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Abstract. The development of serious games requires a robust methodological
approach, especially when targeting audiences with specific needs, such as peo-
ple with Autism Spectrum Disorder (ASD), to ensure the effectiveness and us-
ability of the final product. The practical experience gained during the develop-
ment of the DiagnosTEA game highlighted methodological gaps in serving this
audience. Based on this finding, this work proposes a structured methodological
approach, embodied in a set of guidelines aimed at guiding the development of
more inclusive and informed games. The proposal’s starting point is a System-
atic Literature Review (SLR), which supports the construction of a Relationship
Map that translates requirements into design elements.

Resumo. O desenvolvimento de jogos sérios requer uma abordagem
metodologica robusta, especialmente quando direcionado a piiblicos com ne-
cessidades especificas, como pessoas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), a fim de assegurar a eficdcia e a usabilidade do produto final. A
experiéncia prdtica obtida durante o desenvolvimento do jogo DiagnosTEA
evidenciou a existéncia de lacunas metodologicas no atendimento a esse
publico. Com base nessa constatagdo, este trabalho propoe uma abordagem
metodologica estruturada, materializada em um conjunto de diretrizes voltadas
a orientar o desenvolvimento de jogos mais inclusivos e fundamentados. A pro-
posta tem como ponto de partida uma Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL),
que subsidia a construgcdo de um Mapa de Relacionamento que traduz requisitos
em elementos de design.

1. Introducao

Jogos sérios sdo ferramentas promissoras para apoiar intervencdes terapéuticas
e educacionais em pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA)
[Barbosa and Ribeiro 2022, Carvalho and Prates 2023, Talebi Azadboni et al. 2024]. Seu
potencial de engajamento pode facilitar o desenvolvimento de habilidades sociais, cog-
nitivas e comportamentais [Mubin et al. 2021, Elshahawy et al. 2020, Yang et al. 2021].
Contudo, a auséncia de uma ponte clara entre os objetivos clinicos e
as praticas da engenharia de software representa um desafio significativo
[Spiel and Gerling 2021, Dalwadi et al. 2023, Tuli and Kumar 2024].

Essa lacuna metodoldgica tornou-se evidente durante o desenvolvimento do jogo
DiagnosTEA ! [Barbosa et al. 2024], uma ferramenta concebida para o apoio a atividades

0 nome DiagnosTEA foi uma escolha inicial de projeto. Ressalta-se que o jogo niio é uma ferramenta
de diagnéstico, mas sim de apoio a intervengdes para criangas ja diagnosticadas com TEA



terapéuticas. Uma andlise critica inicial, realizada por especialistas apds o desenvolvi-
mento, revelou que, embora funcional, a estrutura e os objetivos do jogo ndo estavam
plenamente alinhadas com as préticas clinicas. O principal motivo foi a ausé€ncia de en-
volvimento de especialistas desde as fases iniciais do projeto, um erro comum que pode
comprometer a validade terapéutica de uma ferramenta.

z

O objetivo desse artigo € apresentar a jornada para suprir essa defici€ncia
metodolégica, com base em principios da Engenharia de Software e da Interacdo
Humano-Computador para que ao final seja proposta uma abordagem estruturada que out-
ros desenvolvedores possam seguir para evitar erros semelhantes. Portanto, a contribui¢ao
deste trabalho € um conjunto de 12 diretrizes de Game Design, fundamentadas em uma
Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL) e contextualizadas frente a trabalhos que se pre-
ocupam com uma estrutura¢do mais robusta de acessibilidade para pessoas com TEA.

O artigo estd organizado em quatro secoes, além dessa secdo introdutdria. A Secao
2 apresenta fundamentos a respeito de TEA e jogos sérios. A Secdo 3 traz a abordagem
metodoldgica em dire¢do ao desenvolvimento de diretrizes baseadas em requisitos para o
desenvolvimento de jogos sérios voltados para pessoas com TEA, incluindo o relaciona-
mento entre requisitos e elementos de design. A Secdo 4, por usa vez, mostra 0 jogo
DiagnosTEA e, por fim, a Secao 5 apresenta a conclusdo e dire¢des futuras.

2. Fundamentacao Teorica
2.1. Transtorno do Espertro Autista

O DSM-V, que consiste em um manual diagndstico e estatistico utilizado para diagnos-
ticar transtornos mentais desenvolvido pela Associacdo Americana de Psiquiatria (APA
- em inglés American Psychiatric Association), define o TEA como um transtorno de
neurodesenvolvimento que se caracteriza por déficit em apenas duas dimensdes: socio-
comunicativa e comportamental [American Psychiatric Association 2013]. A diversidade
presente no espectro implica em diferentes niveis de suporte e necessidades individual-
izadas de interagdo, aten¢do, estimulo e usabilidade. Com isso, 0o DSM-5 classifica o TEA
em trés niveis de suporte, baseados na intensidade da ajuda que a pessoa necessita no dia a
dia: Leve (exige apoio), Moderado (exige apoio substancial) e Severo (exige apoio muito
substancial).

Este trabalho foca em jogos para criancas com TEA leve até o moderado, que
geralmente possuem habilidades de leitura e interacdo que as tornam mais aptas a se
beneficiarem de jogos digitais com mediacao.

2.2. Jogos Sérios como Ferramenta Terapéutica

Nesse contexto, os jogos digitais t€ém sido amplamente utilizados, pois oferecem um am-
biente controlado que favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas, comunica-
cionais e linguisticas [Navan and Khaleghi 2020]. Jogos sérios sdo desenvolvidos com
finalidades especificas que vao além do entretenimento, como aprendizado, treinamento,
reabilitacdo ou intervencgdo. Esses jogos incorporam elementos lidicos com o objetivo de
aumentar o engajamento e a eficicia das experiéncias propostas [Elshahawy et al. 2020].
Tém se mostrado ferramentas promissoras no apoio a intervengdes terapéuticas e edu-
cacionais voltadas a pessoas com TEA [Yang et al. 2021, Shams et al. 2020], uma vez



que seu potencial de engajamento pode favorecer o desenvolvimento de habilidades so-
ciais, cognitivas e comportamentais, aspectos fundamentais para o progresso terapéutico
[Bagchi et al. 2023].

2.3. Requisitos de Software em Jogos Digitais

A experiéncia pratica adquirida durante o desenvolvimento inicial do jogo Diagnos-
TEA evidenciou lacunas importantes. O desenvolvimento para esse publico demanda
uma abordagem cuidadosa, capaz de traduzir necessidades especificas e complexas em
solucdes acessiveis e engajadoras.

Dessa forma, o desenvolvimento de tecnologias digitais voltadas ao publico com
TEA exige aten¢do especial ao levantamento, anélise e a transformacao de requisitos fun-
cionais e ndo funcionais em solucdes de design compativeis com as caracteristicas desse
publico. A literatura destaca que o levantamento de requisitos realizado em colaboracao
com profissionais da drea, psicélogos e pedagogos, que utilizardo o jogo como ferramenta
€ um pratica amplamente adotada [Trindade et al. 2022, Silva 2023]. Superar essa lacuna
¢ essencial para que os jogos desenvolvidos ndo apenas proporcionem entretenimento,
mas também sirvam efetivamente como apoio a intervengdes educacionais e terapéuticas,
integrando o conhecimento técnico de desenvolvimento com a expertise clinica dos profis-
sionais que atuam com TEA.

3. Desenvolvimento de Diretrizes para o Design Inclusivo

Para suprir a lacuna metodolégica identificada, foi desenvolvida uma abordagem estru-
turada em seis etapas (Figura 1), que representa o processo de pesquisa conduzido neste
trabalho para ir de um problema prético a uma solucao metodoldgica.

ETAPA 01 ETAPA 02 ETAPA 03

=

Rc_eviséo da Mapa de Levantamento de
Literatura Relacionamento Diretrizes

ETAPA 04 ETAPA 05 ETAPA 06

Analise do jogo do jogo lidacd
DiagnosTEA DiagnosTEA

Figure 1. Etapas da metodologia.

Essa abordagem tem como base uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL)
[Barbosa et al. 2025], que tiveram como ponto de partida os questionamentos: Quais
heuristicas, padrdes ou técnicas de engenharia de software existem e estdo disponiveis
para desenvolvimento de jogos digitais que podem auxiliar na construcao de jogos para
o publico com TEA? Quais elementos de design em jogos digitais sdo mais eficazes em
promover a imersao e o engajamento de jogadores com autismo?

O tema foi delimitado por quatro bases de dados, buscando materiais de estudo em
portugués e inglés, dentro do periodo de 2020 a 2025: ACM, IEEE e Simpo6sio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames). Assim sendo, a string de busca foi criada



com objetivo de englobar os critérios que seriam necessarios para responder as perguntas:
(games) AND ((autism) OR (asd)) AND (guidelines) AND (design).

Nesta RSL, foram selecionados artigos que que descrevem o design ou desenvolvi-
mento de um jogo sério para TEA e que detalham os elementos de design ou requisitos
utilizados. Dessa forma, fora excluidos aqueles que penas avaliam os efeitos de um jogo
sem descrever seu design.

A busca resultou em 941 artigos, dos quais 65 artigos foram selecionados apos
leitura de titulos e resumos, com base em critérios de inclusdo, exclusido e qualidade
metodolégica. Desses, 14 artigos foram escolhidos para responder as questdes de
pesquisa e subsidiar a elaboragdo das diretrizes propostas.

Dessa forma, o objetivo da pesquisa € propor diretrizes preliminares para o design
de jogos sérios voltados para pessoas com TEA. Essas diretrizes foram fundamentadas por
meio de um Mapa de Relacionamento (Tabela 1), utilizado como ferramenta para traduzir,
de forma sistemadtica, objetivos teraputicos em requisitos de software e, posteriormente,
em elementos de design.

Com base nesse mapa, foi elaborado um conjunto de 12 diretrizes de design
(Tabela 2), que servem como um guia pratico para desenvolvedores na criagdao de jogos
sérios mais alinhados as necessidades e particularidades do publico com TEA.

4. O jogo DiagnosTEA

Jogos digitais t€ém sido amplamente utilizados em intervencdes com pessoas diagnosti-
cadas com TEA, uma vez que esse tipo de atividade lidica favorece o desenvolvimento
de capacidades cognitivas, de comunicagdo e de linguagem, aspectos cruciais para o pro-
gresso terapéutico [Barbosa and Ribeiro 2022, Elshahawy et al. 2020, Yang et al. 2021,
Carrefio-Leon et al. 2021]. A construgdo do jogo DiagnosTEA? leva em conta essa
relacdo entre o uso de jogos digitais e o publico com autismo.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo, foram identificadas limitagcdes
na defini¢do de escopo e na estrutura de interacdo com o usudrio, 0 que motivou uma
reflexdo critica sobre os critérios adotados no desenvolvimento de jogos sérios com obje-
tivos semelhantes. A andlise comparativa entre as diretrizes propostas € a versao inicial
do DiagnosTEA evidenciou que, embora o jogo apresentasse mecanicas funcionais, a
auséncia de envolvimento de especialistas desde as etapas iniciais comprometeu a clareza
do proposito terapéutico e seu alinhamento com as préticas clinicas.

Com base nessas diretrizes, o DiagnosTEA sera reposicionado como um jogo com
foco terapéutico e educacional, com objetivos mais bem definidos, mecanicas adaptadas e
funcionalidades alinhadas as reais necessidades de criangas com TEA e dos profissionais
que as acompanham. A aplicagdo dessas diretrizes durante o redesign do jogo representa
um avancgo técnico e, a0 mesmo tempo, uma validacao pratica da proposta deste trabalho,
oferecendo um estudo de caso com potencial de replicagao em contextos semelhantes.

5. Conclusoes

A experiéncia com o DiagnosTEA exemplifica um desafio recorrente no desenvolvimento
de jogos sérios: a lacuna entre a inten¢do e a execug¢ao metodoldgica. Este trabalho ofer-

2Video demonstrativo do jogo DiagnosTEA: https://www.youtube.com/watch?v=G YopSDSzsyQ



Table 1. Mapa de Relacionamento entre Requisitos e Elementos de Design em
Jogos Sérios voltados ao TEA.

Requisito

Elemento de Design

Fontes

O jogo deve represen-
tar situacOes familiares
a0 usudrio.

Ambientes simulando
rotina (ex: escola, casa).

Bagchi et al. 2023],
Honorato et al. 2021],
Cavalcante and Junior 2022]

Interface minimalista
com poucos estimulos
visuais.

Layout limpo, cores neu-
tras, icones grandes e orga-
nizados.

Trindade et al. 2022],
Bagchi et al. 2023],
Dalwadi et al. 2023]

[Silva 2023],

Feedback imediato
apos acoes corre-
tas/incorretas.

Sinais  visuais  (brilho,
cor), efeitos sonoros leves,
animacdes simples.

Honorato et al. 2021],

Hasan and Nene 2022],

Trindade et al. 2022],

Bagchi et al. 2023], [Silva 2023],
Epifanio and da Silva 2023]

O jogo deve apresentar
explicagdes visuais no
inicio das atividades.

Animacoes guiadas,
demonstragdes passo a
passo.

Dalwadi et al. 2023],
Bagchi et al. 2023],
Trindade et al. 2022]

[Silva 2023],

Personagens nao
jogaveis com funcdo
de orientacao.

NPCs com falas explica-
tivas e gestos demonstra-
tivos.

Hasan and Nene 2022],
Silva 2023], [Dalwadi et al. 2023]

O usudrio pode ajustar
volume e tipo de som.

Menu de configuracio au-
ditiva no inicio do jogo.

Bagchi et al. 2023],
Honorato et al. 2021],
Trindade et al. 2022],
Dalwadi et al. 2023]

O usudrio pode escol-
her/criar seu avatar.

Personalizacdo de person-
agem com cores, roupas e

Tuli and Kumar 2024],
Trindade et al. 2022],

[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[Bagchi et al. 2023],
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[

expressoes. Dalwadi et al. 2023]
O jogo deve permitir | Sistema de  estrelas, | [Honorato et al. 2021],
repeticdo da tarefa até | moedas, recompensas | [Silva 2023],
o acerto, com reforgos | visuais e mensagens posi- | [Hasan and Nene 2022],
positivos. tivas. Dalwadi et al. 2023]
Mensagens narradas e | Sincronizacdo entre fala | [Hasan and Nene 2022]

legendadas simultanea-

mente.

do NPC e texto na tela.

Diversificacdo das for-
mas de interagdo para
evitar monotonia.

Minijogos: arrastar, tocar,
montar, escolher.

[Trindade et al. 2022],
[Dalwadi et al. 2023], [Silva 2023]




Table 2. Diretrizes preliminares para o desenvolvimento de jogos sérios voltados
ao publico com TEA.

ID | Categoria Diretriz

D1 | Participacdo de | Envolver profissionais da saide ou educacido (e.g,
especialistas psicologos, pedagogos, terapeutas) nas fases de levanta-

mento de requisitos e validagdo.

D2 | Mecanicas Desenvolver atividades lddicas que estimulem habilidades
terapéuticas ou | especificas, como coordenacao motora, reconhecimento de
educativas emog¢des, comunicacdo ou organizagao.

D3 | Diversidade de | Incorporar diferentes tipos de mecénicas (e.g., pareamento,
mecanicas arrastar e soltar, desafios visuais) para estimular multiplas

habilidades e evitar repetitividade.

D4 | Personalizacdo | Permitir customizacdo de elementos do jogo (e.g., avatar,
niveis, ritmo) para favorecer identificacdo e conforto do jo-
gador.

D5 | Representacdo | Utilizar cendrios e contetudos relacionados ao cotidiano do
de contextos | usudrio (e.g.,casa, escola, higiene pessoal), promovendo re-
familiares conhecimento, previsibilidade e conforto.

D6 | Interface intu- | Utilizar dispositivos e interacdes intuitivas, como telas
itiva sensiveis ao toque com poucos botdes e resposta imediata.

D7 | Acessibilidade Controlar estimulos visuais e sonoros, evitando sobrecarga
sensorial sensorial, por meio de interfaces limpas e sons suaves ou

desativaveis.

D8 | Clarezae previs- | Utilizar linguagem simples, instrugdes visuais, repeticao e
ibilidade estrutura previsivel nas fases do jogo.

D9 | Feedback posi- | Implementar reforco positivo e recompensas, evitando
tivo puni¢des ou feedbacks negativos que possam gerar

frustragdo.

D10 | Possibilidade de | Permitir repeticdo de atividades sem penalizacao, ajustando
repeticao a dificuldade de acordo com o desempenho do usudrio.

D11 | Monitoramento | Incluir mecanismos de acompanhamento do progresso (e.g.,
€ progresso barras, medalhas) que sejam visiveis e compreensiveis para

a crianga.
D12 | Estimulo a au- | Projetar NPCs para interagcdes que incentivem a in-

tonomia

dependéncia do jogador, com minima necessidade de
mediacdo externa.




ece uma contribuicdo pratica ao propor uma abordagem metodoldgica estruturada e um
conjunto de diretrizes como forma de mitigar esse descompasso. As li¢des aprendidas
demonstram que a integracdo de principios da engenharia de software com o conheci-
mento de especialistas em TEA, desde as fases iniciais projeto, € essencial para o de-
senvolvimento de jogos que sejam verdadeiramente inclusivos, eficazes e tecnincamente
robustos.

Assim, o principal resultado preliminar desta pesquisa € o proprio conjunto de di-
retrizes, juntamente com a abordagem metodolégica que o fundamenta. Como préximos
passos, serd conduzido um grupo focal com especialistas para validar e refinar as diretrizes
e os requisitos para o redesign do DiagnosTEA. Por fim, sera avaliado o jogo por profis-
sionais da sadde para medir o impacto da nova abordagem na usabilidade e na adequacgado
clinica do produto.
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