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A Perturbacdo do Espetro do Autismo (PEA) afeta os seus portadores ao nivel do processamento sensorial,
condicionando-lhes o desenvolvimento de competéncias de comunicacdo e interacdo social. Contudo, sao
escassas as ferramentas digitais que permitem estudar esta perturbacdo. E sabido que criancas com PEA
sao atraidas pelas tecnologias e nomeadamente por videojogos. O funcionamento previsivel e constante
dos componentes tecnoldgicos, o apelo visual e os desafios associados costumam ser muito apreciados.
Além disso, é tipico que os videojogos permitam que o individuo jogue sozinho, o que serve o perfil deste
publico. A utilizacao de videojogos por pessoas com autismo tem desempenhado um papel relevante e
existem estudos que a correlacionam com um desenvolvimento cognitivo superior. Mesmo assim, as
solugdes existentes especificamente desenvolvidas para este publico tém objetivos explicitamente
pedagdgicos, comprometendo sistematicamente a vertente lUdica. A presente proposta distancia-se
dessa pretensao, focando-se em aspetos puramente lidicos mas que sdo desenhados de modo a conferir
maior eficdcia aos jogadores que adotem comportamentos comunicativos com outros utilizadores. Como
parte integrante do projeto, encontram-se especificados diferentes cenarios de utilizacdo concebidos de
modo a permitir que observadores recolham dados com valor cientifico, com vista a melhor compreender
os distUrbios associados. Em primeira mdo, pretende-se analisar a influéncia da proximidade fisica entre
o0s jogadores, em diferentes condicdes de familiaridade e das suas competéncias relativas. Pretende-se
também estudar o impacto da repeticdo da experiéncia, tanto em termos do desempenho dentro do jogo
como no contributo para o relacionamento entre os participantes e, eventualmente, com terceiros. E
também objetivo verificar de que modo a utilizacdo de sistemas de realidade virtual imersivos pode
impactar os resultados nos diversos cenarios.

Para o desenvolvimento do videojogo serao utilizadas metodologias ageis, no sentido de o produzir de
forma incremental e suportada por testes recorrentes que permitam que va sendo validado a luz dos
objetivos pretendidos. Por via dos parceiros deste projeto, poder-se-a contar com um nimero muito
consideravel de potenciais utilizadores, o que se revelard instrumental ndo sé para estes testes como
para a qualidade cientifica dos resultados finais obtidos.
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