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Os individuos com défices de relacionamento interpessoal, especificamente com Perturbacdo do Espectro Autista (PEA),
apresentam dificuldades em reconhecer emogdes em si e nos outros, evidenciando claro prejuizo no funcionamento social e
tarefas interpessoais do quotidiano. O Reconhecimento das Expressdes Faciais (REF) tem sido estudado na tentativa de
compreenséo dos défices no reconhecimento emocional. Inimeros trabalhos tentam promover o reconhecimento emocional
facial em individuos com PEA, mas ndo através da sintese da face em tempo real. As novas tecnologias, nomeadamente a
Realidade Virtual, parecem ser muito promissoras no trabalho com as PEA (Eynon, 1997, cit. in Beardon et al., 2001; Strickland
et al, 1996), pois vdo ao encontro das necessidades/caracteristicas destes individuos ao permitirem: o controlo na
apresentacdo dos estimulos; a introducdo de modificagbes graduais para permitir a generalizagéo; a garantia de situagdes
seguras de aprendizagem, a intervenc&o individualizada e customizada e a interac¢do com computadores, factor motivador que
permite a aprendizagem de forma néo ansiogénica (Strickland, 1997). A abordagem que estamos a desenvolver e a testar
reflecte todos estes pressupostos e enquadra-se numa tipologia de jogo. What a feeling é um videojogo que apresenta como
finalidade melhorar a capacidade de individuos, social e emocionalmente diminuidos, no reconhecimento de emogdes através
da expressédo facial. O jogo desenvolvido permite, através de um conjunto de exercicios, que qualquer pessoa de qualquer
idade possa interagir com modelos 3D e aprender sobre as expressdes da face. O jogo é baseado em sintese facial em tempo
real. Nesta comunicagdo descreveremos a mecanica da nossa metodologia de aprendizagem e apresentaremos algumas linhas
de orientacéo para trabalho futuro, resultante dos estudos desenvolvidos com os protétipos testados.
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