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REsumo

Design Participativo (DP) pode ser utilizado para integrar
participantes no processo de design, com o objetivo de co-criar
interacdes durante o desenvolvimento de jogos. Neste artigo,
apresentamos uma revisdo bibliografica da utilizacdo de design
participativo no desenvolvimento de jogos. Durante esta anilise,
procuramos apresentar os diferentes papéis de designers e
participantes de maneira a desenvolver uma perspectiva inclusiva
de desenvolvimento. Para isto, analisamos artigos publicados por
pesquisadores e designers de jogos que utilizam esta abordagem.
Concluimos este artigo com recomendacdes para a aplicagdo do
Design Participativo no design de jogos, considerando aspectos
éticos, de propriedade intelectual, co-criagdo e feedback.
Palavras-chave: participatory design, games design, review

1 INTRODUGAO

Com os avangos tecnoldgicos e estudos em design, hd uma grande
atencdo voltada para abordagens metodolégicas que incluam
aspectos participativos e de co-design. Neste cendrio, € crucial
entender métodos e metodologias de design que buscam melhorar
a experiéncia do jogador, para que pesquisadores tanto da
inddstria quanto da academia possam entender as relacdes que
jogadores tém com os jogos. Muitos métodos de pesquisa
procuram entender aspectos como emogdo, diversdo, experiéncia
de fluxo (flow) e reagdes fisioldgicas do jogador [1]. Entretanto,
boa parte desses métodos sdo utilizados apds a experiéncia com o
jogo, ou seja, o jogador € envolvido apenas no final do processo
de design. Neste caso, a principal técnica de aprimoramento da
experiéncia do jogador é o playtesting. Esta técnica &
extremamente defendida em metodologias de games design
chamadas de playcentric (centradas no jogar) e baseadas nos
principios de Fullerton [2], que apoia o uso de protétipos e o
envolvimento continuo do jogador no processo de design. De
acordo com Fullerton [2], a abordagem playcentric promove um
desenvolvimento de jogos centrado na experiéncia do jogador, ou
seja, o elemento principal do jogo é o jogador. Porém, mesmo
com esta abordagem, ainda hd perguntas a serem respondidas em
relacdo a participacdo do jogador no processo de design,
principalmente em relacdo a metodologias como o Design
Participativo (DP), que envolve aspectos de co-design e
colaboracdo [3].

Com o objetivo de melhorar e entender a experiéncia do
jogador, o Design Participativo surge como maneira de
contextualizar o processo de design, através do envolvimento de
jogadores em diversos estdgios do design de jogos, ndo restritos a
apenas a etapa de testes [4]. Com isso, hd uma grande necessidade
de entender a relacdo entre jogador e designer, jd que ao criar um
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jogo hd muitos stakeholders envolvidos, como o designer,
programador, roteirista, artista, pesquisador e muitas vezes um
especialista. Além disso, é importante investigar em quais dreas
do design de um jogo que o jogador pode contribuir e como esta
contribui¢cdo pode ser benéfica para a melhoria da experiéncia do
usudrio. Entretanto, j4 que a aplicacdo de DP estd em expansdo, é
necessdrio entender como este processo pode ser aplicado no
design de jogos e como modificar existentes métodos de DP para
o contexto do design de jogos, tanto na academia quanto na
inddstria.

Dessa forma, perguntamos: quais sdo as diretrizes do Design
Participativo no design de jogos? Como entender o papel entre
jogador e designer neste contexto? Para tentar responder essas
perguntas, realizamos um estudo exploratério por meio da revisdo
da bibliografia, procurando entender as reflexdes do DP no design
de jogos, as relacdes entre os stakeholders e aspectos que possam
ser revistos ou melhorados para a aplicagdo de metodologias de
DP em games design.

2 TEORIA

Com o objetivo de situar este estudo, iniciamos este artigo com a
defini¢do e breve histéria da aplicacdo do Design Participativo
(DP) como metodologia de design para diversos fins. Nesta
revisdo também mencionamos os jogos de design, que podem ser
usados como técnicas de DP. Por fim, analisamos a relagcdo que o
DP promove entre designer e participante e assim situamos a
relagdo entre designer e jogador. Essas perspectivas sdo discutidas
a seguir.

2.1 Design participativo

Design Participativo (DP) nasceu em territério Europeu, em
particular na Escandindvia, a partir de uma reflexdo politica
durante os anos 1970-1980, como maneira de expressar atividades
democrdticas participativas no ambiente de trabalho [5]. Com
isso, o design participativo foi tomando forma, adaptando-se as
necessidades de cada grupo. Atualmente, DP ndo estd restrito a
préticas exclusivamente escandinavas, podendo ser adaptados de
acordo com cada decisdo democrética envolvida no processo [6].
A grande questdo em torno do DP e o desenvolvimento de
novas tecnologias é o posicionamento do usudrio. A maneira
como produtos digitais sdo criados hoje é um reflexo da
tecnologia influenciando o comportamento do usudrio ou é o
usudrio que influencia o desenvolvimento tecnolégico? [6]. Esta
questdo deu inicio a aplicagdo do Design Participativo em estudos
de Interacio Humano-Computador (IHC), expandindo a relagio
entre o designer e o usudrio durante o processo de design. Com
isso, o grande desafio para designers € integrar e entender essas
relagdes e quando utilizar técnicas participativas de design.



2.1.1 Papel do designer vs. Participante

No Design Participativo, as atividades sdo diversificadas e ndo
ficam restritas a uma unica abordagem pritica ou aspectos
tedricos tnicos [7]. O conhecimento reciproco conferido pelo DP
é reconhecido como elemento importante do processo de
projetacdo, tanto pelos profissionais quanto por pesquisadores da
drea, ji que é consenso que os designers ndo podem, desde o
inicio, entender as necessidades dos usudarios finais. Por isso a
necessidade de envolver os stakeholders e outros participantes
ndo-designers nas etapas de projeto, facilitando a coleta de
informagdes e permitindo a geragdo de insights para a solu¢do do
problema de forma mais rdpida.

De acordo com Khaled et al. [7], uma série de métodos de DP
estdo alinhados a compreensdo da visdo a partir da perspectiva dos
stakeholders. Um exemplo citado é o desenvolvimento em
conjunto entre usudrios e designers de um vocabuldrio
compartilhado a partir do uso de jogos de design como um recurso
para facilitar este processo [8].

Outros métodos dizem respeito a como envolver os usudrios na
co-criagdo, em que designers e usudrios identificam de forma
colaborativa os problemas atuais, propdem soluc¢des futuras e
identificam maneiras de reduzir a distancia entre os dois [9].

Khaled et al. [7] ressaltam que ndo ¢ apenas o uso desses
métodos que caracterizam o design participativo. Em vez disso, é
quando, como e por que esses métodos sdao usados que tornam os
esfor¢cos como DP muito mais valiosos para o processo de design
[10].

De fato, um dos grandes desafios do design participativo é o
entendimento dos valores que emergem durante o processo de
design. Estes valores se manifestam de diferentes maneiras,
dependendo dos stakeholders envolvidos no processo. Por
exemplo, participantes tendem a rever conceitos e valores durante
a incorporagdo de aspectos de design em suas préticas cotidianas
[10]. Ao mesmo tempo, é necessdrio entender se hd um limite
para a participacdo dos stakeholders durante o processo de design,
principalmente durante o desenvolvimento de um produto que
requer o aprendizado de novas habilidades [7].

Nesse sentido, é importante entender a relacdo dos designers,
uma vez que de acordo com Lange-Nielsen et al. [11], uma
abordagem empdtica cria um meio termo entre os métodos de
design antigos onde os designers estavam muito distantes dos
usudrios para os quais eles projetavam e as praticas de design
participativo, onde os designers podem co-criar e projetar junto
com os futuros usudrios do sistema.

Para Sotamaa et al. [12], os jogos de design no contexto do DP
tém sido usados para facilitar a geracdo de ideias e comunicagdo
entre as partes interessadas, além de encorajar um envolvimento
experimental e criativo. Os jogos também foram usados para
facilitar o uso de estudos de campo no processo de concep¢do de
materiais. Além disso, o role-playing tem se mostrado um
método popular para explorar o uso potencial das novas
tecnologias. Os argumentos para a utilizacdio de jogos e
brincadeira no campo do design variam muito e ndo estdo
limitados a melhorar caracteristicas do produto final. Jogos e
tarefas lidicas permitem a abertura de um didlogo entre as partes
interessadas e os designers, encorajando os participantes a
compartilharem as suas ideias. O uso de jogos também sugere que
os jogadores saiam da sua rotina de vida por um momento e
adotem posi¢des diferentes de suas identidades corriqueiras.
Proporcionando novas e inesperadas perspectivas sobre situacdes
familiares, métodos como esses podem produzir informacdo que
nao é coberta com métodos tradicionais, como entrevistas ou
observagao.

Jogos também sdo utilizados como técnicas de Design
Participativo (DP), principalmente para organizar o processo de
participacdo voltada para um objetivo especifico [8]. Com isso, a

partir das interagdes com os jogos, designers e usudrios t€ém como
identificar prdticas para melhorar a experiéncia do usudrio com
um produto, por exemplo.

2.2 Design participativo no Design de jogos

Jogos sdo sistemas interativos e participativos, que possuem
objetivos e consequéncias [13]. Isto é, um jogo existe a partir de
uma interac¢do, que é geralmente orientada pelo design do jogo e
pelos inputs do jogador. Com isso, a integracdo do jogador
durante o processo de criagdo de um jogo é fundamental para
promover experiéncias mais positivas para o jogador [2].
Entretanto, é dificil situar a participacdo do jogador durante o
processo de design. Em quais estdgios os jogadores devem
participar? Como garantir que essa participa¢do serd benéfica para
o design do jogo?

De acordo com André e Fragelli [14] em experiéncias
participativas, o pesquisador, o designer e o usudrio potencializam
o processo tornando-o mais critico. Nesse sentido, cabe entender
que para o design participativo, o usudrio tem a oportunidade de
estar como sujeito central no processo de design.

Design participativo tem sido utilizado em diversas dreas do
design de jogos, principalmente no design de jogos para a
educacglo (serious games). Para o design de serious games, um
dos grandes desafios é o entendimento dos participantes das
técnicas envolvidas no processo de design de jogos e a integragio
do conteddo educativo com as mecanicas de jogos [4]. Entretanto,
no caso do design de jogos para entretenimento ainda hd pouca
pesquisa na area.

Como visto na se¢do anterior, jogos sdo utilizados como
técnicas de DP ou ferramentas para promover agdes participativas
[15]. Porém, pouco tem sido discutido em torno da aplica¢do do
Design Participativo como estratégia para desenvolvimento de
jogos. Por exemplo, pesquisadores brasileiros desenvolveram um
jogo educativo (SimParc) para gerenciamento participativo de
biodiversidade, envolvendo diversos atores como membros da
comunidade e agentes governamentais [15]. Embora o jogo tenha
sido criado para promover tomadas de decisdo de maneira
participativa, o design do jogo foi decidido e desenvolvido pelos
pesquisadores a priori, sem a participacio dos stakeholders. E
neste cendrio em que buscamos situar as discussdes deste artigo,
ou sejam, procuramos entender e desvendar a aplicagdo do DP
como estratégia de design de jogos. Entretanto, é possivel que
haja uma ambiguidade. Por exemplo, é possivel que jogos possam
ser utilizados como ferramentas de DP na criagdo de jogos
também.

Pesquisas na drea de games design tem abordado a relacdo
designer-jogador de maneira linear, principalmente por meio de
frameworks como o0 MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics) [16]
e o DPE (Design-Play-Experience) [17]. Por exemplo o MDA
framework foi criado com base na relacdo que o designer (e time)
tem ao desenvolver um jogo e o jogador apenas “consome’ este
jogo. Este modelo promove uma conexdo em camadas, sustentada
pelas mecénicas do jogo (regras, assets), as dindmicas (o que o
jogador deve fazer no jogo) e a estética do jogo (o que o jogador
entende, vé e sente). J4 o DPE, criado no contexto de serious
games, defende uma relacdo também linear, apenas mediada pelo
ato de jogar o jogo (play). Neste modelo, o designer tem apenas
controle sob o design do jogo, o que mostra que o
desenvolvimento de um jogo depende muito da participacdo do
jogador. Estes dois modelos (MDA e DPE) mostram que hd uma
necessidade em entender a relacdo designer e jogador. Entretanto,
ainda existem aspectos a serem considerados e questionados. Por
exemplo, o design de um jogo geralmente envolve um time de
produtores, programadores, escritores, designers, artistas e
pesquisadores e que se torna cada vez mais complexo [2]. Com
isso, a adi¢do do jogador durante o design de um jogo adiciona



mais uma camada de complexidade & comunicacido entre o0s
stakeholders.

De acordo com a Figura 1, o DP promove uma relagio continua
entre designer e jogador, indo além da relacdo linear defendida
pelos frameworks DPE e MDA.

Conforme explica Johansson [18], o design participativo coloca
o designer no papel de facilitador do processo de aprendizagem.
Para ele, a proposta de jogos de design ¢ uma forma de isolar e
concentrar-se em aspectos simples do projeto. Nesse método, o
jogo é uma ferramenta conceitual e serve como estimulo
embasando o processo de design colaborativo.

Nas experiéncias de design participativo, o designer expande a
linguagem de design para os usudrios. Mas ainda cabe aos
designers o papel de observarem as experiéncias e expressarem
criativamente na criagdo de ferramentas para melhorar a
experiéncia do jogador. As ideias geradas podem ser usadas como
fontes de inspiragdo de design e inovagao.

Dessa forma, € crucial entender como o DP pode ser utilizado
no design de jogos e quais sdo as relagdes entre jogador, designer
e stakeholders e até que ponto podemos considerar a participagdo
de cada um, sem invadir o espago e os valores de cada individuo
envolvido no processo.

Relagdo linear

Designer ‘ Jogo ‘ Jogador

Relagdo continua

Designer

Jogador Jogo

Figura 1 Diferengcas entre a relagdo linear entre
designer e jogador e a relagdo continua promovida
pelo DP

3 METODOLOGIA

Com o objetivo de investigar as metodologias de DP, procuramos
utilizar uma abordagem de revisdo da literatura na drea de
pesquisa em design aplicada a jogos e pesquisa em jogos,
variando entre andlise sistemdtica da literatura e andlise narrativa
da bibliografia. Isto ¢, a andlise narrativa tende a ser mais ampla e
exploratdria, sem uma definicdo de banco de dados a priori,
enquanto a revisdo sistemdtica possui uma pergunta clara e
objetiva a ser respondida a partir da pesquisa [19]. Neste estudo,
procuramos explorar o tépico de Design Participativo em jogos
por meio de artigos académicos, pois este ainda é um campo
pouco desenvolvido.

Dessa forma, para entender e explorar o conceito de design
participativo aplicado ao design de jogos, procuramos artigos em
banco de dados académicos, tais como o Google Scholar, SciELO,
ACM (Association for Computing Machinery Digital Library) e o
gerenciador de referéncias Mendeley. Para todas as buscas,
buscamos palavras-chave como (tanto em inglés quanto em

portugués): participatory design in games, participatory design in
serious games, participatory design in games design,
participatory design + games. Para analisar os dados, utilizamos
uma abordagem exploratdria, j4 que o nosso objetivo € estudar os
métodos de pesquisa utilizados na academia e na inddstria. Neste
caso, utilizamos uma andlise de frequéncia de dados, geralmente
empregada em revisdes sistemdticas da literatura, com base nos
seguintes pardmetros: ano, tipo de publicac¢do, papel do designer,
papel do participante, papel do jogador e o processo envolvido.

4 RESULTADOS

No total, analisamos 36 artigos (30 artigos de conferéncia, 5
artigos de revista e 1 capitulo de livro) (ver Tabela 1). Durante a
nossa busca, ndo encontramos pesquisas da industria utilizando
Design Participativo como técnica de design de jogos.

Os artigos mencionaram estudos de caso criados com o objetivo
de pesquisa académica, o que mostra que hd espaco para a
inddstria utilizar este tipo de técnica. Os artigos variam de 2004 a
2017, o que mostra que a aplicacdo de DP em design de jogos é
relativamente recente e por isso o nimero ainda baixo de
publicacdes na drea, principalmente em artigos para revista e
livros.

Dos 36 artigos, 10 analisaram e aplicaram DP com publico
infantil, principalmente criancas de 7-11 anos em diferentes
estdgios de desenvolvimento. Isto mostra que o DP ¢ bastante
utilizado neste tipo de contexto. Neste caso, técnicas de DP foram
utilizadas também como forma de aprendizado, o que mostra que
ao interagir durante uma sessdo de DP, participantes também se
tornam aprendizes, além de serem colaboradores. Neste caso,
também foi possivel notar a inclusdo dos professores no processo
de DP. Os professores foram integrados principalmente como
especialistas, porém devido a relacdo jd pré-existente entre
estudante e professor, pelo menos 2 artigos mencionaram
possiveis conflitos de valores. Por exemplo, professores e
estudantes (neste caso adolescentes) procuraram entender o limite
entre diversdo e estudo ao incluir mecanicas de jogo e os objetivos
de estudo de fisica dentro deste jogo [20]. Isto ¢é, no
desenvolvimento de jogos hd uma necessidade de entender como
os participantes veem e entendem a cultura dos jogos.

Tabela 1. Tipos de publicagdo analisados

Tipo de publica¢do | Nimero

Capitulo de livro 1

Conferéncia 16
Revista 5

Workshop 14
Total 36

Outras populagdes analisadas e mencionadas nos workshops de
DP sdo os idosos, estudantes, indigenas, pessoas com deficiéncia e
profissionais, como bombeiros, médicos, enfermeiros e até maes
que perderam filhos e sofrem com esta perda [21].

No caso dos idosos, 3 artigos mencionaram que hd uma
diferenca entre o entendimento do que é um jogo e a influéncia da
experiéncia do jogador durante os workshops. Neste caso, ao criar
protétipos de jogos, estes participantes incorporam novos valores
relacionados ao jogo e funcionam mais como informantes e
colaboradores do que designers em si.

Ao analisar o processo, foi possivel encontrar alguns padrdes
como:



* A utilizagdo de cultural probes mno processo de
conceptualizagdo, principalmente por meio de didrios e
materiais como o Game Box (kit com regras, camera,
cartas, canetas, cola, etc.) [12], enviado no inicio do
projeto

*  Uso de protétipos de papel durante sessdes de criacdo
de protétipo em grupo

* Introdugdo sobre o assunto ou contexto do workshop
antes da atividade em grupo (especialmente para jogos
para educagdo), principalmente por meio de metaforas

*  Entrevistas e discussdes em grupo em diversos estigios

* Desenvolvimento de histérias e atividades de
storyboarding em grupo

¢ Testes de protétipos em grupos, seguidos de discussdo

Com isso, observamos que a maioria das técnicas utilizadas
estiveram focadas na etapa de conceptualizacdo do jogo, ou seja,
no inicio do processo do design de jogo, principalmente com o
uso de jogos de design para entender relagdes entre jogador-jogo.
Porém na etapa de prototipagdo, muito foi discutido e adaptado
em papel, porém pouco foi criado em cddigo (ver Tabela 2).

J4 ao analisar os papéis do jogador dentro do Design
Participativo, foi possivel observar que na maioria dos artigos o
jogador se comportou como colaborador e em 7 artigos o jogador
teve o papel de co-criador ou co-designer. A classificacdo do
papel do jogador na literatura investigada foi feita a partir da
andlise de frequéncia de termos e ac¢des dos participantes durante
a descri¢do do processo de design. Ao examinar minuciosamente
esta relacdio, vimos que hd uma conexdo entre a natureza do jogo e
o papel do jogador nas atividades de DP. Por exemplo, se hd
criangas envolvidas, estas sdo tidas como informantes, mas com
menos agdes de co-design [4]. Este fator pode estar relacionado
com os conflitos e relagdes de poder que o préprio DP sugere, jd
que hd colaboracio e aprendizado ao mesmo tempo. Além disso,
em muitos workshops de DP com criangas, ideias que surgiram
durante as atividades ndo puderam ser utilizadas em jogos ja que
ndo estavam de acordo com o objetivo educacional do jogo. Com
isso, designers tiveram que criar um guia com uma ideia inicial
para facilitar as acOes e ideias das criangas.

Tabela 2. Técnicas de Design Participativo no Design de

Jogos

Conceptualizacdo Protétipo Testes
Técnicas de | Cultural  probes | Protétipos Discussdes
Design (kits com regras, | de papel e | em  grupo,
Participativo | didrios, cAmeras e | em cddigo | entrevistas,
no Design de | outros materiais); (baixa grupos  de
Jogos kit e atividades | fidelidade) | foco, andlise

para o dos

desenvolvimento protétipos

de Storyboarding;

metédforas

5 DiscussAo

Para discutir os resultados, separamos em temas que achamos
mais relevantes para a nossa andlise, seguindo a nossa pergunta de
pesquisa. Os temas sdo: aplica¢des, processos e diretrizes, em que
discutimos etapas de desenvolvimento envolvendo design
participativo e possiveis aplicagdes futuras, os papéis do designer,
jogador e participante, em que analisamos as diferentes acdes e
responsabilidades dos stakeholders envolvidos no design de jogos,
as questdes éticas que podem aparecer durante o processo de DP
em design de jogos e como resolvé-las, os aspectos de feedback
ao participante apds o workshop e por fim, uma discussdo critica

em relacdo a novidade do processo criativo através do DP em
design de jogos.

5.1 Aplicacdes, processos e diretrizes

Conforme este estudo, foi possivel ver uma concentragdo do
processo de Design Participativo na etapa de conceptualizacdo,
que geralmente acontece no inicio do processo da criagcdo de um
jogo. Durante esta etapa, participantes (geralmente jogadores),
designers, pesquisadores e especialistas (e.g. professores, médicos
e outros stakeholders) se organizam e o projeto € explicado e
apresentado para o grupo. Nesta etapa inicial, foi possivel
encontrar alguns aspectos mais situados na cria¢do do jogo, como
a criacdio de “musas” para inspirar o design do jogo (semelhante a
técnica de personas) [22] e o entendimento de tipos de jogador
(e.g. competidor, matador, social e explorador). Estas técnicas ndo
sdo participativas, pois provém de um conhecimento a priori. Os
tipos de jogador, por exemplo, sdo muito semelhantes a
procedimentos de marketing e segmentacdo. Estes métodos ndo
sdo completamente novos, mas foram modificados com o objetivo
de integrar aspectos do jogador. Como mencionado nos artigos, os
workshops em geral demoraram em torno de 2 dias com até pelo
menos 5 horas de duracdo. Com isso, a utilizagdo de técnicas que
incluem o jogador, mas sem a ac¢do do workshop pode parecer
atraente para empresas que pensam em cortar custos. Entretanto,
esta abordagem pode trazer problemas como a criagdo de
esteredtipos e possivel sustentagdo de valores que ndo sdo bem
recebidos pelo publico-alvo do jogo.

Os workshops, principalmente os que envolviam criangas,
estudantes e professores, contaram com uma grande colaboragdo
de especialistas (e.g. professores e psicélogos) para o
desenvolvimento de jogos que pudessem refletir o conteddo
pretendido pelos professores. Dependendo da abordagem, a
aplicacdo do DP em design de jogos pode ser Construcionista (o
estudante estd envolvido no processo) ou Instrucional (o estudante
¢é apenas receptor ou informante) [23]. Neste caso, podemos notar
que hd uma certa valorizagdo da abordagem construcionista por
meio da aplicagdo do DP, principalmente com o aprendizado que
ocorre durante o processo. Isto é, os estudantes aprendem sobre a
nova tecnologia ao desenvolver esta nova tecnologia, ou seja,
estudantes aprendem a desenvolver o jogo durante o processo.
Como os jogos sdo sistemas que possuem regras € no caso de
serious games, também possuem conteido educacional, ¢é
esperado que estudantes aprendam o conteddo das aulas durante
estes workshops, desenvolvendo jogos. Com isso, é possivel ver
um grande potencial para escolas ao integrar aspectos de jogos e
atividades como o desenvolvimento de jogos junto com o
contetido educacional.

Outras aplicagdes futuras para o Design Participativo é a
integracdo de outros mecanismos de jogos em workshops como a
criagdo de novas regras e novas mecanicas. Por exemplo, hd a
ferramenta de Gamified Co-Design with Cooperative Learning,
que reforca que jogos desenvolvidos em DP devem conter
mecanicas semelhantes as de jogos populares [24]. Porém hd um
risco ao utilizar jogos jd conhecidos, principalmente se o objetivo
é criar algo novo. Se o jogador ja sabe jogar o jogo, pode ser que
ndo tenha mais interesse depois de um certo tempo. Dessa forma,
melhorias para esta abordagem seria o entendimento e tradugio de
histérias e interacdes entre jogador e jogo de maneira menos
atrelada a experiéncias passadas com jogos. Outras abordagens
que poderiam ser mais utilizadas sdo as técnicas de role-playing,
principalmente para a criacdo de personagens, inventdrios e
desenho da jornada do jogador durante o jogo (niveis, desafios,
tarefas a serem cumpridas).

Além disso, esperamos que o DP seja aplicado ndo apenas no
inicio da criacdo do jogo, mas durante todo o processo. E possivel
que nesta etapa diferentes stakeholders estejam presentes, de



acordo com diferentes habilidades. Por exemplo, estudantes que
tenham mais experiéncia com cdédigo possam discutir mais
interacdes sobre as mecdnicas do jogo ou outros especialistas
possam participar durante o processo. Com isso, um desafio para
o DP no design de jogos é a comunicagdo entre os stakeholders e
o time, jd que hd muitos individuos envolvidos no processo. Dessa
forma, uma oportunidade de pesquisa pode ser a criacdo de
ferramentas  colaborativas e outras ftoolkits para o
desenvolvimento de conversagdes entre stakeholders e o time de
design, por exemplo.

5.2 Papéis do designer, jogador, participante

Um aspecto importante de ser analisado e discutido diante das
técnicas de DP aplicadas sdo os papéis de cada ator do processo.
Os designers por exemplo, como foi possivel observar nos dados
levantados, tem um papel muito mais alinhado com um facilitador
na aplicacdo das técnicas de DP do que atuando em conjunto no
processo de participacdo. Isso faz dele um observador, diminuindo
as possibilidades de co-criagdo juntamente com os demais
participantes. Por outro lado, os jogadores passam a ter certa
liberdade de criacdo, que em alguns casos ultrapassa as fronteiras
do propdsito ao qual o jogo estd sendo projetado, rumo a algo que
ndo condiz com o escopo e objetivo definidos inicialmente. Nesse
sentido, hd tensdes entre os papeis, principalmente para entender e
definir quem ¢é o especialista no projeto. Como ji mencionado,
nos artigos analisados que aplicaram DP com publico infantil, foi
possivel notar a inclusdo dos professores no processo de DP como
especialistas. Isso se justifica pela relagdo pré-existente entre
estudante e professor. Entretanto, foram observados conflitos de
valores, conforme j4 explicitado nos tépicos anteriores. Contudo,
em algumas partes do processo, podemos observar que houve
esforcos para diminuir as tensdes entre participantes e designers (e
outros stakeholders), como o exemplo do jogo criado em
comunidade indigena. Este jogo foi desenvolvido em conjunto
com a comunidade Huni Kui e houve uma apropriacdo do jogo
para o intuito de ensino diferenciado dentro da comunidade [25].
Conforme os pesquisadores do projeto realizado com os Huni Kuf,
muitos indigenas ndo sabiam o que um video game poderia ser até
o momento da cria¢cdo do jogo. Isto é, muitas vezes durante o
processo de design de jogos € possivel que participantes (ou
participantes-designers, co-designers) ndo saibam o que um jogo
seja. E por isso que hd uma duplicidade dentro das atividades de
DP. Em outras palavras, hd uma capacitacdo, um aprendizado,
uma apropriacdo da tecnologia que emerge durante o DP em
design de jogos. Dessa forma, é possivel que novas interagdes
com jogos possam surgir durante estes processos participativos.

Analisando a aplicacdo das técnicas, fica muito claro que hd
necessidade de melhorias no processo de DP em jogos. Uma
possivel melhoria seria aumentar o uso de protétipos de baixa
fidelidade, incluindo mais sessdes de aplicacdo de DP com grupos
variados. E claro que isso pode aumentar o cronograma de
desenvolvimento na fase de pré-producdo. Entretanto, pode
diminuir consideravelmente o tempo nas fases de finais de
projeto, especialmente em desenvolvimento e teste do jogo, pois
tendem a ser mais assertivas, com menos iteracdes no processo de
corre¢do e re-design.

Conforme a Figura 2 ¢é possivel ver uma variagdo de
comunicacdes entre os diversos stakeholders envolvidos no
processo, mais especialistas, pesquisadores, designers, co-
designers, participantes e jogadores. Estas linhas mostram que hd
uma complexidade no estabelecimento destes papeis e que hd uma
necessidade em entender e investigar as diretrizes para cada papel
envolvido na aplica¢do do DP em design de jogos.
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Figura 2. Tensdes de poder e estratégias de comunicagcéo
entre jogador, participante, designer, time,
stakeholders e especialistas

5.3 Questoes éticas

Tendo em vista que o Design Participativo no design de jogos cria
relagdes entre participantes, jogadores e designers (e stakeholders
envolvidos no processo), hd uma dindmica de poder que surge a
partir dessas intera¢des. Por exemplo, qual ideia é mais vdlida: a
do professor ou do aluno? Estas dindmicas também podem trazer
a tona questdes éticas. Em nosso estudo hd diversos artigos
envolvendo diferentes populacdes. Neste caso € crucial entender
as necessidades de cada participante ou co-designer. Por exemplo,
no caso dos indigenas hd uma grande preocupacdo em relacdo a
apropriacdo e utilizacdo de aspectos culturais para outros meios
que ndo sejam o beneficio da comunidade. Outro exemplo ¢ a
criagdo de jogos para mies que estdo recuperando de uma perda
tragica de seus filhos. Até que ponto designers e stakeholders
podem envolver estes participantes? Dessa forma ¢ importante
que a documentagdo do processo de DP nestes contextos mais
especificos estejam de acordo com os interesses dos participantes.
Além disso, é importante entender que os participantes sdo
também co-criadores e, com isso, devem receber algum tipo de
retorno, reconhecimento, prémio ou outro tipo de participagdo.
Este aspecto pode ser uma dire¢do futura para pesquisa nessa area.

5.4 Feedback para o participante

Semelhante o tépico 5.3, é importante entender que se o
participante criou o jogo em conjunto com outros stakeholders e
designers, é possivel que haja algum tipo de conflito de autoria
envolvido no design do jogo. Nos artigos analisados, apenas 2
agradeceram publicamente a participagdo dos jogadores durante o
processo. Os outros 31 artigos ndo mencionaram nenhum tipo de
agradecimento e nem a estratégia para manter o participante
informado sobre o desenvolvimento do jogo ou algum tipo de
feedback apés a criagio ou release do jogo. Por mais que todos os
casos estudados neste artigo foram académicos, € importante
entender que os jogadores/participantes também “ajudaram” a
criar o jogo. Dessa forma, uma diretriz para o futuro € a criagdo de
estratégias para gerar um feedback para estes participantes. E
possivel que isso possa ser feito por meio de e-mails, social media
ou outros meios de comunicagio.



5.5 Antecipando o jogo?

Com o processo de marketing explorando aspectos relacionados
ao fator surpresa e a industria preocupada com critérios de cdpia,
seja de mecénicas ou outros elementos, abrir o processo de
criagdo do jogo na fase de pré-producdo pode ser uma barreira a
ser trabalhada e ajustada. Entretanto, os beneficios da co-criagdo,
com a inclusdo do publico e dos stakeholders desde o inicio do
projeto jd sdo claros em segmentos da inddstria de software,
especialmente relacionados a assertividade do produto e eficiéncia
na condugdo de orcamentos e cronogramas. Esses podem ser
argumentos para convencer os grandes investidores e os agentes
de marketing a flexibilizar tais regras.

No ambito do serious games e de outras categorias de jogos
experimentais, desenvolvidos fora do processo industrial dos
AAA, a utilizagio de técnicas de DP jd existem, mesmo que muito
pouco. Ainda hd espago para observacdo e andlise do
engajamentos do publico em jogos nos quais eles jd sabem o que
esperar, ji que se envolveram no projeto nas fases de criacdo,
eliminando o fator novidade quando o jogo estiver pronto.

Com isso, é possivel que novas diretrizes e oportunidades para
o DP neste caso seja o desenvolvimento de novas técnicas e novos
jogos em conjunto com oS participantes e como integrar e criar
estratégias para o desenvolvimento dessas novas mecanicas.

6 CONCLUSAO

O objetivo desde artigo foi entender e analisar criticamente a
aplicacdo do Design Participativo (DP) como método e estratégia
para o design de jogos tanto na academia quanto na inddstria. Para
isso, realizamos uma revisao sistemadtica e narrativa da literatura
na drea de DP em design de jogos em diferentes bancos de dados.
Durante a andlise, buscamos entender o processo de DP durante o
processo de criacdo de jogos (conceptualizacdo, prototipacdo,
testes), os papeis dos participantes, jogadores, designers e
stakeholders, e outros aspectos a serem considerados como
questdes éticas, feedback e a antecipacdo das mecanicas dos
jogos. Os resultados mostraram que a maioria dos artigos
analisados tiveram como participantes criancas e o foco foi
principalmente a criagdo de jogos para educacdo. Outras
populagdes também foram parte de workshops de DP, como
idosos, indigenas e pessoas com deficiéncia. Os resultados
também mostraram que o DP tem sido utilizado principalmente na
etapa de conceptualizacdo, mas também na etapa de criacdo de
protétipos e testes. Nosso estudo também mostrou que os papéis
do participante, jogador, designer (e também stakeholders como
especialistas, professores e médicos) tendem a gerar tensdes de
poder, principalmente quando envolvem conceitos de educagio, jd
que alunos ainda estdo em fase de aprendizado.

A contribui¢do deste artigo ¢ a andlise critica da aplica¢do do
Design Participativo no design de jogos e as novas diretrizes de
pesquisa que surgem a partir da integracdo deste método com a
criagdo de jogos. Esperamos que no futuro, mais pesquisas na drea
sejam conduzidas e que a comunidade académica e de
profissionais possa gerar guias e padrdes para a integracdo do DP
no design de jogos de maneira a entender os desafios dos papeis
do jogador-participante e os stakeholders envolvidos no processo
e novas técnicas para a aplicacdo deste método de design.
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