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Resumo—OQOs jogos digitais estao em constante crescimento
no mercado, ao evoluir sua producio e aplicados em diversas
areas do conhecimento. Um desses assuntos é o Transtorno
do Espectro Autista (TEA), fazendo-se necessario informar
e esclarecer as pessoas sobre ele. Este trabalho visa a criar
um jogo digital sério para abordar o assunto do TEA e
orientar, tanto as pessoas que possuem o transtorno, quanto
seus responsaveis e/ou amigos, colegas, familiares. O jogo foi
desenvolvido na plataforma Unity, ao utilizar a metodologia
de producio de jogos de Chandler e a metodologia de ensino
TEACCH, e disponibilizado na internet.
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I. INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), também conhe-
cido como autismo, ¢ uma condi¢do de saide, na qual as
pessoas que possuem tém dificuldades na interagdo social,
comunicagdo e, muitas vezes, falta de atencdo e compor-
tamentos repetitivos [1]. Pesquisas da "ONU"(Organizagdo
das Nacdes Unidas) apontam que aproximadamente setenta
milhdes de pessoas no mundo possuem o transtorno e a sua
maioria criangas [1].

Por ser um transtorno preocupante € ndo possui trata-
mento, € preciso conscientizar as pessoas sobre o transtorno.

Dentre as vdrias atividades que podem ensinar e a0 mesmo
tempo ser divertidas, encontram-se 0s jogos, que tendem a
crescer muito por conta do entretenimento e por possuirem
uma categoria educativa: os jogos sérios.

Este trabalho tem por objetivo: o desenvolvimento de
um jogo sério que aprimore aspectos dos autistas como
comunicagdo, organizacdo e raciocinio. Além disso, ser um
jogo também destinado para outras pessoas como familiares
do autista, educadores e outros jogadores.

A. Objetivos

Desenvolver um jogo de puzzle e aventura para criancas de
6 a 10 anos com o Transtorno do Espectro Autista, que pode
também ser jogado com o auxilio de responsaveis. Objetiva
aumentar a comunicacio dessas crian¢as com outras pessoas
e melhorar a atencdo e o raciocinio 16gico.

B. Estrutura do trabalho

A sec¢do II apresentard os conceitos bdsicos quanto ao Au-
tismo: sintomas, classificacdes e a metodologia TEACCH,
que foi usada na produgdo. A secdo III trard o contexto
quanto aos jogos digitais, bem como os seus detalhes como
os géneros e softwares usados no projeto. A se¢do IV e V
sdo trabalhos e jogos relacionados com o projeto detalhando
e explicando como eles servem de contexto. A secdo IV
¢ sobre jogos que falam sobre o autismo, e a se¢do V
sobre outros jogos, que se relacionam com a proposta deste
trabalho.

A sec@o VI apresenta a metodologia que foi usada como
base, para a producdo do jogo por inteiro e outros métodos
que auxiliaram no design, na constru¢do dos puzzle, da
histéria e em outros setores do jogo. A secdo VII apresenta
a proposta do jogo, que inclui o conceito principal e os
requisitos para o desenvolvimento. A secdo VIII destaca
todo o processo de desenvolvimento do projeto, incluindo
detalhes sobre o funcionamento do jogo. Por fim, a se¢do
IX traz a conclus@o do projeto.

II. TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

O Transtorno do Espectro Autista € uma condicdo do
neurodesenvolvimento caracterizado por déficits persistentes
na comunicag@o e interacdo social, associados a padrdes
restritos e repetitivos de comportamentos, interesses e ati-
vidades [9].

O espectro do autista possui vérias camadas e pode se
manifestar nas pessoas de diversas formas apesar de possui-
rem sintomas em comum [1]. Existem dreas do espectro em
que o autista necessita de pouco suporte e outras em que é
necessdrio suporte substancial.

A. Niveis do DSM-5

Uma maneira de classificar o autismo é por meio dos
niveis de gravidade do TEA de acordo com o Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Edition,
ou DSM-5, que se baseiam no suporte que a pessoa autista
precisa. Ela é dividida em tré€s niveis:

e Nivel 1 ou Autismo Leve: Os autistas que possuem

bom funcionamento na presenca de apoio e que nao



possuem atrasos cognitivos, mas possuem certos desa-
fios comportamentais quando sem apoio [9].

o Nivel 2 ou Autismo Moderado: Exige uma dedicacio
substancial, e mesmo com um apoio maior, ainda assim,
existem prejuizos sociais [9].

o Nivel 3 ou Autismo Severo: Mais grave em que exige
muito apoio e os autistas possuem muitos prejuizos,
principalmente para a vida independente [9].

B. Metodologia TEACCH

Alguns métodos foram criados para auxiliar pessoas com
TEA. Um desses meios mais conhecidos é a Metodologia
TEACCH (Treatment and Education of Autistic and related
Communication-Handicapped Children), que ndo necessari-
amente se trata de um método em especifico, mas sim de
um programa para o tratamento e educagdo de criancas com
autismo. O programa foi desenvolvido nos anos sessenta e
tenta dar resposta por meio de um conjunto de métodos para
educé-las e trazer o maximo de independéncia [10].

O programa € uma metodologia de ensino aplicada em
pessoas de todas as idades e que ensina com base na estru-
turacdo externa do espaco, tempo, materiais e atividades [5].
Assim, a metodologia fornece informacdes claras e objetivas,
mantém um bom ambiente que atende a sensibilidade do
autista e procura promover tarefas e a autonomia da pessoa
com TEA [5]. O programa usa uma metodologia beneficente
e que abrange vdarios niveis do Transtorno do Espectro
Autista. E para desenvolvimento do projeto, a metodologia
contribuiu com seus pontos chaves, para que as fases do jogo
sejam confortantes e adaptadas para qu os autistas possam
jogar.

III. JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais tém crescido no mercado. Antigamente a
sua produgdo era menos complicada e capaz de ser desenvol-
vida em seis semanas [2]. Com o tempo, as pessoas passaram
a exigir mais que uma boa jogabilidade, mas também um
mundo promove interagdes com personagens, sons, enredo,
etc [2]. Acima de tudo, os jogos proporcionam diversas
emocdes em seus jogadores, e principalmente procuram os
entreter.

A. Géneros de Jogos

Os jogos digitais podem ser divididos em géneros. Servem
para classificar os jogos de acordo com outras emogdes que
provocam além do entretenimento, e para identificar o tipo
de jogador. H4 também classificagdes em jogos que ndo sio
necessariamente géneros, mas sim um estilo. Dentre esses
géneros e estilos dois necessitam de maiores detalhes, pois
estardo ligados diretamente com o jogo a ser desenvolvido.

1) Puzzle: Os quebra-cabecas sdo muito usados para a
criacdo de jogos e proporcionar nos jogadores o exercicio
do raciocinio 16gico, da aten¢do e da busca por solucdes.
Os puzzles trabalham com a légica de resolver problemas,

que exige maior raciocinio e controle de varias rotinas ou
habilidades fundamentais [18]. Com isso os puzzles fazem
com que os jogos sejam mais desafiadores, uma vez que o
ser humano, por sua natureza, busca por desafios [18].

2) Focados na Historia: Esta secdo ndo € necessaria-
mente um gé€nero, mas sim um foco em um dos varios
setores do design de jogo, que é a histéria e a narrativa.
Géneros de jogos que mais costumam focar em histéria
sdo geralmente os jogos de acdo e aventura, em especial
as Visual Novels. Este processo permite propostas mais
detalhadas, com uma histéria complexa, intrigante e bem
desenvolvida. Com isso, produz histérias muito bem feitas
para prender e encantar seus jogadores.

B. Jogos Sérios

Jogos criados para ensinar seus jogadores, se utilizados
em diversos contextos educacionais, além de possuir um
desenvolvimento complexo no processo de producgdo [3].
Vale ressaltar que os jogos sérios nem sempre Sao jogos
educacionais. Os jogos digitais educacionais anteriormente
possuiam uma reputacdo frequentemente negativa, e portanto
o termo Serious Games vem para definir que os jogos nao
s0 podem ser usados para meios educacionais, mas também
para outros objetivos além do entretenimento [4].

C. Unity e C#

Unity € uma game engine ou motor de jogo completa e
gratuita que € usada para desenvolvimento de jogos de varios
tipos e géneros, incluindo 2D e 3D [19]. Pode ser usada
para iniciantes, mas também para programadores juniores
e desenvolvedores mais avancados [19]. A linguagem de
programacdo utilizada em seus scripts e cédigos € o C# . Esta
linguagem foi desenvolvida pela Microsoft e € utilizada para
desenvolver aplicativos web, aplicativos méveis, aplicativos
de computador e muito mais [14].

IV. TRABALHOS CORRELATOS E AUTISMO EM JOGOS

Para a realizacdo deste trabalho, foram usados como
referéncia dois jogos sérios que abordam o autismo em sua
temadtica. S3o os jogos Strong de Noemi Honorato e ComFim
de Paula Ceccon Ribeiro.

A. Strong

O trabalho de Noemi Honorato [6] aborda o desenvol-
vimento de um jogo educacional, para que educadores,
professores e outras pessoas usem com as criancas de 4 a
6 anos, afim de que possam desenvolver a comunicagdo e
possibilite uma maior autonomia e independéncia. O jogo
¢ infantil, jogado por controle de fouchscreen e entrega a
metodologia TEACCH. O Strong possui 5 fases e a crianca
precisa clicar na interacéio do jogo para realizar os objetivos
(por exemplo se pedir um circulo, clicar no objeto que
representa um circulo). Assim, o jogo procura explorar e
melhorar a comunicagdo da crianca e a sua independéncia



para responder as perguntas e alcancar os objetivos de cada
fase sozinha.

B. Comfim

O trabalho de Paula Ceccon Ribeiro [11] trata de um
jogo sério para as criangas com autismo com o objetivo
de melhorar a comunicagdo, a partir de atividades que eles
pedirem. O jogo € infantil, acontece por meio de dois
dispositivos méveis, um para o tutor (pai) e outro para a
crianca autista, e se passa em uma fazendinha com tarefas.
O Comfim possui trés niveis, o um para a crianca aprender, o
dois para realizar as tarefas de pedir e receber, e o trés para
eles trabalharem juntos e assim concluirem o objetivo. O
jogo procura auxiliar e estimular a comunicag@o da crianca
com o adulto e o jogo para concluir os objetivos.

C. Consideragoes sobre os trabalhos relacionados

Os trabalhos apresentados nesta secdo se propdem a
trabalhar com as criangas autistas e aprimorar caréncias
como comunicagdo e raciocinio. O Strong apresenta uma
forma simples e interessante das criangas autistas realizarem
tarefas e consequentemente avangarem no jogo. J4 o Comfim
apresenta uma O6tima jogabilidade que coloca os autistas e
pessoas sem deficiéncia a jogarem o mesmo jogo.

V. JOGOS RELACIONADOS

A seguir serdo citados alguns jogos fora da temdtica do
autismo e que estdo relacionados com algum outro ponto da
proposta do projeto.

A. Portal

Portal € um jogo de 2007 que foi projetado para mudar
a forma com a qual jogadores se aproximam, manipulam
e supdem as possibilidades no ambiente [16]. Essa forma
de manipular o ambiente acontece por meio de portais
dentro de um laboratério. O que mais chama a atengcdo em
Portal, que contribui neste projeto, sdo suas mecanicas e
seu género de jogo: puzzle. Nesse jogo, os jogadores devem
resolver quebra-cabecas fisicos e desafios ao abrir portais
para manipular objetos, e eles mesmos, pelo espago [16].

B. The Last of Us

The Last of Us é um jogo no qual os jogadores usam
armas e ataques corpo a corpo para se defenderem de
infectados e de outros sobreviventes humanos [17]. O jogo
também destaca uma histéria bem desenvolvida sobre uma
civilizacdo devastada por infectados zumbis, e em meio
a essa civilizacdo, o sobrevivente Joel é contratado para
tirar uma garota de catorze anos, Ellie, de uma zona de
quarentena militar [17].

Figura 1. Imagem do jogo mostrando os protagonistas Ellie e Joel [17].

O jogo contribui com sua histéria, bem feita, que ao longo
da narrativa, comeca a se desenrolar em situagdes que se
estendem para desenvolver os dois protagonistas.

C. Lightbot

Desenvolvido e langado pela Lightbot Inc em 2017, o jogo
Lightbot, apresentado na Figura 2, € um jogo sério de puzzle
baseado em cddigos que ensina logica de programagdo
enquanto se joga [7].
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Figura 2. Trecho da Gameplay de Lightbot [7].

O jogo foi usado de inspiragdo ao ensinar por meio de
seus puzzles muito bem desenvolvidos e trabalhar a atencdo
e, principalmente, a légica de seus jogadores. Quanto a
programacio, no jogo também se aprende sobre sequéncias,
processos, condicionais, loops, etc [7].

D. Pacific

Pacific € um jogo sério desenvolvido pela Arc Institute,
para melhorar as habilidades de lideranga e o trabalho em
equipe entre seus jogadores. O jogo é online e os jogadores
aprendem e aplicam estratégias, técnicas e ferramentas, para
desenvolver essas suas habilidades de lideranca e trabalho
coletivo [8]. Para auxiliar o desenvolvimento dessas ha-
bilidades e consequentemente fornecer estratégias para o
desenvolvimento do trabalho, Pacific conta ainda com uma
histéria que mantém os jogadores atentos as atividades do
jogo e engajados na histéria. Histéria que trata de uma
equipe que precisa escapar de uma ilha deserta na qual eles
estdo apds a queda do avido [8].



E. Consideragoes sobre os jogos relacionados

Os quatro jogos destacados serviram como exemplo e
inspiracdo para o jogo. Portal e Lightbot foram inspiracdes
para desenvolver puzzle e mecéanicas de quebra cabecas
interessantes e que trabalham bem a légica e a atengdo de
seus jogadores. Enquanto The Last of Us e Pacific foram
exemplo de histérias ricas, detalhadas, e que mostra um
grande desenvolvimento a medida que passa mensagens para
os jogadores.

VI. METODOLOGIAS

Para a realizac¢do e produgdo deste trabalho, foi utilizada
a metodologia de producdo de jogos de Heather Chandler
[2] para planejamento e desenvolvimento do jogo, como
um todo. J4, para defini¢des relacionadas ao game design
foram utilizados os niveis de Scott Rogers [12], as lentes do
game design de Jesse Schell [13]. Para a criagdo e desen-
volvimento da histéria e para os personagens foi utilizada a
metodologia de Sheldon [15]. E para refinamento que auxilie
as criangas autistas, foi usada a metodologia TEACCH.

A metodologia de Chandler consiste em um ciclo de
producdo bésico de quatro etapas: Pré-producdo, Producdo,
Testes e Finalizacdo [2]. A Figura 3 mostra detalhes do ciclo
basico da producdo com a pré-producdo, producio, testes e
finalizacao.

/’I NALIZAGAO

Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagdo do plano
Liberagdo do cédigo

PRODUGAO
Implementagio do plano
Rastreamento do progresso
Avaliagio de risco

PRE-PRODUGAO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliagio de nsco

Figura 3. Pirdmide do ciclo basico da produgdo de jogos [2].

A pré-producio define o jogo: Conceito, requisitos, fases,
mecanicas, progresso, etc. Também planejar a etapa de
producdo e avaliar possiveis problemas e erros que podem
ocorrer durante a produgdo. A producio € a fase que comega
a implementar o que foi decidido na pré-producdo, assim
ocorre a criacdo de assets, sons e implementagdo do design.

Os testes sdo a etapa na qual o jogo ¢ validado, testado
e, apds esse procedimento, é anotado tudo o que houve de
acertos e erros no projeto. Na finalizacdo é realizado o post-
mortem do projeto e o plano de arquivamento.

A Figura 4 mostra que esse ciclo pode ser repetido em
caso do projeto possuir mais de um protétipo. Por exemplo, o
ciclo pode ser usado para a realizagdo do primeiro protétipo,
e depois com base nos acertos e erros anotados nesse
primeiro protétipo, o ciclo de producio se repete com um
novo protétipo ou com o produto final.
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Figura 4. Figura dos ciclos de producdo para um tnico projeto [2].

Na pré-producio, é definido o game design, etapa esta
que usou as metodologias de Rogers e Schell, quando sao
desenvolvidos a histéria e personagens, etapa que usou a
metodologia de Sheldon.

A metodologia de levels de Rogers, o game design é
dividido em 14 levels. Cada level foca em alguma parte
importante do seu jogo para desenvolver [12].

Os levels possuem setores e subcapitulos que sdo tteis
para o design do jogo. O Level 3 trata do design da
histéria do jogo e segue subcapitulos como "Triangle of
Weirdness"e o "Writing for Licenses"[12]. Alguns levels ndo
foram utilizados por ndo agregarem ao estilo do jogo, como
o Level 10 que traz design sobre elementos de combate e
designs de tiros e armas [12].

As lentes de Jesse Schell seriam usadas quando o jogo es-
tivesse com mal funcionamento. Elas fornecem as perguntas
certas que devem ser feitas para ajudar a corrigir erros e
deixar o jogo mais fluido [13]. Cada lente possui uma parte
do jogo diferente e melhora o game design. Um exemplo
usado no desenvolvimento é a Lente do Jogador, que pensa
no jogador e faz perguntas sobre as pessoas que jogarao esse
jogo. Em geral, do que elas gostam? Do que ndo gostam?
O que esperam ver em um jogo? [13].

Na metodologia de Lee Sheldon, o desenvovlimento é
divido em 2 partes. A primeira parte é para a criagdo
dos personagens, suas caracteristicas e suas trés dimensdes:
fisica, psicoldgica e socioldgica [15]. A segunda parte é para
o desenvolvimento da histéria, contada do inicio e trazida a
vida para o jogo [15].



VII. PROPOSTA DO JOGO

Com base nas metodologias, foi feita a pré-produgdo do
projeto para definir a proposta do jogo ao seguir a metodo-
logia de Chandler [2] e passar pelas etapas do conceito,
requisitos e planejamento do jogo. O inicio apresenta as
definicdes principais do jogo, bem como a definicdo da sua
proposta e alguns pontos importantes e fundamentais para o
projeto.

A. Conceito do Jogo

O conceito e as defini¢des principais do jogo indicam a
proposta e alguns pontos importantes e fundamentais para o
projeto, como defini¢cdes de arte e sons, o design principal
do jogo, as partes principais da histdria, entre outros pontos.

As definicdes basicas sdo que o jogo, cujo nome é
Spectra’s puzzle, retrata um jovem autista e sua familia em
uma jornada, para fazer o menino alcancar a independéncia e
o sucesso no futuro. O jogo € dos géneros puzzle, e aventura
e jogével para computador.

Ao detalhar mais o conceito, Spectra’s Puzzles é um jogo
de quebra-cabegas e uma aventura completa que busca en-
treter, auxiliar criancas autistas . E feito principalmente para
criangas autistas que necessitam melhorar a comunicagio,
atencdo e raciocinio 16gico. Também pode ajudar outras
pessoas que queiram entender o autismo. O jogo se passa
em um mundo que simula a realidade e os protagonistas sdo
uma familia de quatro pessoas, que vivem em uma cidade
pequena no interior, com o propdsito de buscar o melhor
conforto e futuro para seus filhos.

A sua histéria comeca em uma familia que descobre que
seu filho mais novo possui o Transtorno do Espectro Autista.
Apds saberem sobre a condicio, o objetivo principal é buscar
um futuro melhor. O jogo vai retratar a jornada dessa familia,
com o menino autista acompanhado do fantasminha Spectra
que mantém-se em seus pensamentos. O propésito é que o
menino consiga chegar futuramente a vida adulta estdvel. O
jogo em especifico se passa com o menino tendo a idade
do publico-alvo de 6 a 10 anos acompanhando a etapa do
menino no Ensino Fundamental na qual ele descobre seus
principais gostos e tem suas primeiras grandes rela¢des fora
de casa.

As mecanicas principais do jogador na histéria sdo andar,
interagir com objeto, conversar com pessoas (estes primeiros
realizados com o teclado) e selecionar, colocar, mover ou
outras interacdes com pegas e outros itens do quebra-cabeca
realizado (estas intera¢des sdo realizadas com o mouse). O
jogador compreenderd as mecanicas e controles na fase da
introdugdo da histdria, na qual € descoberto o autismo da
crianca. Com isso, ele evoluird junto com os desafios que
sdo os quebra-cabegas e fases da vida que se tornam mais
dificeis conforme avancga. Por fim, hd a op¢do do elemento
multijogador, no qual a pessoa autista € uma pessoa sem
deficiéncia joguem juntos para progredir. O autista realiza

os puzzles, e a pessoa sem deficiéncia progride nas fases
jogaveis e acompanha a histéria.

Com relac@o ao refinamento técnico, a arte foi feita no
estilo PixelArt e com representacdes que tenham “ideias
realistas”, ou seja, representagdes de objetos na vida real.
Com relagdo ao dudio, foram usadas musicas de fundo para
cada tipo de fase para dar ambientacdo ao jogo. Efeitos
Sonoros no estilo 8-bits que dao o Feedback para cada agéo
com o controle que o jogador fizer no jogo. Sem vozes nos
personagens.

Para a conclusdo, foi feita uma andlise de risco, represen-
tada na Figura 5, que contém possiveis erros passiveis de
ocorrerem em relacdo ao projeto e sua proposta.

Probabilidade

Impacto sobre  Classificagdo de  Como mitigar

de ocoméncia o projete risco

Bugs na game Alto Alto 1 Procurar

engine e na resolugdes

programacio online para

do jogo erros grande e
tentar
programacées
menos
complexas

Arte conceitual Baixo Baixo 4 Revisar

pode ndo documentos de

descrever bem arte

aaparéncia do
jogo

Erros gerais de Alto Baixo 3 Revisar os
Design documentos
antes de iniciar
a producdo
Figura 5. Tabela contendo a andlise de possiveis problemas que podem

surgir no projeto.

B. Requisitos do Jogo

Os requisitos do jogo foram definidos para avaliar o
necessario, a fim de alcancar o desenvolvimento do jogo.
Primeiramente, foi feito um quadro, representado na Figura
6, para conter as versdes que o jogo terd ao longo do tempo
e quais os requisitos em cada etapa:



Primeira Alfa Beta
Versdo

Jogo completo

Final de Outubro | Final de
Novembro
(pelo menos 1
semana antes
do
“lancamento’)

(oL cluEl Final de Agosto | Final de
Setembro

Inclusdo das Aprimoramento | Aprimoramento | Jogo

mecanicas das mecdnicas de todas as totalmente

principais principais e inicio | mecanicas prograrnado
das secundarias

Conclusdodos | 25-50% dos 50-80% dos Todos os

documentos assets feitos assets feitos assets

deartee completos

primeiros

assets

Conclusdodos | Design em Design em Design Final

documentos desenvolvimento | desenvelvimento

de design e

teste das

mecinicas

principais

Conclusdoda | Efeitos Sonores | Criacdo das Todas as

listadesonse | 8-bitfeitos e misicas restantes | musicas e

efeitos para inicio das eaprimoramento | efeitos sonoros

serem primeiras das msicas e completos

produzidos no | misicas efeitos anteriores

jogo

Um dnico teste | Testes individuais | Inicio de testes Fim dos testes.
para verificar com familias com | Jogo dispenivel
mecanica do criancas autistas | para todos os
jogo publicos

Figura 6. Tabela com as 4 versdes do projeto e seus requisitos.

Outros requisitos importantes sdo as ferramentas e os
softwares usados para o desenvolvimento: Unity e C# para
a programacdo do jogo, Adobe Photoshop e Piskel para
desenho e criagdo dos assets de artes para o jogo, Linux
MultiMedia Studio (LMMS) e Bfxr para criacdo e edi¢cdo dos
sons, musicas e efeitos sonoros, Google Docs e Microsoft
Word para criacdo e a edi¢gdo dos documentos de design,
desenvolvimento e outros documentos em geral.

Por fim, a definicdo dos documentos necessdrios para o
desenvolvimento do jogo. Para criar os documentos princi-
pais Game Canvas e o GDD (Game Design Development),
a realizagdo foi com base nas metodologias de Rogers [12]
com as informagdes necessdrias, como o conceito do jogo,
usado para o detalhamento e auxiliar na programacgdo do
jogo. Os documentos de arte e direcdo de arte que incluem
uma Lista de todos os assets para o jogo e o “arquivo”
de direcdo de arte feito na ferramente e site Miro. O
documento da histéria completa e os personagens com base
na metodologia de Sheldon [15], com o objetivo de trazer
mais detalhes e riqueza para a histdria, personagens, € o
roteiro.

VIII. PRODUCAO E DESENVOLVIMENTO

A versdo beta inclui o tutorial, que ensina as mecanicas
dos tipos de puzzles, 3 fases que incluem puzzles e controle
de outros personagens, e cutscenes que contam a histéria do
jogo. A versdo desenvolvida foi feita seguindo as metodo-
logias e trouxe os modelos de quebra cabecas e a histdria

proposta na pré-produgdo.

A. Inicio e Menu Principal

A Figura 7 mostra o menu principal. O menu seguiu
o modelo artistico de Pixel Art e uso de efeitos sonoros
nos cliques dos botdes de controle. Para auxiliar o jogador
existem outras 3 telas que podem ser acessadas no menu.
O menu de controles, onde o jogador pode ver quais sdo 0s
controles do jogo; o menu dos EasterEggs, onde o jogador
pode ver os eastereggs que coletou ao final do jogo; e o
menu de créditos.

SFECTER'S FUZZILE

Figura 7.

Menu Principal de Spectra’s puzzle Beta.

B. Tutorial e Puzzles

Ao iniciar o jogo, apds a primeira cutscene, o jogador
entra na fase tutorial, na qual ele controla o personagem
principal, o menino autista chamado Bento. Na referida
fase, ele ajuda o fantasminha Spectra, do desenho que ele
assiste, a resolver quebra-cabecas no desenho dele. Com
isso o fantasma passa as instrucdes sobre como é cada
quebra-cabe¢a. O jogador usa o MOUSE para mover as
pecas e clicar nos botdes que ajudam a resolucdo dos
puzzles, e o botdo de SPACE, para avangar nas instrucdes
do Spectra. O tutorial mostra os 3 tipos de puzzle. Os
puzzles foram criados seguindo pontos chaves da metodolgia
TEACCH: estrutura fisica, comunicagdo visual, adaptacao de
tarefas e, caso a familia decida jogar junto com a crianga
autista, envolvimento da familia. E cada tipo de puzzle é
posteriormente retratado de novo nas fases seguintes com
maior dificuldade:

o Pecas que combinam: Nesse puzzles, o jogador deve
mover as pegas para a secdo que combina com a peca
que ele selecionar. Caso a peca esteja em movimento, o
jogador deve usar o bot@o de "acalmar"para estabilizar a
peca e assim pode mové-la. O jogador resolve o puzzle
quando todas as pecas que estiverem aparecendo se
combinarem com suas se¢des. Organizando os objetos
nos lugares que eles precisam estar, o jogador trabalha
a organizacdo e aten¢do. Em alguns momentos até a
calma pois ele vé que para realizar certas atividades, €
necessdrio ter calma para realizd-las, assim como foi
necessdrio para mover as pecas. No caso da Figura



8 a fase do Tutorial mostra 3 fantasminhas, os quais
deverdo ser ligados as suas cores.

Fantasmatico! Agora mova eles até as suas
cores!

Acalmar

Figura 8. Puzzle das Pecas que combinam do tutorial do jogo.

Posteriormente esse puzzle volta para o level 1 do jogo.
Para aumentar a dificuldade, é inserido mais um tempo
limite para o jogador resolver, e inserem-se mais setores
para ele combinar. A fase é relacionada com a tarefa
do momento do menino, que € a de organizar o bau do
quarto dele.

o Pecas que conversam: Aqui o jogador deve colocar a
peca que melhor responde a pergunta na tela, até o local
de resposta. Caso ele erre, o jogo dard um aviso e ele
podera colocar outra peca no lugar até acertar! Existe
também um botdo de dica, caso ele precise de ajuda
a mais, com o intuito de achar a resposta. Assim, o
jogador podera treinar sua comunicagdo com perguntas
que o jogo ird fazer. O tutorial comeca com perguntas
sobre idade e nome.

0 fuantos anos voce tem?

Figura 9. Puzzle das Pecas que conversam do tutorial do jogo.

No level 2, quando o puzzle retorna, o jogador ja ganha
mais pecas e mais didlogos para fazer, além do tempo
limite. Essa fase mostra o menino Bento tendo um
didlogo com o padeiro. Uma atividade do dia a dia
dele que aumenta a dificuldade no jogo também.

Opa. essando é a pega certa. Tente de
novo, vocé consequel

Dica

Mais tempo

Figura 10. Puzzle de comunicag@o da fase 2 com mais pecas e tempo

o Quebra-Cabeca com pergunta: O jogador deverd res-
ponder uma pergunta relacionado a um tema de escola.
Caso acerte, o jogador desbloqueard o quebra-cabega ,
que é bem conhecido, e precisard colocé-las nos lugares
certos, para completar o quebra-cabeca. Caso ele erre,
ele ndo resolve o quebra-cabeca e apenas segue em
frente. Aqui, o tutorial e a fase 3 sdo parecidos, as
diferencas sdo que no tutorial tem apenas 1 pergunta
com direito de errar, enquanto que na fase 3 sdo mais
perguntas. E se o jogador erra ele perde ponto, como
se fosse um teste.

1- Qual desszas palavras preciza de um
acento agudo?

Figura 11. Pergunta que ocorre no puzzle da fase 3

Fantasmatico! Voc# entendeu o ditimo
esafiol

Acalmar

Figura 12. Quebra cabega apds pergunta do tutorial do jogo.

Ao final de cada um dos puzzles, além da recompensa
de seguir no andamento da histéria, aparecem cutscenes que
retratam o sucesso do menino Bento em suas atividades.



C. Historia e Cutscenes

Além de progredir com puzzle destinados as pessoas autis-
tas, a histéria também progride com cutscenes € momentos
que o jogador controla outros personagens da familia. Esses
momentos e cutscenes servem ndo sO para os autistas,
mas também para qualquer pessoa se conscientizar sobre
o autismo. Apds o tutorial, aparecem cutscenes que nos
apresentam a familia do menino autista: a mae Débora, o pai
Tadeo e a irmd Pandora. A cutscene segue para um momento
de crise do menino e a familia dirige-se ao hospital, para
assim ter o diagndstico de que o menino pode ter autismo,
o que futuramente € confirmado.

E vocE, querido? Esta animado;:uara
comegar o Ensino Fundamental?

Figura 13. Cutscene apresentando a familia jantando. Da esquerda para a
direita: Tadeo, Pandora, Bento e Débora

Apés esse momento inicial, a histéria progride da seguinte
forma: Primeiro é apresentado a nés o titulo do capitulo
como mostra a Figura 14, que apresenta o inicio do capitulo
da irma. Apds isso é apresentando a cutscene inicial do
capitulo, e entdo ocorre uma transicdo para o controle de
um outro personagem da familia. Com esse personagem, o
jogador deve usar as teclas A e D para mover o personagem,
e o SPACE para interagir com objetos e outras se¢des do
cendrio. Nesse momento o jogador deve realizar acdes para
completar a missdo principal. Existe também uma missao
secunddria na qual ele deve realizar acdes ou coletar itens
para ajudar o menino autista. Caso ele o faga, desbloqueara
um botdo de ajuda no puzzle da fase que é ativado apds
o jogador entrar em contato com 0 menino autista na fase.
Apbs o puzzle, tem-se mais uma cutscene de conclusdo da
fase, antes de prosseguir para a préxima, e o ciclo recomecar.

CAFITULO A:

i IEHA

Figura 14. Titulo do Capitulo 1 que aparece antes do inicio da Fase 1.

Na Figura 15, tem-se o exemplo da Fase 1. Apds o titulo,
ha a cutscene e, apés isso, o jogador passa a controlar
Pandora, a irma do menino. A sua missdo principal é realizar
atividades que a mae pediu, como arrumar a casa, lavar a
louga e arrumar o quarto. Porém, existe também uma missao
secunddria opcional na qual a irma pode pegar objetos na
casa para ajudar o menino a arrumar o bad de brinquedos
dele. Quando ela fala com o menino, aparece o puzzle da
Fase 1 e, ap6s o puzzle, uma ultima cutscene da fase.

OBTETIWOS:

1- Arrume a sala, cozinha e seu quarto
Z- Ache 3 objetos para ajudar o Bento a arrumar o quarto

Figura 15.
da fase.

Fase 1 do jogo quando se controla a irmd, com os objetivos

Existe também em cada fase, os objetos Easter Eggs. Eles
ndo sdo necessdrios para progredir na histéria, mas caso
o jogador colete o item Easter Egg da fase, ele aparece
desbloqueado no menu principal, com mais informagdes
bonus sobre a histéria que ndo é contada ao longo do jogo.
No caso da Fase 1 o item Easter Egg é um quadro pintado
pela irm@ como mostra a Figura 16.



OBTETIWOS:

1- Arrume a sala, cozinha e seu guarto
Z- Ache 3 objetos para ajudar o

ento a arrumar o quarto

Figura 16. Quadro da irma como objeto Easter Egg da Fase 1.

Deve-se lembrar que, cada uma das fases, controla um
membro da familia diferente e que possui atividades diferen-
tes e até cendrios diferentes. Como na fase 2, onde controla-
se o pai Tadeo na praca com o menino. A Figura 17 mostra
o cendrio diferente, os objetivos do pai e até uma interagdo
dele com o cendrio da praca. Por fim, na fase 3, o jogador
passa a controlar Débora, a mde do menino, auxiliando-o na
prova final do primeiro ano do ensino fundamental.

OBTETIWOS:
1- Pegue o jornal do dia

Z- Interaja com ao menos 2 pessoas na praga

Figura 17. Fase 2 mostrando Tadeo podendo interagir com um arbusto

IX. CONCLUSAO

O autismo segue como uma das condi¢des de saude
que mais precisa ser conscientizada, tanto para os autistas
quanto para os nao-autistas. Desse modo, os jogos tendem
a ser formas eficientes de ensinar enquanto entretém. Este
projeto visou a esses pontos e foi desenvolvido buscando
esse objetivo. A produgdo deste jogo na sua versdo beta,
foi realizada e mostrou um jogo que consegue transmitir
conhecimento e conscientizar todas as pessoas quanto ao
assunto do Transtorno do Espectro Autismo cumprindo seu
objetivo. Instruiu através dos vdrios tipos de puzzle, que as
criancas podem melhorar suas caréncias e contou com uma
histéria cativante, levando os jogadores a entenderem o que
¢ o autismo.

Como trabalhos futuros, pretende-se desenvolver a versdo
final do jogo com todas as fases que restam para a conclusdo,
além de possiveis sequéncias, que possam contar a histéria
do menino autista, além do ensino fundamental, mostrando
seu acesso ao Ensino Médio e posteriormente a universidade.

Além disso, também serdo feitos ajustes na versdo beta para
melhorar a qualidade do jogo e a experiéncia do usudrio para
a versdo final do jogo.
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