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Objectivos do jogo/e-plataforma 
(uma ou mais) 

 
 

Melhorar as competências digitais   

Melhorar a consciência (inter) cultural   

Obter competências geoespaciais/geográficas   

Aprender uma língua   

Melhorar as funções cognitivas/treino cerebral  

Consciencializar imigrantes   

 
Sumário do jogo 
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Destaques  

(aspectos relevantes do jogo, que devem ser mencionados) 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Questões técnicas 

  sim não 

Registo necessário   

Aplicação autónoma/necessita instalação   

Joga-se directamente no explorador (browser). Se sim, qual?   

   

O explorador (browser) tem permissão para executar o Adobe Flash   

É necessário instalar software adicional. Se sim, qual?   

  

Gratuito   
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Referências  
(por exemplo: links da web que providenciam orientações  

para professores ou outros que utilizem o jogo) 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Imagens do jogo 
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	Título em português: A vida é um jogo - Para pessoas com autismo 
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	Autor se disponível: Universidade do Porto (Instituto de Telem«comunicações); UT Austin Microsoft 
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	Públicoalvo principal: Apoia crianças autistas a desenvolver as suas habilidades comunicativas através do lazer e sem stress, usando caracteres virtuais e a analise realista de expressões faciais. 
	undefined_6: A capacidade de indivíduos com deficiência social e emocional de reconhecer e responder às emoções transmitidas pelo rosto é fundamental para melhorar suas habilidades de comunicação.
O projeto LIFEisGAME pretende mostrar como é possível aplicar um jogo pioneiro sério com uma abordagem para ensinar pessoas com uma perturbação do espectro do autismo para reconhecer emoções faciais, usando síntese em tempo real e analise de expressões faciais automáticas. Este é um projeto entre Portugal e UT Austin. 
O projeto LIFEisGAME é parte de uma ampla pesquisa , focada numa questão de importância cientifica e clinica, usando personagens virtuais no programa de treino interativo e consegue assegurar a base para uma reabilitação para a perturbação do espectro do autismo. Mas primeiro precisamos de desenvolver a tecnologia. O principal objetivo do LIFEisGAME é implantar um sistema de animação facial em tempo real de baixo custo introduzido num jogo experimental, que vai permitir um estudo mais aprofundado dos problemas sintomáticos de reconhecimento de emoções faciais. 
As vantagens do LIFEisGAME é a síntese de personagens virtuais realistas e a tecnologia de captura do movimento, e criar um jogo não estressante que ajuda os individuos a reconhecer as emoções faciais de uma forma interativa. 
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