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ABSTRACT

We conceived "collaboration patterns" as interaction
restrictive strategies with objects in a collaborative interface
to force/encourage the collaboration among users with
autism. Initially, we designed collaboration patterns in the
collaborative multi-touch game PAR (Acronym in
Portuguese for Ask, Help, Receive) based on the
requirements of a group of Brazilian users with autism. In
the empirical study of PAR, we identified the need to
improve the characteristics of these collaboration patterns
to facilitate gradually the adoption of collaborative
mechanisms of the game by the users. We conduct,
therefore, this qualitative study to inspect the intercultural
experience promoted by PAR in light of Cultural Viewpoint
Metaphors (CVM), a conceptual tool. We present the
evaluation (by inspection) of the current intercultural
situation of the PAR, the identification of new features and
finally the (re) definition of collaboration patterns with
collaborative intercultural features intended for users with
autism.
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RESUMO

Concebemos “padrdes de colaboragdo” como estratégias
que restringem a interacdo sobre os objetos numa interface
colaborativa para forcar/motivar a colaboracdo entre
usuarios com autismo. Inicialmente, concebemos padrdes
de colaboracdo no jogo colaborativo multi-toque PAR
(Peco, Ajudo, Recebo) a partir dos requisitos de um grupo
de usuérios com autismo. No estudo empirico do PAR,
identificamos a necessidade de melhorar as caracteristicas
desses padrBes para facilitar nos usuérios a adocdo dos
mecanismos colaborativos do jogo e aproxima-los aos
poucos a cultura colaborativa. Conduzimos, portanto, o
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presente estudo qualitativo para inspecionar a experiéncia
intercultural do PAR a luz da ferramenta conceitual
Metéaforas de Perspectivas Culturais. Apresentamos neste
artigo a avaliacdo (por inspecdo) da situacdo intercultural
atual do PAR; a identificacdo das novas caracteristicas e
por fim a (re) definicdo dos padrdes de colaboracdo com
caracteristicas interculturais colaborativas destinadas a
usuarios com autismo.

Palavras-chave
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INTRODUCAO

Transtorno Global do Desenvolvimento (TGD) é um grupo
de sindromes que se caracterizam por apresentar
desenvolvimento atipico na interagdo social, na
comunicagao e nos comportamentos das pessoas [1]. Fazem
parte deste grupo, o Autismo “classico”, a Sindrome de
Asperger (SA) ou Autismo de Alta Funcionalidade (AAF),
entre outras. Estas duas pertencem ao subgrupo do TGD
nomeado Transtorno do Espectro Autista (TEA) [19].

O autismo “classico” se manifesta antes dos trés anos de
idade, caracterizando-se principalmente por apresentar nos
individuos dificuldades para: interagir com os outros e
estabelecer relacfes sociais; falha ou auséncia total da
comunicacdo e presenca de comportamentos restritos e
repetitivos [1]. Ja o AAF ou SA é considerado um autismo
leve, onde a linguagem é desenvolvida em idade normal, a
dificuldade na interacdo social € mais leve e ndo €
reconhecida antes dos trés anos de idade [13].

Ao longo dos dltimos anos diferentes tecnologias tém sido
usadas para o desenvolvimento de aplica¢des que procuram
amenizar dificuldades dos individuos com TEA [11,16].
Destacam-se as aplica¢des colaborativas usando superficies
tangiveis de multi-toque, devido as suas grandes vantagens
ao incentivar o trabalho colaborativo entre varios usuarios
[21]. Alguns desses estudos projetaram aplicacGes
colaborativas baseados em padrfes de colaboragéo, que séo
estratégias para forcar a colaboracdo entre 0s usuarios
através de restricdes na interacdo sobre os objetos nha
interface. Esses estudos apresentam resultados satisfatorios
na terapia de habilidades sociais e de colaboracdo em
usuarios com AAF [3, 12]. Entretanto, ndo é possivel
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afirmar que seja provavel conseguir esses mMesmos
resultados em usuarios com autismo “classico” dada a
dificuldade que eles teriam na compreensdao e uso de
determinadas estratégias (aspecto considerado apds a
analise conjunta com especialistas do autismo). Tais
potenciais beneficios (para usuarios com AAF) e a auséncia
de aplicagGes desta natureza para usuarios com autismo
“classico”, nos motivam a ter como foco de pesquisa estes
Gltimos usuarios.

O estudo que apresentamos aqui é parte de uma pesquisa
maior que tem como objetivo identificar as caracteristicas
necessarias para adaptacdo ou redefinicdo de padrbes de
colaboracdo (ja encontrados em aplicativos colaborativos
[12]), para que incentivem habilidades colaborativas e de
interagdo social entre usuarios com autismo “classico”. Na
Etapa 1 desta pesquisa, projetamos quatro padrdes de
colaboracdo no jogo colaborativo de multi-toque PAR
(Peco, Ajudo, Recebo) [20] considerando as caracteristicas
especificas de um grupo de jovens com autismo. A
avaliacdo empirica do PAR com este grupo de usuérios
encontrou resultados satisfatorios no interesse dos usuarios
com 0 jogo, na geragdo de manifestacfes de interacdo social
e na geracdo de atividades cooperativas [20]. No entanto,
alguns usudarios enfrentaram dificuldades para identificar
facilmente os mecanismos de colaboracdo na interacdo com
a interface do PAR.

Dado que a colaboragdo é uma é&rea de grande
comprometimento nas pessoas com autismo, consideramos
necessario melhorar os padrGes de colaboracdo para
facilitar nos usuarios a ado¢do gradativa dos mecanismos
colaborativos presentes na interface. Neste sentido,
definimos como Etapa 2 desta pesquisa a (re) defini¢do dos
padroes de colaboragdo adotados no PAR, com
caracteristicas que permitam a aproximacdo gradativa dos
usuarios com autismo a cultura da colaboragdo e, desta
forma, facilitar a apropriacdo passo a passo dessa cultura
“estrangeira” por eles.

Nosso objetivo neste artigo é, portanto, apresentar a adocéo
de Metéaforas de Perspectivas Culturais (CVM?') [18] (ndo
adotadas na etapa 1) no processo de (re) definicdo dos
padrdes de colaboracdo, através das seguintes fases:
avaliacdo (por inspecédo) da situacdo atual do PAR com o
Método de Inspecdo Semidtica (MIS) [6]; identificacdo das
novas caracteristicas para os padroes de colaboracdo e (re)
design dos padrdes de colaboracdo no PAR.

CVM sdo uma ferramenta da Engenharia Semidtica (ES)
[5] para apoiar o processo de decisdo sobre dimensbes da
experiéncia intercultural no processo de design da Interacéo
Humano-Computador (IHC). As CVM herdam, portanto, a
perspectiva da ES, a qual v& IHC como um caso especial de
comunicacdo mediada por computador onde designers

! O acrénimo CVM vem do termo original em inglés
“Cultural Viewpoint Metaphors”.
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dizem para seus usuarios, através da interface, como,
quando, por qué e para que o sistema que eles (designers)
criaram pode ser usado. A interpretacdo e exploracdo da
mensagem do designer (pelo usuario) influenciardo o tipo
de experiéncia de IHC que o sistema promove e se a
tecnologia tera sucesso ou nao.

As CVM permitem a elaboracdo e avaliacdo das
aproximacdes interculturais que acontecem na IHC [18].
Neste estudo, portanto, exploramos aspectos especificos da
potencial experiéncia intercultural de usuarios com autismo
no PAR, através da avaliacdo por inspecdo deste jogo, a luz
das CVM. A andlise realizada nos conduziu a dois
resultados principais: (a) conhecer o grau da imersdo a
cultura colaborativa em cada fase do jogo e com cada
padrdo de colaboragdo; e (b) realizar um contraste entre os
conceitos considerados no design inicial e o obtido com as
CVM. Em “b”, identificamos os ajustes necessarios nos
padrdes de colaboracdo no jogo para adquirir a imersdo
gradual na cultura colaborativa a partir da perspectiva
cultural.

A proxima secdo apresenta os trabalhos relacionados com
este estudo. Em seguida, discutimos a abordagem de
aproximacdo cultural proposta pelas CVM. A secdo
seguinte detalha os passos seguidos na analise dos padrbes
de colaboragdo do jogo PAR & luz das CVM. A descricéo
do PAR, sua respectiva analise e resultados sdo
apresentados na secdo adiante, onde propomos também as
novas caracteristicas dos padrbes de colaboracdo para
serem usados em aplicagdes colaborativas destinadas a
usuarios com autismo. Finalmente, discutimos nossas
conclusdes.

TRABALHOS RELACIONADOS

A literatura sobre aplica¢Bes colaborativas em interfaces
multi-toque para usuarios com AAF [2, 3, 12] usam
diferentes restricbes para a interacdo na aplicacdo e
apresentam resultados positivos quanto a evolugdo nas
habilidades de colaboracdo e interagdo social nos usuarios
avaliados. O Story Table, por exemplo, usa restricbes
durante a construcdo de uma histéria entre dois usuarios [3].
Ja o Colaborative Puzzle Game, permite que dois usuarios
armem um guebra-cabeca ao mover juntos cada peca [2].

Giusti e colaboradores [12], por sua vez, classificam
diferentes tipos de restrigdes em “padrdes de colaboragdo”
criados para usuarios com AAF. Os autores definiram
quatro padrBes de colaboragdo: Escolhendo juntos (varios
usuarios interagem juntos sobre um mesmo objeto),
restricbes sobre objetos (0s objetos tem restricBes para
serem movidos), papel diferente (os usuarios realizam
papeis diferentes) e propriedade (os usuarios tem
propriedade sobre os objetos e precisam ser negociados).
Esses os aplicaram em trés diferentes jogos, destacando sua
grande contribuicdo na regulacdo da cooperagdo dos
usuarios durante cada a¢do no jogo.

113



Na literatura de IHC, Marcus [14] destaca a importancia
dos aspectos interculturais no design de interfaces, pois eles
podem levar a resultados surpreendentes sobre aqueles
projetos  enviesados  culturalmente. Os  aspectos
interculturais mais utilizados em estudos de IHC referem-se
a internacionalizagdo-localizagéo de interfaces [7, 9, 15].
Similarmente, no campo psicolégico na area do autismo,
estudos mostram que os aspectos interculturais tratados
referem-se a questdes culturais de cada individuo com
autismo conforme seu ambiente social e localizacdo [4, 22].
Porém, ndo foram encontrados estudos interculturais que
tratem aspectos do autismo em IHC, nem que discutam
questbes culturais diferentes a internacionalizacdo-
localizacdo, tal como a cultura colaborativa tratada neste
artigo.

ABORDAGEM DE APROXIMACAO CULTURAL

Nesta secdo apresentamos a definicdo de cultura e a
importancia de considerarmos aspectos interculturais no
design de aplicagbes para usudrios com autismo.
Posteriormente expomos a ferramenta conceitual CVM que
contribui para inclusdo destes aspectos interculturais no
processo de design de IHC.

Contextualizacdo cultural

A Cultura é definida por Geertz [10] como: “... um homem
é¢ um animal suspenso em teias de significado que ele
mesmo teceu, eu entendo cultura como sendo estas teias, e
a analise da cultura é, portanto, ndo uma ciéncia
experimental em busca de regras, mas uma ciéncia
interpretativa em busca de significado”

I

Por sua parte, de acordo com Eco [8] a semidtica estuda
todos os fendmenos culturais a partir da significacdo e da
comunicacdo. Significacdo é o processo mediante o qual 0s
conjuntos de signos, definidos estes como qualquer coisa
que significa algo para alguém, séo estabelecidos com base
em convencgBes sociais e culturais. Comunica¢do é o
processo mediante o qual as pessoas produzem mensagens
formadas por signos com a intencdo de expressar, mediante
algum meio, determinados contetidos. Estas mensagens séo
entendidas pelos interlocutores segundo seus sistemas de
significacéo [8].

O processo semidtico esta presente tanto nas pessoas com
desenvolvimento tipico, quanto naquelas com autismo,
onde Orrd [17] defende a abordagem histdrico-cultural de
Vigotsky, para o trabalho com pessoas com autismo: “A4
pessoa com autismo € um sujeito social que se constrdi nas
relagdes sociais, culturais e histéricas por meio da
mediacdo de um outro sujeito e dos signos existentes nessa
mediagdo...concebendo o ser humano como um ser
eminentemente simbolico, sendo a linguagem a responsavel
pelo processo de mudanga de fungbes psicologicas
interpessoais em intramentais, constituindo dessa forma o
pensamento, a consciéncia e as outras funcfes psiquicas
superiores, proprias da espécie humana.”
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Nesse sentido, aplicamos a ferramenta conceitual CVM no
(re) design dos padrdes de colaboracdo do jogo colaborativo
PAR que foca a diversidade de significados, para assim
conseguir (através da interface) uma comunicagdo
intercultural entre designers e usuérios e tornar a aplicacao
adequada as caracteristicas culturais dos usuarios e
mediadora de uma cultura que desejamos promover, neste
caso, a cultura da colaboracéo.

Metaforas de Perspectivas Culturais (CVM)

As CVM [18], ferramenta conceitual da ES [5] composta
por cinco metéaforas, tm como objetivo ajudar designers de
IHC na construcdo de discursos interativos em sistemas
multiculturais, i.e, sistemas cujos designers querem
explicitamente apoiar e promover diferentes niveis de
contato dos usuarios com a diversidade cultural. Segundo
Salgado e colaboradoras [18], as CVM levam avaliadores e
designers de IHC a conceber sistemas multiculturais como
uma viagem e usuarios como viajantes. Elas representam
um continuum de aproximacdo cultural que vai desde a
cultura do usuério até uma cultura estrangeira a este usuario
(Figura 1) Cada metéfora representa uma intensidade de
aproximacdo do usudrio a outra cultura. A metafora
Viajante doméstico representa o isolamento cultural e a
metafora Estrangeiro sem tradutor, a imersdo cultural. As
trés metaforas intermediérias referem-se a aproximacao
cultural a partir de diferentes niveis de mediacéo.

Estratégias de Aproximagdo Cultural

Viajante Observador Visitante Estrangeiro Estrangeiro
Doméstico 4 Distancia Guiado com tradutor) sem Tradutor,
1 2 3 4 5
[

>
Cultura Cultura
do Usuério Estrangeira

Figura 1. CVM para a construgcdo da meta-mensagem
intercultural [18].

A adocdo de cada metafora (no design de IHC) é
caracterizada pelo uso e pela forma com que as variaveis
culturais (lingua e praticas culturais) da cultura do usuério
(nativa) ou da cultura visitada (estrangeira) sdo
apresentadas e combinadas na interface da aplicacéo.

Na metafora Viajante doméstico os usuarios se sentem
localizados na sua propria cultura, uma vez que ndo tem
nenhum contato com marcadores de uma cultura
estrangeira: lingua e préaticas culturais sdo nativas. Na
metafora Observador a Distancia, a lingua e praticas
culturais também séo nativas, mas 0s marcadores culturais
da cultura estrangeira sdo mostrados aos usuarios como
informagdo, embora o objetivo seja o de levar o usuario a
uma experiéncia ainda distante da cultura visitada. Na
metéfora Visitante Guiado os marcadores culturais de uma
cultura estrangeira sdo apresentados de maneira que
contrastem a cultura do usuario com a cultura visitada. Os
usuarios estardo mais proximos a outra cultura, mas serdo
guiados na sua viagem, com a lingua nativa e pratica
cultural estrangeira. Ja na metafora Estrangeiro com
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Tradutor os marcadores culturais de uma cultura
estrangeira sdo mostrados para os usuarios da mesma forma
como seriam apresentados para usuarios nativos daquela
cultura. Neste caso 0s usuarios experimentam a outra
cultura diretamente, mas ainda contam com tradugdes
linguisticas. Finalmente na metafora do Estrangeiro sem
Tradutor os usuarios experimentam a outra cultura como se
fossem nativos, sem nenhuma mediagdo cultural: lingua e
pratica cultural estrangeiras.

A Figura 2 ilustra os efeitos pretendidos nos niveis de
aproximacdo cultural (eixo x) potencialmente alcancados
com os niveis de mediacdo cultural prescritos na definicdo
de cada metafora (eixo y). Quanto maior o nivel de ajuda e
scaffolds dos marcadores culturais, maior o nivel de
mediacdo cultural na aproximacdo do usudrio com outra
cultura.

3
[+ ajudas e scaffolds] Visitants
Guiado
5
Mediagdo cultural Observador
4 Distancia
»
Estrangeira A
com Tradutor
Vi) Estrangeira
iajante
[- ajudas e scaffolds] Doméstico sem Tradutor
J
N —
»
>

[Cultura do usudrio]

Aproximac&o cultural [Cultura estrangeira]

Figura 2. Distribuicdo das CVM de acordo ao nivel de
aproximacao e da mediacéo cultural [18].

Na préxima secdo apresentamos como as CVM foram
usadas em todo o processo de (re) definicdo dos padrdes de
colaboracdo do PAR.

METODOLOGIA DA PESQUISA

O objetivo desta pesquisa é (re) definir as caracteristicas de
padrdes de colaboracdo usados em aplicagdes colaborativas
para incentivar gradativamente habilidades de colaboracéo
entre usuarios com autismo. Para isso, realizamos um
estudo qualitativo com o jogo colaborativo PAR.

Como especialistas na IHC, adotamos métodos nao-
preditivos e interpretativos da ES [5], o0 MIS e as CVM
usados em pesquisa qualitativa. Métodos qualitativos sdo
especialmente apropriados a estudos como este, o qual tem
como objetivo fazer uma analise em profundidade dos
resultados obtidos em estudos anteriores e refletir sobre
alternativas para a definicdo de novos padrdes de
colaboracdo. A adocdo desses métodos se justifica por
oferecerem recursos para investigacao e decisdo sobre a (re)
organizacdo das escolhas culturais na composicdo da
mensagem comunicativa do PAR e na (re) definicdo dos
padrdes de colaboracdo. Nesse processo realizamos as
seguintes etapas e sub-etapas de pesquisa:

1. Andlise da estratégia de comunicagdo da cultura
colaborativa do design inicial do PAR, usando o MIS,
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e (re) construcdo da mensagem comunicativa do
designer do PAR.

a. Identificacdo, a partir dos resultados da inspec¢do, da
relacdo dos signos usados na interface com o “sistema
de significa¢do” dos usuarios, e de como a “cultura da
colaboragdo” esta sendo comunicada na interface do
PAR a luz das CVM.

b. Andlise das variaveis culturais em cada padrdo de
colaboragdo usado no PAR a luz das CVM, para
identificar a aproximagdo dos usudrios ao “sistema de
significa¢do” do jogo e a cultura da colaboracao.

2. Contraste da estratégia comunicativa do design inicial
do PAR com a estratégia de aproximagcédo cultural a luz
das CVM, e identificacdo das congruéncias e
divergéncias.

3. (re) Definico dos padrbes de colaboracdo com
caracteristicas obtidas a partir da analise com as CVM.

Desta forma adotamos as modificagcBes necessarias para
unificar e melhorar os padrfes de colaboragdo de forma a
oferecer aos usudrios uma aproximagdo gradual a cultura
colaborativa num ambiente facilmente identificavel.

ANALISE DA ESTRATEGIA DE COMUNICAGCAO DA
CULTURA DE COLABORACAO DO JOGO “PAR” A LUZ
DAS CVM

Apresentamos nesta se¢cdo 0 processo da analise da
estratégia de comunicagdo cultural do jogo colaborativo
multi-toqgue PAR [20]. Inicialmente descrevemos as
caracteristicas do PAR e seus padrbes de colaboracéo.
Posteriormente, apresentamos a descrigdo da pesquisa.

O jogo colaborativo multi-toque PAR

O PAR foi elaborado considerando requisitos comuns de
um grupo de jovens com autismo (2 meninas e 3 meninos)
na faixa de 10 e 17 anos. Foram propostos quatros padrdes
de colaboragdo apds a analise de aqueles ja propostos para
usuarios com AAF [12]. O PAR possui trés fases de
dificuldade colaborativa. Em cada fase foi incluido um
padrdo restrito, o qual determina essa dificuldade, junto
com o padrdo irrestrito de colaboracdo, que permite os
usudrios realizarem livremente estratégias de colaboracgdo
apoés terem interagido num ambiente restrito.

No PAR dois usudrios (usuariol e usuario2) se situam ao
redor da mesa multi-toque, um em frente do outro, para
colaborarem. As trés fases do PAR se baseiam em um Unico
objetivo que consiste em obter as pecas dos uniformes dos
jogadores de um time de futebol e vestir cada um deles. As
pecas (camisa, short e ténis) sdo distribuidas aleatoriamente
em trés prateleiras na parte superior da tela do jogo. Cada
prateleira tem um cesto para colocar cada peca. Na parte
inferior na tela encontra-se um carrinho para receber cada
peca do uniforme, que baixara no cesto. Quando o carrinho
estiver com trés pegas de um uniforme é necessario leva-lo
até o estacionamento e entregar uma a uma as pecas ao
jogador na fileira. Ap6s as pecas serem entregues, deve-se
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voltar o carrinho para receber mais trés pecas para vestir o
jogador seguinte, e assim sucessivamente até ter vestido
todos os jogadores do time e deixa-los prontos para o jogo.

1. Padrdo Compartilhamento Passivo (PCP). Sugere um
compartilhamento minimo de recursos entre 0s usuarios,
onde os papéis designados para cada usuario sejam apenas
de acdo e resposta, de um para outro. Aplica-se na primeira
fase do jogo, onde o usuariol deve pegar uma peca e
coloca-la no cesto da prateleira respectiva, e o cesto descera
com a pec¢a. O usuario2 deve mover o carrinho até o cesto
descendo para receber a peca enviada (Figura 3.a).

2. Padrdo Compartilnamento Ativo (PCA). Sugere que além
do PCP exista um intercdmbio de informacdo para
conseguir o objetivo. Consegue-se a colaboracdo mediante
acdo - resposta - acdo de um para outro, onde a resposta de
um usuario sera dada conforme a informacdo recebida na
acdo do outro. Aplica-se na segunda fase do jogo, onde o
usuario2 deve pedir a peca que deseje apertando o botéo
respectivo. O usudriol deve colocar no cesto a pega pedida
e 0 usuario2 deve recebé-la (Figura 3.b).

3. Padrdo Compartilhamento Ativo e Performance em
Conjunto (PCC). Este padrdo junta o PCA com acles de
ajuda de um para outro para for¢ar mais a colaboracéo. Essa
ajuda é conseguida na interagdo ao mesmo tempo de ambos
0s usuarios sobre seus respectivos objetos. Usa-se na
terceira fase do jogo, onde os cestos sdo fechados no
momento que cada peca é pedida. Assim, é preciso que o
usuario2 ajude apertando um botdo para abrir os cestos
enquanto o usuariol pega e coloca a pega no cesto, assim
gue a pega estiver no cesto o usuario2 pode soltar o botdo e
mover o carrinho para recebé-la (Figura 3.c).

Usudrio 2
Usudrio 2

Figura 3. Trés fases do jogo: a) PCP. b) PCA. c) PCC.

Usudrio 2

Figura 4. Padréo irrestrito de colaboracéo (PSR).
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4. Padrdo interacdo sem restricdo (PSR). Este ndo atribui
nenhum papel restrito para cada usuario nem sobre os
objetos, pois objetiva identificar estratégias colaborativas
livres, adotadas pelos usudrios ap0s terem trabalho num
ambiente restrito (PCP, PCA ou PCC). Aplica-se nas trés
fases do jogo, apds o carrinho estar no estacionamento 0s
dois usuarios poderdo pegar as pecas na ordem que desejar
e vestir o jogador (Figura 4).

Inspecdo Semidtica do PAR e sua caracterizagao a luz
das CVM

Obtivemos a intengdo comunicativa do design original do
PAR através da reconstrugdo do template de
metamensagem da aplicagdo, conforme proposto no MIS
[6]: “Eis a minha visdo de quem vocé é, o que eu aprendi
que vocé deseja ou precisa fazer, de que formas,
preferéncias e por qué. Este é o sistema que elaborei para
VOCé, e esta é a forma como vocé pode ou deve usa-lo para
realizar os objetivos que se enquadram nesta visdo”.

O trecho geral da metamensagem relacionado a intengéo de
comunicar cada padrdo de colaboracdo é: “Aprendi que
vocés sdo meninos(as) que por suas dificuldades do
autismo precisam adquirir habilidades colaborativas, mas
precisam aprendé-lo de uma maneira facil e didatica.
Vocés precisam e preferem que a informacao seja oferecida
com desenhos, sons, animagdes, videos, e cores, que vOcés
identifiquem facilmente para ajudar-lhes na orientacdo e
realizacdo das atividades no jogo. No entanto, vocés
precisam também identificar novos elementos de maneira
indireta e que ndo dificultem sua interagdo com o0 jogo.
Vocés precisam compartilhar recursos para identificar a
necessidade de colaboracdo. Vocés precisam identificar
gradativamente essa necessidade de colaboracdo, de
maneira que possam se adaptar na nova aprendizagem
aplicando aos poucos a colaborag¢do com seu parceiro.”

A metamensagem obtida sugere que a estratégia
comunicativa geral do PAR é aproximar 0s usuarios com
autismo a uma cultura desconhecida para eles (i.e, a cultura
da colaboracdo) através de signos na interface que fagam
parte do sistema de significagdo destes usuarios. Portanto, a
aproximagdo dos usudrios com autismo a cultura de
colaboracdo deve ser mediada por signos que pertengam ao
seu sistema de significagcdo. Chamamos de “aproximagao ao
sistema de significagdo” a estratégia de usar determinados
signos para contribuir na interagdo dos usuarios com o
sistema, e de “aproximacdo a cultura da colaboragdo” as
estratégias oferecidas nos padrdes de colaboracdo (através
dos signos) para aproximar 0s usuarios a cultura
colaborativa. Definimos assim, as variaveis culturais da
organizacgdo do discurso interativo detalhadas na Tabela 1.

Linguagem Pratica cultural
Sistema de significacéo Conjunto Interacédo usuario-sistema
_ de signos
Cultura da colaboracdo | pj interface | Atividades colaborativas

Tabela 1. Variaveis culturais das estratégias comunicativas.
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Na estratégia comunicativa do PAR correspondente a
“aproximacgdo ao sistema de significagdo” foram usados
signos reconhecidos pelos usudrios com a intencdo de
facilitar sua interagdo com o jogo. Categorizamos essa
intencdo como um caso de uso da metafora do Viajante
doméstico. Junto com esses signos usaram-se também alguns
signos ndo identificados pelos usuérios, com o intuito de
motivar a correlacdo que podem fazer entre esses signos, e
assim  contribuir, mesmo  minimamente, com o0
enriquecimento do seu sistema de significacdo atual, mas
sem atrapalhar em momento nenhum sua interacdo com o
jogo. Categorizamos esta intengdo como um caso de uso da
metéfora do Observador a disténcia.

Por sua parte, na “aproximagdo a cultura da colaboragdo” a
intengdo é levar os usuarios aos poucos até essa cultura
através de cada padrdo de colaboracdo. Categorizamos essa
intengdo como detalhado na Tabela 2.

Padrdes de ~ . = | d
colaboragao Inteng&o no sistema Inteng&o na cu tura da
no PAR de significagéo colaboragéo
PCP Observador a distancia
PCA Observador  distancia | Visitante guiado
PCC elou Visitante guiado  ™Eggrangeiro com tradutor
PSR Estrangeiro sem tradutor.

Tabela 2. Intengdo do PAR no sistema de significacdo e na
cultura da colaboracao.

Nas seguintes subsecBes detalhamos, para cada padrdo de
colaboracdo, a inspecdo detalhada dos signos e a analise e
resultados das estratégias comunicativas (aproximacdo do
sistema de significacdo e a cultura de colaboragdo) a luz das
CVM.

Padrdo Compartilhamento Passivo (PCP)

Aproximagdo ao sistema de significagdo. No PCP séo
disponibilizados na interface: as pegas dos uniformes, os
cestos, o carrinho e o botdo de ajuda (Figura 5.a,b,c,d).
Estes elementos sdo facilmente identificados pelos usuarios
e podem-se sentir num ambiente familiar. As caracteristicas
interativas dos elementos permitem que sejam facilmente
manipuléveis. Categorizamos estes aspectos como um caso
da metéfora Viajante doméstico.

O design do carrinho (Figura 6.a) ao ter uma similaridade
com um carrinho de supermercado identificado pelos
usuérios, lhes permite sentir-se como um Viajante
domeéstico enquanto esta recebendo as pecas. No entanto, o
carrinho deve ser levado até o estacionamento (Figura 6.c)
que possui um design desconhecido para o usuario, pois ndo
esta relacionado com algum elemento do seu cotidiano.
Para evitar que sua interacdo com o sistema se torne
“Estrangeira”, usam-se outros signos para ajuda-lo no
processo de assimilacdo da expressdo e contetdo do novo
elemento: A silhueta do estacionamento com forma similar
ao carrinho (Figura 6.a), o simbolo convencional de
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estacionamento (Figura 6.b) e a luz amarela piscando sobre
0 estacionamento (Figura 6.c). Este conjunto de signos
permite aproximar o usuario a essa cultura mediante um
contraste ocorrido entre o desconhecido e o0 que se deseja
conhecer, categorizando-os assim como Visitante guiado.

Categorizamos a palavra “estacionamento” (Figura 6.c)
como um caso de uso da metadfora do Observador a
distancia, pois foi projetada apenas como informagéo
adicional do objeto sem a intenclo de interferir na sua
interacdo com o sistema, dado que o0s usuarios nao
conseguem ler.

Algumas das formas de mediacdo proporcionadas para 0s
usuarios através de diferentes signos afastaram 0s usuarios
um pouco do Viajante doméstico, mas isso foi desenvolvido
com o intuito de facilitar sua interagcdo no jogo, sendo
possivel deixar os usuarios num ambiente confortavel como
objetivado.

Figura 6. Signos do carrinho e estacionamento.

Aproximacdo a cultura da colaboragdo. No PCP ndo foi
apresentada nenhuma ajuda ou apoio que oriente 0s
usuarios sobre como agir enquanto vdo manipulando os
elementos (pegar uma pega, envid-la e recebe-la) para
colaborar (Figura 5.3, 5.b, 5.c), visando que eles proprios
encontrem uma forma de obter orientacBes verbais ou
gestuais de um para outro e vice-versa, para finalmente
conseguir a colaboragdo. Nesse sentido, categorizamos
esses elementos que como um caso de uso da metafora do
Estrangeiro com tradutor, porque 0s usuarios tém a
experiéncia direta com a cultura colaborativa, mas as
caracteristicas dos elementos sdo oferecidas na sua propria
linguagem. No entanto, para facilitar esse processo, é
previsto o acompanhamento de um terapeuta para guia-los
durante a interacdo com o0 jogo. Essa guia permitira que 0s
usudrios sintam-se como um Visitante guiado, mesmo
sendo uma intervengdo que ndo faz parte do sistema, mas
que implica no que se deseja conseguir. J& uma ajuda que
faz parte do sistema € oferecida através de um botéo
disponibilizado o tempo todo no jogo (Figura 5.d). Este
botdo, ao ser acessado, apresenta um video que indica como
realizar a atividade de colaboragdo, deixando o usuario
como um Observador a distancia, pois estdo identificando
de longe o processo da colaboracdo no jogo, mas ndo estdo
realizando-o diretamente.
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Esta categorizacdo sugere que mesmo colocando uma
guantidade minima de papeis para a interacdo de cada
usuario, 0s usudarios sdo levados muito mais préximos da
cultura da colaboracdo do que pretendido com o PCP,
segundo indicado pelos marcadores culturais analisados
anteriormente (conforme Figura 2).

A metafora Visitante guiado, correspondente a orientagao
oferecida pelo terapeuta, ndo sera considerada para realizar
modificagdes no design, pois esse acompanhamento do
terapeuta é essencial durante todo o jogo para apoiar 0s
usuarios com autismo e permitir que eles se sintam num
ambiente confortavel. Desta forma, ndo sera especificada na
analise das seguintes fases do PAR.

Padrdo Compartilhamento Ativo (PCA)

No PCA sao adicionados trés botbes para que um usuario
envie informag&o ao outro sobre o objeto que deseja receber
(Figura 7.a).

Aproximagdo ao sistema de significacdo. O design
convencional dos botdes indica a possibilidade de serem
apertados para conseguir alguma resposta. Essa
possibilidade se complementa com o desenho incluido em
cada botdo (Figura 7.a), que permite relaciona-lo facilmente
com a pecga real que o usuério deseja receber. O estado
inativo do botdo quando ele ja foi apertado (Figura 7.b),
poderia ser facilmente identificado pelos usuarios, pois eles
conhecem esse padrdo comportamental dos botdes por
terem jogado anteriormente em aplicagfes computacionais.
Esse conjunto de signos facilita a interacdo no jogo para
pedir as pegas, permitindo que o usudrio interaja com eles
sentindo-se como um Viajante doméstico.

J4 o texto do nome das pecas usado em cada botdo foi
projetado apenas para que 0 usuario consiga relacionar o
objeto observado com o texto escrito. Esses signos (nomes
das pecas) convidam o usudrio para tentar identifica-los
como sendo parte dos objetos observados, permitindo que o
usuario se sinta como um Observador a distancia.

Figura 7. Interface do PCA. a. Bot8es para pedir as pegas. b.
Estado do bot&o ap6s ser apertado.

Essa analise confirma a estratégia comunicativa inicial do
jogo para que os elementos oferecidos neste padrdo de
colaboragdo permanecem na pratica cultural do usuério.

Aproximagdo a cultura da colaboragdo. Os botdes
disponibilizados nesta fase, uma vez que forcam mais a
colaboracdo, incentivam os usuarios para que estejam mais
atentos para realizar suas respectivas tarefas. Isto é feito
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através de signos como mensagens € sons que orientam a
atividade colaborativa dos usuérios. Dessa forma, o0s
usuarios experimentam a cultura colaborativa sendo
guiados nesse processo, sentindo-se assim como um
Visitante guiado. Essa categorizagdo, confirma a estratégia
comunicativa inicial do jogo nesta fase sem, portanto,
serem necessarias modificacdes. No entanto, é necessario
que esse requisito seja cumprido pelas outras fases do jogo.

Padrao Compartilhamento Ativo e Performance em
Conjunto (PCC)

No PCC sdo adicionados os cestos para colocar as pecgas
dos uniformes que estdo fechados (Figura 8.a) e um botdo
de ajuda (Figura 8.b) que permite abri-los enquanto a peca é
colocada.

Figura 8. Interface do PCC. Elementos para a colaboracéo: a.
Cestos fechados. b. Botdo de ajuda. c. Cestos abertos.

Aproximagdo ao sistema de significagdo. Os cestos
fechados apresentam um design facilmente reconhecido
pelos usudrios (Figura 8.a), mas a mudanca de estado dos
cestos (fechado, aberto) pode causar algum transtorno na
interacdo sobre esses elementos pois 0S  USUArios
apresentam dificuldade para mudar rapidamente sua
concepcdo sobre alguns signos. Para tentar diminuir esse
transtorno, é apresentada a informacdo através de um
conjunto de elementos que 0s usuarios poderiam conceber
facilmente (voz de informacgéo sobre o estado dos cestos,
botdo de ajuda e luz piscando sobre esse botdo) e assim
ajudar-lhes a enxergar o novo estado do elemento (Figura
8.c). Podemos dizer com isto que neste ambiente o0s
usuarios podem-se sentir como Estrangeiro com tradutor
na interagdo. Essa categorizacdo sugere um ajuste nesse
aspecto para ndo atrapalhar a interacdo dos usuarios com o
sistema, permitindo ainda que a colaboracdo procurada seja
transparente.

N

Aproximacdo a cultura da colaboragdo. Os novos
elementos permitem que 0Ss usuarios experimentem
diretamente a cultura colaborativa. As orientacbes
oferecidas durante a interacdo (voz de informagéo, botdo e
luz piscando) sdo as tradugdes linguisticas que 0s usuarios
precisam para se aproximar nessa colaboracdo, sentindo-se
como Estrangeiros com tradutor.

Essa categorizacdo sugere que os marcadores culturais
aproximam ainda mais a cultura colaborativa como
esperado nesta terceira fase do jogo. Porém, é necessario
realizar os ajustes nos signos para a “aproximagdo ao
sistema de significagdo” e conseguir assim o objetivado

para esta fase.
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Padréo de colaboracgéo interacdo sem restricdo (PSR)
Fazem parte do PSR as acles de pegar as pecas do
uniforme do carrinho no estacionamento e vestir cada
jogador no vestiario, como observado anteriormente na
Figura 4.

Aproximacao ao sistema de significacdo. Tanto o vestiario
quanto os jogadores sdo elementos que se complementam
para aparentar um espago real conhecido pelos usuarios,
sentindo-se num ambiente de Viajante doméstico.
Similarmente ao acontecido com as outras palavras
incluidas no jogo, categorizamos a palavra “Vestiario”
como um caso de uso da metdfora do Observador a
distancia, que ndo pretende afastar o usuario do seu
ambiente confortavel na interacdo, mas de lhe mostrar
informacdo que pode relacionar aos poucos com o objeto
referenciado.

Aproximacgdo a cultura da colaboracdo. O fato de néo
apresentar restricdes de interacdo sobre os objetos, nem de
apresentar indicagdes no jogo para que 0S USUArios
consigam realizar estratégias de colaboracdo para vestir o
jogador, indica que os usudrios podem se sentir como
Estrangeiros sem tradutor, pois estdo imersos na cultura
colaborativa sem nenhum tipo de informacdo que os oriente
para realizar a atividade de maneira colaborativa.

Essa categorizagdo sugere concordancia com a estratégia
comunicativa original deste padréo de colaboragdo a luz das
CVM, sem requerer alteracGes.

Resultados da anédlise

Apresentamos aqui um contraste entre a intencdo
comunicativa original do PAR e a obtida a luz das CVM,
propondo modificagdes necessarias e um conjunto de novos
padrdes de colaboracdo que incluem aspectos interculturais.

Segundo a analise anterior, 0 PAR apresenta signos na
interface que contribuem para os usuarios se sentirem num
ambiente confortavel. De acordo com a avaliacéo realizada,
a aproximacao ao sistema de significacao a luz das CVM
(Tabela 3.a) foi coerente com a intencdo inicial em trés dos
quatro padrdes de colaboragdo do PAR. Apenas no PCC
essa intengdo precisa ser modificada para que durante o
jOgo 0s usuérios possam se sentir num ambiente confortavel
como desejado. O ambiente confortavel oferecido contribui
também na aproximagcdo a cultura colaborativa
procurada no jogo. A luz das CVM, verificamos que trés
dos quatro padrées de colaboracdo oferecem o ambiente de
aproximacdo gradual como intencionado no design inicial
do jogo (Tabela 3.b). Por isto, consideramos necessario
realizar as melhoras pertinentes no PCP, o Unico padréo que
ndo cumpre com esse requisito.

Modificagdes sugeridas pelas CVM

A seguir detalhamos as modifica¢Bes sugeridas no design
do PAR nos padrdes de colaboragdo onde a intencao inicial
do jogo discorda com a andlise & luz das CVM, mostradas
em negrito na Tabela 3.
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Padréo de
Colaboracdo

Intencéo do PAR a luz das

Intencdo inicial do PAR CcVM

a. Aproximagdao ao sistema de significacdo

Viajante doméstico e

FEF, FEAGIFEIR Observador a distancia

Viajante doméstico ou
Observador a distancia
PCC Estrangeiro com tradutor.

b. Aproximacéo a cultura da colaboracéo

Observador a distancia

PCP Observador a distancia Estrangeiro com tradutor
PCA Visitante guiado Visitante guiado

PCC Estrangeiro com tradutor Estrangeiro com tradutor
PSR Estrangeiro sem tradutor Estrangeiro sem tradutor

Tabela 3. Contraste entre a intencdo do PAR no design inicial
e aluz das CVM nas estratégias comunicativas.

Modificagbes no PCC

Aproximacdo ao sistema de significacdo. Como exposto na
analise do PCC, o ambiente gerado pela mudanga do estado
dos cestos (fechado-aberto) é categorizado como um caso
de uso da metéafora Estrangeiro com tradutor. Propomos
mudar esse estado dos cestos por cestos visiveis-invisiveis.
Assim, 0s signos que representam 0s cestos continuam
sendo iguais durante todo o jogo, sdo apenas apresentados e
ndo na interface. Com isto, podemos evitar confusdo nos
usuarios ao ter que mudar sua concepcao das caracteristicas
dos cestos, e permitimos se sentirem confortaveis num
ambiente facilmente identificavel para interagir.

Na mudanga proposta o0s cestos s80 apresentados
inicialmente abertos (Figura 9.a). posteriormente, quando o
usudrio? pede uma peca, 0s cestos tornam-se invisiveis e se
ativa o botdo de ajuda (Figura 9.b) para ser apertado.
Quando o usuario 2 aperta o botdo e o mantem apertado, os
cestos sdo novamente visiveis, e o usuario 1 pode colocar a
peca no cesto respectivo (Figura 9.c.).

Usudrio 2 Usudrio 2 @

Figura 9. Design da interface com as CVM. a. Estado inicial na
interface. b. Estado quando a peca é pedida. c. Estado na
interagdo conjunta dos usuarios.

Além disso, os signos disponiveis no design anterior para
orientar os usuarios (mensagens de voz, botdo de ajuda, luz
piscando sobre o botdo) ainda ficardo disponiveis ou serdo
ligados no momento necessario para que 0S USUArios
consigam uma cooperacao apropriada sem confuséo.
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Modifica¢des no PCP

Aproximagio a cultura da colaboragdo. No PCP é necessario
realizar modificagdes para deixar 0s usuarios no ambiente
de Observador a distancia. Para isso, disponibilizamos no
inicio do jogo um video que apresenta 0s passos que devem
realizar os usuarios no jogo (Figura 10). Esse video é
similar ao apresentado quando é apertada a opgao de ajuda
disponivel o tempo todo no jogo, que também coloca os
usuarios em um ambiente de Observador a distancia.

Continuar

Figura 10. Interface do video que apresenta a interagdo que
deve ser feita pelos usuérios.

Apos a apresentacdo do video inicial e caso 0s usuérios nao
0 assistam, uma guia ficard disponivel durante a interagdo
dos usuarios no PCP. Assim, no inicio do jogo, uma
mensagem orienta qual dos usuarios deve comecar e que
deve fazer. Logo, conjuntamente com a interagdo dos
usuarios uma animagdo vai mostrando 0s movimentos que
0S usuérios devem fazer em cada passo. Assim, para o
usuariol a animacgdo mostra, com movimentos e voz, 0S
passos que ele deve seguir para enviar a pec¢a (Figura 11.a),
para o usuario2, quando a peca esta descendo, aparece uma
animacdo mostrando como ele deve agir (Figura 11.b).

Usudrio 2

Figura 11. Animac&o orientando a interagéo dos usuérios no
PCP. a. Enviando a pec¢a. b. Recebendo a pega.

Desta forma, a mediacdo cultural serd mais intensa de
forma a contribuir na aproximagdo do usuario ao
conhecimento da “cultura da colaboracdo”. Esta estratégia
visa deixar 0 usuario como Visitante guiado, conforme a
distribuicdo das CVM na Figura 2. Esse ambiente também
tem tracos da metafora do Observador a distancia, pois 0s
usuarios observam nos videos apresentados como devem
ser realizadas as ag¢fes no jogo em cada passo. Assim, a
categorizagdo Estrangeiro com tradutor no design inicial
do PCP, ¢ transformada em Visitante guiado e Observador
a distancia.

Padrdes de colaboracéo propostos

Com as alteracBes propostas no design do PAR, sugerimos
0s seguintes padrdes de colaboragdo que podem ser
aplicados no design de aplicagbes colaborativas para
usuarios com autismo “classico”:
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1. PCP guiado a distancia. Sugere um compartilhamento
minimo de recursos entre 0s usuarios através da interacdo
de acdo e resposta sobre os objetos do jogo. Esse
compartilhamento é apoiado por uma animagdo que é
apresentada paralelamente as agGes dos usuarios, para eles
observarem como o compartilhamento € feito e segui-lo.

2. PCA guiado minimamente. Sugere que, além do PCP,
exista um intercAmbio de informacdo para conseguir
determinado objetivo. A colaboragdo se da mediante agdo -
resposta - acdo de um para outro, onde a resposta de um
usuario sera dada conforme a informacédo recebida na acéo
do outro. Neste padrdo, sdo oferecidas guias mais simples
mediante simbolos que orientem 0s usuarios na cooperagéo
durante o intercambio de informacdo. Essas guias orientam
e abrem espaco para 0s usuarios interagirem sozinhos.

3. PCC com tradutor. Este padrdo junta o compartilhamento
ativo com acdes de ajuda de um para outro para forcar mais
a colaboracdo. Essa ajuda é conseguida na interacdo
simultanea dos usuérios sobre seus respectivos objetos. Os
usuarios experimentam a cultura da colaboragdo com
indicagdes sobre como colaborar.

4. PSR e sem tradutor. Este ndo atribui nenhum papel
restrito para cada usuario nem restrigdes sobre os objetos do
jogo, permitindo que os usuarios mergulhem na cultura da
colaboracdo através de uma interacdo livre sobre os objetos
disponiveis.

Apresentamos na Tabela 4, a sintese dos padres de
colaboracdo sugeridos para aplicacfes colaborativas
destinadas a usuarios com AAF e com autismo “classico”.
Na ultima coluna especificamos os padrdes de colaboracéo
sugeridos neste estudo.

0 PAR
e colaboradore 0 0 PAR a d

Para usuarios com AAF Para usudrios com autismo “classico”
1. Escolhendo juntos 1. PCP 1. PCP guiado a distancia.
2. Restricdes sobre 0s objetos 2.PCA 2. PCA guiado minimamente.
3. Papel diferente 3.PCC 3. PCC com tradutor.
4. Propriedade 4. PSR 4. PSR e sem tradutor

Tabela 4. Contraste de Padrdes de colaboracéo.

CONCLUSAO

A andlise realizada neste estudo visou modificar o design
do jogo colaborativo PAR procurando promover nos
usudrios com autismo o contato com a cultura da
colaboragéo, vista por eles como uma cultura “estrangeira”
pelas suas dificuldades nessa area. Este estudo confirma a
importancia de considerarmos questdes culturais no design
de sistemas, principalmente quando se procura promover o
contato dos usuérios com a diversidade cultural.

Usamos a ferramenta conceitual CVM [18] da ES [5] que
apoia a construcdo de discursos interativos de sistemas
multiculturais. Neste estudo, as CVM ajudaram tanto na
compreensdo da estratégia comunicativa cultural dos
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padrdes de colaboracdo no PAR, quanto no seu processo de
(re) design, de forma que a aplicacdo ofereca um ambiente
acessivel para os usuarios enquanto vdo mergulhando aos
poucos na cultura colaborativa.

Os resultados mostram que as CVM trouxeram a tona
aspectos culturais, que enderecaram a modificagdo dos
padrdes de colaboracdo para que eles promovam um
ambiente de interacdo adequado culturalmente colaborativo
as caracteristicas dos usuarios com autismo “classico”.

Como proximo passo, pretende-se aplicar os resultados
encontrados neste estudo em um estudo empirico com a
participacdo de usuarios com autismo, para identificar como
foi concebida por eles a cultura de colaboracdo em cada
padrdo colaborativo incluido no jogo. Sugerimos que as
CVM sejam aplicadas no design de outras aplicagdes
destinadas a usuarios com caracteristicas especiais e/ou que
visem aproxima-los a uma determinada cultura.
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