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Resumo. Os jogos digitais evoluiram de ferramentas de entretenimento para solugoes
educativas e terapéuticas. O Vidaut (Vida do Autista), um jogo sério desenvolvido para crian¢as
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), tem como objetivo refor¢ar a aprendizagem de
tarefas cotidianas, como lavar as mdos e escovar os dentes. Este artigo avaliou o VidAut
utilizando a metodologia GameFlow, medindo a diversdo e eficdcia do jogo para seu publico-
alvo. Os resultados destacaram pontos fortes, como a facilidade de aprendizado, o controle
responsivo e os feedbacks claros, mas também revelaram areas de melhoria, como a auséncia
de recompensas e a falta de variagdo nos desafios. Com base nessa avaliagdo, este trabalho
oferece recomendagoes para melhorar a experiencia do jogador e o engajamento do jogo.
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GameFlow.

VidAut Serious Game Design Assessment: Impacts on Autistic Player
Experience

Abstract. Digital games have evolved from entertainment tools to educational and therapeutic
solutions. VidAut (Life of the Autist), a serious game developed for children with Autism
Spectrum Disorder (ASD), aims to reinforce the learning of daily tasks, such as handwashing
and tooth brushing. This study evaluated VidAut using the GameFlow methodology, measuring
the enjoyment and effectiveness of the game for its target audience. The results highlighted
strengths, such as ease of learning, responsive controls, and clear feedback, but also revealed
areas for improvement, such as the absence of rewards and lack of challenge variation. Based
on this evaluation, this paper provides recommendations to enhance player experience and
engagement with the game.

Keywords: Serious Games, Autism Spectrum Disorder (ASD), Educational games, Vidaut,
GameFlow.

1. Introducao

As Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs) sdo recursos tecnoldgicos que promovem
mudangas profundas nas relagdes sociais, empresariais e institucionais. Elas se tornaram
imprescindiveis para o desenvolvimento econdomico e social desde a década de 1980, facilitando
a inovacdo e o crescimento global (Pereira e Silva, 2020). Na educagdo, as TICs oferecem
ferramentas poderosas para melhorar o processo de ensino-aprendizagem, possibilitando que
alunos explorem novas formas de adquirir conhecimento por meio de plataformas interativas
(Silva Alves, 2019). Entre essas ferramentas estdo os jogos sérios, que fazem parte das TICs,
sendo utilizados ndo apenas para entretenimento, mas para promover a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo de forma ludica (Silva Alves, 2019).

Os jogos sérios oferecem uma abordagem multifatorial, combinando elementos visuais,
auditivos e interativos, como sons, imagens e videos. De forma geral, os jogos t€ém potencial
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para tornar o processo educacional mais envolvente e satisfatorio (Kickmeier-rust e Albert,
2012). Além do contexto educacional, os jogos sé€rios tém se mostrado valiosos em intervengdes
terapéuticas, especialmente para criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), ou
comumente denominada autistas. De acordo com a American Psychiatric Association (APA,
2014, p. 31) o TEA ¢ definido pela presenga de “déficits persistentes na comunicacao social e
na interacao social em multiplos contextos”. Esse disturbio refere-se a uma ampla gama de
condi¢cdes caracterizadas por padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses e
atividades, além de prejuizos no funcionamento diario, que variam conforme a gravidade da
condicdo e as caracteristicas individuais, como o nivel de desenvolvimento e a idade
cronologica (DSM-5, 2013). Embora o TEA persista ao longo da vida, intervengdes
comportamentais podem ajudar a melhorar a capacidade de expressao e a mitigar algumas das
dificuldades enfrentadas pelos individuos.

Reforgando os estudos cientificos da area, o uso de jogos melhora aspectos como
aten¢do, comunicagdo e redugdo de agitacdo (Honorato et al., 2021). Os jogos sérios por sua
vez, sdo eficazes na reducdo desses desafios, desde que sejam projetados com dispositivos,
caracteristicas, interagdes e estimulos adaptados para o publico com TEA (Hutagaol et al,
2023). Nesse sentido, foi projetado e desenvolvido o VidAut (Vida do Autista), € um jogo sério
mobile desenvolvido com a game engine Unity e linguagem de programagao C#, o jogo possui
como grande objetivo reforgar o aprendizado de atividades cotidianas para criangas com TEA,
buscando assegurar que atenda as necessidades especificas deste publico. Seu desenvolvimento
foi conduzido de forma colaborativa com especialistas da Associacdo de Pais e Alunos
Excepcionais — APAE local, uma entidade que atende criangas com diversos tipos de transtorno,
incluindo o autismo, utilizando o método do Design Participativo. Além disso, para garantir
uma integrag¢do solida entre conhecimento tedrico e empirico, o jogo incorporou diferentes
teorias de design, como o Design Emocional de Donald Norman. Projetado para provocar
emocdes especificas e avaliado quanto a sua usabilidade, o jogo se beneficia de nossas
pesquisas anteriores (Gibertoni, 2023; Serati, Celentano e Gibertoni, 2021) que validam seu
design.

O presente trabalho tem como objetivo principal avaliar o jogo sério VidAut, projetado
para criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), utilizando a metodologia GameFlow.
Essa avaliacdo visa medir o nivel de diversdo proporcionado pelo jogo ao seu publico-alvo,
identificando areas que necessitam de melhorias e oferecendo recomendagdes para o
desenvolvimento futuro de jogos voltados para esse publico.

No entanto, surgem questoes importantes: “Como é possivel medir a experiéncia do
Jjogador com o VidAut? Ainda, é possivel ter diversdo com aprendizado neste que é um jogo
serio?” Como amplamente ¢ conhecido, € crucial que jogos sé€rios cumpram seus objetivos
educacionais ou terapéuticas, mas, acima de tudo, que sejam divertidos. Afinal, se o jogo ndo
proporcionar diversao, os jogadores nao se sentirdo motivados a utiliza-lo (Sweetser e Wyeth,
2005). Para analisar se o jogo VidAut ¢ atraente e divertido, foi utilizada a metodologia
GameFlow, que oferece uma abordagem abrangente para avaliar a diversdo e experiéncia do
jogador.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: na se¢do 2, apresentam-se os trabalhos
relacionados e o contexto dos jogos sérios no ambito educacional e terapéutico. Na se¢do 3,
descreve-se a metodologia utilizada, com énfase na aplicagao do modelo GameFlow. Na se¢ao
4, detalham-se os resultados da avaliacdo do VidAut, seguidos da discussdo na secdo 5, onde
sao analisados os principais achados a luz da literatura. Por fim, a se¢do 6 traz as conclusdes e
sugestdes para trabalhos futuros



2. Trabalhos Relacionados

Apesar da grande quantidade de jogos disponiveis para diversas finalidades nas plataformas
digitais, poucos sdo os que se encaixam em necessidades especificas e individuais, como € no
caso do TEA. Na pesquisa aqui realizada, poucos foram os jogos existentes para auxiliar
criangas com TEA na realizagdo da rotina de seu dia a dia.

Um trabalho relacionado ¢ o ACA (Gobbo et al, 2018), que ¢ um jogo voltado para a
alfabetizagdo cujo objetivo ¢ ensinar as criangas com TEA a nomear objetos do dia a dia.
Embora seja construido com base nas Atividades da Vida Diaria como forma de auxilia-los em
sua independéncia, seu foco esta na alfabetizacdo e ndo na execu¢ao da atividade em si.

Outro trabalho relacionado foi o TECA (Barrozo Neto, 2020), um jogo com fortes bases
ludicas voltado para a autonomia e educacdo das criangas autistas de uma forma mais geral, nao
dando énfase no aprendizado das atividades do dia a dia.

Com o exposto e pela analise dos trabalhos relacionados pode-se verificar a falta de
jogos que auxiliem as criangas com TEA a executar as fases que compdem as Atividades da
Vida Diaria, com os ambientes banheiro, sala, cozinha e horta, com foco em autonomia e
qualidade de vida. Vale ressaltar que as etapas foram desenvolvidas conforme as criangas estao
de fato acostumadas em seu ambiente escolar ou de sua residéncia. Isto faz total diferenga, uma
vez que as criancas podem repetir a atividade quantas vezes com personagens diferentes para
0s mesmos ambientes.

3. Jogos Casuais e Jogos Sérios no Contexto Educacional e Terapéutico

A defini¢do de jogos casuais pode variar, mas, de maneira geral, esses jogos sdo projetados para
serem jogados voluntariamente e incluem elementos como mecanicas, narrativa, estética e
tecnologia (Schell, 2008). As mecanicas referem-se as regras e aos sistemas que governam a
interacdo do jogador com o jogo, definindo como as agdes realizadas, os desafios sdo
apresentados e como o progresso € alcancado. A narrativa € a sequéncia de eventos que ocorrem
no jogo e pode variar de linear, com uma historia predefinida e estruturada, a aberta, onde o
jogador tem liberdade para escolher seu proprio caminho, influenciando a complexidade e a
profundidade da historia.

A estética abrange todos os elementos sensoriais que compdem o0 jogo, como visuais,
sons e, em alguns casos, até sensagoes tateis. A estética ¢ fundamental para moldar a experiéncia
do jogador, criando uma atmosfera especifica e influenciando diretamente o engajamento. Por
fim, a tecnologia envolve os recursos e ferramentas necessarias para a criacdo e execucao do
jogo, desde materiais fisicos, como papel e caneta, até software especializado para
desenvolvimento de jogos. Embora todos esses elementos sejam importantes, eles podem estar
presentes em diferentes niveis, dependendo do escopo e dos objetivos do projeto.

Os jogos sérios, por outro lado, tém o objetivo de transcender o entretenimento,
oferecendo suporte em areas como educagdo, terapia e treinamento (Oliveira et al., 2016). A
combina¢do dos multiplos elementos que compdem um jogo sério permite a criacdo de um
ambiente dindmico, com potencial para tornar-se uma ferramenta mais eficaz para alcangar
objetivos especificos nestes campos.

Atualmente, os jogos sérios sdo desenvolvidos para mitigar diferentes problemas
enfrentados por diversos grupos sociais, incluindo pessoas com TEA, como visto anteriormente
na sec¢ao 2, com 0 ACA (Gobbo et al., 2018) e o TECA (Barrozo Neto, 2020). Entre as principais
dificuldades associadas ao TEA estdo desafios comportamentais e sociais, como falhas na
comunicac¢do e movimentos repetitivos (DSM-5, 2013). Essas dificuldades variam de individuo
para individuo, sendo classificadas de acordo com a intensidade dos sintomas e o estadgio de
desenvolvimento. Assim, atribui-se a cada pessoa um nivel de suporte, que pode variar de
1(leve) a 3(severo) (Faria e Borba, 2024).



Devido as dificuldades enfrentadas por criangas autistas, muitas tarefas cotidianas,
consideradas simples, podem tornar-se desafiadoras. Entre elas estdo as atividades da vida
diaria (AVD), que sdo praticas desenvolvidas para cuidar de si mesmo. Essas atividades
constituem quatro habilidades categoricas: pessoais, como a higiene pessoal; domésticas, como
arrumar a cama ou limpar a mesa depois das refei¢des; escolares, como cumprimento de
atividades e participagdo de aulas; e comunitarias, que envolvem saber pedir ajuda quando
necessario ou nao aceitar carona de estranhos (Sousa Junior e Melo, 2023).

Nesse contexto, até o presente momento, o VidAut teve como prioridade a maximizagao
da dimensdo educacional e terapéutica, tendo menor énfase no quesito diversao da experiéncia
do jogador. Essa experiéncia € um conceito que se refere as percepgdes sentimentos e respostas
emocionais que o jogador tem ao interagir com o jogo (Costa e Nakamura, 2015). Abrangendo
todos os aspectos envolvidos na interagdo entre jogador e o jogo, incluindo os elementos
propostos por Schell (2008).

Avaliacdes em jogos sérios sdo processos sistematicos voltados a medir a eficacia e o
nivel de envolvimento dos jogadores (Sweetser e Wyeth, 2005). Essas avalia¢cdes desempenham
um papel crucial ao identificar se o jogo esta atingindo seus objetivos educacionais ou
terapéuticos, garantindo que a experiéncia oferecida esteja em sintonia com as necessidades do
publico-alvo (Neves et al., 2013). Além disso, ao avaliar elementos como jogabilidade e
interagdo, ¢ possivel verificar se 0 jogo estd promovendo o desenvolvimento das habilidades
propostas (Sweetser ¢ Wyeth, 2005). Dessa forma, a avaliacdo ndo foca apenas na diversao,
mas também no impacto positivo que o jogo pode gerar (Neves et al., 2013).

Neste cendrio, a fim de identificar pontos de melhoria no quesito diversdao do VidAut,
optou-se pela utilizacdo da metodologia GameFlow, que possui como principal proposito
avaliar o nivel de prazer do jogo de um jogador e, assim, facilitar melhorias na aplicag¢do e no
design do jogo (Fu et al., 2009).

Diferentemente de metodologias como o eGameFlow, que ¢ mais especifica para jogos
educacionais e incluem dimensdes como aprendizado colaborativo e recompensas de
aprendizagem, o GameFlow oferece uma abordagem mais direta para avaliar a experiéncia de
jogo no que se refere a diversdo. Dado que o foco do VidAut neste momento ¢ maximizar o
engajamento, o GameFlow se apresenta como uma ferramenta eficaz para identificar elementos
que possam ser melhorados para equilibrar o entretenimento com o aprendizado.

4. Metodologia

O VidAut utiliza sprites em pixel art para criar um visual atrativo e ludico, ideal para capturar
a atengdo desse publico. A escolha de cores pastéis foi cuidadosamente pensada, pois essas
cores suaves sao mais confortaveis visualmente e ajudam a evitar sobrecarga sensorial. O jogo
conta com mecanicas simples para enfatizar o aprendizado, utilizando de diversos ambientes,
cada um apresentando minijogos que simulam atividades diarias, como lavar as maos ou
escovar os dentes. Em cada minijogo, o personagem escolhido fornece uma dica, e o jogador
deve selecionar a imagem correspondente a atividade correta dentre trés opgdes, promovendo
o aprendizado de forma interativa e divertida. Os minijogos e os ambientes foram definidos
com base nas atividades e ambientes que as criancas realizam e frequentam na APAE de
Taquaritinga, visto que elas serdio as usuarias finais. A medida que o jogador avanca, o menu
de estatisticas ¢ atualizado, adicionando os erros e acertos nos niveis especificos de cada
ambiente e minijogo, permitindo que os responsaveis visualizem as principais dificuldades ou
acertos da crianca, facilitando a supervisao e auxiliando no processo de aprendizagem.

Neste estudo, utilizou-se a metodologia GameFlow, proposta por Sweetser e Wyeth
(2005), para avaliar a diversdao proporcionada pelo jogo VidAut. Essa metodologia,
fundamentada na teoria do fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi, ¢ amplamente reconhecida na
literatura académica por medir com eficicia a experiéncia do jogador em jogos sérios. O



GameFlow foca em oito elementos chave que influenciam diretamente a diversdo e o
engajamento: concentragdo, desafio, habilidades do jogador, controle, objetivos claros,
feedback imediato, imersdo e interagdo social. Esses fatores sdo essenciais para garantir que o
jogo nao s6 cumpra seus objetivos educacionais e terapéuticos, mas também ofereca uma
experiéncia envolvente e motivadora para o jogador.

A avaliacao foi realizada através de se¢des de inspegdes com quatro membros do Grupo
de Pesquisa em Engenharia de Software, incluindo dois participantes antigos, envolvidos nas
fases iniciais do desenvolvimento do VidAut, e dois membros recentes no grupo. Foram
coletadas apenas 4 respostas, visto que o grupo nao possui muitos membros envolvidos com as
questdes técnicas do jogo. Essa sele¢dao de participantes buscou capturar uma diversidade de
percepcdes € minimizar possiveis vieses. Durante as inspegdes, os participantes puderam jogar
o VidAut e responderem a perguntas especificas sobre cada um dos oitos elementos do
GameFlow. As perguntas sdo fornecidas pela metodologia, cobrindo uma ampla gama de
aspectos relacionados a experiencia do jogador.

Apbs as respostas individuais, uma discussao em grupo foi realizada para consolidar as
percepgoes e evitar influéncias mutuas. As pontuacdes para cada elemento foram atribuidas por
consenso entre os membros, considerando tanto as perspectivas dos participantes antigos
quanto a dos novos. Essa abordagem permitiu uma avaliagdo qualitativa rica, destacando pontos
fortes e areas de melhoria no jogo. Os dados foram analisados para avaliar a eficacia dos
elementos de diversdo no VidAut e orientar futuras melhorias em seu desenvolvimento.

5. Resultados

Mediante a avaliagdo do jogo VidAut por meio da metodologia GameFlow, a experiéncia do
jogador foi analisada através dos oito elementos principais, e atribuindo notas de 0 a 5 para cada
questionamento presente no elemento. Sendo, 0 para ndo aplicavel ao contexto do jogo, 1 para
aplicado minimamente, 2 para aplicado de forma baixa, 3 para aplicado de forma mediana, 4
aplicado de forma alta e 5 para aplicado totalmente. Conforme resultados detalhados para cada
elemento avaliado, que constam da Tabela 1. O resultado de cada elemento analisado esta das
subsecdes 5.1 a 5.8.

Tabela 1. Avaliacio dos elementos do jogo VidAut

Elemento Perguntas Resultado
Jogo fornece grande quantidade de estimulos variados. 2
Jogo fornece estimulos que chamem ateng@o.

A ateng¢@o do jogador ¢ capturada rapidamente e seu foco ¢ mantido durante o jogo.
Concentragdo Jogadores ndo sdo sobrecarregados.

W L W W

E desafiador sem se tornar frustrante, levando em conta a capacidade de percepgio,
cognitiva e os limites de memoria do jogador.

Jogadores permanecem atentos durante tarefas importantes.

Os desafios sdo adequados as habilidades do jogador.

Diferentes niveis de desafio sdo oferecidos.
O nivel de desafio aumenta a medida que o jogador progride e melhora suas habilidades.
Novos desafios sdo fornecidos em ritmo apropriado.

Desafios

O jogador ndo precisa ler o manual para iniciar o jogo.
Aprender o jogo ndo ¢ chato, mas sim divertido.
O jogo auxilia os jogadores, sem necessidade de sair do jogo.
Habilidades O aprendizado ocorre com tutoriais jogaveis e niveis iniciais.
do Jogador O aumento das habilidades do jogador ocorre em um ritmo adequado ao seu progresso no
jogo.
O jogador ¢ recompensado por seu esfor¢o e desenvolvimento de habilidades.
A interface e a mecanica do jogo sdo de facil aprendizado e manuseio.

— A W O O O Nk

O jogador sente-se no controle de personagens e de suas interagdes no mundo do jogo.
O jogador sente-se no controle da interface.

wn Al O

Controle



O jogador sente que pode controlar o andamento do jogo (inicio, parada, saida, 5
salvamento, etc.).

O jogador ndo pode cometer um erro que prejudique o jogo e encontra suporte, caso isso 0
ocorra.

O jogador sente que seus controles e agdes sdo importantes e que refletem no mundo do 0
jogo.

O jogador tem a sensagdo de controle sobre suas acdes e estratégias, e sente-se livre para 5

jogar como quiser.

Os objetivos principais do jogo sdo claros e apresentados desde o inicio do jogo.
Os objetivos intermediarios sdo claros e apresentados em momentos apropriados.
O jogador recebe feedbacks sobre seu progresso.
Feedback O jogador recebe feedback imediato sobre suas agdes.
Status e pontuagdo estdo disponiveis ao jogador.
O jogador torna-se menos consciente do que ocorre ao redor.
O jogador torna-se menos consciente de si mesmo.
Imersdo o jogador perde a nogdo do tempo.
O jogador ¢ envolvido emocionalmente no jogo.
O jogador ¢ envolvido visceralmente no jogo.
Jogo da suporte a competi¢ao e a cooperagdo entre jogadores.
Jogo da suporte a interagdo social (chat, etc.).
Ha suporte a comunidades, dentro e fora do jogo. 0

Legenda: 0 = ndo se aplica, 1 = aplicado minimamente, 2 = aplicado de forma baixa, 3 = aplicado de forma moderada, 4
= aplicado de forma alta, 5 = aplicado totalmente.

Objetivos

Interacgdo
Social

S O W W N Wk W Klo b

5.1 Concentracao

O jogo foi bem avaliado em manter a atengdo dos jogadores durante a conclusdo de tarefas
importantes (pontuacdo 4) e em ndo os sobrecarregar com muitos estimulos simultaneos
(pontuacdo 5). No entanto, a diversidade dos estimulos foi considerada limitada (pontuacao 2),
o que pode ser devido a necessidade de maior controle sobre elementos muito chamativos ou
variados, especialmente considerando criangas com TEA. A quantidade de estimulos que
captam a atencdo dos jogadores foi avaliada como média (pontuagdo 3), indicando que ha
espaco para melhorar a variedade de estimulos sem comprometer a aten¢ao focada.

5.2 Desafios

O elemento ‘“desafios” apresentou as menores pontuacdes. Os desafios existentes foram
considerados adequados as habilidades do jogador (pontuacado 5), o que indica que o jogo ¢ bem
adaptado ao nivel de habilidade do publico-alvo, que ¢ de suporte 1 e 2. No entanto, a falta de
diferentes niveis de desafio (pontuagdo 0) e de uma progressao de dificuldade ao longo do jogo
(pontuagdo 0) foram aspectos que ndo se aplicam ao jogo, dado o foco em repeticao de tarefas
cotidianas para reforcar o aprendizado. A auséncia de novos desafios em ritmo apropriado
(pontuagao 0) também reflete a simplicidade intencional do jogo. Portanto, esse elemento
embora valores baixos ndo refletem diretamente a auséncia de desafios, dadas as
especificidades ja explicadas.

5.3 Habilidades do Jogador

O VidAut foi bem avaliado pela sua interface intuitiva e facilidade de aprendizado sem a
necessidade de um manual (pontuacao 5). O jogo também auxilia os jogadores sem que eles
precisem sair do jogo (pontuagdo 5), demonstrando a preocupagdo em guiar o usuario durante
todo o processo da jogatina. No entanto, hd uma auséncia de recompensas pelo esfor¢co do
jogador (pontuacgdo 0) e um baixo aumento das habilidades ao longo do tempo (pontuagdo 1),
sugerindo que o jogo poderia incluir mecanicas de recompensas para melhorar a motivacao e o
engajamento dos jogadores.



5.4 Controle

Os jogadores sentem que tem controle sobre as agcdes no jogo e sobre a interface (pontuagao 5),
indicando uma experiencia responsiva e satisfatdria. No entanto, a auséncia de suporte para
acoes que impactem o mundo jogo (pontuagao 0) limita a sensagao de imersao e interagdo mais
profunda com o ambiente. Sendo perceptivel tal limitacdo através da figura 1, que demonstra a
simplicidade dos controles oferecidos fora dos minijogos.

Figura 1. Jogador em um ambiente do jogo (banheiro)

5.5 Objetivos

Os "Objetivos" do jogo foram considerados claros e apresentados desde o inicio (pontuagao 4),
mas a defini¢do de objetivos intermedidrios foi avaliada como inexistente (pontuagdo 0). Isso
reflete a simplicidade do design do jogo, que se concentra principalmente na conclusdo de
atividades cotidianas como objetivos principais.

5.6 Feedback

O "Feedback" foi um dos elementos mais bem avaliados, com pontuagdes variando de4 a 5. O
jogo fornece feedback imediato sobre as acdes dos jogadores (pontuacdo 5) e mantém os
jogadores informados sobre seu progresso através de indicadores de status e pontuagdo
(pontuagdo 4). Esses aspectos sdo importantes para manter o jogador engajado e informado
sobre seu desempenho. Na Figura 2, € possivel visualizar o recebimento de um indicativo visual
de erro durante o minijogo, demonstrando a preocupacgdo em fornecer feedbacks imediatos.

Lavar As Maos

- IAu
. PARA LAVAR A3 MADS, YOCE
PRECISAR MOLHA-LAS
PRIAEIRD.

Figura 2. Minijogo lavar as mios do VidAut

5.7 Imersao

O jogo foi capaz de envolver os jogadores emocionalmente (pontuagdo 3) e ajuda-los a perder
a nocao do tempo (pontuagdo 3). No entanto, a experiéncia de imersao visceral foi considerada
baixa (pontuagdo 2), possivelmente porque o foco do jogo ¢ educacional e voltado para um
publico infantil, onde uma imersdo sensorial intensa pode ndo ser necessaria ou adequada.



5.8 Interacio Social

O elemento "Interagdo Social" recebeu pontuagdes de 0, indicando que o jogo ndo oferece
suporte para competi¢do, cooperacao, ou interagdes sociais dentro ou fora do jogo. Isso ¢
consistente com o foco do VidAut em aprendizado individual de tarefas cotidianas, sem
distracdes sociais que poderiam complicar o processo de aprendizado para criangas com TEA.

5.9 Discussao

Os resultados da avaliagdo com o GameFlow mostram que o VidAut possui pontos fortes,
especialmente nos elementos de controle, feedback, e habilidade do jogador. Esses elementos
demonstraram-se bem ajustados para o publico autista, refletindo uma experiéncia de jogador
intuitiva satisfatoria. As altas pontuagdes em controle e feedback sugerem que os
aprimoramentos realizados durante testes de usabilidade anteriores realizados pelo grupo na
APAE foram eficazes em aumentar a usabilidade e clareza das interagdes no jogo.

Por outro lado, foram identificadas areas criticas para melhorias. A auséncia de um
sistema robusto de recompensas pode reduzir a motivagdo do jogador, especialmente em um
jogo focado em repeticdo de tarefas cotidianas. A inclusdo de mecanicas de recompensacao,
como itens, pontos ou conquistas, poderia melhorar o engajamento e o prazer em jogar. Além
disso, ¢ importante destacar que a falta de variacdo de desafios e de objetivos intermedidrios €
proposital, de forma a garantir o foco nas tarefas principais e uma dificuldade constante que
busca nao frustrar o jogador, mas sim refor¢ar o aprendizado.

Apesar das baixas pontuagdes em elementos como “interacdo social” e “imersdo
visceral”, esses resultados sdo coerentes com o design emocional do jogo. O VidAut ¢ voltado
para o aprendizado de habilidades cotidianas de forma repetitiva e controlada, caracteristicas
que sdo essenciais para criancas com TEA. Portanto, a simplicidade e a auséncia de elementos
de interagdo social complexas sao justificadas.

6. Conclusao

Através da metodologia GameFlow e dos resultados obtidos, foi possivel constatar que o
VidAut foi projetado até o momento com um foco predominante na experiéncia do usuario,
priorizando a satisfagdo, a facilidade de aprendizado e a clareza das interfaces. Evidenciado
pelas altas notas nas categorias de habilidade do jogador, controle e feedback do GameFlow,
comprovando o exponencial foco que o jogo teve na experiéncia de usudrio, estando bem
ajustado para fornecer uma interface intuitiva e uma interacao clara e acessivel.

Entretanto, embora a experiéncia do usudrio tenha sido priorizada, o jogo ainda carece
de maior aten¢do a experiéncia do jogador, que se concentra mais no engajamento e na diversao
durante a jogabilidade. A metodologia GameFlow revelou espagos para melhorias,
principalmente no quesito de diversdo, sugerindo a inclusdo de um sistema de recompensas.
Esse recurso pode aumentar a motivacao dos jogadores, incentivando-os a continuar jogando,
o que equilibraria melhor o foco educacional com a necessidade de manter o jogo interessante
e envolvente.

Por fim, o VidAut tem o potencial para ser mais divertido, mas ¢ crucial equilibrar a
diversdo com o aprendizado em jogos sérios, especialmente para criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Embora a experiéncia do usudrio esteja bem estabelecida, melhorar a
experiéncia do jogador ¢ essencial para garantir que o jogo nao so ensine, mas também ofereca
uma experiéncia envolvente e divertida que incentive o uso continuo.
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