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“Great things are not done by impulse, but
by a series of small things brought
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Resumo

Neste trabalho é descrita a ferramenta computacional FamilySense, que tem como
objetivo apoiar o terapeuta na criacdo de jogos contextualizados de acordo com o perfil de
cada familia em terapia, com o intuito de permitir a essa familia se identificar e entender o
vocabulario existente. Como contribuicdo de pesquisa na area da Computagdo, mais
especificamente, é descrito o modelo de processo definido para a criacdo e design da
ferramenta computacional FamilySense. Esta ferramenta € inspirada em um jogo de tabuleiro
utilizado principalmente entre pessoas de uma mesma familia e/ou pelos terapeutas em suas
sessOes com familias para permitir aos seus membros se conhecerem mais. Neste contexto,
houve a necessidade de se preocupar em identificar as caracteristicas e elementos desse jogo,
bem como, a forma com que ele € jogado para que ele pudesse ser mapeado para o
computacional. Por meio deste processo, foi possivel identificar, além desse mapeamento,
recursos computacionais que poderiam ser agregados ao FamilySense, como por exemplo os
recursos multimidias. Outra contribuicdo € o uso do conhecimento cultural expresso na base
do projeto Open Mind Common Sense no Brasil, para auxiliar na criacdo do jogo e seu
conteddo. O terapeuta como coautor, pode utilizar esse conhecimento cultural para criar jogos
contextualizados de acordo com o seu principio terapéutico e objetivo, que pode ser
identificar possiveis problemas no relacionamento entre os membros de uma familia,
promover a interacdo entre os membros de uma familia para identificar possiveis temas a
serem trabalhados durante a terapia, etc. Com o intuito de observar o uso dessa ferramenta em
um ambiente terapéutico e coletar a opinido do publico alvo, foram realizados estudos de caso
com terapeutas e familias, relatados neste trabalho, visando verificar a viabilidade da proposta

e sua prova de conceito.

Palavras-chave: FamilySense, Jogos Terapéuticos, Conhecimento Cultural.



Abstract

It is described in this Dissertation a computational tool named FamilySense, which aims
to support the therapist to create contextualized games according to the profile of each family
in therapy, in order to allow this family to identify and understand it the existing vocabulary.
As a research contribution in the computering area, more specifically, describes the process
model defined for the creation and design of FamilySense computational tool. This tool is
inspired in a board game used primarily between members of the same family and / or the
therapist in therapeutic sessions with families to allow their members to know each other. In
this context, there was necessary identify the characteristics and elements of that game as well
as the way it's played therefore he could be mapped to the computer. Using this process could
be identified, and further on map, computational resources that could be aggregated to
FamilySense, such as multimedia resources. Another contribution is the use of cultural
knowledge expressed in the base of the Open Mind Common Sense project in Brazil to
support the creation of the game and its content. The therapist as a coauthor, can use this
cultural knowledge to create contextualized games according to the principle and therapeutic
goal, for example, can identify possible problems in relationships between members of a
family, to promote interaction between members of a family to identify possible issues to be
worked out during therapy, etc.. Aiming to observe the use of this tool in a therapeutic
environment and collect the opinions of the target group, case studies were conducted with
therapists and families, reported in this research, to verify the feasibility of the proposal and

its proof of concept.

Keywords: FamilySense, Therapeutic Games, Culture Knowledge.
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1 Introdugcdo

1.1. Motivacao

Nos dltimos tempos, os problemas familiares estdo se tornando um tema comum nos
principais jornais. Pais recorrem a profissionais como educadores e psiquiatras, procurando
respostas e conselhos sobre os diversos problemas dos filhos, como comportamentos
socialmente inadequados, dificuldades de relacionamento interpessoal, problemas de
adaptacdo escolar e dificuldades na convivéncia familiar, sendo esse Gltimo a maior queixa
deles (BERENSTEIN, 2002; HACK, 2010).

Ndo ha como afirmar quais sdo 0s motivos que ocasionam esses problemas, mas é
possivel observar que nas ultimas décadas se teve uma transformacao de costumes e valores
em nossa sociedade. Foi questionada a educacdo repressora e comegou a predominar a
educacdo mais liberal para prevenir os traumas na vida emocional dos filhos. Entretanto, nas
novas geragoes, a educacao liberal se excedeu, pois tudo passou a ser motivo de trauma para a
crianca e adolescente, chegando ao ponto que 0s pais ndo repreendem a crianga, mesmo que
esse processo faca parte da sua educacao.

E importante que os pais saibam repreender seus filhos, mas para isso é necessario que
eles sejam amigos de seus filhos, com o intuito de conhecé-los, orienta-los, educa-los e, saber
colocar limites. Se ndo existe essa relacdo entre pais e filhos, a crianga cresce sozinha,
desconectada da familia, sem lagos afetivos, por isso é necessario estabelecer e se preocupar
com esse vinculo afetivo entre os familiares (CIA, 2006).

A falta de comunicacdo existente entre os membros de muitas familias € um problema
que pode ser consequéncia do excesso de trabalho dos pais, mudanca de cidade por questdes
de trabalho, viagens constantes, reorganizacdo da vida familiar por consequéncia do divorcio,
alteracbes de padrdo econdmico, entre outros (WALLERSTEIN E KELLY, 1980 apud
SOUZA, 2000; HACK, 2010).

Nesse contexto, a terapia € um suporte eficaz para essas familias que precisam resgatar
alguns dos vinculos familiares, contribuindo para uma transicéo entre situacGes de uma forma
que seja menos traumatica para todos, especialmente para as criancas (OAKLANDER, 1978).
A psicéloga Violet Oaklander (1978) afirma que uma forma Util de permitir esse maior

contato entre os membros das familias é por meio de jogos, pois neles ha a diversdo, a



descontragdo que muitas vezes permite as pessoas interagirem entre si de modo mais natural,
principalmente as criancas que se identificam facilmente com essa atividade e, assim
expressam seus sentimentos, permitindo o terapeuta conhecer os seus traumas, problemas, etc.
No entanto, ha a necessidade de ter ferramentas que apoiem o terapeuta na promocao da
comunicacdo entre os membros de uma familia, na coleta de dados dos mesmos para a
identificacdo do diagnostico e subsequente planejamento terapéutico.

Ferramentas que podem ser adaptadas de acordo com o principio terapéutico, objetivo do
terapeuta, bem como, com a realidade da familia alvo, ndo sdo encontradas facilmente,
principalmente ferramentas que apoiem o terapeuta a trabalhar com os membros de uma
familia que estdo em localidades distintas e ndo possuem a possibilidade de um encontro

presencial em todas as sessoes, devido aos custos, trabalho, etc.
1.2. Objetivos

O objetivo deste trabalho foi criar uma ferramenta terapéutica computacional web
nomeada como FamilySense, que tem como finalidade apoiar o terapeuta na coleta de dados
para que ele possa identificar problemas, temas de interesse ou para promover a comunicagao
entre os membros de uma familia, mesmo que a distancia, considerando o perfil cultural da
familia alvo. Esta ferramenta foi inspirada em um jogo de tabuleiro, chamado Sera que
conheco vocé? (MOURA, 2002).

O FamilySense permite ao terapeuta, como coautor, criar jogos utilizando recursos
disponiveis na computacdo, como recursos multimidias para aumentar o estimulo dos
membros das familias durante o jogo, bem como, outros recursos para possibilitar o terapeuta
formas de se comunicar com cada membro individualmente e registrar toda a terapia.

Outra caracteristica foi permitir o terapeuta ter acesso a uma base de conhecimento
cultural que representasse 0s conhecimentos e interesses da familia de modo que o contetdo
do jogo pudesse estar de acordo com a realidade dessa familia. Por isso, 0 processo de criacao
desta ferramenta foi feito de uma forma cuidadosa, pois além de mapear as caracteristicas do
jogo de tabuleiro para o computacional, foi necessario identificar os recursos computacionais
gue poderiam ser agregados.

A partir desse processo de criacdo foi possivel formalizar um modelo de processo
centrado no usuario para o desenvolvimento de uma ferramenta web a partir de um jogo de
tabuleiro, utilizado em um ambiente terapéutico. Este modelo de processo € baseado em
iteracdes, sendo que cada iteracdo representa uma etapa feita para o desenvolvimento da



ferramenta, por exemplo, em uma das iteracdes é apresentado como o uso do conhecimento
cultural pode ser utilizado para apoiar a criacdo do jogo terapéutico.

Ressalta-se que as informacdes culturalmente contextualizadas sdo obtidas através do
conhecimento de senso comum que representa aspectos culturais da comunidade a qual um
determinado publico alvo pertence. O FamilySense faz uso de senso comum obtido através do
Projeto Open Mind Common Sense no Brasil (OMCS-Br) (ANACLETO et al., 2008) que tem
como objetivo coletar o conhecimento cultural dos brasileiros e disponibilizar esse

conhecimento para as ferramentas computacionais.
1.3. Metodologia

Durante todo o desenvolvimento deste trabalho também foram considerados os principios
de usabilidade citados por pesquisadores da area de IHC (Interagdo Humano-Computador)
como Nielsen (1993) e Schneiderman (2004).

Para a observagdo das evidéncias, na utilizacdo do FamilySense, foi feito um estudo de
viabilidade, considerando os principios do estudo de caso. Segundo Dias (2000), o estudo de
caso consiste em uma investigacdo detalhada de uma ou mais organizac@es, ou grupos dentro
de uma organizacao, com vistas a prover uma analise do contexto e dos processos envolvidos
no fenémeno em estudo. O fendbmeno ndo esta isolado de seu contexto (como nas pesquisas
de laboratério), ja que o interesse do pesquisador é justamente essa relacdo entre o fenémeno
e seu contexto.

De acordo com Yin (2002), estudo de caso é um tipo de investigacdo empirica sobre um
fendmeno inserido em um contexto da vida real. Esse estudo pode incluir evidéncias
qualitativas bem como evidéncias quantitativas para o desenvolvimento de proposi¢cdes
tedricas. A analise qualitativa procura responder a questdes de pesquisas por meio de
organizacdo, interpretacdo e categorizacdo dos dados, com finalidade de adquirir
conhecimento e dar significado a uma determinada experiéncia.

Neste trabalho adotou-se essa analise qualitativa dos dados obtidos através da realizacao
de um estudo de viabilidade considerando os principos de um estudo de caso, como levantar
as questdes a serem investigadas, proposicdo ou tese, planejamento da pesquisa, coleta de
dados, demonstracdo e explicacdo da tese e finalmente as conclus6es. Foi denominado estudo
de viabilidade, pois desde a etapa da concepcdo da proposta foram realizados estudos de
viabilidade para comprovar as fungdes da ferramenta. Durante e depois do desenvolvimento

também foram realizados estudos de viabilidade utilizando o processo do estudo de caso, pois



encontram-se, na estratégia de estudo de caso, as ferramentas necessérias para conduzir a

pesquisa, uma vez que se deseja observar como o terapeuta interage no processo de criacdo da

ferramenta em um ambiente terapéutico.

1.4. Organizacao do Trabalho

Este trabalho encontra-se organizado em seis capitulos.

Capitulo 2

Capitulo 3

Capitulo 4

Capitulo 5

Capitulo 6

Discute os pontos positivos de se utilizar o computador na terapia, a forma que
0 projeto OMCS-Br (Open Mind Common Sense no Brasil) coleta, processa e
disponibiliza as informacdes de conhecimento de senso comum, como também

0s métodos de Design de aplicagdes web.

Descreve 0 modelo de processo formalizado a partir do desenvolvimento de
uma ferramenta terapéutica web, chamada FamilySense, inspirado em um jogo

terapéutico de tabuleiro.

Apresenta todas as caracteristicas e funcionalidades do FamilySense, como
também, descreve como esta ferramenta permite o terapeuta criar um jogo com
0 apoio do conhecimento cultural e, como esse jogo criado pode ser utilizado
Apresenta o estudo de caso feito para observar o uso do FamilySense em um
ambiente terapéutico.

Discute os principais resultados obtidos através dos estudos de caso e trabalhos

futuros.



2 (Conceitos relacionados

2.1. Consideracoes Iniciais

Este capitulo descreve dois assuntos que foram fundamentais para o
desenvolvimento da ferramenta computacional FamilySense, o0 primeiro esta
relacionado com o0s jogos e, a possibilidade de utilizar os jogos computacionais para
auxiliar o terapeuta durante o processo terapéutico e o segundo é sobre o projeto Open
Mind Common Sense no Brasil (OMCS-Br) que tem como objetivo coletar o
conhecimento cultural dos brasileiros e disponibilizar esse conhecimento para que sejam
desenvolvidos programas computacionais contextualizados, como por exemplo o
FamilySense. Este capitulo estd divido nas seguintes se¢des: 2.2 descreve 0S jogos € a
utilizacdo dos mesmos na terapia; 2.3 relata o projeto Open Mind Common Sense no
Brasil (OMCS-Br) e 2.4 as consideragdes finais.

2.2. Jogos e Terapia

O jogo é considerado um fendbmeno cultural, pois ele € algo natural e que faz parte
do desenvolvimento do ser humano, afinal, em muitos momentos, as pessoas se
divertem e aprendem por meio dele. Atentos a isso, diferentes profissionais estdo
descobrindo e utilizando o jogo como uma ferramenta util para muitas situac@es, seja no
ambiente educacional, terapéutico, militar etc. (HUIZINGA, 1980; PASSERINO,
1998). O jogo é uma ferramenta que pode ser utilizada com diversas pessoas e, em todas
as faixas etarias. No entanto, geralmente o jogo é muito utilizado com criancas, pois
elas, na maior parte do tempo, estdo envolvidas com atividades Iidicas, dessa forma as
criancas aprendem e se preparam para a vida através da brincadeira (JACOB FILHO,
2003; RESNICK, 1994).

A seguir sdo descritas algumas informacdes sobre a pesquisa de Piaget (PIAGET,
1971 apud RIZZI et al., 1997), que classifica os tipos de jogos em trés categorias: jogos
de exercicio sensorio-motor, jogos simbdlicos e, jogos de regras.

Os Jogos de exercicio sensério-motor sao atividades ludicas que surgem como uma
série de exercicios motores simples. Sua finalidade é o proprio prazer do

funcionamento. Esses exercicios consistem em repeticdo de gestos e movimentos



simples como agitar os bragos, sacudir objetos, emitir sons, caminhar, pular, correr, etc.
Embora esses jogos comecem na fase maternal e durem predominantemente até os 2
anos, eles se mantém durante toda a infancia até a fase adulta.

Os Jogos simbdlicos aparecem predominantemente entre os 2 e 6 anos. A fungéo
desse tipo de atividade ludica, de acordo com Piaget, "consiste em satisfazer o eu por
meio de uma transformacdo do real em funcdo dos desejos"”, ou seja, tem como funcao
assimilar a realidade. A crianca tende a reproduzir nesses jogos 0 que acontece no seu
meio ambiente para assimila-lo e também para expressar 0 que aprendeu, 0 que sabe,
etc. Esses jogos possibilitam a crianca, por meio de historias por exemplo, a realizagdo
de sonhos e fantasias, revelando conflitos, medos e angustias, aliviando tensbes e
frustracdes.

Os Jogos de Regras: comegcam a ser interessantes por volta dos cinco anos,
desenvolve-se principalmente na fase dos 7 aos 12 anos. O interesse por esse tipo de
jogo continua durante toda a vida do individuo. Esportes, trabalho, jogos de xadrez,
baralho, RPG, sdo alguns exemplos de jogos de regras. O que caracteriza o jogo de
regras € a existéncia de um conjunto de leis imposto pelo grupo, sendo que seu
descumprimento é normalmente penalizado.

O jogo de regra pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto de obrigacdes
(as regras), o que Ihe confere um carater eminentemente social. Esse jogo pode ser
usado quando a crianca abandona a fase egocéntrica, possibilitando desenvolver os
relacionamentos afetivo-sociais.

A seguir sdo explicados alguns tipos de jogos, em especial 0s jogos terapéuticos

computacionais.
2.2.1. Tipos de Jogos

Ha varios tipos de jogos que sdo classificados de acordo com diferentes interesses,
objetivos e contetdos. No entanto, ndo existe uma classificagdo exata que englobe todos
0s tipos. A seguir serdo descritos alguns tipos de jogos que sdo de interesse desta
pesquisa. E importante observar que uma categoria ndo exclui necessariamente a outra,

ou seja, um determinado jogo pode ser classificado em mais de uma categoria.



2.2.1.1. Jogos de Sociedade

Os jogos de sociedade promovem a socializacdo, estimulam o desenvolvimento da
linguagem, imaginacédo, interacdo humana, a comunicagdo verbal e constituem uma
atividade intelectual importante, principalmente para criangas na fase das operacoes
concretas (dos 7 aos 11 anos). Nessa fase, a crianca ja aceita se submeter a regras e,
portanto, tem plena capacidade de jogar a maioria dos jogos, ndo s6 porque O jogo
supde a relacdo social, mas também por permitir a interacdo. Por isso, a participacdo em
jogos contribui para a formacdo de atitudes sociais, tais como: respeito mutuo,
solidariedade, cooperagdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, iniciativa
tanto individualmente quanto em um grupo (ZATZ et al., 2007; RIZZI et al., 1997).

Ha diversas subcategorias de jogos de sociedade, por exemplo, existem 0s jogos de
sorte, estratégia, deducdo, negociacao, blefe, que na maioria das vezes sao apresentados
na forma de tabuleiro, cartas ou dados (ZATZ et al., 2007). Os jogos de tabuleiro
consistem em uma superficie dividida em setores povoados por um conjunto de pecas
moveis. Normalmente, as pecas estdo diretamente associadas a jogadores, enquanto a
superficie representa um ambiente fora do controle direto dos jogadores. Os jogadores
manobram suas pecas atraves da superficie do jogo para chegar a um objetivo, que pode
ser, ter o controle de um determinado territério, ou adquirir alguma mercadoria
valorizada, etc. (CRAWFORD, 1997). Um exemplo desse tipo de jogo é o Banco
Imobiliario.

Também existem os jogos de cartas que podem ter algum contelido e contexto ou
simplesmente serem cartas em branco em que o profissional pode inventar jogos,
comprando cartas que podem ser apagadas, para criar cartas para um tema em especifico
(OAKLANDER, 1978).

2.2.1.2. Jogos Cooperativos

Os jogos cooperativos foram criados com o objetivo de promover a autoestima, a
confianca mutua, a unido entre as pessoas, bem como, para despertar a coragem para
assumir riscos, juntamente com o desenvolvimento de habilidades interpessoais
positivas. O jogo cooperativo promove maior comunicagcdo e intercambio entre 0S
participantes, uma vez que ganhar e perder depende da colaboragdo entre esses
participantes e sdo referencias para o continuo aperfeicoamento de todos (BROTTO,
2001; VILA et al., 2002).



Alguns exemplos de jogos cooperativos sdo: “Pessoa para pessoa” que ¢ um jogo
para diminuir distancias entre as pessoas através do contato fisico, “Vélei infinito” para
promover 0 respeito e confianga mutua. Também existem jogos cooperativos de
tabuleiro, tais como o jogo “Lugar Bonito” ou “Jogo da Terra” que sdo passatempos
familiares usados como um meio criativo para desenvolver sentimentos de

solidariedade, amizade, tolerancia, honestidade e outros valores (BROTTO, 2001).
2.2.1.3. Jogos Eletronicos

Os jogos eletronicos podem ser encontrados em lares, nas mais variadas lojas de
entretenimento, em shopping, em cyber cafés, etc. Em seu conjunto, compreendem um
fendmeno da cultura digital, que pode causar sensa¢cdes como medo, apreensdo, duvida,
fascinio, prazer e éxtase. Sdo considerados como um fenémeno da cultura digital por
serem empregados nas mais diversas finalidades e das mais diferentes formas, como no
treinamento de habilidades motoras, na reabilitacdo de pessoas, no treinamento militar,
pelos médicos para realizar diagnosticos e em outros contextos, bem como, serem
utilizados como artefato de diversdo (MENDES, 2006). Existem muitas classificacfes
para jogos eletronicos e segundo Battaiola (2000) podem se destacar 0s jogos de
estratégia, de simulacdo, Role Playing Game, educativos, entre outros. Alguns exemplos

desses jogos sdo: SimCity, WarCraft, The Sims e Second Life.
2.2.1.4. Jogos Sérios

Os jogos sérios sao 0s jogos que ndo sao voltados apenas para o entretenimento.
Tais jogos se distinguem dos demais ndo apenas pela forma que séo utilizados, mas
também como sdo desenvolvidos, pois eles devem ser planejados seguindo além dos
critérios de entretenimento, uma vez que tem que se preocupar com o contetdo a ser
transmitido e os diversos fatores que podem influenciar no entendimento do jogo e seu
contetdo.

Esses jogos podem ser utilizados na educacédo, saude, publicidade, terapia, e todos
os demais jogos que ndo sejam para fins unicos de diversdo (HOWELL, 2007). Para que
um jogo sério seja eficaz, os designers precisam compreender as caracteristicas,
objetivos, regras, desafios, escolhas e fantasia utilizadas em ambos os jogos, por
exemplo, jogos terapéuticos e jogos sérios (CHARSKY, 2010).



2.2.1.5. Jogos Educativos

Os jogos educacionais possuem caracteristicas especificas, pois além do objetivo de
entreter e motivar o jogador para que um determinado objetivo seja alcangado, algum
contetido pedagdgico deve ser transmitido. O desafio é tornar o aprendizado uma forma
divertida e transparente, onde novos conhecimentos possam ser adquiridos
naturalmente. Quando os jogos sdo motivadores do processo de aprendizagem podem
ser definidos como jogos educacionais (TAROUCO et al., 2004 ).

Os jogos educacionais podem ser bastante simples como os de perguntas e
respostas, mas podem ser ambientes de aprendizagem ricos e complexos, fornecendo
um mundo imaginario para ser explorado pelo aluno (REIS et al., 2008). Os jogos
educacionais devem ser aplicados, sempre que possivel de forma contextualizada, para
que despertem o interesse dos participantes e para que tenham significado na realidade
dos alunos (SILVA, 2008).

Um dos grandes desafios do jogo educacional € apoiar o aluno para que sua atencédo
ndo seja desviada somente para a competicao, de tal forma a deixar de lado os conceitos
a serem desenvolvidos. Sendo assim, a reflexdo do aluno e a observagéo do professor
séo fatores essenciais quando séo utilizados jogos educacionais em sala de aula com fins
pedagdgicos (TAROUCO et al., 2004 ).

Sopa de letras ou palavras cruzadas € um exemplo de jogo educativo, pois a crianca
ao ler uma palavra e procurar a por um determinado tempo, esta aprende como se
escreve corretamente e ao ter um conjunto de palavras acerca de um determinado tema,
permite que a crianca aprenda a relacio conceitual entre todas as palavras procuradas. E
assim que qualquer jogo pode ser adaptado a um contexto educativo se € usado

adequadamente por o professor.
2.2.1.6. Jogos Terapéuticos

Os jogos, no contexto terapéutico, podem ser usados como instrumento para
identificar problemas tanto de pessoas em particular como sociais, por meio da
sensibilizacdo dos jogadores. Isso permite que eles reflitam sobre suas atitudes e as
atitudes dos outros considerando um determinado assunto. Esses jogos podem ser
utilizados pelo terapeuta com qualquer pessoa, dependendo apenas de seu objetivo e
principio terapéutico, no entanto, tais jogos sdo muito utilizados com criancas, pois por

meio dessa linguagem, que elas consideram natural, elas tém a possibilidade de
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expressar suas ideias, conflitos e emogdes. (CRUZ, 2000; OAKLANDER, 1978;
RESNICK, 1994).

Segundo Oaklander (1978), os jogos terapéuticos podem ajudar na comunicagao
entre o terapeuta e a criang¢a na etapa inicial da terapia. Moura (2004) relata que uma
forma de conhecer a crianga € obter informag6es dela como o que gosta de fazer, brincar
de perguntas e alternativas onde se investiga as relacGes afetivas com amigos e

familiares.
2.2.2. Jogos Terapéuticos Computacionais

Os Jogos Terapéuticos Computacionais (JTCs), podem ser usados como qualquer
outra ferramenta profissional para ajudar na interacdo mediada pelo computador dos
envolvidos em terapia. Segundo Resnick (1994), os jogos terapéuticos computacionais

apresentam algumas caracteristicas adicionais aos jogos terapéuticos normais:

- Com o JTC é possivel criar diferentes tipos de jogos, por exemplo, para
reproduzir a realidade, outro para criar uma situacdo ndo real que faz parte
apenas da ciéncia, ficcdo, fantasia ou aventura. Com as tecnologias pode ser
possivel que os participantes sejam transferidos a situagdes diferentes que os
permitem “desligar” de sua realidade.

- O terapeuta pode atuar como mediador do jogo ou como observador. Com o
JTC pode-se ter diferentes funcionalidades que permitem o terapeuta interagir
com os participantes e ter controle no jogo. E valido mencionar que a habilidade
e a experiéncia do terapeuta em manusear dispositivos tecnoldgicos também
devem de ser consideradas, pois influencia diretamente na forma com que tais
jogos sdo utilizados.

- Alinteracdo pode ser guiada por instrucdes exibidas na interface, voz, ou mesmo
por um manual como documentagdo. Um dos pontos importantes € que o
jogador deve tomar decisbes, 0 que pode trazer mais beneficios terapéuticos
para o jogador. Em outras situacdes de jogo pode ser interessante sé propor a
informacdo minima para expandir a criatividade do jogador.

- Os JTCs podem se adequar a idade dos participantes, por isso que normalmente
0s jogos terapéuticos estdo enfocados a uma idade especifica e é uma

caracteristica importante para o sucesso do jogo.
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Considerando 0s conceitos apresentados sobre 0s jogos terapéuticos e jogos
terapéuticos computacionais, a Tabela 2. 1 contém exemplos de alguns desses dois tipos
de jogos considerando duas dimensdes: Forma de expressao, que pode ser emocional ou
fisica e a Forma de terapia, que pode ser presencial ou computacional. Esse Gltimo esta
relacionado com a terapia apoiada pelo uso de computador sendo ou ndo jogado a
distancia.

Tabela 2. 1 Classificacdo dos Jogos terapéuticos de acordo com a forma de expressao e
a forma de terapia

Forma da terapia
Presencial Computacional
Expressao “Ungame” “Funny Face”
emocional y : : “ ) o ”
The Talking, Feeling Bruce’s Multimedia Story

3 9 and Doing Game” “Say No with Donny”
@ 9] ~ 7 7
£ & Expressdo “Sera que conhego Nenhum até o momento.
= a fisica s
L 3 vocé?

Na parte superior esquerda da Tabela 2. 1, hd exemplos de jogos terapéuticos para
serem jogados de forma presencial, tendo como objetivo a expressdo das emocgoes
utilizando a comunicagao verbal. “Ungame” é um jogo de tabuleiro para compartilhar
sentimentos e valores, ilustrado na Figura 2. 1 (a). Esse promove as habilidades de
escuta e de auto-expressdo tendo nas casas do tabuleiro perguntas como "Quais séo as
quatro coisas mais importantes na sua vida?" e "Como vocé imagina que seré a vida em
100 anos?". Por meio dessas perguntas os participantes respondem descrevendo seus
sentimentos relacionados a essas situa¢des (OAKLANDER, 1978).

O jogo “The Talking, Feeling and Doing Game”, ilustrado na Figura 2. 1 (b), tem
cartas direcionadas a um determinado tema como bom comportamento, ira, timidez, e o
divércio, permitindo que as criancas falem sobre si mesmas, em certas situacdes,
especialmente aquelas que podem causar a dor psicoldgica, ansiedade, vergonha ou
culpa (GARDNER, 1998).

Na parte superior direita da Tabela 2. 1, estdo o0s jogos de computador que
promovem a expressdo de sentimentos. “Funny Face”, ilustrado na Figura 2. 1 (d), € um
software usado para permitir que as criangas criem rostos por meio de um editor que
proporciona diferentes formas das partes que compdem o0 rosto de uma pessoa,

permitindo que a crianga expresse seus sentimentos (AYMARD, 2002).
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“Multimédia Bruce's Story” ¢ uma ferramenta de aconselhamento que ajuda as
criancas a falar sobre experiéncias de vida. A histéria € sobre o Bruce, um céo, que tem
que deixar sua casa para comegar uma nova vida (COWAN, 2002). “Say No with
Donny” é um programa colorido que envolve e prende a atencdo de uma crianga para
ensinar sobre a prevencédo de drogas (RESNICK, 2002).

Na parte inferior esquerda da Tabela 2. 1, esta o jogo presencial de tabuleiro “Sera
que conhego vocé?, Jogo terapéutico para pais e filhos” (MOURA, 2004), desenvolvido
pela psicologa Cynthia Borges de Moura da Universidade Estadual de Londrina,
ilustrado na Figura 2. 1 (c). Esse é usado na terapia de criangas em sessdes conjuntas
com os pais utilizando como meio de aproximacdo a expressdo fisica. Os jogadores
movem 0 mesmo pedo pelas casas do tabuleiro, avancando segundo um conjunto de
cartas com perguntas e alternativas. As cartas permitem que um determinado pai/mae e
a crianga saibam o0 quanto um conhece 0s pensamentos, atitudes, sentimentos e
preferéncias do outro.

No jogo “Sera que conhego vocé€” existem 4 tipos de cartas: Crianca responde pais
adivinham; Pais respondem crianca adivinha; Tanto Faz e Comemoracdo. O primeiro
tipo séo perguntas relacionadas com o gosto do filho, assim, o filho escolhe uma opgéo
e 0 pai tem que tentar adivinhar a opcdo do filho; o segundo com os gostos do pai, que
filho tem que tentar adivinhar e o terceiro tipo sdo perguntas gerais, que tanto o filho
quanto o pai tém que escolher a mesma resposta. Quando um dos participantes acerta a
alternativa do outro sobre a pergunta feita, é efetuada uma comemoracao através de um
contato fisico, como um abrago, beijo de urso, brincar de cavalinho ou algum tipo de
comemoracao especificada na carta.

A parte inferior direita da Tabela 2. 1 esta reservada para jogos computacionais que
permitam de alguma forma uma experiéncia semelhante a aproximacéo fisica entre os
jogadores, por exemplo, disponibilizando dispositivos de toques. Esses tipos de jogos
parecem ndo estar disponiveis ainda, mas podem ser criados usando interfaces tangiveis,
wearable computing ou tele-robotica, que sdo caros e tém acesso limitado no momento
(ISHII, 2008).
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Figura 2. 1 Jogos de tabuleiro: (a) Ungame, (b) The Talking, Feeling and Doing Game,
(c) Sera que conheco vocé? e (d) Funny Face

2.3. O projeto OMCS-Br

O projeto Open Mind Common Sense no Brasil (OMCS-Br) é um projeto em lingua
portuguesa desenvolvido no Laboratorio de Interacdo Avancada (LIA) em colaboracao
com a equipe do Media Laboratory do Massachusetts Institute of Technology (MIT). O
projeto OMCS-Br tem como objetivo coletar o conhecimento cultural dos brasileiros
através da disponibilizagdo de um site (TSUTSUMI, 2006).

Esse projeto surgiu como uma tentativa de coletar e disponibilizar o conhecimento
cultural como, por exemplo, as situacGes cotidianas das pessoas, através dos
computadores para que as pessoas pudessem criar aplicagcbes computacionais que
utilizassem esse conhecimento para melhorar a interacdo entre 0S USUArios e 0
computador, bem como a interacdo entre os usuérios, mediada por computador.

A arquitetura do projeto OMCS-Br pode ser dividida em trés partes, sendo: O site
(area vermelha); a ConceptNet (area verde) e a API (area azul), ilustradas na Figura 2.

2 e detalhadas nas proximas secdes.
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Figura 2. 2 Arquitetura do Projeto OMCS-Br

2.3.1. O Site

O site do projeto OMCS-Br permite coletar dados de conhecimento cultural através
da insercdo de fatos pelos colaboradores cadastrados no  enderego
http://www.sensocomum.ufscar.br. Atualmente, o site conta com 20 atividades gerais e
8 temas que agrupam varias atividades considerando um determinado contexto. Os
temas sdo utilizados para acelerar a coleta de informacGes de conhecimento cultural
sobre um determinado assunto. Sendo eles: preferéncias pessoais, ta na boca do povo,
universo infantil, cores e objetos, cores e emogdes, ditos populares, sexualidade e saude.

A Figura 2. 3 ilustra a interface do site obtida no dia 20 de Junho de 2010. Como
pode ser observado ha dois temas marcados como novos. Um dos temas é Preferéncias
Pessoais, criado com a finalidade de coletar informag6es sobre as preferéncias e gostos

dos colaboradores, para serem utilizadas também na ferramenta FamilySense.


http://www.sensocomum.ufscar.br/
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OPEN {:.} MIND Ensmandoaocompwador as coisas que todos nés sabemos

Bem vindo Johana! 41 aceitos / 0 em revisde

Busca: Outras atividades! Informagdes Reviséo! Atualize seus dados Sair

Selecione um Tema

Figura 2. 3 Interface do site do projeto OMCS-Br — 20 de junho de 2010

A coleta no site é feita através de templates, ilustrada na Figura 2.4, que séo frases
com estruturas gramaticais simples, onde os colaboradores devem preencher lacunas. Os
templates tém partes estaticas (sublinhado azul) e dindmicas (sublinhado verde). As
partes dindmicas mudam cada vez que sdo apresentadas. Elas sdo alteradas por meio da
retro-alimentacdo, um processo que permite que fatos ja coletados e armazenados no
banco de dados do projeto sejam exibidos para que novos fatos possam ser coletados. A
Figura 2.4 apresenta um exemplo de um template do tema “Preferéncias Pessoais” em

que a palavra “carinho”, em italico, é retro-alimentada.

BSAI carinho que mais gnsto é: beijo

Ensinarl Izso ndo faz sentido Pular | Alividadas aleatdrias |

Figura 2. 4 Template do projeto OMCS-Br.

Todos os templates passam por um sistema de revisdo para que estejam
gramaticalmente corretos e sejam utilizados para a retro-alimentacao e enviados para o
banco de dados do projeto. Apés a revisao, todas as informacdes coletadas passam por

um processamento para gerar uma rede semantica chamada ConceptNet.
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2.3.2. Modulo Gerador da ConceptNet

A ConceptNet & uma rede semantica do projeto OMCS-Br, composta por um
conjunto de conceitos conectados através de relacfes definidas para representar o
conhecimento humano proposto por Marvin Minsky (MINSKY, 1986).

A Tabela 2. 1 ilustra as vinte relagdes de Minsky que sdo utilizadas atualmente para
gerar a ConceptNet. Além dessas relacOes existem as relacdes negativas: NotIsA,
NotCapableOf, NotUsedFor, NotMotivationOf, NotLocationOf, entre outras (SILVA,
2009). Todos os templates estdo relacionados a uma ou mais relagdes de Minsky, por
exemplo, na Figura 2. 4 é apresentado um template composto por dois conceitos

(carinho e beijo) conectados pela relacdo IsA (beijo, carinho).

Tabela 2. 2 Relagdes de Marvin Minsky (LIU, H et al., 2004)

Classificacdo | Relacdo Exemplo
ConceptuallyRelatedTo (ConceptuallyRelatedTo ‘bad breath’ ‘mint’ ‘f=4;i=0)
K-Lines ThematicKLine (ThematicKLine ‘weding dress’ ‘veil” ‘f=9;i=0)
SuperThematicKLine (SuperThematicKLine ‘western civilisation’ ‘civilisation’
“£=0;i=12)
ISA (IsA ‘horse’ ‘animal’ ‘f=17;i=3)
) PropertyOf (PropertyOf ‘fire’ ‘dangerous’ ‘f=17;i=1)
Thlngs PartOf (PartOf ‘butterfly’ ‘wing’ ‘f=3;i=0)
MadeOf (MadeOf ‘bacon’ ‘pig’ ‘f=3;i=0)
DefinedAs (DefinedAs ‘meat’ ‘flesh of animal’ ‘f=2;i=1)
Agents CapableOf (CapableOf ‘dentist’ ‘pull tooth” ‘f=4;i=0)
PrerequisiteEventOf (PrerequisiteEventOf ‘read letter’ ‘open envelope’ ‘f=2;i=0)
FirstSubeventOf (FirstSubEventOf ‘start fire’ ‘light match’ ‘f=2;i=3)
Events SubEventeOf (SubEventOf ‘play sport” ‘score goal” ‘f=2;i=0)
LastSubeventOf (LastSubEventOf ‘attend classical concert’ ‘aplaud’
‘£=2;i=1)
Spatia| LocationOf (LocationOf ‘army’ ‘in war’ ‘f=3;i=0)
Causal EffectOf (EffectOf ‘view video® ‘entertainment’ ‘f=2;i=0)
DesirousEffectOf (DesirousEffectOf ‘sweat’ ‘take a shower’ ‘f=3;i=1)
Functional UsedFor o _ (UsedFor ‘fire place’ ‘burn’ ‘f=1;i=2)
CapableOfReceivingAction | (CapableOfReceivingAction ‘drink” ‘serve’ ‘f=0;i=14)
. MotivationOf (MotivationOf ‘play game’ ‘compete’ ‘f=3;i=0)
Affective DesireOf (DesireOf ‘person’ ‘not be depressed’ ‘f=2;i=0)

Para um melhor entendimento das relagbes de Minsky, foi realizado um
levantamento tedrico de todas as relagcdes e um levantamento pratico das relacdes que
foram implementadas na ConceptNet (Apéndice I). Para cada tipo de relagdo é descrito
um conceito, as regras de extragdo que estdo na rede semantica ConceptNet, a
composicdo gramatical, exemplos de templates e a representacdo grafica. Esse
levantamento foi realizado entre os alunos de mestrado Johana Maria Rosas Villena,
David Buzatto e Gilberto Astolfi.

A Figura 2. 5 ilustra um exemplo da rede seméntica ConceptNet com um conjunto

de conceitos conectados através das relagdes de Minsky.
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Figura 2. 5 Exemplo de parte da ConceptNet com as relacdes de Minsky (LIU, H et
al., 2004)

Para criacdo da ConceptNet é necessario que as sentencas que estdo no banco de
dados em lingua natural passem por um parser que é capaz de identificar sua estrutura
sintatica, como sintagmas nominais e verbais. As estruturas identificadas pelo parser
sdo retornadas ao gerador da ConceptNet que utiliza um conjunto de heuristicas de
inferéncia para criar as relagdes. O parser é denominado Curupira, cedido pelo NILC
para as pesquisas do projeto OMCS-Br (MARTINS et al., 2002).

A criacdo da ConceptNet é composta pela exportacdo e processamento das
informacd@es contidas no banco de dados relacional até a criacéo final da rede semantica.
O modulo de exportacdo € responsavel por criar um Gnico arquivo-texto, o qual contém
todos os fatos cadastrados do projeto OMCS-Br aliados ao respectivo perfil do usuario
responsavel pelo fornecimento do fato. Apds a exportacdo, sdo apresentadas trés fases
para a criacdo da rede seméantica (FERREIRA, 2008):

1. Extracdo: As sentencas sdo separadas do perfil e submetidas a regras de extracéo
que sdo relacionadas a atividade de origem e a um tipo de relacdo. Por exemplo, a
sentenca “O(A) carinho que mais gosto ¢ beijinho” gera a relagdo (IsA "carinho"
"beijinho™).

2. Normalizacdo: os conceitos que compdem a relagdo criada s@o submetidos ao
Curupira para identificar sua estrutura sintatica, como: verbo, substantivo, entre
outros. O Curupira envia esses conceitos para o Normalizador, cujo objetivo é
colocar os conceitos em sua forma canonica, ou seja, 0s substantivos e os adjetivos

séo colocados no singular e no grau afirmativo, bem como os verbos sdo colocados
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no infinitivo. Para essa tarefa se utiliza o dicionario Delaf (MUNIZ, 2004). Por
exemplo, para a relagdo (ISA "carinho™ "
(IsA "carinho/SUBST" "beijo/SUBST").

3. Relaxamento: recebe como entrada 0s conceitos ja normalizados e adiciona

beijinho™), é etiquetada da seguinte forma

metadados f e i. Sendo f a quantidade de vezes que a relacdo foi inserida pelos
usuarios, e i a quantidade de vezes que a relacdo foi gerada a partir de regras de
inferencia (CARVALHO, 2007).

Uma vez criada a ConceptNet, existe um modulo de filtro que € encarregado de
fazer uma filtragem de todas as informacGes contidas na mesma, para selecionar apenas
as informac0es referentes a um perfil de um determinado publico alvo, o perfil pode ser
definido pelo estado, cidade, idade, género, ou qualquer outro dado que faca parte do
cadastrado do colaborador no site. Os dados do perfil sdo enviados por uma aplicagdo
computacional que ird receber como resultado apenas as informac6es selecionadas para
realizar o filtro. Ha também um Gerenciador de servidores de ConceptNets que é
responsavel por coordenar as varias ConceptNets geradas a partir de filtros com
diferentes perfis, instanciadas no servidor (FERREIRA, 2008).

A subsecdo seguinte apresenta as funcbes da API disponiveis para manipulagcdo da

ConceptNet.

2.3.3. API

Para que as aplicagcbes computacionais possam acessar diretamente a ConceptNet
foi implementada a API - Application Programming Interface. Essa API possui oito
funcBes que permitem acessar o contetdo da ConceptNet. As quatro primeiras funcgoes:
Navegar, Contexto, Projecdo e Analogia disponibilizam buscas com entradas simples,
sendo que devem estar na forma candnica, ou seja, verbos no infinitivo e substantivos
no singular (LIU, H et al., 2004). A Figura 2. 6 apresenta a APl com o resultado da
fungdo Navegar para a palavra “carro”.

Nas outras fungdes: Inferir conceito, Inferir topico, Inferir humor e Sumarizar, séo
feitas buscas utilizando como entrada sentencas inteiras. Com essas fungdes é possivel
identificar o tdpico principal do texto, classificar o texto em género, considerar o
contexto para adquirir o sentido de uma palavra, fazer analogias para reconhecer novos

conceitos e identificar o humor expresso no texto (TSUTSUMI, 2006).
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brazilian conceptnet 2.0 mini-browser, |ZHEHX|

carro

NAVEGAR CONTEXTO|PROJEGAQ|ANALOGIA|INFERIR CONCEITO|INFERIR TOPICO|INFERIR HUMOR|SUMARIZAR

[carro] =
*RQUT : hkkkkkkk
==Location0f==> garagem (61, 0)
==CapableOfReceivingAction==> guardar (0, 32) -
==Location0f==> estacionamento (30, 0)
==Location0f==> feira de automével (27, 0)
==Location0f==> rua mowvimentada (26, 0)

==Locationof==> concessionaria (25, 0)
==Locationof==> ponto de taxi (25, 0)
==LocationO0f==> rodowia (23, 0)
==CapableOfReceivingAction==> estacionar (0, 21)
==Location0f==> estacionamento de escola (18, 0)

Figura 2. 6 Interface da API utilizando a funcdo Navegar

2.4. Consideracoes Finais

Nesse capitulo foram apresentados os dois principais assuntos utilizados para o
desenvolvimento do jogo terapéutico computacional, FamilySense. Por meio desse
capitulo é possivel observar que ha a possibilidade de unir um ambiente de diverséo,
proporcionado pelos jogos, com um ambiente terapéutico, bem como, utilizar
informagdes culturais existentes no projeto Open Mind Common Sense no Brasil, que
tem como objetivo coletar e processar as informacdes culturais para que elas possam ser
acessadas pelas aplicacBes computacionais e disponibilizadas para as pessoas. Esses
conceitos foram aplicados na formalizacdo do modelo de processo de desenvolvimento

da ferramenta, que é explicado no préximo capitulo.
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3 @Processo de Desenvolvimento da
ferramenta para jogos FamilySense

3.1. Consideracoes Iniciais

Neste capitulo é relatado o processo de desenvolvimento da ferramenta para criar
jogos terapéuticos FamilySense. A partir desse processo foi feita a formalizacdo de um
modelo de processo para desenvolver uma ferramenta web a partir de um jogo de
tabuleiro no contexto terapéutico. Este capitulo, na segunda secdo relata a formalizacéo
do processo de desenvolvimento da ferramenta FamilySense e na terceira segéo
descreve o processo de desenvolvimento de FamilySense e na ultima secdo, as

consideracdes finais.

3.2. Formalizacao do processo de desenvolvimento da

Ferramenta FamilySense

Desenvolver a ferramenta FamilySense, permitiu a formalizagdo de um modelo de
processo para jogos terapéuticos. Este processo esta composto em trés etapas: tabela

iterativa, desenvolvimento e estudo de viabilidade.
3.2.1. Tabela iterativa

O objetivo de criar a tabela iterativa é refinar o processo de levantamento de
requisitos e design de interfaces, baseado nas avaliacdes, sugestdes, recomendacdes e
contribuicdes do profissional para o qual é criado o software. E importante considerar a
participacdo dos usuérios envolvidos, isso inclui o profissional envolvido e o publico
alvo para o qual esta destinada a ferramenta. Também se devem identificar os elementos
do jogo, descrever as caracteristicas e fungdes e adicionar, eliminar ou modificar os
elementos das interfaces de acordo com o feedback dos profissionais das areas.

Durante o processo de criar a tabela iterativa é importante realizar testes com
usuarios simulando os recursos identificados, com a finalidade de descobrir se é viavel

utiliza-los para comecar a desenvolver o jogo computacional.
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A tabela iterativa estd comporta por um conjunto de ciclos e cada ciclo esta
composto por cinco fases: Identificacdo de Stakeholders; estratégia de design; perguntas
a serem abordadas durante esse ciclo; o prototipo ou recurso utilizado no ciclo e
avaliacdo e analise (ANACLETO, et al., 2010). Cada fase é detalhada a seguir:

Identificacdo de Stakeholders: Entende-se como Stakeholder & pessoa que esta
envolvida durante o desenvolvimento do ciclo e, que por isso pode fornecer feedbacks,
bem como influenciar ou ser influenciado pelas atividades desenvolvidas. Cada ciclo
pode ter um ou varios Stakeholders.

Estratégia de design: A estratégia de design consiste na defini¢do do objetivo e da
estratégia empregada para alcancar esse objetivo.

Perguntas: Durante a execucdo de cada ciclo é preparado um conjunto de
perguntas para serem abordadas. Essas perguntas podem ser respondidas, através de
entrevistas ou questionarios, pelo Stakeholder ou pelos pesquisadores envolvidos na
etapa de design, baseados nas observagdes dos protdtipos ou recursos utilizados para
esse ciclo.

Prototipo ou recurso: Protétipos e recursos sdo artefatos facilitadores para
conseguir a estratégia definida. Um prot6tipo esta relacionado com o design da
interface, pode ser utilizado a prototipagdo em papel, algum programa computacional
sem fungbes denominado prototipacdo de média fidelidade ou algum programa
computacional com simulacéo de fun¢des chamado prototipacéo de alta fidelidade. Um
recurso é qualquer outro artefato que ndo seja um prot6tipo, pode ser o jogo original
utilizado, diagramas UML.

Avaliacéo e andlise: Na fase de avaliacdo e andlise sdo respondidas as perguntas
relacionadas a estratégia de design e sdo respondidas com a ajuda do Stakeholder.
Existem perguntas que ndo sdo respondidas durante o ciclo porque necessitam de
artefatos que ainda néo foram gerados nesse ciclo, mas que serdo respondidas em outro
ciclo. Também existem suposi¢des, recomendacdes e conclusdes que surgiram durante a
entrevista com o Stakeholder e devem ser consideradas para serem avaliadas nos
proximos ciclos.

Uma vez realizadas as cinco fases, estas sdo resumidas e colocadas em uma linha
da Tabela 3.1. Para cada ciclo é criado uma fila nessa tabela. Esse procedimento permite
fazer vinculos entre os ciclos, observar as sugestbes dos stakeholders, pensar na

possivel solucdo e trabalhar nelas nos proximos ciclos.
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Tabela 3. 1 Tabela do modelo de processo de desenvolvimento de ferramentas
computacionais

Ciclo | Estratégias | Perguntas | Protétipos / Recursos | Avaliagdo/ Analise Stakeholder
de design
Objetivo | pp Prototipagao em Feedback Pessoa
# Estratégia papel, média Suposicoes envolvida
fidelidade, alta recomendacoes | duranteo
fidelidade conclusoes ciclo

~N N A

Para poder refinar o design da ferramenta, podem existir inimeros ciclos do
processo iterativo. Para finalizar com a etapa de levantamento de requisitos e comecar a
etapa de desenvolvimento é necessario que o profissional, como coautor, valide as
funcionalidades da ferramenta, de forma tal que os requisitos levantados sejam 0s
suficientes. Outro fator a ser considerado € o prazo de entrega, devido a que os ciclos do

processo iterativo podem ser melhorados continuamente.
3.2.2. Desenvolvimento

Nesta etapa é adotado um dos modelos de desenvolvimento de software
(PRESSMAN, 2002), de forma que cada protétipo deve ser avaliado pelo profissional e

de acordo com as necessidades efetuar mudangas nas interfaces da ferramenta.
3.2.3. Estudo de viabilidade

O objetivo desta etapa é identificar falhas e sucessos utilizando o prototipo
desenvolvido na anterior etapa. O protdtipo deve ser testado com o profissional
envolvido e com os usuarios finais. Como o estudo envolve pessoas € necessario
considerar o rigor do comité de ética. A coleta de dados pode ser por questionarios,

documentos de consentimento, fotos, filmes, captura de tela, etc.
3.3. Processo de desenvolvimento de FamilySense

Uma das areas de pesquisa do LIA sdo os jogos, até o momento tinha se
desenvolvido jogos educativos, com este projeto foi possivel investigar jogos
terapéuticos. Para isso, foi escolhido o de tabuleiro “Sera que conhego vocé?”. Nesse

jogo ha alguns elementos que sugerem que o suporte computacional pode resultar em
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beneficio para ajudar o terapeuta. Ao contrario do tabuleiro, por meio do jogo
computacional web é possivel:

- Acriacdo de varios jogos para as diferentes familias em terapia.

- Definir uma quantidade infinita de cartas (perguntas e alternativas). O jogo de
tabuleiro tem um numero fixo de cartas e, por isso, hd a possibilidade de
terminar as cartas antes do jogo chegar ao fim, pois o pedo s6 anda uma casa no
tabuleiro quando o pai/mée e filho escolhem a mesma resposta. 1sso pode ser
um problema para os jogadores, uma vez que eles podem ndo ter a sensacao de
realizacdo ou conquista. No jogo computacional a criagdo de cartas pode ser
controlado pelo terapeuta.

- Mudar a dindmica do jogo, por exemplo, alterar a ordem ou quantidade de
cartas, durante o jogo com o intuito de adequar 0 mesmo ao que esta
acontecendo na sessao terapéutica.

- Jogar tanto presencialmente como a distancia. Presencialmente porque pode ser
utilizado como uma pré-sessdo terapéutica, permitindo coletar informacdes dos
envolvidos na terapia, antes de realizar uma sessdo com contato fisico. Jogar a
distancia porque permite que familias fisicamente separadas possam ter a
oportunidade de fazer terapia.

- Registrar o que ocorre no jogo para que o terapeuta tenha a possibilidade de
analisar o jogo em qualquer momento.

- Ter um apoio computacional para ajudar o terapeuta na elaboracdo das cartas,
considerando o perfil dos membros da familia alvo.

E valido mencionar que embora 0 jogo computacional tenha muitas vantagens,
existe uma desvantagem em relacdo ao jogo de tabuleiro que deve ser considerada
durante todo o processo. Essa desvantagem esta relacionada com o fato de que a
comemoragao é através do contato fisico, 0 que em um jogo computacional poderia ser
realizado crealizar. Uma solugdo para substituir ou de alguma forma proporcionar o
contato fisico especificado pelas cartas de celebracdo foi utilizar recursos multimidia
como o uso de video, voz, chat e jogo colaborativo.

A possibilidade de criar jogos de acordo com o perfil dos membros da familia
permite o terapeuta criar jogos especificos e adequados para eles, considerando seus
problemas, dificuldades, bem como pensar nas habilidades existentes e adquiridas em
cada faixa etaria. Nesse contexto, Piaget (PIAGET, 1971 apud RIZZI et al., 1997) relata
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que em cada faixa etaria, principalmente pelo grau de complexidade mental, existem
jogos adequados.

Tais jogos foram analisados de modo a identificar quais seriam alguns requisitos
necessarios para o FamilySense, bem como para definir em qual dos tipos de jogos essa
ferramenta se encontrara.

Definiu-se inicialmente que a ferramenta computacional web, FamilySense, estaria
classificada dentro da estrutura do jogo de regras, pois tem como publico alvo criangas a
partir dos 7 anos, adolescentes e adultos que podem cumprir o papel de pais e, por isso,
também fazem parte do jogo, uma vez que 0 jogo é entre pai/mae, filho/filha e
terapeuta.

Durante o desenvolvimento de FamilySense foi possivel formalizar uma sequencia
de passos genéricos que podem ser aplicados para desenvolver outras aplicacdes como
jogos presenciais, jogos de tabuleiros, jogos de cartas ou dados. Na Figura 3. 1 €

ilustrada essa sequencia de passos.

(" Permiss3o do ) Comparar Satisfatério
autor do jogo resultados ! N
\ ba\J/se /g Desenvolvi-
10
Identificar § Testes de mento J
elementos do = recursos com — v _ ~
__jogobase ) g _ usudrios ) Validar o jogo
T computacional
(" Analisar ) (" Recursos \_ /profissionais )
elementos disponiveis na -
| para substituir ) L web ) Testar o jogo
T computacional
( h ( Modificacdes ) \_ /jogadores )
Publico alvo feedback dos Sim
\__profissionais
v
Coresdas ) (Protétipos das )
interfaces do interfaces do
\. jogo J \. jogo J

Figura 3. 1 Passos genéricos para desenvolver aplicacdes baseadas em jogos existentes.

Cada passo é descrito a seguir:

1.  Obter permissdo do autor do jogo base, realizar uma entrevista com ele e
questionar se € possivel criar uma versdo computacional e se possivel
trabalhar com ele durante todo o processo de analise cumprindo o papel de

principal Stakeholder.
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11.

12.
13.
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Identificar cada elemento do jogo base e descrever as caracteristicas e fungdes
que cumpre nele.

Analisar como o0s elementos identificados no jogo base podem ser
substituidos por elementos computacionais.

Identificar o publico alvo do jogo base e analisar se pode ser 0 mesmo
publico alvo para o jogo computacional, debido que pode existir mudancas
no jogo computacional, sendo possivel adequar para diferentes publicos alvo,
dependendo do objetivo do profissional. Por isso € importante trabalhar em
conjunto com profissionais da area que utilizam o jogo base.

Baseados no publico alvo, definir as cores utilizadas nas interfaces do jogo,
pensando no objetivo do jogo. Trabalhar com um especialista em cores
poderia ajudar nesse passo.

Desenvolver protdtipos com interfaces simples, contendo os elementos
identificados computacionalmente e validar com os profissionais das areas
envolvidas.

Adicionar, eliminar ou modificar os elementos das interfaces de acordo com o
feedback dos profissionais das areas.

Identificar recursos disponiveis na web que possam cumprir a funcdo de
alguns dos elementos da interface.

Realizar testes com usuarios utilizando esses recursos computacionais
identificados, com a finalidade de descobrir se € vidvel utilizi-los para
comecar a desenvolver o jogo computacional.

Comparar os resultados obtidos utilizando os recursos computacionais com 0s
resultados que sdo obtidos jogando o jogo base. Quando o resultado da
comparacdo € parecido, entdo esse elemento pode ser mantido, e se 0
resultado ndo for o esperado, pesquisar outro elemento que possa substituir o
elemento do jogo presencial. Pode ser feito um processo iterativo a partir do
passo 3.

Uma vez que estdo definidos os elementos do jogo computacional, € possivel
comecar com o desenvolvimento.

Validar o jogo computacional com profissionais das areas envolvidas.

Testar 0 jogo computacional com os jogadores.



26

14.  Provavelmente, depois de uma anélise da interacdo dos jogadores com o jogo,
existiram mudancas para serem feitas na ferramenta, entdo existe um processo

iterativo a partir do passo 11.

Esses passos foram agrupados em um modelo de processo para jogos terapéuticos.
Este processo esta composto em trés etapas: tabela iterativa, desenvolvimento e estudo
de viabilidade. A continuacdo serdo explicadas as trés etapas do processo de

desenvolvimento da ferramenta FamilySense.

3.3.1. Tabela iterativa
A tabela iterativa esta composta por um conjunto de ciclos que serdo explicados a
seguir. Como resultado desses ciclos foi gerada uma tabela final que contem os ciclos e

as fases para cada ciclo, como uma forma de organizar o contetdo ou resultados.

3.3.1.1. Viabilidade de criar um jogo web a partir de um

jogo existente

A estratégia no primeiro ciclo foi obter a permissdo da autora do jogo de tabuleiro
para desenvolver uma ferramenta computacional a partir do jogo de tabuleiro “Sera que
conheco vocé?”. Como procedimento de coleta de dados foi realizado uma entrevista a
distancia com a autora do jogo, obtendo como resultado a sua opinido sobre as partes
criticas do jogo no ambiente terapéutico.

A stakeholder, nesse ciclo, foi a psicéloga Cynthia Borges de Moura, autora do
jogo de tabuleiro “Sera que conheco vocé?”. Todas as discussOes foram baseadas nesse
jogo.

A entrevista com a autora do jogo de tabuleiro foi feita por meio de perguntas (P),
em que a psicologa tinha a oportunidade de se expressar com o objetivo de ter a opinido
dela e criar a ferramenta computacional. Antes de comecar a entrevista, foram
explicados, para a terapeuta, os elementos que seriam utilizados para criar 0 jogo
computacional: o uso de recursos multimidia como uma forma de contato virtual e a
possibilidade de utilizar conhecimento cultural na criacdo de cartas. Essa entrevista é
detalhada a seguir:

P1.1. Vocé acha que é possivel criar uma versdo computacional? A oferta de
produzir material informatizado é tentador! O jogo no computador ndo é muito

terapéutico, pois a ideia do jogo de tabuleiro € permitir aos pais se sentarem no chao
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com o filho, frente a frente, manter comunicacédo visual e contato fisico e, desta forma
se conhecerem melhor.

P1.2. Como pode ser feito o contato virtual através do jogo computacional? Penso
que utilizar video e voz, pode ser uma ferramenta eficaz.

P1.3. E possivel manter, em um jogo computacional, os dois objetivos, de conhecer
melhor um ao outro e promover a aproximacdo fisica? Acredito que pode ser possivel
prover outras formas de manifestar a aproximacdo fisica usando algumas coisas
existentes na web como recursos multimidia e atividades virtuais em conjunto.

P1.4. Questbes sensiveis a cultura podem ser Uteis? Utilizar cartas com perguntas e
alternativas relacionadas com a cultura da familia € emocionante e, seria Gtil. 1sso
poderia influenciar para ter mais cartas, 0 que seria bom, mas ndo é critico porque o
terapeuta pode controlar a dindmica do jogo, caso elas se esgotem.

Na P1.1. a psicologa afirmou que o jogo no computador ndo € muito terapéutico,
essa afirmacdo pode ser consequéncia da falta de familiaridade com o computador.
Resnick (2002) explica que ainda existem terapeutas que nédo se sentem confortaveis em
utilizar ferramentas computacionais, pois antes de utilizar o computador para realizar
uma intervencao terapéutica, o terapeuta deve se sentir confortavel com a tecnologia.

Com base nessa discussdo, comegou-se a observar um dos requisitos que poderia
ser importante para selecionar os terapeutas para o estudo de caso, nesse caso, 0 grau de

familiaridade do terapeuta com o computador.
3.3.1.2. Identificar elementos do jogo existente

A estratégia de design nesse ciclo foi desenvolver um primeiro protétipo com o0s
elementos béasicos que poderiam estar presentes na ferramenta computacional. Esse
prototipo foi analisado pela Profa. Luciana Martha Silveira, depois de uma palestra
sobre como trabalhar com cores em ambientes colaborativos de aprendizagem. A
professora é especialista em artes, com énfase em Artes Plasticas, e atua principalmente
nos seguintes temas: cor, fotografia, arte e tecnologia.

Nesse protétipo, ha as interfaces do jogador e do terapeuta visualizadas durante o
jogo. A interface do jogador tem como elementos: os tipos de cartas, iguais as existentes
no jogo de tabuleiro; a pergunta juntamente com as alternativas e um tabuleiro onde os
avatares, desenhos que representam 0s participantes, avangam uma casa

simultaneamente, até chegar ao meio do tabuleiro, como apresentado na Figura 3. 2.
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Os avatares foram a primeira tentativa de permitir uma comemoracdo entre 0s
participantes, op¢édo existente no jogo de tabuleiro, pois dessa forma, quando o pai/mée
e filho respondessem a mesma alternativa, os avatares se aproximariam do centro até

chegar no presente.

Crianca responde
pais adivinham

Pai responde

Comemoracgao Tanto faz Crianca adivinha

Qual dessas coisas eu mais gosto de comer?
fruta
sorvete
chocolate

bolo }3’

o0 oo

3,...

Pai==> ola, quer comecar o jogo?
Filho==> oi pai, hdo comece vocé

Enviar Mensagem

Figura 3. 2 Prototipo 1- Interface do jogador
A interface do terapeuta estd composta pelos elementos: video e chat tanto do pai
quanto do filho para que o terapeuta tenha a possibilidade de observar a interacéo e a
reacdo dos jogadores; a pergunta atual que esta sendo apresentada nas interfaces dos
jogadores; notas terapéuticas para registrar algum tipo de informacdo que seja
interessante para o terapeuta e perguntas sugeridas que o terapeuta pode utilizar durante

a terapia, tendo a possibilidade de altera-las. Essa interface € apresentada na Figura 3. 3.
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Terapiada Familia: X

Pai: Jodo, de 34 anos... Filho: Luis, de 10 anos
Video Pai Video Filho
Enviar Enviar
Mensagem Mensagem
Pergunta atual: Anotacgéo da pergunta atual
Bla, bla bla Guardar

Pergunta Sugerida:

Trocar
pergunta

Figura 3. 3 Protétipo 1 - Interface do terapeuta

A entrevista com a especialista em cores conteve algumas perguntas que séo
descritas a seguir:

P2.1. E possivel que o jogo computacional tenha as mesmas caracteristicas do jogo
de tabuleiro? Segundo os elementos apresentados, parece que a esséncia do jogo de
tabuleiro estd sendo mantida, embora a idéia do caminho onde os participantes se
encontram no meio é diferente, mas teria que ser avaliada. A diferenca principal entre
esse jogo e o de tabuleiro é que ndo existe o contato fisico na etapa da comemoracéo.

P2.2. A interface do protdtipo representa a idéia do jogo? Ha os elementos basicos
existentes no jogo de tabuleiro. Penso que precisa evoluir, mas sei que esse é apenas 0
primeiro protétipo.

P2.3. As cores da interface sdo adequadas para o jogo? Apoés analisar a interface do
jogador, a especialista em cores teceu alguns comentarios. Ela relatou que as cores em
destaque na interface do jogador (verde, roxo e laranja) sdo cores terciarias e geralmente
estdo relacionadas as cores favoritas das pessoas adultas e, que as cores primarias
(amarelo, magenta e ciano) séo as cores utilizadas para chamar a atencéo das criancas.

P2.4. Qual é a sua opinido de ter um tabuleiro na interface do jogo? A ideia de ter
dois caminhos com um ponto de encontro no meio é interessante, estad similar a

estratégia do jogo de tabuleiro, em que ha um pedo que é movimentado, mas com a
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diferenca que os jogadores caminham até o presente. Sera que é necessario utilizar o

caminho?.

3.3.1.3. Analisar elementos do jogo existente que podem ser

substituidos por elementos computacionais

A estratégia de design nesse ciclo foi criar um prototipo que utilize as cores
primarias na interface do jogador. Essa alteracdo nas cores foi por causa da explicacdo
da Profa Luciana, que relatou que as cores primarias sdo mais adequadas para as
criangas e, como o publico alvo da ferramenta é qualquer pessoa a partir de 7 anos,
optou-se por utiliza-las.

Nesse prototipo utilizou-se a mesma representacdo do tabuleiro para mostrar a
distancia dos avatares para os jogadores e, assim permitir a eles perceberem o quanto
estédo se conhecendo durante o jogo e permaneceram 0s tipos de cartas.

O prototipo da interface para os jogadores, ilustrada na Figura 3. 4, apresenta 0s
quatro tipos de cartas, iguais ao do jogo de tabuleiro; foi incrementado o video de
ambos 0s jogadores como um elemento que poderia facilitar a comunicacdo entre os
jogadores, mesmo porque ndo existe um contato fisico; também foi adicionado o chat
entre os jogadores, porque era um elemento que se encontrava na interface do terapeuta
no ciclo anterior; um espaco para a pergunta, porém além das alternativas ha a opcéo do
jogador digitar uma outra alternativa, caso ele ndo se identifique com as alternativas
apresentadas; um tabuleiro onde os avatares dos jogadores avangam para 0 centro a
medida que vao respondendo a mesma alternativa nas perguntas e, ao chegarem ao
presente seria efetuado algum tipo de comemoragcdo. Como pode ser observado na
Figura 3. 4, as cores em destaque sdo as primarias, com a finalidade de chamar a

atencdo da crianca.



Bem-vindo Jodozinho

Crianga
Responde

Crianga
Adivinha

Comemoragao

K ek

Video Crianga Crianga: Ol&

@9 Farsa
N

Enviar

”

Carta: “Crianga Responde Pais Adivinham”
Escolha a pergunta que mais se aproxima:

Qual destes carinhos eu gosto de receber?
A) beijo na hora de dormir
B) brincar de fazer cécegas
C) um longo abrago
D) sentar no seu colo

Sua resposta escolhida é: B

Gostaria por outra resposta:

Video Pai

a

N

Figura 3. 4 Protétipo 2 - Interface do jogador
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A interface do terapeuta, ilustrada na Figura 3. 5, contém: alguns dados

relacionados com a terapia, como a identificacdo da familia, data e nimero da sessao,

essas informagbes foram adicionadas com a finalidade do terapeuta lembrar das

caracteristicas da terapia e dos participantes; a pergunta atual que esta sendo exibida nas

interfaces dos participantes; as respostas dos participantes; anotaces do terapeuta; a

proxima pergunta com a possibilidade de troca-la e um espaco para observar o chat e o

video dos participantes que era maior no ciclo anterior, mas foi reduzido com o fim de

deixar a interface mais simples.

Familia : 1001
Data :10/08/2008
Sessao: 01

Pergunta atual:

Carta: “Crianga Responde Pais Adivinham”

Qual destes carinhos eu gosto de receber?
A) beijo na hora de dormir
B) brincar de fazer cocegas
C) um longo abrago
D) sentar no seu colo

Crianga Pai

Resposta: A Resposta: A
Sugestao:Beijo na frente  gygestso:

Anotacdes Terapeuta:

Crianga Pai
Nome: Jodozinho Nome:

Idade: 10

Idade:

Pergunta seguinte:

Carta:

Crianga: Ol4
Pai: Ola
Crianga: Ol4
Pai: Ol4
Crianga: Ol4
Pai: Ola

Joao
33

Como eu prefiro ser chamado ...
A) pelo préprio nome
B) “pai” ou “mae"

=Xe)

)
)

“papai” ou “mamae’

por um apelido carinhoso

Trocar Pergunta

Video Crianga

Video Pai

~
\/

Figura 3. 5 Protétipo 2 - Interface do terapeuta
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Esse ciclo foi apoiado pela psicéloga Fatima Cecilia Cintra Anacleto, coordenadora
da Escola Educacional Vivéncia SS Ltda, de Itapira. Escola parceira do Laboratério de
Interacdo Avancada (LIA). As perguntas feitas para a psicéloga estdo descritas a seguir:

P3.1. Qual é o tempo indicado para manter a comemoracdo entre 0s jogadores e,
como indicar esse tempo a eles?. A psicdloga ndo soube responder.

P3.2. Que tipo de comemoracdo se deve usar? Como comemoracdo pode ser
utilizado um quebra-cabeca, mas deve haver um tipo diferente de comemoracéo quando
0s jogadores conseguirem juntar todas as suas pecas. Uma possibilidade € permitir aos
jogadores editarem colaborativamente uma foto deles, além de ser um modo de
expressdao, é uma forma para que eles se sintam mais perto compartilhando a mesma
tarefa no final, esse exemplo de comemoracdo € ilustrado na Figura 3. 6. ApOs essa
tarefa, a imagem final com as edicGes feitas por eles poderia ser impressa. Essa Ultima
sugestdo € apoiada por Resnick (2002), pois ele relata que as criangas, ao estarem em

uma fase concreta, costumam se identificar com algum objeto fisico.

00 /3>N01% I
DR~P=P 3

<E

8 ]
o

1
rERrErEE T

For Help, ik Help Topics on the Help Merw

Figura 3. 6 Edicdo da imagem dos jogadores ao terminar o jogo

P3.3. Utilizar cores primarias para as interfaces dos participantes melhora a atencao
das criancas? A estética da interface deve ser simples, utilizando cores, formas e
conteldos basicos. A psicéloga relatou que as cores utilizadas na interface sdo
chamativas e, que os elementos que mais chamam a atencdo do terapeuta sdo as cores
das cartas.

A psicologa fez algumas contribuigdes (C) que sdo relatadas a seguir:

C3.1. O jogo pode ser util em muitos momentos, por exemplo, em um primeiro
contato entre pai e filho em uma terapia; ou quando surge uma nova situacao para a
familia, que pode ser quando a crianca muda de escola; ou quando € a primeira vez que

a crianca vai a escola.
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C3.2. Antes de apresentar as interfaces do jogo, foi utilizado o jogo de tabuleiro
com a psicologa. Ela sugeriu migrar as perguntas e alternativas existentes nas cartas
para o FamilySense.

C3.3. Como seria a interface para criar as perguntas?

C3.4. Qual ¢é a fungdo dos nomes das cartas na interface? Porque elas ocupam uns
25% da interface.

A resposta da P3.3 e a C3.4, permitiram momentos de reflexdo por parte dos
pesquisadores, pois 0 a énfase na interface tem que ser nas perguntas e alternativas, ou

seja, as cartas ndo seriam o destaque do jogo.

3.3.1.4. Criacao do jogo utilizando conhecimento cultural

A estratégia de design nesse ciclo foi elaborar uma interface que permitisse a
criacdo de perguntas usando as sugestdes de conhecimento cultural, bem como evoluir
as interfaces considerando as discussdes nos ciclos anteriores.

Nesse ciclo foi desenvolvido um protétipo considerando a sugestdo do ciclo
anterior (P3.3) e também houve uma alterac&o nas cores do fundo da interface para a cor
ciano. Esta cor, por ser priméria (P2.3), pode ser utilizada tanto na interface das criangas
como na dos adultos, e assim ter um padrdo de cores em todo o jogo. Ndo houve
mudanca nos elementos da interface do terapeuta exibida durante do jogo (P2.2),

ilustrada na Figura 3. 7.

FamilgSense podss 8 venein

Data: 01/12/2008

Pergunta Atual

Carta: filho responde, pai adivinha

Que carinhos eu gosto de receber?

Proxima pergunta
A) beijo na hora de dormir

B) brincar de fazer cécegas
C) um longo abrago Como eu prefiro ser chamado ...
D) sentar no seu colo A) pelo préprio nome

B) “pai” ou “mae”

C) “papai” ou “mamae”
Respostas D) por um apelido carinhoso

Carta: pai responde, filho adivinha

Anotagdes do Terapeuta Conviies

aqui suas

-

A

Figura 3. 7 Protétipo 3 - Interface do terapeuta
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Na interface do participante foi adicionado um elemento da comemoracéo, que é
um guebra-cabeca com as fotos dos jogadores (P3.2); houve alteracdo no tamanho das
imagens dos tipos de cartas, nesse protétipo elas estdo menores (C3.4) e essas cartas
estédo localizadas na parte inferior esquerda da interface, com o intuito de permitir aos
jogadores terem alguma referencia dos tipos de perguntas existentes; também houve
mudanca no espaco para a pergunta, foi retirada a opcao do jogador digitar uma outra
alternativa, por decisdo dos pesquisadores, porque implicava mudar a dindmica do jogo
e desenvolver um método para coletar essa informacgdo cultural. Essa interface é

apresentada na Figura 3. 8.

Carta: filho responde, pai adlvlﬂhao

Que carinhos eu gosto de receber?

A) beijo na hora de dormir
B) brincar de fazer cocegas
C) um longo abrago

D) sentar no seu colo

Sua resposta escolhida é: B

pai e filho
respondem

Figura 3. 8 Prototipo 3 - Interface do jogador

Até esse ciclo, todas as interfaces desenvolvidas foram as que séo exibidas durante
0 jogo para o terapeuta e jogadores, no entanto, a partir desse momento comegou-se a
planejar e desenvolver o primeiro prototipo da interface para criar o jogo (C3.3, P4.1).
Essa interface contém os dados do terapeuta, dos jogadores, da sessdo terapéutica e
opcdes para criar as cartas com perguntas e alternativas.

A Figura 3. 9 contem a interface, para criar as cartas, dividida em duas partes. A
primeira parte apresenta algumas op¢Oes para o terapeuta escolher o tipo de carta a ser
criada; inserir a idade dos jogadores; elaborar a pergunta a ser mostrada nas interfaces
dos jogadores e as alternativas.

A possibilidade de inserir a idade dos jogadores possibilita ao FamilySense realizar
um filtro na ConceptNet e, com isso, exibir informagdes culturais considerando o perfil

dos jogadores. A segunda parte apresenta as opgdes disponiveis para o terapeuta acessar
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a ConceptNet. A partir de uma palavra digitada pelo terapeuta, a ferramenta exibe uma
lista de palavras sugeridas pela base de conhecimento cultural classificadas pelas
relagdes de Minsky (P4.2). Na Figura 3. 9, para a palavra carinho sdo mostrados os tipos
de carinhos, por exemplo, beijo é um tipo de carinho, entdo, é realizado uma busca na
ConcepNet com a relacdo de Minsky IsA(beijo, carinho). Para todas as palavras

mostradas existe uma relacdo de Minsky, no caso estdo diferenciadas por colunas com o

mesmo tipo de relacao.

FamilygSense

Cadastrar Jogador Cadastrar Pergunta Criar sessdo terapéutica

Cadastro de Pe

Filho responde pai adivinha v

Palavra principal da pergunta: carinho H Buscar

. De I:l anos até Tipos: Caracteristicas:

Pergunta ‘Que carinho eu gosto de receber? ‘ beijo amor
ahraco afeto

Alternativas brincar felicidade

divertir alegria
cécegas sentimento

a |Beuo na hora de dormir

|Um longo abrago

|
. b. |Brmcarde fazer cocegas |
|
|

Salvar Carta.

Figura 3. 9 Prototipo 3 - Interface de cria¢do do jogo

Os prototipos de meia difelidade das novas interfaces do jogo foram analisadas por
oito pesquisadores do LIA num seminario através de uma apresentacdo. Eles
concordaram com as cores da interface e com alguns elementos, no entanto, sugeriram
algumas mudangas:

C4.1 Qual é a utilidade de ter na interface desenhos que representam os tipos de
cartas?. Se ndo é utilizado, esses elementos podem poluir a interface.

C4.2. Pesquise alguma outra forma de exibir as sugestdes de conhecimento cultural

gue ndo seja somente por palavras.

3.3.1.5. Criacao de estruturas de perguntas utilizando

conhecimento cultural

A estratégia de design nesse ciclo foi planejar e desenvolver um método para
sugerir ndo apenas palavras, mas também perguntas e alternativas utilizando o

conhecimento cultural do Projeto OMCS-Br. O primeiro passo foi investigar a
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ConceptNet para observar o seu contetido e como ela poderia ser utilizada para apoiar
na elaboracao das perguntas e alternativas. Foi possivel perceber que o contetdo pode
auxiliar nessa tarefa, mas que poderia ter um tema no site do projeto OMCS-Br para
coletar informacG@es especificas para isso.

Com esse objetivo, foram criados um conjunto de templates, para cada template foi
definida uma ou mais relacdes de Minsky para armazenar tudo o que for armazenado na
ConceptNet. Essas relacdes serdo utilizadas para realizar consultas na ConceptNet. No
site do projeto OMCS-Br, foi criado um tema chamado “preferéncias e gostos pessoais”,
para coletar conhecimento cultural das pessoas. Cada template esta composto por partes
dindmicas que sdo as palavras retroalimentadas da rede semantica ConceptNet. Foram
criados quatro templates que s@o explicados a seguir:

1. Template: “O(A) parte dindmica que mais gosto e: conhecimento cultural do

usuario”. Para a parte dindmica foi criada uma tabela com um conjunto de
preferéncias como por exemplo: carinho, brinquedo, livro, esporte, etc. Cada
preferéncia aparece aleatériamente na retroalimentacdo como parte dindmica
para completar o template. Por exemplo “O(A) carinho que mais gosto é:
abraco”. O conhecimento cultural coletado é armazenado na rede semantica
ConceptNet utilizando as relagcdes de Minsky, que neste caso seria a relacdo ISA,
por exemplo abraco é um tipo de carinho, entdo, IsA(abraco, carinho), ou seja, é
feita uma unido entre a palavra que foi retro-alimentada e a que foi inserida pela
pessoa por meio da relagao IsA.

2. Template: “Quando estou com meu/minha parte dinamica gosto de ir no(a):

conhecimento cultural do usudario”. Foi criada uma lista para completar o a parte

dindmica, essa lista é: pai, mée, filho e filha. As informacgdes sdo armazenadas
com a relacdo de Minsky LocationOf, por exemplo “Quando estou com
meu/minha filho gosto de ir no(a): escola”, ou seja um filho pode ser localizado
na escola, entdo essa informacao é armazenada como a relagdo LocationOf(filho,
escola).

3. Template: “As coisas que mais gosto de fazer no(a) parte dindmica s&o:

conhecimento cultural do usuério”. Para completar a parte dindmica foram

utilizadas as informacdes sobre localizagcbes coletadas no template 2. As
informacdes sdo armazenadas com a relacdo de Minsky UsedFor, por exemplo,

“As coisas que mais gosto de fazer no(a) escola sdo: estudar”, ou seja a escola é
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usada para estudar, entdo essa informagdo € armazenada como a relacdo
UsedFor(escola, estudar).

Template: “Meu/Minha parte dindmica 1 fica parte dindmica 2 quando:

conhecimento cultural do usuério”. Para completar a primeira parte dindmica foi

utilizada a lista com as palavras: pai, mée, filha e filho e para a segunda parte foi
utilizada a tabela de emocdes existente na base de dados omics do projeto
OMCS-Br. As informacdes sdo armazenadas com a relagdo de Minsky EffectOf,

por exemplo, Meu/Minha filho fica feliz quando: ganha presente” um efeito do

filho ficar feliz é ganhar presente, entdo essa informacdo é armazenada com a

relacdo EffectOf (ganhar presente, filho feliz).

Baseado na coleta de conhecimento cultural dos templates explicados foi possivel

criar sugestdes de perguntas. Existem dois tipos de perguntas sugeridas, a primeira é a

pergunta dindmica € dizer que para ser completada tem que escolher uma palavra

proveniente da base de conhecimento cultural e a segunda € a pergunta completa que

ndo precisa ser completada. Com os templates explicados foi possivel criar as perguntas

sugeridas dindmicas. A continuagdo é explicada cada uma das perguntas com 0s

respetivos templates.

1.

Template 1: “O(A) ___ que maisgosto e: .

Exemplo de template: “O(A) carinho que mais gosto é: abracgo”.

Para este template foram criadas duas estruturas de perguntas.

Estrutura 1: “O __ que mais gosto é:”, onde a palavra a ser completada é obtida
da tabela de preferéncias, pelo que a quantidade de palavras sdo fixas, por
exemplo, “O carinho que mais gosto é:”. Para mostrar as sugestdes das
alternativas desta estrutura, é realizada uma consulta na rede semantica
ConceptNet utilizando a relagdo IsA (conceito 1, carinho), e todas as palavras
que voltarem no lugar de ‘conceito 1°, sdo apresentadas como alternativas para
essa estrutura.

Estrutura 2: “Que __ gosto de receber?”. Para completar o espaco em branco, é
feita uma consulta na rede seméantica ConceptNet utilizando a relagcdo
CapableOfReceivingAction (conceitol, receber), voltando no lugar de ‘conceito
1’ um conjunto de palavras (informacdo, afeto, carinho, presente, dinheiro, etc.)
formando un conjunto de perguntas (Que informacao gosto de receber?, Que
afeto gosto de receber?, Que carinho gosto de receber?, Que presente gosto de
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receber? , Que dinheiro gosto de receber?, etc.). Para as sugestbes das
alternativas é utilizada a mesma forma da estrutura 1, a relacdo ISA, por
exemplo, ao selecionar a pergunta “Que presente gosto de receber?” ¢ feita a
consulta IsA(conceito 1, presente), retornando um conjunto de conceitos (livro
novo, camiseta infantil, cartdo de aniversario, etc.) E por isso que o
conhecimento cultural amplia o conjunto de sugestdes de perguntas quanto de
alternativas.

Template 2: “Quando estou com meu/minha ___ gosto de ir no(a):  ”
Template 3: “As coisas que mais gosto de fazer no(a) ____sdo: ",

Exemplo dos templates: “Quando estou com meu/minha filho gosto de ir no(a):

praia” e “As coisas que mais gosto de fazer no(a) praia sdo: estudar”.
Estruturas: “A coisa que um filho mais gosta no(a) ___ é:”, “A coisa que uma
filha mais gosta no(a) __ é:”, ““A coisa que um pai mais gosta no(a) __ é:” e
“A coisa que uma mée mais gosta no(a) ___ é:”.

Para completar o espaco em branco, é feita uma consulta na rede semantica
ConceptNet  utilizando a relagdo  LocationOf(filho, conceito  2),
LocationOf(filha, conceito 2), LocationOf(pai, conceito 2) e LocationOf(mée,
conceito 2) voltando no lugar de ‘conceito 2’ o conjunto de lugares que foi
coletado com o template 2, por exemplo para completar a estrutura “A coisa que
um filho mais gosta no(a) ___ é:” é procurado na ConceptNet uma busca pela
relacdo LocationOf(filho, conceito 2) voltando no ‘conceito 2’ (cinema, praia,
shopping, parque, loja de roupa, casa, rio, churrascaria, sitio, etc.) formando un
conjunto de perguntas (A coisa que um filho mais gosta no(a) cinema é:, A
coisa que um filho mais gosta no(a) praia €:, A coisa que um filho mais gosta
no(a) shopping é:, etc.).

Para as sugestdes das alternativas é utilizada a relacdo de Minsky UsedFor, por
exemplo, ao selecionar a pergunta “A coisa que um filho mais gosta no(a) praia
¢:” ¢é feita a consulta UsedFor(praia, conceito 2), retornando um conjunto de
conceitos (nadar, conversar, jogar frescobol, tomar agua de coco, tomar banho
de mar, brincar na areia, jogar futebol, etc.) .

Template 4: “Meu/Minha ___ fica __quando: ___”. Para completar a primeira
parte dindmica foi utilizada a lista com as palavras: pai, mae, filha e filho e para
a segunda parte foi utilizada a tabela de emocdes existente na base de dados

omics do projeto OMCS-Br. As informagdes sdo armazenadas com a relagdo de
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Minsky EffectOf, por exemplo, Meu/Minha filho fica feliz quando: ganha
presente” um efeito do filho ficar feliz ¢ ganhar presente, entao essa informacao
é armazenada com a relagdo EffectOf (ganhar presente, filho feliz).

4. Estrutura: “Algo que admiro em um filho é:”, “Algo que admiro em uma filha
.7, “Algo que admiro em um pai é:”, “Algo que admiro em uma mae é:”.
Para as alternativas nestas estruturas, é realizada uma consulta na ConceptNet
usando a relacdo de Minsky CapableOf(filho, conceito 2), retornando em
conceito 2 um conjundo de capacidades do filho (fazer homem feliz, ser
educado, estudar, dar alegria, etc.).

5. Template: “As pessoas sdo capazes de parte dindmica quando: conhecimento

cultural do usuario”. Para a parte dindmica foi utilizada a tabela de agdes

existente na base de dados omics do projeto OMCS-Br. As informacdes sdo
armazenadas com a relacdo MotivationOf, por exemplo, “As pessoas S&o
capazes de mentir quando tem medo”, entdo é armazenado como a relacdo

MotivationOf(mentir, medo).

Durante o desenvolvimento desses templates, surgiu a pergunta, P5.1 Quem teria
que alimentar as estruturas de perguntas e alternativas para serem utilizadas na
ferramenta FamilySense? O terapeuta ou o pesquisador?. Com a experiéncia de criacao
desses templates e estruturas, € necessario que um pesquisador do LIA crie essas
estruturas, uma vez que tem que fazer uma andlise similar aos templates explicados
devido a que o pesquisador conhece as relagcdes de Minsky e o procedimento de criagdo
de templates e baseado nisso pode criar as estruturas de perguntas e alternativas. Para
isso foi necessario desenvolver um modulo separado da ferramenta FamilySense, que
permita criar e armazenar a estrutura da pergunta e as alternativas relacionadas com os
nomes das relagbes de Minsky. Antes de realizar esse processo 0 pesquisador
responsavel terd que estudar outras formas de criar estruturas de perguntas e
alternativas, para que sejam inseridas através do modulo. Assim, pode se incrementar o
numero de estruturas sem necessidade de modificar o banco de dados da ferramenta
FamilySense. O aluno responséavel pelo desenvolvimento desse médulo foi o Mikio
Yokoi Ikeda que fez iniciacdo cientifica no LIA.

Uma sugestdo dos pesquisadores do LIA, foi que poderia existir uma opcdo para

permitir o terapeuta pesquisar livremente a partir das relacdes de Minsky, no entanto,
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essas opgOes teriam que ser exibidas em uma linguagem compreensivel o terapeuta

(C5.1). Essa sugestdo foi considerada nos proximos ciclos.
3.3.1.6. Dinamica do jogo com uma familia

A estratégia de design nesse ciclo foi realizar um experimento com uma familia real
para saber como a familia reagiria a dinamica do jogo e também para registrar o
comportamento dos participantes com 0 uso do bate-papo como recurso multimidia. E
importante destacar que nesse experimento ndo foi utilizado o conhecimento cultural,
Participaram desse experimento a mae, o filho e a pesquisadora, que acompanhou o
filho durante a interacédo, pois mée e filho ficaram em ambientes diferentes.

A familia envolvida passou por um processo de divorcio faz cinco anos. O filho
mais velho mora com o pai e, o filho mais novo mora com a mée e costuma ir para a
casa do pai nos fins de semana. Para esse experimento os participantes escolhidos foram
a mée e o filho mais novo. A mée tem 45 anos, trabalha de segunda a sexta feira, por
isso, geralmente vé o filho no periodo do almoco e a noite. O filho tem 8 anos, esta no
ensino fundamental.

No experimento, realizado na casa da familia, foi utilizado um servigo gratuito de
chat online, pois a ferramenta FamilySense ndo tinha sido concluida nesse ciclo, no
entanto, nesse momento o interesse principal era com o uso dos recursos multimidia,
nesse caso 0 chat. Os recursos tecnoldgicos utilizados foram trés notebooks, um para
cada participante, mée, filho e pesquisadora.

P6.1. Com o objetivo de simular um ambiente a distancia, foi estabelecido que os
participantes ficassem em lugares separados da casa. O filho ficou em uma sala, junto
com a pesquisadora e, a mée ficou em uma outra sala. Durante o experimento havia uma
outra pesquisadora responsavel por registrar o experimento por meio de fotos e videos.

O experimento teve duragdo de uma hora e trinta minutos. Os primeiros trinta
minutos foram utilizados para conversar com a familia com o intuito de saber a situacdo
familiar; coletar o perfil dos participantes; explicar o funcionamento do jogo e situar 0s
participantes nos lugares que eles teriam que permanecer durante a interacdo com a
ferramenta. Os trinta e cinco minutos seguintes foram utilizados no momento do jogo, a
pesquisadora sentou-se junto com o filho, como apresentado na Figura 3. 10 (a), para
auxiliad-lo na leitura de palavras dificeis, algumas vezes foi necessaria uma explicacéo

de algumas perguntas ndo entendidas pelo filho. O tempo restante foi utilizado para
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reunir os participantes e pesquisadores em um unico ambiente para dar um fechamento
ao experimento. Nesse momento, surgiram espontaneamente, pelos participantes, uma
discussdo das perguntas e alternativas respondidas e, também, alguns momentos de

afetividade entre eles.

IS

Figura 3. 10 Jogo com (a) o filho e a pesquisadora jogando em um ambiente e (b) a
mée jogando em outro ambiente

O experimento foi realizado utilizando uma comunicagéo via chat, utilizando uma
Unica janela de consersacdo onde os trés participantes, mae, filho e pesquisadora
participavam juntos. A pesquisadora selecionou aleatoriamente dez perguntas (trés do
tipo “crianca responde pais adivinham”, trés do tipo “pais respondem crianga adivinha”
e quatro do tipo “tanto faz”), do jogo de tabuleiro “Sera que conheco vocé?” (MOURA,
2002). A pesquisadora coordenou o tempo de resposta, enviando uma pergunta com
suas alternativas e aguardava a mae e o filho responderem, depois das respostas, outra
pergunta com suas alternativas, era enviada.

P6.2.Uma forma de saber a reacdo da familia ao jogar por meio de uma ferramenta
online foi observar o comportamento dos jogadores, assim, foi possivel perceber que
algumas vezes os participantes riam, outras enviavam emoticons.

Aconteceu uma situacdo em que o filho respondeu uma alternativa que ndo era
verdade, apenas para fazer uma brincadeira com a mae. Ela respondeu a alternativa que
achava certa e ficou surpresa ao saber que o filho respondeu outra, o filho deu uma
risada e a mde escreveu para ele dizer a verdade e ndo mentir, o filho aceitou e
continuaram jogando. A interacdo da mae é observada na Figura 3. 10 (b). Os
participantes coincidiram quatro das dez perguntas.

Depois que as dez perguntas foram respondidas, a mée foi para a sala onde estava o
filho e o abracou e o beijou como uma forma de comemoracdo. Apds 0 jogo a mée e 0
filho disseram que queriam jogar novamente e, o filho também expressou a vontade de

jogar, 0 mesmo jogo, com o pai.
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A mae ficou impressionada ap6s 0 jogo, porque muitas respostas para perguntas
que sdo aparentemente simples sobre a vida diaria sdo desconhecidas. Quando o filho
respondeu uma alternativa para que a mée ndo acertasse, mais do que escrever, a mae
falava “Nao acredito!” e fazia gestos ao ler que tinha errado a alternativa. Percebeu-se
que o filho ficou um pouco mais quieto, aceitando falar a verdade. Talvez, se houvesse
video e audio o ambiente poderia ficar mais natural, pois assim o filho poderia ver as
expressdes faciais da mae.

C6.1. A comemoragdo realizada no final do jogo sugeriu que uma celebracéo final
pode ser Gtil para proporcionar um ambiente de unido ou uma sensagdo de resolugdo do
jogo, no entanto, esta celebracdo teria que ser online para fazer parte da ferramenta.
Tanto a vontade da mée quanto a do filho de jogar novamente sugeriu que eles gostaram
do tipo de jogo, mesmo usando apenas mensagens de texto.

Por meio da fala do filho, que gostaria de jogar com o pai, foi possivel ter um
indicio de que ele gostou do tipo de jogo e, que talvez, tenha mais sentido para ele jogar

com o pai, pelo fato de ndo morar com ele.

3.3.1.7. Dinamica do jogo com a familia considerando os

recursos multimidia

Nesse ciclo houve um outro experimento com o objetivo de coletar informagdes,
com o intuito de perceber se hd alguma diferenca, na interacdo entre os jogadores, ao
incluir no jogo terapéutico os recursos multimidia de video e voz, além do bate-papo,
bem como identificar como eles utilizam esses recursos adicionados.

Nesse experimento, estavam envolvidos a mée, a filha e dois pesquisadores. A
familia envolvida passou por uma serie de acontecimentos marcantes na vida dos seus
membros. Por exemplo, a mée casou-se duas vezes. No primeiro casamento teve uma
filha e, ap6s o divorcio o ex-marido faleceu. Apo6s algum tempo, a mae casou-se
novamente com um vitvo. Atualmente, a filha mora com a méae, com o padrasto e com
mais duas filhas do padrasto, de seu outro relacionamento.

Para 0 experimento os participantes escolhidos foram a mae e a filha. A mae tem
quarenta anos, trabalha de segunda a sexta feira. A filha tem dezessete anos, terminou o
ensino fundamental. O experimento foi realizado na casa de uma das pesquisadoras. E
valido mencionar que no dia do experimento a mae e a filha estavam distantes, quase

ndo se falavam, devido a um conflito, que elas tiveram no dia anterior ao experimento,
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associado a problemas de adolescentes, no caso, a filha estava chegando tarde em sua
casa por estar com 0 namorado.

Os recursos tecnologicos utilizados foram o Skype ™, pois assim os participantes
poderiam utilizar o chat, video e voz, e, dois notebooks, um para a mée e, outro para a
filha e a pesquisadora.

Seguindo a mesma estratégia, do ciclo anterior, de simular ambientes a distancia,
foi estabelecido que ambas participantes ficassem em ambientes separados da casa,
sendo assim, o ambiente ficou similar ao ambiente do primeiro experimento, tendo
apenas como diferenca a possibilidade dos jogadores verem e ouvirem uns aos outros
pelo Skype ™.

Enquanto uma pesquisadora estava com a filha, como observado na Figura 3. 11
(a), outra pesquisadora passava a maior parte do tempo com a mae, para dar assisténcia
a ela, mas essa pesquisadora ficou responsavel também por registrar a interacdo entre a
mae e a filha, ficando alguns instantes longe da mée. Ela se distanciou da mée duas
vezes para gravar um video com a filha, pois havia apenas uma camera de video
disponivel. Durante o experimento foram registradas, por meio de capturas de tela, as
mensagens de textos trocadas e, por meio da camera de video foi possivel registrar

algumas reacdes que elas expressavam ao ler a pergunta e depois de saberem a resposta

da outra.

Figura 3. 11 Jogo com (a) a filha esta jogando, a pesquisadora enviando as perguntas e
(b) a mée jogando em outro ambiente e observando a filha pelo video

O experimento teve duracdo de uma hora e cinquenta minutos. Os primeiros trinta
minutos foram utilizados para coletar o perfil das participantes e dados da familia
através de um questionario pré-sessao (Apéndice Il). Os cinquenta minutos seguintes
foram utilizados no momento do jogo, em que uma pesquisadora sentou-se junto com a
filha para dar uma assisténcia a ela, mas também ficou responsavel por enviar as
perguntas com as alternativas para as jogadoras e coordenar o tempo de resposta de
ambas. O tempo restante foi utilizado para responder os questionarios p0s-sessao

(Apéndice I1) e conversar com cada uma.
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Como no ciclo anterior, a pesquisadora selecionou dez perguntas do jogo de
tabuleiro (Moura, 2002), no entanto, nesse ciclo algumas perguntas e alternativas foram
modificadas utilizando sugestdes do projeto OMCS-Br, considerando o perfil das
participantes.

Alguns comportamentos observados foram que a mae conversava com a
pesquisadora acerca do comportamento da filha, “estou vendo que ela tem ddvida sobre
a resposta, o que sera que ela vai responder?”; em quase todas as perguntas a filha
ficava atenta ao que falava a mde, as vezes a mae dizia sua resposta em voz alta e em
uma delas a filha disse “eu sabia que ela ia escolher essa resposta”, mesmo antes de ser
enviada pelo bate-papo.

Observou-se também, que na maior parte do tempo as participantes nao
aproveitavam o recurso de &udio para conversarem diretamente, mas sempre se
entreolhavam, pelo video, e/ou escutavam atentamente a outra para saber o momento de
responder as perguntas. Durante o0 jogo, a mée enviou emoticons duas vezes para a filha,
logo apds duas questdes em que coincidiram as respostas.

Na quinta pergunta (Uma coisa que mais admiro em minha filha é:), a mée, que
teria que adivinhar a resposta da filha, ndo sabia qual das alternativas escolher (o
esforco na escola, a facilidade em fazer amigos, a forca de vontade para superar
dificuldades, o jeito carinhoso e atencioso com as pessoas). Nesse momento, ela falou
para a pesquisadora “eu admiro todas essas opcdes na minha filha. Ah e outra coisa que
admiro e que ndo esta nas alternativas é o jeito de se comportar e a personalidade
dela”, entdo, a mae perguntou através do video para a filha e para a pesquisadora que a
acompanhava “pode ser as quatro?”, imediatamente a filha respondeu “ndo, tem que
escolher uma”. Enquanto a mée pensava na resposta, a filha comentava com a
pesquisadora “ela vai a escolher o esforco na escola, tenho certeza”.

A mée decidiu responder a terceira alternativa, e a filha respondeu a primeira
alternativa. No momento em que a made olhou a resposta da filha comegou a se
emocionar ¢, falou “tudo bem, eu também acho que ela é boa na escola”, enquanto a
filha s6 olhava para a méde ndo expressando emocdo. Algo similar aconteceu com a
décima pergunta em que a méae tinha que adivinhar a resposta da filha (Qual destes
carinhos minha filha gosta de receber?). A filha disse, expressando emocGes fortes,
“nenhuma alternativa, eu ndo sei se gosto de algum carinho”. A mae disse, “acho que

um longo abrago”. A0 ouvir essa resposta, a filha decidiu escolher a mesma alternativa.
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Ap0s 0 experimento, as participantes ndo queriam falar a respeito do jogo, em que
coincidiram cinco das dez perguntas. Tanto a mde quanto a filha foram para lugares
diferentes da casa, elas ndo conversaram sobre o que aconteceu. Percebendo essa atitude
de ambas, as pesquisadoras foram conversar com cada uma agradecendo por ter
participado do experimento e falando de outros assuntos para, de alguma forma,
descontrair os participantes.

No questionario p0s-jogo, a mée e a filha escreveram que o video e 0 audio nédo
eram necessarios no jogo, ndo entanto, como relatado anteriormente foi possivel
perceber que elas prestavam atencdo no que a outra estava falando e reagiam de acordo
com a situacéo, as vezes falavam diretamente com a outra e outras vezes falavam para a
pesquisadora sobre o comportamento observado da outra pessoa. Por exemplo, a mae
disse a pesquisadora, “eu vejo que ela estd comentando que tem duvidas sobre a
resposta” € “Eu sabia que ela ia a escolher essa resposta”. Essas situacdes sdo indicios
de que a comunicacdo indireta através do video e &udio parecem ser elementos que
favorecem o desenvolvimento emocional e a expressdo dos sentimentos das
participantes e, por isso, pode ser um topico importante para o terapeuta trabalhar em
sessOes terapéuticas.

Os emoticons utilizados pela mée sdao um tipo de comemoracdo visto que foram
enviadas depois que duas perguntas tiveram como resposta a mesma alternativa de
ambas participantes (C7.1). A grande carga emocional, expressada tanto pela mae
quanto pela filha, permite afirmar que para realizar um experimento de jogo terapéutico,
por mais simples que aparente ser, & necessario ter um terapeuta, sabendo que ele é
capaz de lidar com os sentimentos ou problemas que possam surgir durante a realizagao
do experimento (C7.2).

Ao contrario da primeira experiéncia, a mde e a filha ndo tiveram uma
comemoragao espontanea, assim, 0 jogo pode proporcionar elementos que ajudem o
terapeuta a ter controle da situa¢do, uma vez que 0 jogo parece proporcionar emogoes
fortes nos participantes. Esses elementos, ainda ndo identificados, poderiam ser
incluidos tanto durante o jogo quanto no final, como uma nova atividade realizada
colaborativamente, para proporcionar um ambiente descontraido durante o jogo ou ap6s
0 jogo, que no caso do experimento, foi tenso.
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3.3.1.8. Instanciacao de um jogo pelo terapeuta

A estratégia de design para esse ciclo foi usar o modulo de criacdo da ferramenta
FamilySense com o terapeuta. Para isso, foi feito um contato com uma terapeuta
ocupacional que faz doutorado na UFSCar.

Nesse experimento, havia no prototipo da ferramenta o cadastro do pai, filho e
terapeuta; sessdo terapéutica com o0s objetivos e dados da terapia e a criacdo de cartas
contendo perguntas e alternativas. Para criar uma pergunta é preciso escolher o tipo de
carta (o que o filho gosta, 0 que o pai gosta e o que nds gostamos). Foram apresentadas
duas formas para criar cartas: o terapeuta poderia criar suas proprias cartas com
perguntas e alternativas e/ou utilizar perguntas que foram cadastradas anteriormente.

Para esse ciclo foram feitas as seguintes perguntas: P8.1 VVocé utilizaria jogos para
terapias com pais e filhos?, P8.2 O que acha de utilizar jogos com perguntas e
alternativas sobre a vida cotidiana para que pais e filhos se conhegam melhor?, P8.3
Vocé acha adequado ter duas etapas para 0 jogo, uma para a criacdo do jogo e a outra
para 0 momento do jogo?, P8.4 VVocé adicionaria alguma outra etapa para o jogo?, P8.5
E possivel utilizar o jogo sem a necessidade de ter um primeiro contato com a familia
em terapia? Em quais momentos pode ser utilizado o jogo com a familia?, P8.6 No
momento da criacdo do jogo, 0 que vocé acha de exibir, para o terapeuta, perguntas e
alternativas criadas em outros jogos?, P8.7 No momento do jogo, 0 que vocé acha de ter
uma comemoragdo para cada pergunta que o0s participantes responderem a mesma
alternativa?

O teste do prototipo foi realizado em uma sala com um computador. A terapeuta
estava acompanhada pela a pesquisadora, que fazia perguntas para a terapeuta enquanto
ela mexia na interface. A interface do protétipo é apresentada na Figura 3. 12. A
terapeuta relatou que concordou com a ordem existente para criar um jogo, Ou seja,
comegcando pelos participantes e depois com a sessdo terapéutica.

Ela sugeriu acrescentar a possibilidade de inserir mais algumas informacdes, como
0 objetivo da sessdo terapéutica, objetivo do pai e expectativa do filho (C8.1). O
objetivo do pai esta relacionado com alguma preocupacéo deles a respeito de seus filhos
e, querem tratar em terapia esse aspecto. A expectativa do filho pode ser quando ele
pede para fazer terapia, geralmente esse ato acontece com adolescentes. No momento da
criacdo das cartas, ela utilizou as perguntas cadastradas anteriormente ¢ disse “que

legal! posso ter idéias para criar perguntas e, também posso ver as alternativas?”,
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porém, nesse prototipo somente era possivel ver as perguntas. No momento que
terminou de criar a ultima pergunta, ela disse “teria sido melhor comecar por esta

pergunta... da para mudar a ordem das perguntas?”, o prot6tipo ndo estava com essa

funcionalidade.
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Figura 3. 12 Terapeuta testando o médulo de criagdo do jogo

No questionario pos-sessdo (Apéndice Ill), a terapeuta afirma que 0s jogos podem
ser utilizados em terapias com pais e filhos por permitir a criagdo de um ambiente mais
Iudico e, por tanto, mais favordvel as interacdes entre pais e filhos, facilitando as trocas.
Sobre criar e utilizar perguntas e alternativas relacionadas com a vida cotidiana dos
participantes, ela acha muito adequado, pois 0s jogos sdo inerentes ao mundo das
criancas e adolescentes, podendo abordar assuntos relacionados a dinamica familiar de
forma natural facilitando o dialogo entre pais e filhos.

A respeito de utilizar um ambiente computacional para a criacdo do jogo, a
terapeuta afirma que “permite planejar a intervengdo. Ao criar o jogo fica mais
adequada a situacdo de cada familia; pois é possivel criar jogos com diferentes temas
para a familia”. Além disso, ela relatou que a criacdo de perguntas “permite uma
otimizag¢do de trabalho fantdstica porque deixa o jogo mais estruturado”.

Ela também sugeriu que as sugestdes de perguntas sejam feitas pelo tipo de carta e,
relatou que por ser um jogo terapéutico computacional é possivel que familias, que
residem em lugares diferentes, possam realizar terapia ou, em caso do distanciamento
ser emocional, o computador possa ser, talvez, 0 meio de um primeiro contato entre pais
e filhos e, assim, a proposta de um encontro presencial ser mais aceitavel para ambos,

ou seja, irem construindo uma relacao aos poucos.
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3.3.1.9. Instanciacao de um jogo pelo terapeuta utilizando

conhecimento cultural

Nesse ciclo, a estratégia de design foi testar o mddulo de criagéo do jogo utilizando
0 conhecimento cultural da base do projeto OMCS-Br. O prot6tipo utilizado foi o
modulo de criacdo do jogo existente na ferramenta FamilySense, junto com um modulo
de consultas na ConceptNet existente no projeto OMCS-Br, como ilustrado na Figura 3.
13. A terapeuta esteve em uma sala junto com a pesquisadora. Toda a interacdo feita
pela terapeuta nos maodulos foi gravada utilizando o software Camtasia para capturar as

acdes da terapeuta na tela do computador e também para capturar o video e fala dela.

OMCS-Br Web Browser
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Figura 3. 13 Terapeuta testando o mddulo de criagdo do jogo junto com o modulo de
consultas na ConceptNet do projeto OMCS-Br

Indicios sugeriram que as sugestdes de conhecimento cultural foram uteis para a
terapeuta. Por exemplo, quando ela estava utilizando 0 modulo de consultas procurou a
palavra “mae” e, ao ver os resultados, ela disse, assinalando uma frase na lista de
sugestoes mostradas, “esta aqui € uma coisa legal para outra pergunta”, e voltou para o
modulo de criacdo do jogo e criou uma pergunta que tinha como alternativa a sugestao
selecionada.

No questionario pos-sessdo (Apéndice 1V), a terapeuta disse que utilizar o médulo
de sugestdes de conhecimento cultural (P9.1) “amplia os assuntos relacionados,
permitindo criar novas perguntas e um jogo com uma linguagem especial para cada
familia”. Ela também adicionou “Seria interessante que as alternativas para pergunta
também fossem sugeridas por faixa etaria e género” (C9.1).

E possivel afirmar o modulo de conhecimento cultural pode ajudar a formular

perguntas e alternativas, e ampliar o contexto relacionado a uma determinada palavra. A
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terapeuta também sugiriu que deve ter uma etapa de avaliacdo, para mostrar 0s
resultados feitos durante a terapia (C9.2).

Por meio desse experimento, foi possivel perceber que o modulo de conhecimento
cultural pode ser algo util para ajudar o terapeuta formular perguntas e alternativas, bem
como ampliar o contexto relacionado a uma determinada palavra. A terapeuta também
relatou que deve ter uma etapa de avaliacdo para mostrar os resultados feitos durante a
terapia (C9.2).

3.3.1.10. Dinamica do jogo com a familia considerando os

recursos multimidia

A estratégia de design foi saber se ha alguma diferenca na reacdo dos participantes
quando estdo sendo assistidos por uma terapeuta e utilizando recursos multimidia de
video e voz, além do bate-papo. Uma outra curiosidade foi saber da reacdo da terapeuta
ao utilizar todos esses recursos tecnoldgicos em uma terapia com uma determinada
familia.

Os participantes nesse ciclo foram o pai, filho, terapeuta e duas pesquisadoras. A
familia envolvida também passou por uma serie de acontecimentos marcantes na vida
dos seus membros. O pai casou-se duas vezes, no primeiro casamento teve um filho que
tem dificuldades para falar por um problema congénito, ele entende perfeitamente,
frequenta a escola convencional, ele passou por muitas operagdes cirurgicas. O filho, de
17 anos, mora com o pai, de 50 anos, a madrasta e a meia irma.

Os recursos tecnologicos utilizados foram dois notebooks, um para a terapeuta e
outro para o filho e, um computador para o pai. Seguindo a mesma estratégia de simular
ambientes a distancia, foi estabelecido que os participantes ficassem em ambientes
separados da casa. O ambiente ficou semelhante ao experimento do sétimo ciclo, no
entanto, essa familia estava sendo acompanhada por uma terapeuta, que no caso,
durante a interacdo permaneceu ao lado do filho. As pesquisadoras acompanharam a
interacdo entre eles, fazendo também a gravacdo de videos e ajudando com problemas
técnicos. Durante o experimento foram registrados, por meio de um programa
especifico, as mensagens de textos trocadas, voz e video da interacdo de ambos 0s
jogadores e, por meio da cdmera de video foi possivel registrar a reacdo que eles

expressavam ao ler a pergunta e depois de saberem a resposta do outro.
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O experimento teve duracdo de duas horas. A primeira hora foi utilizada para
coletar o perfil dos participantes e dados da familia através de um questionario pre-
sessdo (Apéndice V). Os vinte e cinco minutos seguintes foram utilizados para jogar,
nesse momento a terapeuta era responsavel por enviar as perguntas com as alternativas
para o pai e filho. O tempo restante foi utilizado para eles responderem os questionarios

p0Os-sessdo e para a terapeuta conversar com os participantes. A interacdo da terapeuta,

pai e filho pode ser observada na Figura 3. 14.

Figura 3. 14 A terapeuta junto com o filho (a,b) e o pai em outro ambiente (c)

Durante o experimento foi utilizado uma janela do Skype ™ para a comunicacao
entre o pai e o filho através do bate-papo, video e voz, outra janela para a comunicacao
entre pai e terapeuta e outra janela para a comunicacgéo entre filho e terapeuta, como
observado na Figura 3. 14. Para criar as perguntas e alternativas, a pesquisadora teve
uma reunido com a terapeuta no dia anterior do experimento para definir dez perguntas,
trés delas foram criadas fazendo sete buscas no médulo de consultas da ConceptNet do
projeto OMCS-Br, outras foram preparadas pela terapeuta.

Durante o jogo, a terapeuta enviou as perguntas e alternativas pela janela do pai e
pela janela do filho. Os participantes ndo demoraram mais de um minuto para
responderem as perguntas, o que mais demorou foi a transmissdo das mensagens,
devido a conexdo de internet. Os participantes coincidiram cinco das dez perguntas.

Quando terminou o jogo, o filho disse “terminou?, foram poucas perguntas,
gostaria de jogar mais”. O pai disse que ele jogaria esse tipo de jogo no computador
(P10.2). Apos o encerramento do jogo, os membros da familia e as pesquisadoras se
reuniram numa sala para falar do jogo, enquanto os participantes preenchiam o
questionario pos-sessao.

A terapeuta relatou que durante o jogo conseguiu identificar um tema em comum
gue néo foi conversado entre pai e filho; os participantes manifestaram de diferentes

formas a vontade de conversar, o filho escreveu no questionario pos-sessdo (Apéndice
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V) que gostaria de falar com o pai sobre paqueras e o pai expressou depois da sessao
terapéutica, que gostaria de falar de sexualidade com o seu filho. A terapeuta
mencionou que tem interesse de continuar o jogo e, ficou interessada no potencial do
Jogo ao conseguir identificar os temas de interesse em comum dos participantes.

A ferramenta apresentada para a terapeuta foi Gtil (P10.1), pois segundo a terapeuta
ela “tem um grande potencial como ferramenta terapéutica”, a terapeuta afirmou
“usaria em minha prética profissional”. O prototipo foi aceito pelos participantes e
despertou o interesse do filho de continuar jogando.

Essa experiéncia teve um ambiente mais tranqiilo em comparagdo ao experimento
do sétimo ciclo entre mée e filha. Um fator que pode ter influenciado foi a presenca de
uma terapeuta no jogo, que de alguma maneira pode ter ajudado ou, o fator do género
dos participantes. A terapeuta disse que “geralmente as mulheres expressam 0s
sentimentos com maior facilidade que os homens, para que os homens o facam tem que
ser instigados”. Os participantes durante o todo jogo foram espontineos com suas
expressdes (P10.3), eles sempre olhavam o rosto do outro, rindo quando as alternativas
ndo coincidiam, ou seja, eles assumiram que era um jogo e se divertiram jogando de tal
forma que quando terminaram as perguntas, o filho ficou com vontade de continuar
jogando. A terapeuta também manifestou que seria interessante ter uma porcentagem de

acertos dos participantes no final do jogo (C10.1).
3.3.1.11. Comemoracao

A estratégia de design foi criar um quebra-cabeca colaborativo para permitir aos
jogadores trabalharem em conjunto. Com esse objetivo, foram utilizadas duas
ferramentas que pudessem ser integradas a ferramenta FamilySense: o jqPuzzle para
criar o quebra-cabeca (JQPUZZLE, 2010) e o OSGiBroker para que o quebra-cabeca
pudesse ser colaborativo (OSGIBROKER, 2010).

O jgPuzzle é um quebra-cabega de software livre desenvolvido em JavaScript e
utiliza o framework jQuery. O jqPuzzle foi adaptado para ser integrado ao jogo
FamilySense, ele ndo tinha como caracteristica ser colaborativo, era para ser jogado em
um Gnico computador.

O OSGiBroker ¢ um middleware que permite a comunicagdo entre varios clientes
y assinantes, ou seja, permite que diferentes clientes armazenem conteldo, estado de

variaveis e que possam trocar informacdes entre eles. Foi desenvolvido pelo laboratorio
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MAGIC da Universidade de British Columbia no Canada, com o qual o LIA tem uma
parceria. Uma das tarefas do LIA foi testar o OSGiBroker e verificar a possibilidade de
utilizar o OSGiBroker em alguma das aplica¢6es do LIA. Considerando esse objetivo a
pesquisadora e o aluno de iniciacdo cientifica do LIA, Diego Desani da Silva, que
trabalhou nessa tarefa, utilizaram o OSGiBroker para que o quebra-cabeca seja
colaborativo.

O prototipo consistiu em criar dois clientes (com o id do pai e id do filho) dentro do
OSGiBroker, com duas variaveis compartilhadas (x e y) que armazenam a posi¢do da
peca vazia do quebra-cabeca. Cada vez que um jogador movimenta uma peca, essas
variaveis sdo mudadas, permitindo que ambos 0s jogadores tenham as mesmas variaveis
e, assim, vejam simultaneamente as pe¢as se movimentarem, independente de quem
realiza essa acao.

Como resultado dos ciclos explicados, foi composta a tabela iterativa (Tabela 3. 2)
com seis colunas: etapa, foco, estratégias de design, perguntas, prototipo ou recurso,
avaliacdo e analise e stakeholders. Foi adicionada a coluna foco, pois existem trés
elementos principais no momento da migracdo do jogo: tabuleiro ou ferramenta
computacional, cartas (Perguntas/ alternativas e comemoragdo) e comunicagdes (voz,

rosto e gestos, contato fisico).



Tabela 3. 2 Tabela do modelo de processo de design para a ferramenta FamilySense
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interessante, mas sera que € necessario
utilizar o caminho?.

Cicl Foco Estratégias de Perguntas Protétipos / Avaliacdo/ Andlise Stakehol
0 design Recursos ders
1 Tabuleiro | Criar uma P1.1. E possivel criar uma | Jogo de tabuleiro 1.1. Aidéia é boa e tentadora Autora
ferramenta versdo computacional? original e descricdo | 1.2. Video e voz do jogo
computacional a | P1.2. Como pode ser feito o | verbal das partes que | 1.3. Prover outras formas de manifestar
partir de um contato virtual atraves do podem ser feitas na | a aproximacéo fisica usando recursos Orientad
jogo de tabuleiro | jogo computacional? web multimidia e atividades virtuais em ora
P1.3. E possivel manter os conjunto.
dois objetivos de conhecer 1.4. Usando cartas culturalmente Pesquisa
melhor um ao outro e contextualizadas com perguntas e dora
promover a aproximagao alternativas criadas para cada familia é
fisica? emocionante e pode ser util
P1.4. As questdes sensiveis
na cultura podem ser Uteis?

2 Ferrament | Desenvolver um | P2.1. E possivel que o0 jogo | Criacdo de um 2.1. As caracteristicas do jogo de Especiali
a protétipo da computacional tenha as primeiro protétipo tabuleiro estdo sendo mantidas. A sta em
computaci | interface do jogo | mesmas caracteristicas do das interfaces dos diferenca principal é que no jogo de cores
onal jogo de tabuleiro? jogadores no tabuleiro ndo existe contato fisico.

P2.2. A interface do momento do jogo 2.2. Elementos necessarios na interface, | Orientad
prototipo representa a idéia mas necessita evoluir no design. ora

do jogo? 2.3. Cores terciarias para interfaces

P2.3. As cores da interface onde o publico alvo é algum adulto. Membro
sdo adequadas para 0 jogo? Cores primarias sdo as cores utilizadas | s do LIA
P2.4. Qual € a sua opinido para capturar a atengédo das criancas.

de ter um tabuleiro na 2.4. A ideia de ter dois caminhos com Pesquisa
interface do jogo? um ponto de encontro no meio é dora
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Criacédo de um
prototipo do jogo
para criacdo de
cartas considerando
as C3.3.

Cicl Foco Estratégias de Perguntas Prototipos / Avaliacao/ Anélise Stakehol
0 design Recursos ders

3 Comunica | 1) representacdo | P3.1. Qual é uma boa forma | Criacdo de um 3.1. — Nao teve resposta, ver P8.7. Terapeut
cao do tabuleiro a para indicar o tempo de segundo protétipo 3.2. Além do quebra-cabeca, pode a
(contato distancia comemoracao? das interfaces dos existir a edicdo colaborativa de uma
fisico) 2) prototipo da | P3.2. Que tipo de jogadores no foto dos jogadores. Orientad

interface do comemoracao se deve usar? | momento do jogo 3.3. Interface chamativa, com foco nos | ora
jogador P3.3. Utilizar cores tipos de cartas, é isso que querem focar?

3) assumir 0s primarias (P2.3) para as C3.1. O jogo poderia ser atil para um Pesquisa
mesmos tipos de | interfaces dos participantes primeiro contato entre pai e filho, ou dora
cartas melhora a atencdo das quando surge uma nova situacao para a

4) usar uma criangas? familia como a primeira vez que a

tarefa web crianca vai para a escola

colaborativa C3.2. As cartas podem ser migradas

para representar C3.3. Como criar as perguntas?

a celebracéo C3.4. Qual é a funcdo dos nomes das

fisica cartas na interface?

4 Ferrament | Elaboracédo de P4.1. Como seria a etapa de | Na interface do C4.1. Na interface do participante para | Orientad
a uma interface de | criacdo de perguntas? terapeuta foram que servem 0s nomes das cartas?, Se ora
computaci | criacdo do jogo | P4.2. Em que parte seria consideradas as ndo utiliza pode poluir a interface.
onal usando utilizado o conhecimento P2.2, P2.3 e P3.3. C4.2. Pesquisar alguma outra forma de | Membro

conhecimento cultural? Na interface do ajuda através de perguntas que ndo seja | sdo LIA
cultural jogador foram somente por palavras.
consideradas as Pesquisa
P3.2.e C3.4 dora
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nas perguntas

ferramenta para chat.

celebracdo final seria Util se houvesse
um desejo de se unir para proporcionar
uma sensacao de resolucéo do jogo.

Cicl Foco Estratégias de Perguntas Prototipos / Avaliacao/ Anélise Stakehol
0 design Recursos ders

5 Cartas Desenvolver um | P5.1. 1 Quem teria que Criacdo de 6 5.1. Um pesquisador do LIA Orientad
método para alimentar as estruturas de templates de ora
sugerir pergunta e alternativas, para | perguntas C5.1. pesquisar pelas relacdes de Membro
perguntas e serem utilizadas na completadas com as | minsky, mas em uma linguagem que o | sdo LIA
alternativas ferramenta FamilySense? O | relacdes de Minsky | terapeuta entenda Aluno de
utilizando o terapeuta ou o pesquisador? | para aumentar a IC
conhecimento quantidade de Pesquisa
cultural perguntas dora

6 Cartas 1) usar P6.1. E possivel aplicar o O prototipo do jogo | 6.1. Foi possivel jogar em ambientes Mée
perguntas e jogo em ambientes a foi jogado pela mde | diferentes com os participantes.
alternativas distancia? e filho em lugares 6.2. A mae e o filho responderam que Filho
culturalmente separados na casa iriam jogar novamente. O filho
contextualizadas | P6.2. Como foi a reagcdo da | deles. manifestou a vontade de jogar com o0 Orientad

familia ao jogar uma versao pai. ora

2) uso de online? Prot6tipo com
comunicacoes comunicacgédo por C6.1. Comemoracao da mée e do filho | Pesquisa
minimas e focar texto utilizando uma | ao finalizar o jogo. Isto sugere que uma | dora
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cotidiana para que pais e
filhos se conhegam melhor?
P8.3. Acha adequado ter
duas etapas para 0 jogo,
uma para a criagdo do jogo e
a outra para 0 momento do

jogo?

filho e terapeuta), da
sessao terapéutica e
a criacdo de
perguntas e
alternativas.

relacionados a dinamica familiar de
forma natural facilitando o diélogo entre
pais e filhos.

8.3. Com a criacéo, o jogo fica mais
adequado a situagdo de cada familia.
Permite que o terapeuta planeje a
intervencéo.

8.4. Avaliacéo.

Cicl Foco Estratégias de Perguntas Prototipos / Avaliacao/ Anélise Stakehol
0 design Recursos ders
7 Comunica | Incluir texto, P7.1. Incluir o video, voze | Uso do Skype ™ 7.1. Utilizando esses recursos, as Mae
cao (voz, | video e voz para | texto no jogo, fazem alguma | como protétipo para | participantes conseguiam ficaram
rosto, ver como 0s diferenca? que os participantes | engajadas com o jogo. Filha
gestos) jogadores 0s P7.2. Como os jogadores possam utilizar o 7.2. As participantes escreveram que 0
usam. utilizam esses recursos? chat, video e voz video e voz ndo eram necessarios para o | Orientad
como recursos do jogo, ndo entanto, elas prestavam ora
jogo. atencdo na fala e reagiam de acordo
com a situacéo. Pesquisa
dora
C7.1.Utilizaram emoticons quando as
respostas de ambas se coincidiam.
C7.2. Deve-se ter um terapeuta durante
jogo, pois podem surgir emocdes que sé
ele pode saber como lidar.
8 Cartas Usar o médulo | P8.1. Utilizaria jogos para Médulo de criacdo 8.1. Permite a criacdo de um ambiente | Terapeut
de criacdo do terapias com pais e filhos? | do jogo que permite | mais ladico e, por tanto, mais favoravel | a
jogo com o P8.2. O que acha de utilizar | coletar as as interac@es entre pais e filhos,
terapeuta jogos com perguntas e informacdes dos facilitando as trocas. Pesquisa
alternativas sobre a vida participantes (pai, 8.2. Permite abordar assuntos dora
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OMCS-Br.

também fossem sugeridas por faixa
etaria e género.

C9.2. Adicionar uma etapa de avaliacdo
para mostrar os resultados da terapia.

Cicl Foco Estratégias de Perguntas Prototipos / Avaliacao/ Anélise Stakehol
0 design Recursos ders
Continuagéo do ciclo 8 Continuagéo do ciclo 8
8 P8.4. Adicionaria alguma 8.5. O jogo on-line permite contato com
outra etapa para 0 jogo? as familias que ndo residem no mesmo
P8.5. Pode utilizar o jogo municipio ou quando o distanciamento
sem necessidade de ter um emocional dos participantes € muito
primeiro contato com a grande.
familia em terapia? 8.6. Pode ajudar a pensar em como
P8.6. No momento da construir as perguntas
criacdo do jogo, o que acha 8.7. Depende do efeito que isto vai
de apresentar, para o causar na dindmica do jogo pode
terapeuta, perguntas e diminuir ou aumentar o interesse dos
alternativas criadas em participantes.
outros jogos?
P8.7. No momento do jogo, C8.1. Acrescentar objetivo da sesséo
0 que acha de ter uma terapéutica, objetivo do pai e
comemoracao por cada expectativa do filho.
pergunta acertada? C8.2. As sugestdes de perguntas sejam
feitas pelo tipo de carta.
9 Cartas Testar o modulo | P9.1. No momento da | Mddulo de criacdo 9.1. Ter sugestdes de conhecimento Terapeut
de criacdo do criacdo do jogo, 0 que acha | do jogo junto com o | cultural amplia os assuntos a
jogo utilizando | de apresentar sugestdes de | modulo de consultas | relacionados, permitindo criar novas
conhecimento conhecimento cultual? de conhecimento perguntas. Pesquisa
cultura cultural do projeto C9.1. Alternativas para pergunta dora
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Cicl Foco Estratégias de Perguntas Prototipos / Avaliacao/ Anélise Stakehol
0 design Recursos ders
10 Comunica | Incluir um P10.1. A ferramenta foi util | Uso do Skype ™ 10.1. Sim. “Acredito ter um grande Pai
¢do (voz, | terapeuta para para o terapeuta? como protétipo potencial como ferramenta terapéutica,
rosto, coordenar o jogo | P10.2. Os participantes utilizando video, voz | eu usaria em minha pratica Filho
gestos) demonstraram interesse em | e chat. profissional”.
jogar? Incluir o terapeuta 10.2. Sim. O filho disse que tem Orientad
P10.3. Como foi a interagdo | como parte do jogo. | vontade de continuar jogando e que ora
entre pai/filho? foram poucas perguntas. O pai
manifesta que ele jogaria jogos de Pesquisa
computador. dora
10.3. Observou-se que eles sdo
espontaneos com suas expressoes, e
sempre olhavam no rosto um do outro;
C10.1 A terapeuta manifesta que depois
de terminado o0 jogo seria bom ter uma
porcentagem de acertos dos
participantes.
11 Cartas ( Criar um P11.1 E possivel criar um Uso do cddigo livre | 11.1 Foi possivel criar o quebra-cabeca | Aluno de
comemora | quebra-cabeca quebra-cabeca de forma que | jgPuzzle integrado colaborativo, modificando o cédigodo | IC
¢ao) colaborativo 0s usuarios trabalhem com o middleware jqPuzzle para incluir o codigo de troca
colaborativamente? OSGiBroker de mensagens do OSGiBroker. Pesquisa

dora
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3.3.2. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento da ferramenta FamilySense foram utilizadas diversas
tecnologias, seguindo o padrdo MVC (Model, View e Controler). Para as interfaces,
foram utilizadas as linguagens Java Server Page, Java Script, JQuery, AJAX e CSS.
Para a definicdo de classes foi utilizada a linguagem Java. Para a comunicagédo com o
banco foi utilizado servlets. O banco foi criado utilizando Hybernate a partir das classes
em Java. O banco de dados utilizado foi MySQL.

O FamilySense foi implementado na plataforma de desenvolvimento NetBeans®
ambiente de desenvolvimento gratuito e de codigo aberto para desenvolvedores de
software na linguagem Java (DEITEL et al., 2002; NETBEANS, 2010).

A Ferramenta FamilySense, produto do desenvolvimento, é descrita com detalhe no

capitulo 4.

3.3.3. Estudo de viabilidade

O estudo de viabilidade foi feito utilizando o protétipo da ferramenta FamilySense

gerado na fase de desenvolvimento e e detalhado no capitulo 5.

3.4. Consideracoes Finais

Esse capitulo descreveu o processo de desenvolvimento do FamilySense, que por
conter experiéncias, ciclos realizados, pontos principais de cada um dos ciclos, entre
outras caracteristicas, pode ser utilizado por profissionais para desenvolverem outras
aplicacbes. Também foi apresentada a formalizacdo do modelo de processo, a partir do
desenvolvimento da ferramenta FamilySense, descrevendo os passos genéricos que
podem ser aplicados para desenvolver outras aplicacfes. Esse modelo de processo, na
primeira etapa, tem uma tabela que permite ter uma visdo geral do processo
desenvolvido e com ela € possivel perceber o processo iterativo e de retroalimentagédo

entre os ciclos.
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4 FamilySense

4.1. Consideracoes Iniciais

O capitulo 4 contém o resultado do modelo de processo descrito no capitulo
anterior, a ferramenta FamilySense. Este capitulo na segunda secdo descreve a
arquitetura da ferramenta FamilySense, na terceira secdo explica o processo para a
criacdo de um jogo utilizando FamilySense; na quarta secdo relata como € a interacdo

no momento do jogo e na Gltima secédo as consideracdes finais.
4.2. Elementos da ferramenta FamilySense

FamilySense € uma ferramenta computacional que visa dar suporte o terapeuta na
criacdo de jogos terapéuticos de acordo com o perfil da familia, utilizando as sugestfes
de conhecimento cultural do projeto OMCS-Br, que representa 0 senso comum das
familias brasileiras (VILLENA, et al., 2009; VILLENA et al., 2010). O terapeuta € livre
para usar o conhecimento cultural, pois esse conhecimento pode ndo ser usado, de
qualquer forma o terapeuta é considerado como coautor dos jogos criados, por ser ele o
responsavel por definir o conteddo de varios elementos do jogo. O terapeuta cumpre o
papel de mediador da interacdo entre os jogadores que séo o pai e o filho.

Para o terapeuta existem duas funcionalidades principais na ferramenta
FamilySense, uma delas € a criacdo de um jogo e a outra relacionada com o momento
do jogo, como ilustrado na Figura 4.1. O jogo estd composto por um conjunto de cartas
que contem perguntas e alternativas. Existem trés tipos de cartas que podem ser criadas:
o0 que o filho gosta, 0 que o pai gosta e, 0 que nds gostamos relacionadas com 0s gostos
do filho, do pai e de ambos respeitivamente.

O jogo consiste em responder um conjunto de cartas que contem perguntas e
alternativas relacionadas aos gostos dos jogadores. O jogador tem que escolher uma
alternativa para a pergunta que foi enviada pelo terapeuta. Quando o terapeuta achar
necessario pode habilitar um quebra-cabeca para 0s participantes montarem
colaborativamente. Durante 0 jogo, os jogadores podem interagir utilizando o video, voz

e chat. O jogo termina apenas quando todas as perguntas sdo respondidas, ou quando o
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terapeuta achar conveniente, o que pode acontecer antes do término das perguntas.

Durante o jogo existem trés participantes, o terapeuta, o pai ou a mée e, o filho ou filha.

Conhecimento
Cultural {CC

—— Cria¢dodo Jogo
— — Momentodo Jogo

| Mudaraordemdas || _
RealizaranotagBes |
|_ _perguntas | __ _ _ ___
[ ‘ll'r r= === =
\ S |
A |
s 2, pa |
Voyo@® T |
2 4
o ~ | Responder |
Cadastrodos as perguntas
jogadores - | T |
= = —_— | | Bate-papo |
Cadastrodasessdo | < | | Video |
terapéutica
«” Terapeuta || Voe |
i Comemora;aol
Criacdo de cartas ® | v
E-S
YN |
% .
%0 | Filho |

Figura 4. 1 Arquitetura da ferramenta FamilySense.

Para diferenciar quais sdo as funcionalidades dos usuérios, FamilySense comeca

com um login, como apresentado na Figura 4. 2. Existem dois tipos de usuarios, 0

terapeuta e os jogadores. O terapeuta pode criar e jogar e 0s jogadores somente podem

jogar. Como primeira acdo 0 terapeuta deve se cadastrar para poder ingressar a

ferramenta computacional e cadastrar aos participantes. A ferramenta FamilySense pode

ser encontrada na web atraves do endereco http://lia.dc.ufscar.br:8080/FamilySense/.

E-mail: terapeuta@gmail.com
Senha:

Cadastre-se!

Figura 4. 2 Interface de bem-vinda ao jogo FamilySense.
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4.3. Criacao de um jogo

Uma importante caracteristica da ferramenta FamilySense é que permite o terapeuta
ser coautor na etapa de preparacdo do jogo conforme seus objetivos e principios
terapéuticos. FamilySense no momento da criacdo apresenta quatro abas: cadastro de
pai / mae, cadastro de filho (a), cadastro da sessdo terapéutica e dados do terapeuta,
nesse ultimo o mesmo pode realizar qualquer alteracdo em seu cadastro. Durante a
explicacdo da ferramenta seréo utilizados dados néo reais dos participantes e da sessdo
terapéutica: 0 nome e email do pai foi Jodo, do filho foi Jodozinho e 0 nome da familia
foi Silva.

Para criar 0 jogo € necessario realizar o cadastro dos participantes, pai/mée e
filho(a), como apresentado na Figura 4. 3. Para cada perfil é preciso preencher os
campos referentes ao nome, data de nascimento, escolaridade, género, pais, estado,
cidade, email, endere¢o, ocupacdo e observacdes, considerando que o e-mail € 0 nome
de usuério utilizado no processo de login. Algumas dessas informacdes (idade,
escolaridade, género, pais, estado e cidade), irdo compor 0s parametros que Sao
passados para o gerenciador da ConceptNet para ser feito o filtro, com o objetivo de
disponibilizar conhecimento cultural que representa o conhecimento, valores, credos,

etc. dos membros da familia durante a criagdo das cartas.

Cadastro de Pai / Mae i Cadastro de Filho(a) i Sessdo Terapéutica | Dados do Terapeuta i

Nome * Joao
Nascimento * 12/01/1960 -/ dd/mm/aaaa
Escolaridade * Superior Completo
Género * @ Masculine ) Feminino
Pais * Brasil -
Estado Sdo Paulo -
Cidade Sido Carlos -
E-mail ¥ joao
Endereco
Ocupacio

Observactes

Salvar ] [ Novo ] [ Listar Pai/Mae ]
+ Campaos obrigatdrios
0 e-mail & utlizado para fazer login no FamilySense

Figura 4. 3 Cadastro dos participantes.

O terapeuta cadastra a sessdo terapéutica inserindo os dados gerais da sessdo
terapéutica e da familia que esta na terapia, como nome da familia, data da terapia, hora
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de inicio, hora de fim, nome do pai, objetivo do pai, nome do filho, objetivo do filho e

observacGes. O nome da familia serd utilizado no momento da escolha do jogo. A

interface do cadastro da sessdo terapéutica é apresentada na Figura 4. 4.

FamilgSense

Cadastro de Pai / Mae Cadastro de Filho(a) Sessdo Terapéutica Dados do Terapeuta
Familia * Silva 4 Eufico feliz quando 1@
Data 10/07/2010 & 0 que gostamos de fazer os domingos? : @
Hora de inicio 10:00
Hora de fim 11:00 a Qual é a comida que mais gosto? : @
Pai/Mie * Joae Te
. 4 Qual destes carinhos eu gosto de receber?
Objetivo d Estabelecer uma comunicacao 3
etivo do apj i
4 Pai/Mie amigavel com o filho 4 A cor favorita do meu filho e T e
Filho * Joaozinho -
Objetivo do i
Filho

O filho nao fala com o pai desde a
Observacdes separacao dos pais

Salvar ][ Nova ][ Listar Sessbes ][ Adicionar Pergunta
+ Campos chrigatonios

Figura 4. 4 Cadastro da sessdo terapéutica.

Na Figura 4. 4 ha um botao chamado “Adicionar Pergunta” que ao ser clicado abre
uma janela apresentada na Figura 4. 5 para realizar o cadastro de cartas e, nesse
momento o terapeuta tem a possibilidade de utilizar as sugestdes advindas da
ConceptNet, que possui 0 conhecimento cultural.

Adicionar Pergunta x

Carta *
* Oqueofilho gosta ~ l Frases ] Perguntas/Alternativas l Perguntas Cadastradas I

Pergunta para o Filho *

Digite uma expressio.. I Sugerir Conhecimento Cultural

Pergunta para o Pai *

a)
b}
c)
d)
Perguntas Cadastradas:
Adicionar| Tipo de carta Pergunta Usar como base | Editar Eliné
(] p=% Qual destes carinhos eu gosto de receber? o& & [3
%] a2 Eu fico feliz quando & & €
Q ﬁ 0 que gostamos de fazer os domingos? d& & € i
‘l,ﬂ - P . — ™ l.. =

* Campos obrigatorios

Figura 4. 5 Cadastro de perguntas.
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Para comegar com a criacdo das cartas deve-se selecionar o tipo de carta (o que o

filho gosta, o0 que o pai gosta e, 0 que nds gostamos) que deseja criar. Foram

apresentadas quatro formas para criar cartas:

O terapeuta cria suas préprias cartas com perguntas e alternativas.
Considerando o tipo de carta selecionado, sdo criadas duas perguntas com
diferente foco, uma que aparecera na interface do filho e outra na interface do
pai. Por exemplo, a carta “O que o pai gosta” contem perguntas relacionadas
com o pai como observado na Figura 4. 6.

Carta ™
0 que o pai gosta -

Pergunta para o Filho *
Que carinho meu pai gosta de recs

Pergunta para o Pai *
Que carinho eu gosto de receber?

a) Cafune nos cabelos
b) um beijo inesperado
¢} um longo abraco

d) quando o filho senta no colo

Salvar Nova

Figura 4. 6 Criacdo de cartas

O terapeuta pode usar uma pergunta cadastrada anteriormente por ele ou por
outros terapeutas clicando no icone ““”, como pode ser observado na Figura 4.
7. Pode basear-se em alguma pergunta e modificar algumas partes dela clicando
no icone “«”. Pode editar alguma pergunta que ele criou anteriormente
clicando no icone “¢ ”. E, pode eliminar alguma pergunta clicando no icone *
©”. O terapeuta s6 pode editar ou eliminar as cartas criadas por ele. Por
exemplo, na Figura 4. 7, ha uma pergunta “o q gosto” que foi criada por outro
terapeuta que ndo é o que estd usando o jogo atualmente, portanto, ele sé pode
basear-se nessa pergunta para inserir no jogo, pois ao edita-la e clicar no botdo
salvar, serd criado uma nova carta do usudrio atual e, a pergunta “o q gosto”

permanecera.

Perguntas Cadastradas:
@ | B | Que carinho gosto de receber?

& | o

Eu fico feliz quando o | o

© oo

[

©|© @

dah
fw | O que gostamos de fazer os domingos?

0 (] gos10

Figura 4. 7 Perguntas cadastradas
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O terapeuta pode utilizar sugestdes de perguntas através de estruturas e buscar
frases relacionadas a palavra inserida. Existem dois tipos de perguntas
sugeridas, um contendo um espacgo em branco e o outro contendo a pergunta
completa. Na Figura 4. 8 (selecdo em vermelho), € apresentado um exemplo de
uma estrutura de pergunta completa que quando é selecionada, apresenta as
sugestdes de alternativas vindas da base de conhecimento cultural, e na Figura
4. 8 (selecdo verde) € apresentado um exemplo de uma estrutura com espaco em
branco, que quando é selecionada sdo mostradas as diferentes sugestdes de
perguntas vindas da base de conhecimento cultural, quando uma das perguntas,
que ja esta completa, é selecionada e é apresentado um conjunto de sugestdes de

alternativas que também séo vindas da base de conhecimento cultural.

Frases ] Perguntas/Alternativas | Perguntas Cadastradas J

. Sugerir Conhecimento Cultural de Perguntas/Alternativas ]

Que ___ gosto de receber? W
A comida que mais qosto é: o
A coisa que um filho mais gosta na ___ &V
Minha cor favorita é: v i
sobremesa m
pizza
lasanha
feijoada Il
“ Frases ] Perguntas/Alternativas | Pergugtas Cadastradas J

: Sugerir Conhecimento Cultural de Perguntas/flternativas

A coisa que um filho mais gosta na cinema é: w

A coisa que um filho mais gosta na praia é: o ]
A coisa que um filho mais gosta na shopping é:
A coisa que um filho mais gosta na parque é:

'

nadar

Conversar

jogar frescobol
tomar agua de coco

Figura 4. 8 Perguntas sugeridas utilizando estruturas que utilizam o
conhecimento cultural



66

- O terapeuta pode inserir uma expressao e procurar frases relacionadas a ela na

base de conhecimento de senso comum, como apresentado na Figura 4. 9.

Frases | Perguntas/Alternativas Perguntas Cadastradas I

carinho [ {Sugerir Conhecimento Cultural: ]

"carinho” pode se encontrar em “namorada” —
"carinho" é capaz de receber a acdo de "receber”

"beijo" & uma parte de "carinho"

"carinho" & um tipo de "afago”

"carinho" é capaz de receber a acao de "demonstrar”

"carinho" é usado(a) para "brincar"

"carinho" & capaz de receber a acao de "retribuir” %
1 »

Figura 4. 9 Frases relacionadas de acordo uma expressao

4.4. Momento do Jogo

Durante o jogo existem dois tipos de interfaces, uma para o terapeuta e outra para
0s jogadores. A diferenca é que o terapeuta tem a funcionalidade de criar o jogo a mais.
Uma vez que é efetuado o login, o usuario, pai ou filho, tem acesso as diferentes sessGes
terapéuticas criadas somente para ele. Em seguida, 0 mesmo deve selecionar 0 nome
que o terapeuta definiu no campo Familia no momento de criacdo do jogo e clicar no
botdo “Jogar”, na sessdo terapéutica criada como exemplo o nome é Silva como

apresentado na Figura 4. 10.

Escolha o Jogo: | Selecione um 1090...1 :

Selecione um oio...

Figura 4. 10 Selecéo da sessdo terapéutica.

As interfaces do terapeuta e dos jogadores sdo descritos a seguir.
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4.4.1. Interface do Terapeuta

O terapeuta, como mediador da interacdo entre os jogadores, tem o controle durante
0 jogo. Ele pode observar a pergunta atual mostrada nas interfaces dos participantes e a
resposta deles; enviar a proxima pergunta; modificar a ordem das perguntas; eliminar
alguma pergunta que nédo seja mais adequada de acordo como esta sendo desenvolvida a
sessao terapéutica; observar a conversa do pai e do filho através do bate-papo, podendo
interferir nela ou; falando reservadamente com algum dos jogadores; observar 0s
jogadores atravées do video; ouvir a conversa deles e fazer anota¢fes, como apresentado
na Figura 4. 11. O terapeuta também tem a opgdo de “Liberar Quebra Cabega” que
permite habilitar o quebra-cabeca nas interfaces dos jogadores, mudando o botdo para

“Bloquear Quebra Cabeca”.

| Encerrar a Sessdo Terapéuica || Sai |

P:rgunu (13) 2 Que carinho gosto de receber?
& Que carinho gosto de receber?

% Eufico feliz quando
a) beijo .
b) abraco & O que gostamos de fazer 0s domingos? -
¢) cafune nos cabelos

d) brincar de cavalinho

Resposta Filho:

Resposta Pai: B
Antenor | | Préxima | [ Liberar Quebra Cabeca

Penicienies JREMRj i . snermata escomer e hoou nervoss ©

& Jodo: Old filho

8 Jodozinho: Old pai

& Jodo: vamos comecar?

& Jodozinho: sim

& Jodo: blz P

8 Jodozinho: ) |

& Terapeuta: Comecaremos pela primeira

Figura 4. 11 Interface do terapeuta no momento do jogo.

4.4.2. Interface do Jogador

A interface do jogador apresenta como elementos: uma pergunta com quatro
alternativas; um bate-papo com o outro jogador e com o terapeuta; comunicagdo através
do video e voz entre pai e filho, um quebra-cabega colaborativo como forma de
comemoracao.

A interface do jogador é composta por duas interfaces uma para o pai e outra para o
filho. Essas interfaces apresentam caracteristicas similares considerando as funcGes que
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realiza, mas dependendo do participante existem algumas modifica¢Ges. Por exemplo, a
interface apresenta o video do outro jogador em tamanho maior, com o objetivo de dar
mais destaque ao outro jogador, ou seja, se é a interface do filho, entdo, a area de
exibicdo do video que mostra o pai sera maior. O chat permite falar com o outro
jogador e com o terapeuta, por isso, ha uma modificacdo nas abas, se é a interface do
filho, entdo, as abas sdo “Pai” e “Terapeuta”.

A pergunta € mostrada de acordo a perspectiva do jogador, por exemplo, na Figura
4. 12 ¢ apresentada a pergunta dirigida ao filho “Que carinho gosto de receber?”, ja na
interface do pai aparece “Que carinho meu filho gosta de receber?”. Quando esta
habilitado o quebra-cabeca, os jogadores podem movimentar as pecas, se um dos
jogadores movimenta uma peca, na interface do outro jogador sera movimentada a

mesma peca.

Pergunta (173) - 3
| Pal i Terapeuta ﬁ
Que carinho gosto de receber?

Jodo: Oia filho a
Jodozinho: Ol pal

Jodo, vamos comecar?

Jodozinho: sim

Jodo biz

Jodozanho: )

Terapeuta. Comecaremos pela pnmeira «

en Enviar
il
-l
E -

Figura 4. 12 Interface do jogador no momento do jogo.

A) Obeljo

B) Cabraco

C) O catune nos cabelos
D) O brincar de cavalinho

Responder

‘P

4.5. Consideracoes Finais

O capitulo 4 abordou os recursos existentes na ferramenta de criagdo de jogos
terapéuticos FamilySense para permitir o terapeuta criar um jogo e interagir com 0s
participantes durante o jogo. Foram apresentadas todas as funcionalidades, como
também, algumas possibilidades de utilizar o conhecimento de senso comum.

De modo a investigar e observar o uso do FamilySense foi realizado um estudo de

caso, com terapeutas, descrito no proximo capitulo.
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5 Estudo de Viabilidade

5.1. Consideracoes Iniciais

Esse capitulo descreve o estudo de caso realizado em Sao Carlos com o intuito de
observar o uso do FamilySense em um ambiente terapéutico e, coletar a opinido dos
participantes sobre a utilizacdo da ferramenta e o uso do conhecimento cultural no
momento da criacdo do jogo. Esse capitulo descreve como foi o planejamento do estudo
de viabilidade, objetivos, hipdteses, o método utilizado, as etapas do estudo de

viabilidade e as considerac0es finais.
5.2. Planejamento

O estudo de viabilidade foi realizado no Departamento de Computacdo e na
Unidade Saude Escola (USE) da Universidade Federal de Sdo Carlos. O objetivo do
estudo de viabilidade é utilizara ferramenta FamilySense e investigar o uso do
conhecimento cultural para apoiar o terapeuta na construcdo de cartas do jogo
terapéutico.

Durante a aplicacdo da ferramenta FamilySense foram consideradas as regras do
comité de ética, que regulamenta as pesquisas envolvendo seres humanos. Assim, foi
esclarecido ao participante da pesquisa que a qualguer momento ele pode interromper
ou suspender o estudo de caso, sem penalidades e prejuizos.

Para este estudo foram selecionadas quatro terapeutas que trabalham na USE, duas
com nivel de escolaridade de mestrado e duas fazendo doutorado; todas tém experiéncia
com terapia e familiaridade com o computador. As terapeutas foram previamente
informados sobre o propdsito da pesquisa e assinaram um termo de consentimento livre
e esclarecido gque se encontra no apéndice VII.

As hipdteses para o estudo de viabilidade sdo:

1.  Aferramenta FamilySense pode ser utilizada pelo terapeuta para criar jogos.

2. O conhecimento cultural pode ser utilizado como sugestfes para:

a. ldentificar o vocabulério dos membros de uma familia.
b. Compor as cartas por meio de sugestdes de: perguntas e alternativas;

frases relacionadas ao contexto a partir de uma expressao.
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5.2.1. Método

Para verificar as hipéteses, o terapeuta ird criar um jogo, com 0 apoio do
conhecimento cultural armazenado na base de conhecimento do projeto OMCS-Br. O
terapeuta ao criar a sessao terapéutica tera que escolher dois jogadores, o pai e o filho.
Esses jogadores, juntos com o terapeuta, irdo participar do jogo. Durante 0 jogo o
terapeuta terd a sua disposicdo todos os elementos existentes no FamilySense para
auxilid-lo. Para tanto:

1. Foi utilizado o prototipo da ferramenta “FamilySense” desenvolvida pela
pesquisadora do Laboratério de Interacdo Avancada do DC-UFSCar
(LIA/DC-UFSCar);

2. A sessdo terapéutica com o conjunto de perguntas e alternativas foi definida
pelo terapeuta de acordo com o seu objetivo e principio terapéutico;

3. O conhecimento cultural foi disponibilizado o terapeuta para sugerir
perguntas e alternativas, como também, informacGes relacionadas a eventos,
usos, definicGes, propriedades, comportamentos de algo que o terapeuta
desejar para criar suas proprias perguntas e alternativas. O terapeuta pode
néo fazer uso do conhecimento cultural se esse entender que as informacg6es
culturais ndo estdo de acordo com seus objetivos e principios terapéuticos;

4. O jogo ndo substituiu as sessdes terapéuticas planejadas pelo terapeuta, nem
pretendeu substituir o préprio terapeuta, apenas serviu como uma
ferramenta que foi utilizada em um determinado momento definido por ele
para promover comunicagdo e conhecimento de uns aos outros entre 0s
membros da familia;

5. Os dados do estudo de caso foram coletados, através de questionarios,

filmagens, capturas de tela e observacéo direta.
5.2.2. Coleta de dados

Foram utilizados questionarios, entrevistas e observacdo dos participantes como
procedimento para coleta dos dados. Para a construcao de questionarios foram utilizadas
questdes abertas e fechadas (MARTINS, 2006). As questdes abertas conduzem o
informante a responder livremente com frases e oragdes. Entre as questdes fechadas

estdo as dicotdmicas que sdo perguntas com duas respostas possiveis e as de multipla
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escolha que sdo perguntas com varias alternativas de resposta. A seguir, um exemplo

das questdes dicotdmicas e de multipla escolha.
Vocé ja utilizou jogos de computador como um recurso terapéutico
[ 1Sim [ ]Nao
Quais sugestdes de conhecimento cultural vocé utilizou
[ ]Sugestdes de perguntas
[ ]Sugestdes de alternativas
[ ]1Sugestdes de frases relacionadas a uma palavra

[ ] Nenhuma

Para adaptar as varidveis qualitativas a uma série quantitativa foram utilizadas
escalas sociais e de atitudes. Existem diferentes tipos de escalas: Likert, Diferencial
Semantico, Escalas de importancia e Escalas de avaliagio (MARTINS, 2006). No
estudo de caso foi utilizada a escala de Likert. A escala de Likert consiste em um
conjunto de itens apresentados em forma de afirmacdes, ante os quais se pede ao
participante que externe sua reacdo, escolhendo um dos cinco ou sete pontos de uma
escala. A cada ponto associa-se um valor numérico. Assim, o participante obtém uma
pontuacdo para cada item, e 0 somatorio desses valores indicaré sua atitude favoravel,
ou desfavoravel, em relacdo ao objeto que esta sendo medido, no caso em relagdo ao
FamilySense.

Os dados dos questionarios do estudo de caso com 0s terapeutas sdo apresentados
em cada uma das etapas do estudo de caso. Ressalta-se que nos apéndices informados
durante o texto ha os questiondrios completos com as respostas de todos 0s

participantes.
5.3. Etapas do Estudo de Viabilidade

Este estudo foi divido em quatro etapas. Cada etapa possui um objetivo distinto

descrito a seguir:

- Coleta do perfil dos participantes e primeiro contato com a ferramenta: explicar
todo o processo do estudo de caso para os terapeutas, coletar o perfil das
terapeutas, criar um jogo usando o FamilySense e jogar com as terapeutas o
jogo criado, para que elas possam conhecer e se familiarizar com a ferramenta;

- Criacdo de um jogo: cada terapeuta cria um jogo usando FamilySense

- Utilizacdo da ferramenta simulando uma situacao real: utilizar o jogo criado de

cada uma das terapeutas.
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- Criagdo de um jogo em uma situagao real: Criar um jogo com uma terapeuta

considerando o contexto de uma familia.

5.3.1. Coleta do perfil dos participantes e primeiro contato

com a ferramenta

A proposta da primeira etapa foi apresentar para as terapeutas as etapas do estudo
de caso, explicar as formas que seriam utilizadas para coletar os dados: questionarios,
filmagens, captura de telas e observacdo direta. Com a finalidade de explicar as
terapeutas todas as interfaces que elas teriam acesso na ferramenta FamilySense, como
também, foi criada uma instancia do jogo terapéutico. Para essa etapa foram utilizados
equipamentos do LIA, descritos a seguir; apresentacdo do FamilySense em Power
Point® e questionarios.

Cada terapeuta recebeu os seguintes documentos: uma carta convite (Apéndice VI),
um termo de consentimento livre e esclarecido (Apéndice VII) e um questionario pré-
sessdo (Apéndice VIII).

Devido a disponibilidade das terapeutas, essa etapa foi realizada duas vezes. Na
primeira vez, foi realizada com uma terapeuta “T1” e na segunda vez com trés
terapeutas (“T2”, “T3” e “T4”). Com a T1, foram utilizados 2 notebooks; 1 computador
do LIA; duas salas, em uma sala estava a T1 com a pesquisadora que dirigia o estudo de
caso e um pesquisador encarregado de registrar através de fotos o que estava
acontecendo e, em outra sala estava outro pesquisador que cumpriria o papel de jogador
no momento de testar o jogo.

Com as terapeutas T2, T3 e T4 os testes foram realizados em uma sala, nessa havia
3 notebooks; 1 desktop e um projetor como pode ser observado na Figura 5. 1. Os trés
notebooks foram utilizados pelas terapeutas e o desktop pela pesquisadora. Cada
notebook tem microfone e webcam para gravar toda a interacdo das terapeutas. O
computador da pesquisadora foi utilizado para realizar a apresentacdo inicial do
laboratorio e do jogo, bem como para registrar, por meio da gravacdo de video, tudo o

que estava acontecendo na sala.
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Figura 5. 1 Equipamentos utilizados com as terapeutas T2, T3 e T4.

Essa etapa, nas duas vezes, iniciou com a apresentacdo dos pesquisadores
envolvidos no estudo de caso, seguida pela entrega dos questionarios pré-sessdo
(Apéndice VIII) que tem como objetivo coletar o perfil do terapeuta, e assim, identificar
sua faixa etaria, grau académico, area de trabalho na terapia, etc. Através desse
questionario pretende-se também identificar a familiaridade do terapeuta com a
utilizacdo de: qualquer tipo de jogo em terapia; computador; jogos computacionais.

Algumas perguntas com esses objetivos foram: Vocé ja utilizou jogos em terapia?
Se sim, que tipos de jogos?, Vocé ja utilizou o computador para realizar algum tipo de
terapia? Se sim, para quais atividades? entre outras perguntas, elas podem influenciar
diretamente nos resultados do estudo de viabilidade, por exemplo, a satisfacéo,
facilidade ou a dificuldade em utilizar o FamilySense pode ser influenciada se o
terapeuta ndo gostar de utilizar jogos ou o computador em terapia.

Com os questionarios pré-sessao, foi possivel coletar os seguintes dados: as quatro
terapeutas sdo mulheres e utilizam jogos em terapia; T1, T2 e T4 utilizam jogos de
tabuleiro e T3 utiliza jogos educativos, no entanto, as terapeutas T1 e T2 ja utilizaram
jogos online disponiveis na internet. As terapeutas T1, T2 e T4 utilizam o computador
durante a terapia, para jogar, confeccionar jogos de memoria e para treinar as
habilidades de leitura e escritura.

As terapeutas T1 e T2 utilizam jogos online como recurso terapéutico. As
terapeutas T2 e T3 trabalharam com familias em terapia. No questionario, elas relataram
que algumas vezes foi necessario fazer terapia com a crianca e 0s pais, mas nao foi
possivel devido a incompatibilidade de horério entre a terapia da crianca e o horéario de
trabalho dos pais ou porque os pais ndo estavam dispostos a participar dos

atendimentos.
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Quando as terapeutas terminaram de preencher 0s questionarios, iniciou-se a
apresentacdo com uma breve explicacdo do LIA, relatando alguns dos projetos
desenvolvidos por pesquisadores que fizeram ou fazem parte do mesmo; o projeto
OMCS-Br e o FamilySense, abordando a motivagéo, os objetivos, e dindmica do jogo.

Durante a explicacdo do FamilySense foi criado um jogo, e a terapeuta T1
perguntou se o video do terapeuta apareceria no video, foi explicado que ndo aparecia, e
ela disse que concordava porque ter o video do terapeuta ndo seria importante, pois o
interessante é a interacdo pai-filho. As terapeutas T1, T2 e T3 escutaram a apresentacéo,
como observado na Figura 5. 2.

Figura 5. 2 Apresentacdo inicial para as terapeutas

Utilizou-se a instancia do jogo, criada na apresentacdo do FamilySense, para jogar
junto com as terapeutas. Uma das caracteristicas que foi comentada pelas terapeutas foi
a possibilidade de registrar tudo o que acontece no jogo, por exemplo, as respostas dos
participantes, notas terapéuticas, ordem das perguntas e chat com a possibilidade de,
somente o autor do jogo, acessar essas informacdes depois de finalizado o processo do
jogo.

Pode-se perceber essa preocupacdo também nas perguntas da T1: “quem pode ver
as notas terapéuticas que digito?”, “quando eu precisar delas eu vou ter acesso?”, “se
daqui a um més eu quiser voltar a essa sessdo, eu posso?”, “e vocé ndo tem acesso a
iSS0?” A pesquisadora disse que “ndo, so o autor do jogo que tem acesso” e, a Tl
expressou palavras que concordavam com isso, como “ legal”. A Figura 5. 3, ilustra o

momento do jogo entre a T1 e a pesquisadora.
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Figura 5. 3 T1 jogando uma instancia do jogo criada durante a apresentacao de
FamilySense

A Figura 5. 4 ilustra o momento da explicacdo do jogo criado pela pesquisadora
para apresenta-lo as trés terapeutas. Foi mostrada a interface do terapeuta na
apresentacdo, e como era possivel jogar com dois jogadores. Para jogar, 0 jogo criado
nessa etapa, foram utilizados dois notebooks (da T1 e T2) que cumpriam a fungéo dos

jogadores.

Figura 5. 4 Pesquisadora com T2 (pai), T3 e T4 (filho) e a pesquisadora (terapeuta)
jogando uma instancia do jogo criado durante a apresentacdo de FamilySense

5.3.2. Criacao de um jogo

Nessa etapa as terapeutas foram convidadas a criar um jogo, como ilustrado na

Figura 5. 5. O tempo médio que elas demoraram para criar 0 jogo foi de 23 minutos.



76

Figura 5. 5 Terapeutas T1, T2, T3 e T4 criando um jogo utilizando a ferramenta
FamilySense

A T1 criou um jogo com 4 cartas. Uma carta foi criada utilizando a mesma
definicdo de pergunta ja cadastrada, mas com diferentes alternativas e as outras trés
cartas foram escolhidas das perguntas cadastradas. Ela utilizou a busca do conhecimento
cultural por palavra, inserindo “flor”, mas ndo utilizou esses dados para criar uma carta.

A T2 criou 12 cartas, sendo gque cinco foram criadas por ela, seis foram utilizadas
do conjunto de cartas ja cadastradas por outros autores dos jogos e, uma carta foi
utilizada da estrutura de perguntas. A carta utilizada da estrutura foi: “O esporte que
mais gosto ¢:”, e a T2 modificou para “Qual esporte gostamos de praticar aos
domingos”, e como alternativas utilizou as informagdes sugeridas pelo conhecimento
cultural: futebol, corrida, natacédo e judd. A ultima alternativa foi trocada por ciclismo,
que também foi sugestdo do conhecimento cultural.

A T2 também procurou as palavras “natagdo” e “médico” em frases sugeridas pelo
senso comum. Pode acontecer que ndo retorne resultados porque a palavra ndo esta

escrita corretamente ou devido ao tamanho da base, que ainda ndo é suficientemente
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grande e, por isso, a palavra digitada ndo existe na mesma. A T2 mudou a ordem de trés
cartas.

A T3 criou 12 cartas, mas utilizou 11. Quatro cartas foram criadas por ela, sete
foram obtidas do conjunto de cartas cadastrado por outros autores de jogos, uma carta
foi criada com auxilio da estrutura de perguntas, a carta foi “A mdsica que mais gosto
¢”, ela também mudou a ordem de sete cartas e eliminou uma.

A T4 criou 9 cartas, mas utilizou 7. Quatro foram criadas a partir de cartas
cadastradas por outros autores. Duas cartas foram criadas pela T4, a primeira, ela criou
considerando uma alternativa (esporte) que ela tinha visto em uma pergunta cadastrada
e para criar a segunda carta ela procurou frases relacionadas com a palavra “cachorro” e
criou a pergunta “Eu gosto quando meu pai me ajuda a:” e uma das alternativas foi “dar
banho no cachorro”.

A T4 viu as alternativas de duas perguntas do conjunto de estruturas: “a coisa que
um filho mais gosta na casa €” e “a coisa que um filho mais gosta no parque é:”, mas
utilizou sé a segunda estrutura para criar a carta, sendo que todas as alternativas foram
escolhidas das sugestdes de conhecimento cultural. Na Figura 5. 6, € apresentada a
interface quando a T4 terminou de criar essa carta.

Sugestoes para criacao de perguntas e Alternativas

Carta *

O que o filho gosta _~ } Frases | Perguntas/Alternativas | Perguntas Cadastradas

Pergunta para o Filho * Sugefil Conhecimento Cultural de Perguntas/Alternativas

O que eu mais gosto no parque é: ) . o - .
A coisa que um filho mais gosta na cinema é:

Pergunta para o Pai * A coisa que um filho mais gosta na praia é:
meu filho mais gosta no parque é: A coisa que um filho mais gosta na shopping é:

| A coisa que um filho mais gosta na parque é: v 1

a) tomar sorvete

b) jogar bola . T
contar historia

= brincar na gangorra
d) andar de bicicleta H andar de bicicleta |
voltar a ser crianca
_Salvar || Nova | ser feliz =

c) brincar na areia

Figura 5. 6 Exemplo de carta criada utilizando as estruturas de perguntas e alternativas

Durante a criagéo, a T4 adicionou duas cartas com a mesma pergunta, mas quando
terminou de criar e, observou a lista de perguntas percebeu o ocorrido e eliminou uma
das cartas repetidas. Ela também utilizou o recurso de mudar a ordem das cartas.

Depois da criacdo do jogo, foi aplicado um questionario pds-sessdo (Apéndice 1X),
para coletar as opinides das terapeutas sobre o processo de criacdo de uma instancia do
jogo e, como o conhecimento cultural ajudou na criacdo de cartas com perguntas e

alternativas. O intuito das perguntas, existentes nesse questionario, &€ permitir o
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terapeuta a oportunidade de relatar se o conhecimento cultural é util e facil, como
também, descrever os pontos fortes e fracos de utiliza-lo, etc. Outras perguntas foram
feitas para coletar sobre a satisfacdo de uso, facilidade de cadastrar as informacdes,
como as dos jogadores, da sessdo terapéutica, das cartas, etc.

Apos analisar 0 questionario foi possivel perceber que o objetivo de todas as
terapeutas foi comum na criacdo do jogo: T1, proporcionar uma maior interacao entre
pai e filho, T2, favorecer a comunicacdo entre os participantes; T3, promover o
conhecimento entre eles e T4, propiciar uma interacdo inicial para ver quanto o pai
conhece as preferéncias do filho.

As quatro qualificaram como “Muito legal” a etapa de criagdo do jogo, porque
permite aumentar a abrangéncia de sessdes para terapia com familias (T1), permite
elaborar questdes envolvendo diversos conteddos tornando a terapia mais divertida e
menos cansativa para o paciente (T2), 0 jogo no computador é um grande interesse das
criancas (T3) e, da a liberdade o terapeuta na escolha de temas por ter o apoio do
conhecimento cultural (T4).

Duas terapeutas (T1 e T3) acham que utilizar jogos com perguntas e alternativas é
“muito adequado” e as outras duas acham “adequado”. A T1 relatou que “seria
interessante consultar previamente a familia para possiveis perguntas serem
elaboradas”, a T2 descreveu que “E bastante interessante, pois orienta a familia e a
crianca a refletirem sobre as opgbes de resposta fornecidas” e a T3 disse que “O
objetivo da sessdo terapéutica pode ser facilmente trabalhado no jogo criado”.

Considerando as estruturas de cartas, as terapeutas T1 e T2 qualificaram como
“muito uteis”, enquanto as outras terapeutas qualificaram como “uteis”. A T2
manifestou que as sugestdes de cartas “permitem que o terapeuta tenha um repertério
prévio de opcdes e auxilia na construcdo do jogo”, a T3 relatou que “As sugestdes
podem ampliar a gama de questdes e possibilitar novas perguntas” e a T4 expressou
que “ajuda a encontrar atividades que melhor possam se relacionar as caracteristicas
dos participantes”. Por outro lado, as quatro terapeutas consideraram as cartas
cadastradas em outros jogos, como “Uteis”.

As terapeutas T1, T2 e T4 relataram que utilizaram sugestdes de conhecimento
cultural relacionadas com uma expressdo, as terapeutas T2, T3 e T4 relataram que
utilizaram as sugestdes de cartas usando expressdes. A T3 relatou que gostou de “testar

todas as possibilidades do jogo”, embora ndo tenha utilizado as sugestdes por frases.
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Para as T2, T3 e T4, as sugestdes de conhecimento cultural ajudaram a lembrar de
algo. A T2 disse que lembrou das “preferéncias e atividades de lazer que poderiam
fazer parte do repositorio cotidiano da familia”, a T3 relatou que pode identificar o que
as pessoas gostam de fazer quando estdo juntas e, a T4 lembrou dos “esportes que uma
crianca poderia praticar”.

Com relacdo as vantagens de ter sugestdes de conhecimento cultural a T1
manifestou que “facilita a criacdo de perguntas e respostas no caso de necessidade de
uma quantidade maior de questfes”. A T2 relatou que “auxilia na confec¢do do jogo
por evocar possiveis atividades desenvolvidas pela familia e permite refletir sobre o
contexto cultural de outras pessoas o que leva a maior reflexdo no momento de
elaborar 0 jogo”. A T3 afirmou que “O conhecimento cultural permite a generalizacéo
de perguntas e respostas no que diz respeito ao entendimento, clareza e objetividade”.
E, a T4 comentou que “Ajuda a lembrar de temas / atividades que podem ser abordadas
e que tenham relevancia no contexto familiar como desempenho do filho na escola, em
esportes, preferéncias de lazer, etc.”.

Considerando as desvantagens de ter sugestdes de conhecimento cultural, a T1
disse que “Nao h& desvantagem, desde que o uso destas sugestdes ndo substituiam os
aspectos individuais dos participantes”, a T2 manifestou que como os “contetidos das
perguntas foram inseridas por outras pessoas, as vezes isso dificulta para a selecéo de
alternativas, caso o terapeuta decida utiliza-las como sugestdes”, a T3 relatou que “as
sugestbes de conhecimento cultural sdo importantes , mas talvez seria importante
acrescentar uma definicdo geral antes da apresentacéo delas. A desvantagem seria
uma interpretacdo errénea” e a T4 ndo achou desvantagens nessa sugestdo. A Tabela

5. 1 apresenta um resumo das vantagens e desvantagens encontradas pelas terapeutas.

Tabela 5. 1 Vantagens e desvantagens de ter sugestdes de conhecimento cultural no
momento de criacdo do jogo

Vantagens de ter sugestdes de Desvantagens de ter sugestdes de
conhecimento cultural conhecimento cultural

e Facilita a criacdo de perguntas e e Perguntas inseridas por outras
alternativas. pessoas pode dificultar a

e Auxilia na contrucdo de cartas selecdo de alternativas.
pelas atividades de e Pode existir uma interpretacdo
conhecimento cultural sugeridas erronea  do  conhecimento
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da familia. cultural,  acrescentar  uma
e Permite refletir sobre o contexto definicdo do dicionario ajudaria
cultural dos jogadores ajudando nesse aspecto.

na elaboracdo do jogo.
e Ajuda ao terapeuta a lembrar de
temas / atividades que podem

ser abordadas durante o jogo.

Sobre a ferramenta FamilySense a T2 achou que “é muito interessante e um grande
potencial terapéutico quando utilizada por pacientes e seus familiares. Torna a sessao
mais dinamica e atrativa tanto para a crianga quanto para os pais. Gostei bastante!”, a
T3 achou “Muito boa. Achei 0 jogo muito interessante e adequado para o objetivo
terapéutico” e a T4 disse que ¢ “Muito interessante, a ferramenta é simples de utilizar

e oferece muito potencial de aplicacdo pratica”.
5.3.3. Utilizacao da ferramenta simulando uma situacao real

Apobs a criagdo do jogo, as terapeutas jogaram o jogo criado, como ilustrado na
Figura 5. 7 e na Figura 5. 8. Uma vez finalizado o jogo, foi entregue as terapeutas outro
questionario pds-sessdo (Apéndice X), que tem como objetivo coletar a opinido do
terapeuta sobre a experiéncia de utilizar o jogo; a possivel eficacia de utilizar o
FamilySense para observar a interagédo entre pai e filho e as facilidades e dificuldades

percebidas durante o jogo.

Figura 5. 7 Terapeutas T1 e T2 no momento do jogo.
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Figura 5. 8 Terapeutas T3 e T4 no momento do jogo.

As quatro terapeutas manifestaram que a experiéncia de jogar FamilySense foi
“muito legal”. A T2 disse que “0 jogo prende a atencdo, estimula a criatividade e o
interesse dos participantes”, a T3 relatou que “ha uma expectativa a cada resposta e a
interacdo entre pai e filho é muito boa”, e a T4 falou que “é bem din&mico e permite o
terapeuta ir dando sugestdes ao pai de como proceder em alguns aspectos, por ex. ao
ver a pergunta sobre passeios 0 pai reconhece que ndo fazia muito isto, entdo foi
possivel sugerir, em um ambiente descontraido, com o tom de cobranca”.

Foi coletada a opinido das terapeutas sobre os elementos na interface do terapeuta
no momento do jogo, por isso, a opinido das mesmas sobre cada elemento é descrita a
sequir:

Anotac0es, a T1 disse que ¢ “muito importante para que o terapeuta tenha acesso
a sessdes anteriores”, a T2 utilizou pouco, mas acha que “é fundamental para que o
terapeuta faca registros”, a T3 disse que € “muito importante para o terapeuta avaliar
se 0S objetivos da sessdo estdo sendo realizados /cumpridos” e, a T4 utilizou para
“lembrar de perguntas sobre os passeios, pode ser uma forma de preparar as perguntas
das proximas sessbes, a partir das tematicas identificadas”. Pelas opinibes das
terapeutas, é possivel perceber que ter um elemento que permita realizar anotacdes
durante a terapia € importante e Gtil para as terapeutas.

Video, a T1 manifestou que “ajuda a aproximar mais os jogadores, melhorando a
interacdo e o contato entre os participantes”, a T2 utilizou bastante porque “permite
observar as expressoes e o0 envolvimento dos participantes com o jogo”, a T3 achou
adequado porque “possibilita observar como o outro reage (pai-filho) a cada pergunta
e resposta” e a T4, que nao utilizou muito esse recurso quando jogou como pai/filho,
relatou que “é interessante ter disponivel, principalmente se a familia ndo dominar a
digitacdo”. Pelas opiniGes das terapeutas, o video é um elemento que ajuda na interagdo

entre os jogadores e permite o terapeuta observar as reac6es dos jogadores.
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Bate-papo, a T1 achou que ¢ “essencial para o dialogo entre os participantes
principalmente para o dialogo terapeuta — participantes”, a T2 utilizou bastante, pois
“é uma ferramenta importante para estimular a troca de informacgdes entre o0s
participantes”, a T3 disse que “é a etapa inicial para o desenvolvimento do jogo. Pelo
bate-papo o terapeuta pode ter uma idéia de como esta a relagdo entre pai e filho” ¢ a
T4 disse que “com certeza foi o mais utilizado e foi suficiente para interacdo”. O bate-
papo é um elemento que a maioria das pessoas esta acostumado e permite a
comunicacéo entre os jogadores e entre jogador-terapeuta.

Ver a pergunta atual com as respostas dos participantes, para a T1 ¢ “muito
importante, para uma melhor compreensdo do jogo”, para a T2 ¢ util, pois “€ por meio
delas que se permite captar as dificuldades e habilidades na comunicacdo dos pais e
filnos”, para a T3 “permite visualizar a pergunta no momento da sesséo” e para a T4 é
“especialmente interessante para o terapeuta saber o quanto pai/filho estédo acertando”.
Recurso importante para o terapeuta observar o avancgo do jogo em relacdo as respostas
dos jogadores.

Lista com todas as perguntas do jogo, para a T1 ¢é “importante para a
organizacdo da sessdo”, para a T2 “permite fazer alteracbes de acordo como a
interacdo e os conteldos abordados no contexto do jogo”, para a T3 “permite a
visualizacdo do objeto geral e final da sessdo” e, para a T4 ¢ “interessante porque
permite ordenar, reordenar a sequéncia, bem como evitar perguntas consideradas
desnecessarias”.

Comemoracéao, para a T1 ¢ “muito importante, principalmente para aumentar o
interesse da crianga no jogo”, a T2 utilizou pouco, ela disse que “precisa ser melhor
contextualizada. Dependendo do participante pode néo ficar claro qual é o objetivo da
comemoracdo”, a T3 relatou que é “bem interessante para as criancas. E uma
estratégia que permite o gosto pelo acerto” ¢ a T4 achou que o tempo utilizado para
esse elemento foi “curto, ndo foi possivel explorar muito o recurso, mas talvez por ser
ainda a 1ra vez e o interesse maior ser em ver se acertaria ou ndo as respostas e nao
em concluir o quebra-cabeca”.

Trocar a ordem das perguntas durante o jogo, as terapeutas T1 e T2 acharam
“muito adequado”, elas trocaram a ordem durante o jogo. As T3 e T4 acharam
“adequado”, no entanto, elas ndo trocaram a ordem durante o jogo. Nenhuma delas

eliminou uma pergunta durante o jogo.
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Durante e apds o uso do jogo as terapeutas fizeram algumas consideracdes e
sugestdes descritas a seguir:

A T1 sugeriu que seria interessante o terapeuta ter a possibilidade de adicionar
perguntas durante o jogo porque baseado no andamento da terapia é possivel pensar em
novas perguntas. Outra sugestdo foi que houvesse diferentes tipos de comemoracgéo
além do quebra-cabeca. A T2 relatou que é necessario ter boas habilidades no uso do
computador, pois muitos pais ndo sabem utilizar tal recurso. A T3 sugeriu que o tempo
de resposta entre uma questdo e a outra seja mais rapida, pois pode dispersar aos
jogadores. Esse tempo depende da velocidade que o pai e o filho respondem as
perguntas e ndo do jogo, a terapeuta pode estimular enviando mensagens usando o bate-
papo.

Todas as terapeutas relataram que o FamilySense é uma ferramenta com potencial
para ajudar, de alguma forma, o terapeuta a atingir o seu objetivo terapéutico. A T1
falou que uma situacdo onde o FamilySense pode ser utilizado é em sessdes a distancia,
periodo de férias e avaliacBes acerca das relagcdes entre pai e filho, a T2 relatou que o
jogo € interessante para pré-adolescentes com dificuldades de interacdo social, a T3
disse que pode ser utilizado nos casos onde a relagdo entre pais e filhos é muito distante,
problematica e conturbada e a T4 falou que € util para que pais e filhos interajam em um
ambiente diferente para descobrirem mais sobre si mesmos.

As terapeutas T2 e T3 disseram que 0 jogo pode ser ampliado para outras relacfes
entre membros da familia, como irmados; a T2 disse que pode ser ampliado para a

crianga jogar com os seus colegas.
5.3.4. Criacao de um jogo em uma situacao real

Para realizar essa etapa, foi preciso convidar as terapeutas (T1, T2, T3 e T4) para
testar o FamilySense com os seus pacientes. Uma dificuldade para realizar testes em
situacdes reais, ¢ a disponibilidade tanto das terapéutas quanto dos pacientes, por
exemplo, deve se considerar o periodo de férias, reinicio das atividades, permisos
necessarios na entidade onde sera realizado o estudo de caso. As terapeutas
recomendaram que é importante realizar algumas sessdes iniciais com 0s pacientes
antes de criar o jogo, para poder focar as perguntas a um problema especifico dos

pacientes.
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O jogo criado utilizando a ferramenta FamilySense, foi preparado pela terapeuta T2
para uma das pacientes dela. Para isso, a T2 estabeleceu contatos prévios com a paciente
para a qual seria criado 0 jogo. Como para 0 jogo era necessario jogar com algum dos
pais, a terapeuta decidiu convidar o pai da paciente. A filha tem 16 anos, estudante de
segundo grau e o pai tem 56 anos, ambos moram em Sao Carlos.

A T2 criou o jogo para essa familia na sala de terapia na USE, que conta com trés
computadores com acesso a internet, facilitando o uso do FamilySense por ter os
equipamentos disponiveis. O jogo foi criado pela T2 e foi utilizado o computador da
USE, toda a interacéo foi gravada.

A terapeuta relatou que a sessao terapéutica foi criada com o objetivo de fortalecer
o0 vinculo afetivo entre pai e filha, rever os gostos e habilidades da filha, compreender
interesses e escolhas da filha, conhecer de maneira mais aprofundada os sentimentos,
comportamentos e atitudes do pai.

A terapeuta criou 9 cartas, sendo que quatro foram criadas por ela, quatro foram
utilizadas do conjunto de cartas ja cadastradas por outros autores e uma cadastrada por
ela anteriormente. Cada linha da Tabela 5. 2 representa uma das cartas criadas pela T2
de acordo com o tipo de criacdo de cartas que pode ser utilizado: frases sugeridas,
estruturas de perguntas com sugestdes de conhecimento cultural, perguntas cadastradas

por outras terapeutas e, perguntas cadastradas ou criadas pela T2.

Tabela 5. 2 Criacdo de cartas pela T2 para uma familia real que esta em terapia

N° | Tipo de criacéo de cartas Acdes da Terapeuta

Carta cadastrada por outras | Selecionou “O que gostamos de fazer os domingos”

terapeutas A T2 digitou como primeira alternativa: ir a chacara

Sugestdes com estruturas | Selecionou “A coisa que um filho mais gosta na
de cartas casa ¢” e buscou as alternativas, entre elas estavam:
“fazer faxina”, “limpar casa”, “dormir” e “ficar de
perna para ar’.

A T2 escreveu as trés alternativas faltantes: “limpar

a casa”, “dormir” e “ficar de pernas para o ar”

Carta cadastrada pela T2 “Qual género de filme que vocé gosta de assistir?”

Frases sugeridas A T2 procurou a palavra “filme” e utilizou a

palavra “terror”
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terapeutas

N° | Tipo de criacéo de cartas Acdes da Terapeuta
3 | Carta criada pela T2 “O meu filme preferido ¢”
Carta cadastrada por outras | “O que temos em comum”
4 | terapeutas A T2 ndo utilizou as alternativas da carta, ela
reescreveu todas as alternativas.
Carta criada pela T2 “Qual profissdo vocé gostaria que sua filha
seguisse?”
. Frases sugeridas Busca das palavras “profissao” e “trabalho”
Ela comentou que a filha gostaria de ser cantora,
utilizou essa alternativa.
6 | Carta criada pela T2 Qual é o seu maior sonho?
Frases sugeridas Busca da palavra “sonho”
Ela comentou que a filha gostaria de ter uma banda
de rock famosa e que odeia cozinhar, ela colocou
essas duas alternativas.
Sugestbes com estruturas | Selecionou “O passatempo que mais gosto é:”, uma
de cartas das sugestdes de conhecimento cultural foi:
“pintar”. A T2 escreveu como alternativa “ser uma
! grande pintora”. Outra sugestdo cultual foi:
cozinhar ¢ a T2 colocou como alternativa “virar
cozinheira”.
Carta cadastrada por outras | "O que eu mais gosto € quando meu pai me ajuda a"
terapeutas Trocou as alternativas e comentou que colocou
“arrumar a casa” porque a filha ndo gosta disso.
Carta criada pela T2 Qual é o melhor momento quando estamos juntos
° em casa?
Sugestbes com estruturas | “Algo que admiro em um filho é”:
de cartas Né&o utilizou nenhuma alternativa e criou todas.
9 | Carta cadastrada por outras | “eu gosto quando minha filha”

Trocou todas as alternativas.
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Como pode ser observado, na Tabela 5. 2, a T2 utilizou algum tipo de sugestédo de
cartas usando o conhecimento cultural, em cinco das nove perguntas, 0 que pode ser um
indicio de que o conhecimento cultural ajuda na criacdo de cartas. Na criacdo de cinco
cartas, a T2 utilizou cartas j& cadastradas por outros autores ou por ela como base, no
entanto, ela utilizou, na maioria das vezes, apenas as perguntas, pois quase todas as
alternativas foram completadas com gostos e preferéncias da filha, que a T2 conhecia,
ou com sugestdes de conhecimento cultural. Assim, € possivel perceber que a terapeuta
foi coautora do jogo e que a ferramenta FamilySense permite criar jogos que podem ser
adequados ao contexto de uma familia.

Uma vez criadas as cartas, a T2 trocou de ordem das perguntas 4, 7, e 9; para as
posicdes 1, 2 e 4 respectivamente.

No questionario pos-sessdo a T2 relatou que essa segunda utilizacdo da ferramenta
foi mais facil do que a primeira vez, também disse que ndo se lembrava de como utilizar
alguns recursos como de sugestdo de perguntas, mas que durante 0 jogo conseguiu
utilizar. Ela relatou que “as sugestdes de cartas a ajudaram a lembrar de questdes
importantes para a familia, para complementar novas perguntas e que auxiliam na
evocacao de contetdo que podem ser trabalhados com as familias”.

A T2 sugeriu que poderia ser incrementado na interface de criacdo de cartas, um
elemento de busca de perguntas cadastradas para facilitar a procura de uma pergunta
especifica, pois, algumas vezes, a carta que ela procurava estava no fim de uma lista que
mostrava as sugestoes.

Depois da criagdo de cartas, era esperado realizar o teste com a familia para a qual
0 jogo foi criado, mas ndo foi possivel por motivos familiares. Um fato que a terapeuta
destacou é a importanca algumas sessdes terapéuticas com a familia antes de criar o
jogo, com o intuito de conhecé-la, identificar os seus problemas, bem como conhecer os

gostos de seus membros para adaptar melhor o jogo.
5.4. Consideracoes Finais

Este capitulo teve como objetivo apresentar a forma que o estudo de caso foi
conduzido, assim como, descrever os resultados obtidos através das etapas definidas. A
ferramenta FamilySense foi utilizada na criacdo de jogos terapéuticos e foi possivel
perceber como o processo de coautoria auxilia o terapeuta na criacdo de jogos de acordo

com o contexto da familia utilizando as sugestdes de cartas. FamilySense ao ser uma
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ferramenta web permite que esteja acessivel a mais pessoas independente da distancia e
do lugar de aplicacdo do jogo, por exemplo, desde o consultorio terapéutico ou desde a
casa do pai/mé&e no caso que ele(a) ndo possa ir na consulta terapéutica.

Tambem foi possivel perceber que combinar as sugestdes de conhecimento cultural
com o conhecimento que a terapeuta tem dos gostos dos participantes é um
complemento viavel, pois o conhecimento cultural pode servir para complementar as
alternativas ou para lembrar de outras perguntas relacionadas.

A comemoracdo € um elemento que o terapeuta controla segundo os objetivos
terapéuticos, pode servir como uma forma de descontrair os participantes, como um
prémio por coincidir nas respostas ou para ser utilizada no momento que o terapeuta
achar adequado.

O préximo capitulo possui uma discussao dos principais resultados obtidos através
do estudo de caso e trabalhos futuros.
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6 Conclusées e Trabalhos Futuros

6.1. Sintese dos principais resultados

Este trabalho apresentou o FamilySense, uma ferramenta terapéutica computacional
contextualizada usando o conhecimento cultural, que tem como objetivo ser jogado
colaborativamente entre 0os membros de uma familia e o terapeuta. Também é uma
ferramenta que permite o terapeuta capturar dados dos participantes e promover a
interacdo entre pais e filhos.

E importante resaltar as principais diferengas entre o jogo de tabuleiro “Sera que
conhego vocé?” e a ferramenta FamilySense. O jogo de tabuleiro tem uma ordem de
cartas que podem ou ndo ser ordenadas pelo terapeuta, mas ndo podem ser mudadas de
ordem durante 0 jogo, ja no FamilySense o terapeuta tem o controle sobre o jogo
pudendo mudar as perguntas de acordo com o que esta acontecendo na terapia. Assim,
no jogo de tabuleiro o terapeuta tem que se adaptar ao que estad acontecendo na sessao
terapéutica, no FamilySense ele pode adaptar o conteido de acordo com o seu objetivo
e principio terapéutico.

No jogo do tabuleiro tem um conjunto de cartas pré-definidas, no FamilySense
quem define as cartas é o terapeuta. Essa caracteristica faz que o terapeuta seja coautor
do jogo apropriando-se dele para se sentir mais confortdvel no momento do jogo e uma
forma de melhorar a coautoria é usando o conhecimento cultural pois sugere senso
comum do publico alvo. O fato de ser um jogo web traz beneficio ao consultorio
terapéutico, pois é mais flexivel, dindmico, permite que os jogadores tenham
autenticidade nas respostas e na interagdo por meio do bate-papo, video e voz, além de
permitir que os pais participem mais na terapia. Com a coautoria diferentes jogos podem
ser criados de acordo com as necessidades do terapeuta.

Ressalta-se que apesar do jogo oferecer possibilidade de criar perguntas
contextualizadas e permitir que os participantes possam se conhecer mais através da
interacdo deles, o terapeuta continua com o importante papel de conduzir a terapia,
tendo controle sobre o jogo: enviando a proxima pergunta quando achar adequado,
mudando a ordem das cartas, eliminando cartas, enviando mensagens para todos 0s

participantes ou reservadamente, realizando anotagdes, habilitando o desabilitando a



89

comemoragdo, e por fim quando o jogo termina, pode encerrar a sessdo terapéutica,
bloqueando aos usuarios de realizar qualquer mudanca no jogo.

Neste trabalho também foi formalizado um modelo de processo de
desenvolvimento para mapear um jogo presencial a uma ferramenta computacional web.
A tabela iterativa tem um conjunto de ciclos e, cada ciclo esta constituido por cinco
fases que ddo uma guia para o desenvolvimento desse processo. Assim outros
pesquisadores podem utilizar esse modelo de processo para desenvolver alguma
ferramenta computacional a partir de um jogo presencial.

O estudo de viabilidade mostrou indicios que o conhecimento cultural auxilia o
terapeuta na criacdo de perguntas e alternativas, por exemplo, esse conhecimento ajuda
a lembrar de algo ao momento de criar perguntas. Com os resultados obtidos através do
estudo de caso foi possivel perceber que o uso do FamilySense € uma possibilidade
vidvel para estes fins.

Este trabalho também contribuiu com o projeto OMCS-Br atraves da realizagdo de
um estudo sobre as relacdes de Minsky que sirviu como base para a implementacdo de
novos templates para a coleta de fatos relacionados a gostos e preferéncias, como
também, para a criacdo de estruturas de perguntas e alternativas.

6.2. Limitacoes

Durante a pesquisa foi criado um modelo de processo para desenvolver a
ferramenta FamilySense, esse modelo de processo esta limitado ao desenvolvimento de
aplicacdes no contexto terapéutico.

O estudo de viabilidade foi testado por terapeutas. Testes com psicologos e familias
que estejam dentro do contexto terapéutico poderiam contribuir na pesquisa.

Por ser um prototipo, a ferramenta FamilySense foi criada para funcionar no
navegador Firefox, pelo que uma limitagdo da ferramenta € a compatibilidade entre
navegadores, pois ndo houve tempo suficiente para fazer com que o FamilySense
funcionasse corretamente no Internet Explorer. A ordem das pecas do quebra-cabeca
foram definidas estaticamente, para facilitar a comunicacdo com o middleware

OSGiBroker, ndo houve tempo suficiente para fazé-lo dindmico.
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6.3. Trabalhos futuros

Aplicar o modelo de processo de desenvolvimento na criacdo de outras aplicacdes e
validar o0 modelo das tres etapas: tabela iterativa, desenvolvimento e estudo de
viabilidade. Também validar o processo em ciclo da tabela iterativa ao criar outras
aplicacdes.

Investigar se hd uma relacdo entre o tipo de pergunta e quando o conhecimento
cultural é mais utilizado pelo terapeuta no momento da criacdo de perguntas ou
alternativas.

Ampliar o contexto da aplicacdo FamilySense, ndo so para ser jogado com pais e
filhos, mas também, em terapia de casais, com irmaos, amigos, namorados, entre outros.

Apesar do resultado satisfatorio do modelo de processo e da ferramenta criada a
partir desse processo, algumas melhorias podem ser realizadas na ferramenta
FamilySense. Algumas delas séo descritas a seguir.

- No mddulo de criacdo de perguntas, adicionar um campo de busca de
perguntas, pois com o transcorrer do tempo existiram uma grande quantidade
de perguntas e sera dificil encontrar manualmente uma pergunta ja cadastrada
pela terapeuta.

- No mddulo de criagdo de perguntas, adicionar uma sugestdo com a definicdo
de palavras do dicionario, para saber a diferenca entre definicao do dicionario e
a definicdo do conhecimento cultural.

- Permitir a funcionalidade de adicionar perguntas na interface do terapeuta no
momento do jogo.

- Criar outros tipos de comemoracdes, além do quebra-cabeca, que podem ser
jogos convencionais como o xadrez, damas, 0 jogo da velha, entre outros.

- Como uma forma de comemoracdo final, pode também criar um modulo que
permita capturar as imagens do pai e do filho a partir do video, unir essas
imagens e, permitir a edicdo colaborativa permitindo que os jogadores
compartilhem uma tarefa final.

- Adicionar o quebra-cabeca que estad sendo montado pelos jogadores, durante o
jogo, na interface do terapeuta, pois assim o terapeuta pode observar o
momento da conclusdo do jogo e trocar por outra imagem.

- No momento do jogo, percebeu-se que o bate-papo é bastante utilizado. E para

melhorar a funcdo dele, seria bom mostrar algum tipo de alerta que permita
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saber que esta recebendo uma mensagem, por exemplo, por meio da
iluminacdo das abas.

Adicionar o caminho com os avatares que foi explicado no terceiro ciclo para
que os jogadores tenham um feedback do andamento da terapia.

No momento do jogo, na interface dos jogadores, pode se permitir digitar uma
outra alternativa diferente as apresentadas, 0 que permitiria conhecer mais 0s
participantes e por outro lado seria uma forma de contribuir com o projeto
OMCS-Br capturando o conhecimento cultural dos participantes. Essa opcéao
foi discutida no terceiro e quarto ciclos do processo de desenvolvimento do

FamilySense.
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