo [Censo 2010]. De maneira mais
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especifica, estima-se que existam 1,5 milhdes de brasileiros com Transtorno do Espectro
Autista (TEA), com significativo crescimento no niimero de casos diagnosticados [Mello
et al. 2013; Rios et al. 2015]. O TEA esta classificado entre os Transtornos do
Neurodesenvolvimento, onde estdo inclusos o transtorno autista, o transtorno de Asperger
e o transtorno global do desenvolvimento sem outra especificagdo [DSM-5 2014].

O espectro indica a pluralidade do transtorno no que diz respeito a diversidade de
sintomas manifestados nos individuos diagnosticados, a saber: (i) Déficit na comunicacao
e interagdo social (ex.: déficit na reciprocidade socioemocional, nos comportamentos
comunicativos ndo verbais, na capacidade de desenvolver, manter e compreender
relacionamentos); (ii) Padrdes restritos e repetitivos de comportamentos, interesses ou
atividades (p. ex., movimentos motores, uso de objetos, ou fala repetitiva; interesses fixos;
hipo ou hiper-reatividade a estimulos sensoriais) [DSM-5 2014].

Nesse sentido, a fim de responder as necessidades do publico diagnosticado TEA,
pesquisadores na area da computacao desenvolvem solucdes baseadas no computador
[Avila et al. 2012], uma vez que, segundo Hourcade et al. (2012), o uso de computadores,
mais especificamente, aplicagdes em tablets-multitouch, pode ser um importante aliado
no processo de desenvolvimento de habilidades sociais de pessoas com TEA.

Entre as solucdes tecnoldgicas desenvolvidas para usudarios presentes no TEA
destacadas por Ferreira (2018), estdo os jogos sérios, representando 18% das 33 solugdes
abordadas no estudo. Jogos sérios sdo todos os jogos que tém como objetivo central a
aprendizagem, independente do contexto de aplicagcdo (educagdo, treinamento, saude,
etc.), ndo sendo o seu propdsito primdrio apenas a diversdo [Chen and Michael 2005;
Whyte et al. 2015; Dorner et al. 2016].

No entanto, encontrar a sinergia entre a diversdo e a pedagogia nos jogos
educacionais tem se mostrado uma tarefa dificil [Savi and Ulbricht 2008]. E esse desafio
torna-se ainda maior quando os jogos sérios sdo destinados ao publico com
particularidades sensoriais, cognitivas e/ou motoras. Além de divertir, estes recursos
devem buscar exercitar determinadas fungdes cognitivas do usuario, demandando uma
preocupacao maior no seu desenvolvimento [Junqueira ef al. 2015]. Desse modo, um jogo
sério destinado a usudrios com tais particularidades precisa apresentar uma boa correlagao
entre aspectos de jogabilidade, os objetivos de aprendizagem e as necessidades
especificas do publico com deficiéncia.

Diante disso, este trabalho apresenta o processo de concepcao de um conjunto de
109 diretrizes de acessibilidade para jogos sérios cujos usudrios sdo aprendizes no
espectro autista, organizadas em 15 categorias. Para tal, foram analisados um total de 21
artigos contemplando 44 recomendacdes para o desenolvimento de jogos sérios. Para
recursos digitais destinados ao publico com autismo, 15 artigos ¢ 81 recomendagdes
foram analisadas. As 109 diretrizes de acessibilidade para jogos sérios cujos usuarios sao
aprendizes no espectro autista foi resultado do mapeamento entre esses dois conjuntos de
recomendacdes. Cada diretriz foi devidamente classificada segundo seu objetivo,
podendo estas apresentarem aspectos referentes as caracteristicas do publico com TEA,
aspectos de usabilidade, de jogabilidade, de aprendizagem, ou, ainda, aspectos intrisecos
ao proprio processo do desenvolvimento de software.
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2. Transtorno do Espectro Autista

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), como parte dos Transtornos Globais de
Desenvolvimento (TGD), caracteriza uma sindrome responsavel por diversas
manifestagdes nos individuos diagnosticados, como por exemplo, no que se refere as
habilidades de comunicagdo, interacdo social e comportamental [DSM-5 2014]. A
pluralidade de outros transtornos, com suas mais variadas manifestagdes nos individuos
diagnosticados, evidencia a carateristica espectral do TEA. Nesse espectro, estdo inclusos
a sindrome de Asperger e o autismo, por exemplo.

2.1. Repertorio notavelmente restrito de atividades e interesses

Individuos diagnosticados com TEA apresentam padrdes restritos e repetitivos de
comportamento, interesses ou atividades, apresentando interesse por brincadeiras
repetitivas € monoétonas [Brito and Vasconcelos 2016]. As capacidades adaptativas
geralmente estdo abaixo da medida do QI desses usuarios e, quando chegam na fase
adulta, estes individuos podem ter sérias dificuldades em estabelecer sua independéncia
devido a rejei¢do continua a "novidades" e a rigidez de sua rotina [DSM-5 2014].

2.2. Comprometimento das Habilidades de Comunicac¢ao

As dificuldades de comunicagao, ocorrendo de maneira ndo-padronizada, comprometem
o individuo com TEA em sua capacidade de compartilhar informagdes, afetando
sobretudo a sua capacidade de iniciar ou manter uma conversacdo. Como caracteristica
das pessoas com TEA, o retardo do desenvolvimento da fala ¢ um fator a ser observado.
Geralmente, a fala ndo ¢ desenvolvida no periodo habitual, no entanto, em casos de
autismo de alto funcionamento, a fala se manifesta por meio de enunciados estruturados
gramaticalmente. No entanto, a grande maioria dos individuos com TEA enfrentam
problemas de compreensdao da comunicacao inicialmente [DSM-5 2014; Brito and
Vasconcelos 2016].

2.3. Comprometimento das Habilidades de Interacdo Social

Uma caracteristica presente nos individuos com TEA ¢ a dificuldade de interacdo
reciproca, o déficit na reciprocidade socioemocial. Isso se d4 pela dificuldade de
interpretacdo do tom de voz e expressdes faciais das pessoas ao seu redor, assim como a
dificuldade em entender as pessoas como agentes intencionais [Baldassari et al. 2018].

A habilidade de processar, de maneira implicita, uma emocao apresentada compde
um dos fatores de grande importancia para a interagdo social, ou seja, a capacidade de
compreender as expressoes faciais dos demais individuos, para pessoas com autismo, é
fator decisivo na sua capacidade de se envolver em um ambiente social.

3. Jogos Sérios para Usuarios com TEA

Jogos digitais tém sido um importante ambiente para simular situagdes, treinar
determinadas habilidades, onde as criangas nao sentem medo de errar ou tomar uma
decisdo equivocada ao colocar em pratica conceitos que serdo necessarios em um
contexto formal [Baldassari et al. 2018]. O uso de recursos digitais por pessoas
diagnosticadas com autismo, quando estes sdo desenvolvidos de maneira a respeitar as
limitagdes fisicas e cognitivas destes usudrios, pode ser util, proporcionando um
aprendizado preciso e independente [Ploog ef al. 2013].
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Disponibilizar para usuarios com autismo qualquer recurso tecnoldgico, que nao
tenha sido projetado respeitando suas caracteristicas especificas, pode ser um risco no que
se refere a aceitagdo do produto por parte dos pais e dos proprios usudrios. Por exemplo,
no relatério de Bastien ef al. (2018), contendo depoimentos de pais, profissionais e
criangas com autismo, ao serem questionados sobre os softwares inseridos nas atividades
do dia-a-dia das criangas com TEA, entre os pais respondentes houveram alguns que
criticaram tais softwares como uma forma de impedimento na intera¢do social destes
usudrios (devido a interagdo ser usuario-dispositivo). No entanto, ao acessar a
integralidade dos depoimentos dos pais, ¢ possivel perceber que os softwares em questdo
ndo foram exclusivamente projetados para o publico TEA. Ploog et al. (2013) ressalta a
importancia de manter a integragdo entre o recurso digital e as instrugdes humanas
(cuidador, professor, pais), esta integracdo se mostra superior ao uso exclusivo de
recursos tecnologicos, assim como o uso exclusivo das instrugdes diretas-humanas.

4. Metodologia

Um trabalho de pesquisa cientifica precisa ser sistematico, metodico e critico, a fim de
que se conheca cientificamente os aspectos de determinados assuntos [Prodanov and
Freitas 2013]. A fim de atender aos objetivos propostos pelo presente estudo, esta
pesquisa seguiu as seguintes atividades metodologicas (Figura 1): (i) Etapa A:
Especificacdo de recomendagdes para o desenvolvimento de jogos sérios, por meio de um
mapeamento sistematico na literatura; seguido da categorizacdo das recomendagdes
segundo suas caracteristicas; e o agrupamento das recomendacdes similares ou
complementares (i) Etapa B: busca na literatura por recomendacdes para o
desenvolvimento de solugdes de software para usuarios com TEA; mapeamento entre os
dois conjuntos de recomendagdes, identificando e tratando as diretrizes similares e
complementares; classificacdo das diretrizes segundo o seu foco (TEA, Jogos Sérios, ou
TEA & Jogos Sérios simultaneamente); (ii1) Etapa C: Classificacdo (por ordem de
relevancia) das diretrizes elencadas por este estudo, realizada com o auxilio de
profissionais de diferentes areas que atuam direta ou indiretamente com o individuo com
TEA; e, (iv) Etapa D: Documentagdo da pesquisa em formato de artigo.
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Figura 1. Fluxo de execucdo das atividades de pesquisa
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5. Recomendacgdes para o Desenvolvimento de Jogos Sérios

Diante do objetivo de definir um conjunto de 44 recomendagdes para o desnvolvimento
de jogos sérios, Pereira et al. (2019) realizaram um estudo seguindo as seguintes etapas:
(1) Identificacao de boas praticas para o desenvolvimento de jogos sérios, a partir de um
mapeamento sistematico da literatura; (ii) Agrupamento por similaridade das boas
praticas encontradas na literatura; (iii) categorizacdo das diretrizes segundo suas
caracteristicas, podendo serem classificadas como pedagdgicas, de usabilidade, de
jogabilidade, para softwares em geral, ou ainda, a juncdo entre essas categorias.

A partir de um corpus formado por 18 artigos, Pereira et al. (2019) identificaram
130 boas praticas para o design e desenvolvimento de jogos sérios que, apds um processo
de agrupamento (utilizando a similaridade por critério), resultou em um conjunto de 44
recomendacdes. As recomendacdes foram categorizadas segundo seu objetivo, podendo
uma recomendagdo conter caracteristicas de: Usabilidade (12/44); Jogabilidade (14/44);
Educacional (5/44); Jogabilidade&Usabilidade (5/44); Usabilidade&Educacional (2/44);
ou ainda, Recomendagdes para softwares em geral (6/44), ou seja, intrisecos ao processo
de desenvolvimento de software. A Figura 2 destaca alguns exemplos das 44
recomendacdes encontradas por Pereira et al. (2019).

GO02: Maestria rapida sobre o

; f1cil d o6 GO8: Fazer uso do game-level,
jogo, facil de aprender; 6;

; ) . partindo do mais simples ao mais
[A04'02.’ A09.01., A11.01; complexo; 6; [A03.04; A05.03;
A13.11; A14.03; A18.03] A08.02; A11.06; A13.09; A16.04]

G39: A jogabilidade precisa ser / G52: Produgéo de um
longa para garantir o interesse / protétipo; 1; [A19.02]
do usudrio;1; [A13.13] ‘

Figura 2. Recomendacgdes para o desenvolvimento de jogos sérios. Fonte: Baseado no
artigo de Pereira et al. (2019).

6. Recomendacées para o Desenvolvimento de Solucdes de Software para
Usuarios com TEA

O desafio de desenvolver solugdes de software para usudrios com TEA, sendo estes jogos
ou ndo, tem sido sujeito de pesquisa de muitos estudos [Britto and Pizzolato 2018;
Magaton and Bim 2019; Aguiar et al. 2020], provenientes de diversas areas de
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conhecimento. A partir desse desafio, pesquisadores buscam aliar boas praticas de
desenvolvimento de software as necessidades especificas dos individuos com TEA.

6.1. GAIA: uma proposta de um guia de recomendacées de acessibilidade de
interfaces Web com foco em aspectos do Autismo

Na pesquisa realizada por Britto e Pizzolato (2018), ¢ apresentado o desenvolvimento do
projeto GAIA (Guia de Acessibilidade de Interfaces Web com foco em aspectos do
Autismo), que consistiu em um conjunto de recomendagdes de design para acessibilidade
a fim de apoiar os desenvolvedores e educadores no processo de desenvolvimento de
websites mais adequados as necessidades de criangas com TEA.

Nessa pesquisa, Britto e Pizzolato (2018) extrairam 107 recomendacdes, a partir
de uma revisdo bibliografica exploratoria (considerando o periodo de 2005-2015) que
considerou 17 trabalhos, entre pesquisas cientificas e produtos comerciais de softwares
voltados a criangas com autismo. Essas recomendagdes foram normalizadas
(recomendagdes similares que podiam ser conectadas) em 28 recomendacdes Unicas
(disponiveis em gaia.wiki.br), organizadas em 10 categorias.

6.2. Recomendacdes para o desenvolvimento de softwares voltados para criangas
com transtorno do espectro autista

Com o objetivo de elencar recomendagdes para o desenvolvimento de softwares voltados
para criancas com TEA, Magaton e Bim (2019) combinaram resultados de uma revisao
de literatura com os dados obtidos de uma pesquisa de campo (observagao da interacao).

Das 17 recomendagdes resultantes da revisao bibliografica, os autores puderam
confimar a importancia de apenas 12 delas, durante a observagao da interagdo envolvendo
criancas com TEA, seus responsaveis e profissionais especializados em TEA. Além
destas, com base na observacao e nas informagdes coletadas com os pais/responsaveis e
profissionais de TEA, os autores propuseram ainda outras 7 recomendagoes.

6.3. Recomendacdes para o desenvolvimento de solu¢des de software para usuarios
com transtorno do espectro Autista

Com a finalidade de identificar recomendacdes que pudessem subsidiar o design e o
desenvolvimento de sistemas adequados para usudrios com TEA, Aguiar ef al. (2020)
propuseram uma revisao sistematica que considerou 15 estudos, de onde foram extraidas
155 recomendagdes.

Apods uma andlise realizada sobre as 155 recomendagdes encontradas, notou-se
que algumas delas eram similares ou se complementavam. Depois de submeter as 155
recomendacdes a uma andlise avaliando a similaridade, complementariedade e
especificidade, foi gerada uma lista contendo 81 recomendacdes. No entanto, as
recomendacdes ndo apresentavam uma terminologia comumente utilizada entre os
profissionais de IHC, o que poderia dificultar o uso desse instrumento por parte dos
profissionais da area.

As 81 recomendagdes foram organizadas de acordo com os Critérios Ergondmicos
(adaptabilidade, orientacdo, carga de trabalho, compatibilidade, etc.) propostos por
Bastien & Scapin (1993). Apdés uma andlise realizada pelos especialistas, algumas
recomendacdes ndo foram combinadas com os Critérios Ergonomicos. Por isso, além do
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que foi proposto por Bastien & Scapin (1993), foram criados trés outros grupos para
classificar as recomendagdes: (i) Principios gerais de usabilidade; (ii) Requisitos
funcionais; (iii) Requisitos ndo-funcionais. Na Figura 3, sdo exibidos alguns exemplos
das 81 recomendacdes especificadas por Aguiar et al. (2020) no AutismGuide.

Carga de Trabalho | WKLD 04: Evitar a grande quantidade simulténea de recursos, imagens, animacdes, etc.;

Compatibilidade CMPT _01: Considerar os aspectos demaograficos dos usuarios (idade, sexo, etc.);

GUID 13: Apresentar informacdes complementares a tarefa (objetivos, duracdo esperada,

Orientacdo -
ndmero de etapas, ...);

Figura 3. Exemplo de recomendacdes para o de desenvolvimento de solucdes
de software para usuarios com TEA

6.4. Analise comparativa entre as propostas abordadas

As propostas apresentadas nesta se¢do, de maneira comum, tém por objetivo direcionar o
desenvolvimento de solugdes tecnologicas para o publico com TEA. De maneira similar,
Britto e Pizzolato (2018), Magaton ¢ Bim (2019) e Aguiar et al. (2020) apresentam
recomendacdes que combinam aspectos de interface e interagdo as particularidades
apresentadas pelo publico com TEA. No entanto, aspectos pedagogicos e de jogabilidade
ndo sdo explicitamente tratados. Por esse motivo, buscou-se no presente trabalho unir o
conjunto recomendagdes para o desenvolvimento de jogos sérios aos aspectos necessarios
para o desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas para usudrios com TEA.

Na Figura 3, ¢ apresentada uma analise comparativa entre os trés conjuntos de
recomendacdes apresentados nesta se¢do. A partir dessa tabela, nota-se 0 maior nimero
de recomendagdes no trabalho proposto por Aguiar et al. (2020), apesar de nao ter
abordado o maior nimero de estudos na revisdo sistematica. Entre o conjunto de 81
recomendacdes proposto por Aguiar ef al. (2020) incluem as recomendacdes de Britto e
Pizzolato (2018), apresentando igualmente recomendacdes similares as propostas por
Magaton e Bim (2019). Por esse motivo, o conjunto de diretrizes proposto por Aguiar et
al. (2020) mostra-se o mais abrangente que os demais, sendo escolhido para compor a
combinag¢do com o conjunto de recomendacdes para o desenvolvimento de jogos sérios.

Comparativo Entre os Conjuntos de Recomendagdes Apresentados

Aspectos abordados em cada proposta Quantitativo de cada proposta
Usabilidade Jogabilidade CSPeCificos b4 i6gicos Lt oln
para TEA O e e Recomendacgoes
Britto e Pizzolato (2018) Sim Néo Sim Néo 17 28
Magaton e Bim (2019) Sim Nao Sim Nao 5 17
Aguiar et al. (2020) Sim Nao Sim Nao 15 81

Figura 4. Comparativo entre os conjuntos de recomendacdes para o
desenvolvimento de solucdes de software para usuarios com TEA. Fonte: O
préprio autor
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7. Diretrizes para o Desenvolvimento de Jogos Sérios para Usuarios no
Espectro Autista

O processo de obtengao da lista de diretrizes para o desenvolvimento de jogos sérios para
pessoas com autismo foi composto pela combinacdo de duas outras listas de
recomendacdes: (i) recomendacdes para o desenvolvimento de jogos sérios em geral
Pereira et al. (2019); e (ii) recomendacdes para o desenvolvimento de sistemas para
pessoas com TEA [Aguiar et al. 2020]. Desse modo, como resultado desse processo de
combinag¢do de recomendagdes, tem-se uma lista que contempla diretrizes, representando
os elementos necessarios para o desenvolvimento de jogos sérios para usudrios com TEA,
contemplando os aspectos pedagogicos, de engenharia de software e de jogabilidade.
Dessa maneira, as diretrizes podem servir como um instrumento de auxilio no desafio que
¢ desenvolver jogos sérios para usuarios com TEA, buscando manter a sinergia entre a
diversdo, a aprendizagem e as necessidades especificas do publico com TEA.

7.1. Mapeamento entre as diretrizes para o desenvolvimento de sistemas para
usuarios com TEA e as diretrizes de desenvolvimento de jogos sérios

Nesta etapa, o autor deste trabalho (pesquisador da area de IHC), sob a supervisao de seus
orientadores (pesquisadores na area de IHC e Engenharia de Software), identificou as
similaridades entre os dois conjuntos de recomendacdes, a fim de eliminar as duplicidades
e evitar redundancias. O mapeamento entre os dois conjuntos de diretrizes foi registrado
e pode ser conferido em sua integralidade neste link. Todas as diretrizes julgadas como
similares sofreram alteragcdes no seu texto descritivo, uma vez que a diretriz atualizada
precisava contemplar informagdes presentes na versdo original de ambas.

Durante esse processo foram notificadas 16 similaridades identificadas nas seguintes
categorias: requisitos funcionais (3/16); requisitos ndo funcionais (1/16); carga de
trabalho (1/16); consisténcia (1/16); gerenciamento de erros (1/16); compatibilidade
(1/16); controle explicito do usuario (1/16); adaptabilidade (3/16); e, orientacdo (4/16).
Importante destacar que nenhuma diretriz para jogos sérios possuiu caracteristicas
similares a nenhuma recomendagdo presente na categoria de significado dos codigos,
fazendo desta a Unica categoria ndo contemplada pelas diretrizes para o desenvolvimento
de jogos sérios.

7.2. Diretrizes para o desenvolvimento de jogos sérios para usuarios no espectro
Autista

Unindo os dois conjuntos de recomendagdes, considerando todas as similaridades
existentes, um total de 109 diretrizes para o desenvolvimento de jogos sérios para usudrios
com TEA. Todas as diretrizes foram organizadas segundo a sua categoria, podendo estas
apresentarem caracteristicas das heuristicas de usabilidade (requisitos funcionais,
requisitos ndo-funcionais, carga de trabalho, significado dos codigos, consisténcia,
gerenciamento de erros, compatibilidade, controle explicito, adaptabilidade e orientagao),
caracteristicas pedagogicas, de jogabilidade ou diretrizes gerais sobre o desenvolvimento
do jogo sério. Além disso, foi observado o foco que cada diretriz possuia, podendo variar
segundo seus objetivos. As diretrizes puderam ainda ser categorizadas segundo seu foco.
Desse modo, 27 diretrizes tiveram seu foco em jogos sérios (SG), 65 sdo especificas para
Transtorno do Espectro Autista (TEA), enquanto 16 focam nos dois aspectos
simultaneamente (TEA&SG).
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Todas as 109 diretrizes foram organizadas de acordo com as categorias propostas
por Aguiar et al. (2020), onde cada categoria representa uma heuristica de usabilidade
proposta por Bastien e Scapin (1993). Em adi¢ao a essas categorias, foram criadas as
categorias para os aspectos pedagogicos, de jogabilidade, de desenvolvimento e para
aspectos transversais.

Importante ressaltar que o conjunto de diretrizes apresentado por esta pesquisa ¢
um instrumento de auxilio para o processo de desenvolvimento, mas que ndo substitui
aspectos esseciais como uma equipe multidisciplinar e¢/ou o design centrado no usuario,
por exemplo. Na Figura 5, sdo apresentados alguns exemplos de diretrizes presentes no
conjunto de 109, organizadas em 15 categorias, subdivididas de acordo com seu foco:
jogos sérios (azul), TEA (vermelho) e jogos sérios & TEA (roxo). Cada diretriz contém
seu identificador unico (ID), a descri¢ao da diretriz em si e, por fim, as referéncias
utilizadas para a construcdo dessa diretriz. O conjunto das 109 diretrizes pode ser
encontrado de maneira completa, disponivel online.

FRQ_06:
Permitir ter a
autorizacdo do usuario
ou responsavel para o
registro de dados de
uso (analise de
desempenho e/ou
aprendizagem)
FRQ_06+G14

CMPT_03: Apresentar diferentes
modelos de linguagem
comunicativa (multimidia e
multimodal), com a apresentacdo
de diferentes midias simultédneas
(texto, audio, video, imagem, etc.)
CMPT_03+G12

WKLD (9) W errm @

NFRQ (12)

JOGAB_01: Utilizar

elementos surpresa

(desafios,

pontuagdes extras,

etc.) no decorrer das DEV
atividades 3)

PEDA (4) ADAP (17)

CNST_01: Ser constante
em suas diferentes
partes: o layout (cores,
fontes e imagens), os
elementos de interacéo

GUID (19)

G29 e navegagao

GUP_01: Ser (til, CNST_01+G49
® responder a seus
objetivos de criagdo

GUP_01

Figura 5. Recomendac¢des para o desenvolvimento de jogos sérios para
usuarios com TEA

7.3. Classificacao das Diretrizes por Ordem de Prioridade

Como tentativa de classificar, por ordem de prioridade, as diretrizes elencadas, foi
elaborado um formuléario online, onde profissionais/pesquisadores/cuidadores (que
possuiam contato com individuos diagnosticados com TEA) foram convidados a ranquear
as diretrizes subdivididas por categorias. No entanto, apesar da divulgacao realizada, o
numero de respondentes foi insuficiente para qualquer anélise estatistica. Por esse motivo,
a etapa do ranqueamento das diretrizes, como parte integrante desta pesquisa, ndo pode
ser completada.

8. Consideracoes Finais

A presente pesquisa se propOs a identificar um conjunto de 109 diretrizes para apoiar o
processo de desenvolvimento de jogos sérios para usudrios com TEA. Para isso, foi
realizado um mapeamento entre um conjunto de recomendagdes para o desenvolvimento
de jogos sérios e um conjunto de recomendagdes para o desenvolvimento de solugdes de
software para usuarios com TEA, ambos encontrados na literatura. Durante esse processo,
as similaridades e complementaridades foram identificadas e devidamente tratadas. As
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diretrizes foram organizadas de acordo com as categorias especificadas no estudo de
Aguiar et al. (2020). Por fim, as diretrizes ainda puderam ser categorizadas segundo seu
objetivo de aplicagdo, onde cada diretriz poderia ter seu foco em jogos sérios, em TEA
ou nos dois simultaneamente (jogos sérios+TEA).

No entanto, as diretrizes desenvolvidas por esta pesquisa nao foram devidamente
classificadas por profissionais/cuidadores que lidam diretamente com o publico com
TEA. Esta etapa da pesquisa foi desenvolvida durante a crise pandémica do COVID-19,
o que pode ter impedido a ampla divulgacao do formulério classificatorio. Além disso, a
verificagdo da aplicabilidade das diretrizes elencadas neste trabalho ndo estava no escopo
incial do estudo. Porém, sabe-se da relevancia de verificar a aplicabilidade do conjunto
de diretrizes no processo de desenvolvimento de um jogo sério para usuarios com TEA.
Por esse motivo, como etapa futura dessa pesquisa sugere-se o desenvolvimento de um
jogo sério para usuarios com TEA, considerando o conjunto de diretrizes resultante desta
pesquisa. E, com base nos dados fornecidos pela equipe de desenvolvimento, verificar a
aplicabilidade das diretrizes no contexto de desenvolvimento de software.
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