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AUTILIUS

MATERIALY INFORMACYINE




Dziekujemy za Panstwa zainteresowanie programem Autilius.

W celu zakupu prosimy o kontakt na

bok@includo.com.pl
lub
+48 739 011 999



Autilius Wspolna Uwaga to program komputerowy stuzacy
do wspierania terapii dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu.

Program powstat z myslg o dzieciach w wieku od 3 do 7/ lat,
ale moze byc¢ tez wykorzystywany do pracy ze starszymi dzie¢mi.

Sktada sie z szesciu gier, ktore wspierajg nauke podazania za gestem
wskazywania, kierunkiem gtowy i wzroku oraz inicjowania kontaktu.

Gry zostaty stworzone w oparciu o technologie motion capture,
CO Oznacza, ze oprocz myszki lub ekranu dotykowego mozna
obstugiwac je za pomoca ruchu rak, rejestrowanego przez kamere
internetowa.



NASZA FILOZOFIA TERAPII



Terapia 0sob z autyzmem to niezwykle ztozony i preznie rozwijajacy sie
obszar, w ktorym Scierajg sie liczne nurty i koncepcje. Wiele

Z proponowanych interwencji terapeutycznych nie ma umocowania
w rzetelnych badaniach.

Aby zyskac solidne podtoze teoretyczne i praktyczne, powstanie
naszego programu poprzedzilismy niemal trzyletnim okresem badan,
testow i konsultacji.

Program Autilius Wspolna Uwaga powstat dzieki wsparciu
doswiadczonych terapeutdow i naukowcow. W trakcie przygotowan
opracowalismy spojng koncepcje terapeutyczng, ktora stata sie
fundamentem tworzonych przez nas gier.



NAUKA PRZEZ ZABAWE ._

Naszym celem jest sprowadzenie interwencji terapeutycznej do formy

Jjak najbardziej swobodnego i spontanicznego kontaktu z dzieckiem.

Staramy sie, aby proponowane przez nas aktywnosci miaty charakter zabawy
| tak tez byty traktowane przez dzieci.

UNIKANIE SCHEMATU EDUKACYINEGO

Gry osadzone sg w estetyce bajkowej. Krotkie animowane historyjki przeplatane
sg zadaniami. Program stworzony zostat tak, aby wykonywanie ¢wiczen byto
zblizone do swobodnej i niedyrektywnej aktywnosci, naturalnej dla dziecka

w wieku przedszkolnym.

DAWANIE PRZESTRZENI NA WYBOR | NIEZALEZNOSC

Dazymy do tego, aby nasze gry budowaty w dzieciach poczucie samodzielnosci.
Program umozliwia przygotowanie planszy z grami w taki sposob, aby utatwic
dziecku podjecie samodzielne] decyzji i budowac w nim gotowos¢ do podejmowania
wyborow.



BUDOWANIE MOTYWACJI OPARTEJ NA WEWNETRZNEJ POTRZEBIE
ODKRYWANIA

Kazdg z gier projektowalismy w taki sposob, aby wzbudzi¢ w dziecku ciekawosc
I zachecic je do samodzielnej aktywnosci. Tym samym unikalismy budowania
motywacji opartej jedynie na dazeniu do wygranej lub osiggniecia narzuconego
celu. Staramy sie budowac w dzieciach motywacje opartg na ciekawosci Swiata
I wewnetrznej potrzebie odkrywania.

MODELOWANIE ZACHOWANIA

Nie czekamy, az dziecko popetni btad. Na pierwszych poziomach gier od razu
pokazuja sie podpowiedzi, aby dziecko od poczatku uczyto sie, jak prawidtowo
wykonac zadanie.

Stworzony przez nas program nie zastgpi tradycyjnej terapii, ale moze

ja uatrakcyjnic i wzbogacic. Eklektyczny i elastyczny charakter naszych gier
pozwala na stosowanie programu Autilius Wspodlna Uwaga w potaczeniu

z terapiami z réznych nurtow.



KOMPUTER W TERAPII
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Wiele badan wskazuje na to, ze wykorzystanie komputera w terapii oséb
z autyzmem przynosi bardzo dobre rezultaty. Nauka za pomocag komputera
odbywa sie w warunkach, ktére sprzyjajg nabywaniu nowych umiejetnosci.

OGRANICZENIE DOSTARCZANYCH INFORMACII

Dzieki kontroli nad tym, co w danej chwili jest prezentowane dziecku,
zapobiegamy sytuacji przecigzenia i pozwalamy skupic¢ sie na najwazniejszych
elementach.

SPOWOLNIENIE PRZEPEYWU INFORMACII

W rzeczywistych kontaktach wszystko dzieje sie btyskawicznie - kierunek
wzroku, ekspresje mimiczne i gesty nieustannie sie zmieniajg. W programie
mozemy zwolni¢, zatrzymac i powtorzyc reakcje, dajac dziecku wiecej czasu
na nauke.
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WYROZNIENIE ZNACZACYCH ELEMENTOW

Kolorowe podpowiedzi, poruszajace sie elementy i sygnaty dzwiekowe to swietne
narzedzia, ktore pomagaja kierowac i skupia¢ uwage dziecka.

ZWIEKSZENIE MOTYWACII

Korzystanie z komputera dla wiekszosci dzieci jest samo w sobie atrakcjg. Dodajac
do tego przyjazne grafiki i animacje oraz zadania w formie zabawy zwiekszamy
zadowolenie z nauki | budujemy wewnetrzng motywacje do ¢wiczenia waznych
dla rozwoju umiejetnosci.



CZEGO UCZYMY?



Przygotowany przez nas program poswiecony jest
Zaburzony rozwoj tej umiejetnosci jest jednym z najwczesniej zauvvazalnych
objawow zaburzen ze spektrum autyzmu.

O wspolnej uwadze mowimy, gdy co najmniej dwie osoby skupiajg uwage
na danym przedmiocie lub zdarzeniu i jednoczesnie zdaja sobie sprawe,
ze uwaga innych osob jest nakierowana na ten sam obiekt.

Najczescie] to, na co patrzy w danej chwili druga osoba stanowi przedmiot
jej uwagi. Do odczytania, na co nakierowana jest uwaga innej osoby
niezbedna jest zatem ,
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Szereg badan wskazuje na to, ze pod wptywem odpowiednich ¢wiczen
dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu sg zdolne do angazowania
sie we wspolng uwage.

Badania dowodzg, ze umiejetnosci te mogg zostac efektywnie
wyuczone w terapii, a nastepnie przeniesione na kontakty poza
srodowiskiem terapeutycznym. Co wiecej, trening wspolnej uwagi
moze miec rowniez pozytywny wptyw na rozwoj jezykowy dziecka.



J podazania za kierunkiem wzroku
3 podazania za kierunkiem gtowy
J podazania za gestem wskazywania

2 inicjowania wspolnej uwagi



2 rozumienie ekspresji mimicznych

3 koncentracje uwagi

2 samodzielne podejmowanie decyzji
J czekanie na swoja kolej

3 dopasowywanie obrazow do siebie



NASZE GRY MOGA BYC OBStUGIWANE ZA POMOCA RUCHU.
DZIEKI TEMU DZIECKO MOZE CWICZYC:

2 koordynacje wzrokowo-ruchowa
2 orientacje w schemacie wtasnego ciata

2 motoryke duza



JAKUGZYMY?
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Tworzac gry, uwzgledniliSmy szczegdlne potrzeby dzieci z autyzmem.
Zostaty one zaprojektowane w taki sposob, aby zminimalizowac
wszelkie czynniki, ktére w trakcie uzytkowania mogg rozpraszac dziecko.

GRAFIKA | ANIMACIJE

Majac na uwadze potrzeby dzieci z autyzmem, uproscilismy nasze animacje

i grafiki, aby gry byty dla nich przyjazne i tatwe do zrozumienia. Ograniczylismy
zbedne elementy, dzieki czemu uwaga dzieci kierowana jest na najbardziej
istotne informacje.

DZWIEKI

Chcemy, aby nasze gry stanowity bezpieczng przestrzen dla dzieci, ktére moga
szczegolnie rozpraszac sie otaczajgcymi je dzwiekami. Wszystkie pojawiajgce sie
w programie dzwieki zostaty starannie dobrane z myslag o mozliwych problemach
sensorycznych matych graczy. Melodie gier sg ciche i spokojne, a efekty
dzwiekowe delikatne.
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KOMUNIKATY

Zadbalismy o to, aby gtosy lektorow nie naktadaty sie na dzwieki programu,
a wypowiadane przez nich komunikaty byty krotkie i proste. Gtownym kanatem
komunikacji w programie jest obraz.

KIEROWANIE UWAGI

Projektujac nasze gry, scena po scenie rozwazalismy, na co i w jaki sposob zwrocic
uwage dziecka. W niektorych grach zdecydowalismy sie na zastoniecie twarzy gracza
elementem graficznym (twarz jest widoczna na ekranie, gdy dziecko korzysta

Z interfejsu ruchowego). Dzieki temu dzieci lepiej skupiajg sie na zadaniach i wynoszg
wiecej korzysci z gier.



PERSONALIZACJA



Zdajemy sobie sprawe z tego, ze kazde dziecko jest inne i rozwija sie w swoim

tempie, postanowilismy wiec dac¢ uzytkownikom mozliwosc jak najwiekszej
personalizacji programu.

PLANSZA UZYTKOWNIKA

Na planszy wyswietlane sg wszystkie dostepne dla dziecka gry. Opiekun lub

terapeuta ma mozliwosc¢ zaprojektowania planszy w taki sposéb, aby dziecko
widziato tylko wybrane dla niego gry.

POZIOMY TRUDNOSCI

Kazda z gier ma cztery poziomy trudnosci, ktére roznig sie udzielanymi dziecku
podpowiedziami. Uktadajac plansze, rodzic lub terapeuta decyduje, na jakim
poziomie trudnosci dziecko bedzie korzystato z danej gry.

WYBOR INTERFEJSU

Nasze gry mozna obstugiwac za pomocg trzech interfejsow: myszki, ekranu
dotykowego i ruchu.



INTERFEISY



a STEROWANIE MYSZKA

Dla niektorych dzieci obstuga myszki moze byc¢ nie lada problemem,
jesli jest to ich pierwszy kontakt z komputerem. W takiej sytuacji program
moze stanowic¢ dobrg przestrzen do nauki obstugi komputera. Elementy,

ktore mozna zaznaczac, sg duze i wyrazne, a po najechaniu delikatnie sie
podswietlaja.

Sterowanie myszka jest tez rozwigzaniem dla dzieci, ktore maja trudnosci
motoryczne uniemozliwiajgce korzystanie z pozostatych interfejsow.
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Najbardziej intuicyjny sposob korzystania z komputera. Wiekszosc dzieci
Juz w pierwszych latach zycia bez problemu obstuguje tego typu interfejs.

EKRAN DOTYKOWY

Zaleta obstugiwania naszych gier za pomoca dotyku jest podobienstwo

do naturalnego wskazywania, co moze pomoc w przenoszeniu efektow
cwiczen na codzienne sytuacje.

Ograniczenie moze stanowic jednak dostep do komputera z ekranem
dotykowym lub zewnetrznego monitora z funkcjg dotykowa.
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N7 STEROWANIE RUCHEM

Sterowanie ruchem to interfejs, ktorego wykorzystanie wyrdznia nas
posrod tworcow programow komputerowych dla dzieci. Zostat
opracowany we wspotpracy ze specjalistami zajmujacymi sie rozwojem
nowoczesnych technologii w terapii.

Do korzystania z niego wystarczy zwykta kamera internetowa,
wbudowana w komputer lub podtgczona zewnetrznie przez port USB.

Sterujace ruchem dziecko widzi sie na ekranie monitora i porusza rekami,
aby zaznaczac obiekty w programie.

Dla wielu dzieci korzystanie z interfejsu ruchowego to nowe, niezwykte
doswiadczenie. Jego atrakcyjnosc zwieksza motywacje do angazowania
sie w ¢wiczenia | nadaje nauce charakter zabawy.



PROGRAM AUTILIUS WSPOLNA UWAGA
DOSTEPNY JEST W DWOCH WERSJACH



WERSJA DOMOWA

Wersja domowa zostata stworzona z mysla o rodzicach. Jest przeznaczona
do uzytku domowego i pozwala na utozenie spersonalizowanej planszy
z grami dla jednego dziecka.

Program zawiera 6 gier, kazda z nich ma 4 poziomy trudnosci i moze byc¢
obstugiwana za pomoca interfejsu ruchowego, ekranu dotykowego
oraz myszki.




WERSJA DLA TERAPEUTOW

Wersja dla terapeutow powstata z myslg o profesjonalistach pracujgcych
z dzie¢mi z autyzmem. Pozwala na stworzenie profilu kazdemu matemu

uzytkownikowi. W profilu dziecka znajduje sie jego spersonalizowana plansza
Z grami.

Program zawiera 6 gier, kazda z nich ma 4 poziomy trudnosci i moze byc¢
obstugiwana za pomocg interfejsu ruchowego, ekranu dotykowego
oraz myszki.




Program sprzedawany jest na kluczu sprzetowym (USB). Do kazdej wersji
dotagczony jest Podrecznik Uzytkownika, ktory zawiera wprowadzenie do
podstaw teoretycznych gier oraz szczegdtowq instrukcje obstugi programu.




GRY W PROGRAMIE
AUTILIUS WSPOLNA UWAGA
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KATASTROFA KOSMICZNA

Katastrofa Kosmiczna to najtatwiejsza z gier. Mozna wykorzystac ja do nauki
obstugi interfejsow. Gre poprzedza animowana instrukcja, ktéra pomaga
dziecku zrozumiec zasady funkcjonowania programu.

Gra uczy wskazywania imperatywnego.
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GRZECHOTKI

Grzechotki to pierwsza z serii trzech gier, ktore wspierajg rozwdj rozumienia
gestu wskazywania | podazania za wzrokiem. Podczas gry dziecko trenuje
umiejetnosc rozpoznawania, na jaki obiekt wskazuje druga osoba.
Podazanie za gestem wskazywania jest jednym z elementow tworzenia
pola wspolnej uwagi i stanowi podstawe do dalszego rozwoju
umiejetnosci komunikacyjnych.
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KOT W PUDLE

Gra Kot w Pudle jest kolejnym etapem budowania umiejetnosci
rozumienia gestu wskazywania i podgzania za wzrokiem. Grajac,
dziecko trenuje umiejetnosc rozpoznawania, na jaki obiekt patrzy
druga osoba. W te] grze awatar nie uzywa gestu wskazywania
palcem, dzieki czemu uwaga dziecka kierowana jest na ruch gtowy
| kierunek patrzenia.
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ZABAWA W CHOWANEGO

Zabawa w Chowanego trenuje umiejetnosc podazania za wzrokiem
drugiej osoby. Jest to najtrudniejsza z gier ¢wiczgcych podazanie za
kierunkiem patrzenia. Obiekt bedacy przedmiotem wspolnej uwagi
wskazywany jest jedynie za pomocg wzroku. Opanowanie umiejetnosci
podazania za wzrokiem drugiej osoby jest niezwykle istotne w procesie
rozwoju zdolnosci komunikacyjnych.




KARMIENIE ZWIERZATEK

Karmienie Zwierzatek nalezy do gier o wyzszym poziomie trudnosci.
Dziecko trenuje umiejetnosc inicjowania kontaktu oraz wskazywania
na obiekt, ktory staje sie przedmiotem pola wspolnej uwagi. Osiggniecie
celu mozliwe jest tylko poprzez wspotprace z animowanym bohaterem.
Dziecko uczy sie ponadto czekania na swojg kolej.
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SKLEP

Gra Sklep wspomaga nauke inicjowania kontaktu. Zadaniem dziecka jest
zwrocenie na siebie uwagi drugiej osoby (Pana Sklepikarza)
I wskazanie poprawnego elementu. Tylko po nawigzaniu kontaktu
z Panem Sklepikarzem mozliwe jest wykonanie zadania. Dodatkowo gra
trenuje pamiec krotkotrwatg (dziecko przez kilka sekund musi
przechowac w pamieci informacje o tym, co ma kupic¢ w sklepie)
oraz umiejetnos¢ dopasowywania elementow do wzoru.




