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Figura 1 Desenho da crianca e sua transposi¢ao para o jogo digital “Em busca da flor”. Fonte: Autores

Resumo

O interesse e iniciativa de uma crianga de sete anos na
criacdo de um jogo digital, motivou a investigacdo do
processo de transposicdo de seus sketches para a
produgédo do jogo “Em busca da flor”. A abordagem que
se mostrou adequada foi o Design Participativo (DP), o
qual foi avaliado e adaptado para o projeto e aplicado
por meio de um estudo de caso, em que designer e
crianga trabalharam de forma colaborativa e negociada.
Uma versdo do jogo foi produzida e avaliada por 23
criangas que o consideraram divertido e desafiador. Ndo
foram encontrados trabalhos com abordagem similar
nas edi¢des anteriores do SBGames, ainda que alguns
tragam o DP como metodologia, o foco € dado ao
produto, e ndo ao processo. Desta forma, esse trabalho
busca contribuir para a &rea de design de jogos,
apresentando caminhos e consideracBes sobre o
processo de criagdo de jogos por e para criangas.

Palavras-chave: design de jogos, processo de
desenvolvimento, design participativo, jogos digitais,
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Abstract

The interest and initiative of a seven years old girl
motivated the game design for "The Flower Quest”. She
drew some sketches to 9 levels to the game.
Participatory Design (PD) was the adequate approach to
develop the project, which was evaluated, adapted and
applied through a case study. Designer and kid worked
in a collaboratively and negotiated manner to produce
the game. A version of the game was developed and
evaluated by 23 children, who considered it fun and
challenging. No papers with similar approach was found
in previous editions of SBGames, although some brings
the PD as a methodology, they use it on the product
focus, not on the process. So, this paper aims to
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1. Introducéo

Helena, sete anos, senta-se @ mesa e desenha, em
siléncio... Um tempo depois apresenta seu jogo: “Em
Busca da Flor”, composto por uma personagem-heroina,
diversos cenarios, nove fases, regras e objetivos. A
imaginacdo de Helena apoiada em suas experiéncias e
observagdes, permitiu o desenvolvimento de uma
atividade criativa ndo trivial: o projeto de um jogo
digital.

Na criacdo de um jogo por meio do desenho a
crianca pde em aclo dois fatores primordiais: o
intelectual e o emocional. E 0 momento no qual ela
retira elementos da realidade, internaliza-os em seu
pensamento, submete-os a uma complexa reelaboracéo
transformando-os em produtos da imaginacdo. Essa
etapa é de extrema complexidade e fundamental para
seu processo de aprendizagem. Essa imaginagéo torna-
se objeto, passa a adquirir uma concretude material
expressa em papel. Essa imaginacdo, “cristalizada ou
materializada”, torna-se realidade como diria Vigotski
[2014 p.19]. A transposicdo dessa imaginacdo
cristalizada - projeto de jogo em papel - para 0 meio
digital exige ainda outros tipos de conhecimento
também de grande complexidade - conhecimentos em
programacao, modelagem de personagens e de cenarios,
documentacdo, dentre outros - necessarios a sua
concluséo. Considerando que Helena possui
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conhecimento e experiéncias emocionais para realizar a
tarefa de criar o jogo em papel, mas que precisa de
mediacBes importantes para transpor sua criacao para a
linguagem digital, faz se necessario coloca-la em
contato com outros profissionais mais experientes nessa
area para conseguir seu intento.

A partir dessa necessidade a abordagem do Design
Participativo (DP), com a participacdo de designer de
jogos, mostrou-se adequada para o desenvolvimento das
ideias propostas pela crianca. O Design Participativo é
uma das metodologias de design colaborativo que tem
como propdsito envolver o usuario no desenvolvimento
do projeto para garantir que ao final se tenha um produto
que supra as necessidades do consumidor. A
metodologia do DP se assemelha a metodologia de
Design Centrado no Usuério, porém se diferencia por
incluir o usuario em todo processo de desenvolvimento,
sendo ele responsavel por ajudar na conceituacéo, teste
e avaliacdo do design [Read et al. 2002 apud Lochrie et
al. 2011].

Para a realizacdo do trabalho foram adaptados os trés
estdgios da metodologia propostos por Nikolova-
Houston [2005]: Descobrimento, Avaliacdo e
Prototipacdo, junto com o0s processos de
desenvolvimento de jogos incluindo a participacdo da
crianga em todas as etapas de conceituacdo, teste e
geracdo de ideias para personagens e level design.
Atividades técnicas, como programacéo, ilustracdo e
animacao, ficaram sob a responsabilidade do designer.

Por fim foi concluido o desenvolvimento de um jogo
do género plataforma que reGne ideias com base no
projeto original apresentado pela crianca e com
conceitos de design de jogos gerando um game que tem
como principal objetivo o entretenimento. Utilizando a
metodologia do Design Participativo para o
desenvolvimento desse projeto foi possivel gerar
resultados que permitam a sua aplicacdo em outros
contextos que envolvam a produgdo de jogos digitais.

O artigo esta organizado da seguinte forma: na se¢do
2 apresenta-se a metodologia do design participativo, na
secdo 3 apresentam-se os trabalhos correlatos ao
projeto, a se¢do 4 descreve a aplicagdo do design
participativo no desenvolvimento do jogo “Em Busca da
Flor”, na se¢do 5 sdo apresentados os resultados obtidos
com o teste realizado pelo puablico alvo. Por fim, na
secdo 6 sdo apresentas as conclusdes deste trabalho.

2. Metodologia do Design Participativo

O Design Participativo (DP), conhecido antes como
“Design Corporativo”, é uma metodologia de design
que propde a participacdo ativa de desenvolvedores e
usuérios durante todo o desenvolvimento de um
determinado produto, para que ao final o produto tenha
todas as caracteristicas requeridas e desejadas, sendo
atraente para o consumidor. A metodologia do Design
Participativo estd diretamente ligada a outras
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metodologias do design, como o Design Colaborativo e
o Design Centrado no Usuério, porém se diferencia pelo
fato de incluir o wusuario desde o inicio do
desenvolvimento do projeto ao invés de consulta-lo
apenas no final para a realizagdo de testes de protétipos.

A metodologia teve seu inicio no comego dos anos
1970, na Noruega, quando houve colaboracdo entre
Kristen Nygaard e o sindicato de trabalhadores para que
esses participassem de decisdes no processo do design
na utilizacdo de novas tecnologias [Paiva 2015]. A
metodologia pode ser utilizada em diversas areas do
design, como Design de Interfaces e Design de Interacdo
[Amstel 2008].

Tradicionalmente o Design Participativo possui trés
estagios durante o processo de desenvolvimento:
Descobrimento, Avaliacdo e Prototipacdo [Nikolova-
Houston 2005]. Na primeira etapa, Descobrimento, o
designer conhece o usuério a fim de identificar quais sdo
suas referéncias, preferéncias, dificuldades e
ferramentas de trabalho para que tenha ideia de quais
s80 suas necessidades e 0 que se espera do produto a ser
desenvolvido. Na segunda etapa acontece a avaliagdo do
usuario de produtos ja existentes, o papel do designer
nesse estagio é incentivar o usuério a dar suas opinides
sobre os produtos avaliados, suas caracteristicas
positivas e negativas. Na terceira etapa é feito um
brainstorm pelos usuérios, onde eles d&o ideias, criam
desenhos, conceitos e modos de utilizagcdo do futuro
produto. O papel do designer nessa etapa é desenvolver
a ideia dos usuarios aplicando conceitos de design para
ser desenvolvido um protétipo que serd submetido a
avaliacdo dos usuéarios. Crabtree [2003 apud Camargo e
Fazani 2013] afirma que o uso de prototipagem permite
ao designer ter um conhecimento maior de como a tarefa
é executada pelo usuério e dessa forma facilita a
visualizacdo de alternativas, tanto pelo designer quanto
pelo usuario.

De acordo com Spinuzzi [2005] os estagios
geralmente devem ser repetidos diversas vezes até se
chegar ao resultado desejado. As etapas seguidas criam
uma exploracdo cooperativa entre usuarios e designers.
Desta forma, é importante criar meios que facilitem a
comunicagdo entre designer e usuario, uma vez que a
diferenca de conhecimentos e pontos de vista podem
dificultar a comunicacdlo e comprometer 0
desenvolvimento do projeto [Preece et al. 2013].

Neste projeto a metodologia foi seguida e adaptada
durante a realizacdo das etapas para que ao final fosse
possivel fazer uma avaliacdo dos passos e dos resultados
obtidos, com consequente recomendacdes no uso da
metodologia para o desenvolvimento de um jogo digital
que envolva criancas em sua definigéo.
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3. Trabalhos Relacionados

A aplicacdo da metodologia de Design Participativo no
design de jogos pode ser encontrada em alguns
trabalhos. No projeto desenvolvido por Lochrie et al.
[2011], o DP é utilizado para produzir jogos digitais com
0 apoio de criangcas sem acesso a tecnologia com o
objetivo de inclui-las digitalmente e instigar o interesse
pela informaética.

O projeto desenvolvido por Clark et al [2009] utiliza
a metodologia do DP para a criacdo de jogos
educacionais com o intuito de desenvolver habilidades
cognitivas das criangas participantes, além de ajuda-las
a entender melhor os contetdos escolares.

O game “Jogo da Fiozera”, desenvolvido por Amstel
[2007] em conjunto com seu filho, possui como objetivo
0 entretenimento. O objetivo do jogo é encontrar o
caminho do objeto até o plugue da tomada para poder
liga-lo. A ideia surgiu a partir dos desenhos feitos pela
crianga que foram redesenhados para que 0 jogo tivesse
um melhor desempenho.

Os trabalhos pesquisados contribuiram como
referéncia para o presente trabalho, pois incluiram a
participacdo de criangas no processo de criacdo de
jogos. O trabalho desenvolvido por Amstel [2007] é o
gue mais se assemelha a proposta, pois se trata de um
jogo desenvolvido apenas para entretenimento e que foi
inicialmente criado pela crianca e depois adaptado pelo
designer, ao contréario dos trabalhos de Lochrie et al.
[2011] e Clark et al. [2009] em que a ideia do jogo
surgiu apenas durante a aplicagdo da metodologia.

4. Aplicagdo da Metodologia do DP

O desenvolvimento do projeto contou com a
participagdo de uma crianga de sete anos' ja
familiarizada com informética e jogos eletrdnicos. A
partir de suas experiéncias, essa crianga criou um jogo
por meio de desenhos em papel. Desta forma, fez-se
necessaria a adaptacdo das etapas do DP, que
originalmente prevé somente na terceira etapa a geracao
de ideias e conceitos [Spinuzzi 2005]. Assim, as etapas
de Descobrimento e Avaliacdo, que servem para
conhecer melhor o usuario, foram utilizadas para
compreender as ideias da crianca, por meio de
entrevistas e analise dos desenhos criados, com vistas a
desenvolver, na terceira e Gltima etapa, um protétipo do
jogo e sua avaliacao.

4.1 Descobrimento

A etapa inicial da metodologia consistiu na avaliacdo do

!Completou 8 anos durante o projeto.

2FIREBOY AND WATERGIRL. Disponivel em:
http://www.kanogames.com/profile/developer/oslo-albet. ~ Acesso
em: 20/jul/2015

SDINO SHIFT 2. Disponivel em: http://www.yepi.com/pt/dino-shift-
2.html. Acesso em: 20/jul/2015.
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jogo criado pela crianca na forma de desenhos em papel
e 0 estudo dos jogos que a inspiraram, com o intuito de
compreender o estilo de arte, o género e o nivel de
dificuldade dos jogos. Esta andlise comparativa
permitiu ao designer identificar as caracteristicas mais
adequadas para 0 jogo, em conformidade as ideias
originais da crianga.

Os jogos analisados possuem algumas semelhancas
e diferencas entre si. Entre as diferencas estd o género
de jogo, “Fireboy and Watergirl”? e “Dino Mudanca™®
podem ser considerados jogos do tipo Plataforma, pois
o desafio se concentra em movimentar 0 personagem
para o desvio de obstaculos, uso de plataformas moveis,
escadas, e a coleta de objetos que acarretam pontos
[Klappenbach 2015]. Ao mesmo tempo, também
possuem quebra-cabecas que precisam ser resolvidos
para progredir na fase, essa caracteristica se destaca
mais do que o combate com inimigos, desta forma os
dois jogos podem também ser considerados do género
Puzzle-Plataforma.

Nos outros dois jogos analisados, “Snail Bob™ e
“Em Busca do Leite®, as caracteristicas de um jogo de
plataforma sdo minimas ou inexistentes, sendo que o
foco do jogo se direciona para a resolucéo dos desafios
de quebra-cabeca que compBem as fases. Apesar das
diferencas de género existem algumas semelhancas em
relagdo ao gameplay e ao estilo de arte utilizado nos
jogos.

Apo6s analisar os jogos, foram comparadas as
caracteristicas com o jogo planejado pela crianga.
Identificou-se que as regras propostas se assemelhavam
com as caracteristicas dos jogos de plataforma e também
de puzzles. Isso se evidencia, por exemplo, no desenho
feito pela crianca e apresentado na Figura 2, em que se
observam as setas indicativas do caminho da
personagem, botbes para ativacdo do elevador para subir
até a flor e a meta de alcancar a flor no fim da fase.

oo

'l

Figura 2 Desenho de uma fase criado pela crianca.

4SNAIL BoB. Disponivel em: http://www.yepi.com/pt/snail-bob.html.
Acesso em: 21/jul/2015

SBUsCA DO LEITE. Disponivel em: http://www.yepi.com/pt/milk-
quest.html. Acesso em: 21/jul/2015
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4.2 Avaliacéo

Na segunda etapa do DP foi realizada uma pesquisa
qualitativa com a crianca por meio de entrevista aberta,
procurando entender suas ideias e quais suas
expectativas em relacdo ao jogo. Além disso, foram
propostas as ideias do designer com o objetivo de
adequar melhor as ideias da crianca para 0 jogo ser
desenvolvido. Ao final foi possivel obter o conceito
geral do jogo.

O jogo tem como tema principal a aventura
protagonizada pela personagem Violeta que tem como
missdo salvar a floresta de uma bruxa, para isso ela
precisa coletar todas as flores méagicas que estdo
presentes no final de cada fase. O jogador tem como
objetivo encontrar as flores movimentando a
personagem por cada fase enquanto desvia de
obstaculos e enfrenta inimigos.

Apos o conceito definido foi realizada uma pesquisa
bibliogréafica para compreender melhor o pablico alvo e
0 género de jogo escolhidos.

4.2.1 Publico Alvo

Pelo fato do conceito do jogo ter sido baseado na ideia
de uma crianca, e consequentemente ter um tema
infantil, o pablico alvo definido compreende criangas de
7 a 10 anos de idade. Criangas nessa faixa etéria
comecam a se interessar por passatempos que
necessitem de memorizagdo, identificacéo,
reconhecimento e classificagbes [Oliveira 2011].

4.2.2 Género Plataforma

O jogo segue o género plataforma, uma vez que as ideias
iniciais da crianca apresentavam elementos pertencentes
a esse género de jogo como progressdo de fases,
plataformas moveis e itens que devem ser coletados
durante as fases. Segundo Klappenbach [2015] jogo de
plataforma é um género de videogame que desafia o
jogador a assumir o controle de um personagem e fazer
com que ele se locomova andando e pulando em
plataformas, andares e escadas desviando ou destruindo
obstaculos que estiverem no caminho até chegar ao final
do mapa da fase, passando para uma préxima com um
nivel de dificuldade maior que a anterior.

Quando o jogo é 2D, ou 2.5D, esse género pode ser
dividido em dois tipos: tela Gnica (single-screen) e
rolagem de tela (scrolling). Nos jogos de plataforma de
tela Unica 0 mapa da fase se limita apenas ao tamanho
datela. No tipo rolagem de tela 0 mapa da fase é extenso
ultrapassando os limites de tela e o personagem pode
percorrer todo o mapa até o final, sempre sendo
acompanhado por uma camera que possibilita ao
jogador visualizar o personagem durante o percurso.
Quando o sentido da fase € horizontal, ou seja, o
personagem deve ir da esquerda para a direita, 0 tipo é
denominado sidescrolling, caso o sentido da fase seja
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vertical, verticalscrolling [Klappenbach 2015]. No jogo
desenvolvido neste trabalho foi utilizado o modelo
sidescrolling.

4.3 Prototipacao

No inicio da terceira etapa do projeto foi desenvolvido
o0 design da personagem principal com base no desenho
criado pela crianca (Figura 3). Para esta, foram criados
trés concepts adotando caracteristicas imaginadas pela
crianca e a0 mesmo tempo caracteristicas propostas pelo
designer, em trés estilos diferentes (Figura 4).

Figura 4 Conceitos de personagem

Com os concepts prontos foi realizada uma
entrevista aberta com a crianca procurando saber quais
aspectos lhe agradavam mais. As novas caracteristicas
propostas pelo designer permitiram a crianca rever suas
ideias e dar novas sugestdes para a personagem. Nesse
processo evidenciou-se a negocia¢do entre crianca e
designer, aproveitando as melhores ideias de cada um.
Foi sugerido, dessa forma, o cabelo comprido e solto
observado no terceiro concept (3), porém com o estilo
de roupa e o traco do desenho do primeiro concept (1).

As cores do design precisariam transmitir a
personalidade da personagem [Burgerman 2013], desta
forma procurou-se utilizar cores alegres e tons de roxo
que remetessem ao nome da protagonista (Violeta).
Além disso, foram adicionados acessorios a personagem
que transmitissem seu amor pela natureza, tema do jogo,
chegando ao resultado final da constru¢do da
personagem, observado na Figura 5.
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Figura 5 Conceito final de personagem

Apos criado o concept final elaborou-se o modelo
3D da personagem e seus sprites de movimento que
foram implementados na primeira versdo do jogo
(Figura 6).

Figura 6 Modelo 3D de personagem Violeta

O level design do jogo foi desenvolvido com base
nos desenhos feitos pela crianga, o qual foi adaptado
para seguir algumas recomendagBes para jogos de
plataforma. Para deixar a fase mais interessante para o
jogador incluiram-se coletaveis (moedas) espalhados
pela fase [Jonkers 2011]. Cada moeda coletavel
acrescenta uma pontuacao diferente, isso faz com que o
jogador seja incentivado a explorar a fase em busca de
moedas com 0 objetivo de aumentar sua pontuacao
durante o percurso da fase.

Para evitar frustracdo durante o jogo é necessario
que seja facil para o jogador pular entre plataformas
evitando a morte do personagem [Jonkers 2011], desta
forma buscou-se deixar espacos entre plataformas o
mais perto possivel de maneira que apresentasse
desafio, mas que néo fosse frustrante para o jogador.

Caracteristicas imaginadas pela crianca foram
mantidas, como a mecanica do elevador e plantas com
espinhos que serviriam de obstaculos no decorrer da
fase. A ideia de cobras como adversarias também foi
mantida, porém foram criados trés tipos de cobras
diferentes, cada uma com um tipo de acéo, procurando
aumentar o nivel de desafio do jogo.

O level design foi discutido e documentado,
servindo para a base da elaboracdo de um protétipo
desenvolvido com a engine Unity, o qual foi testado
junto a crianca. O teste permitiu perceber algumas falhas
na programacao e no level design. A Figura 7 apresenta
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a crianca testando a primeira versao do protétipo.

Figura 7 Teste do primeiro prototipo.

Apbds a primeira avaliagdo do protétipo, foi
requisitado a crianca que redesenhasse a segunda fase
do jogo para que ela tivesse a oportunidade de repensar
suas ideias com base no que havia sido exibido na
primeira versdéo do prototipo (Figura 8). O
acompanhamento do processo de design e a avaliagdo
do jogo em meio digital, forneceu novos elementos a
crianca para reelaborar a fase que havia projetado
anteriormente. Ela redesenhou seu projeto, incluindo o
elemento proposto pelo designer para acionar o elevador
(elemento utilizado para levar a personagem a locais
altos inacessiveis com pulos) e também refez os
caminhos alternativos do level design (Figura 9).

&
Figura 8 Fase 2 inicialmente desenhada pela crianca

Figura 9 Fase 2 redesenhada
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As etapas de teste do protétipo permitiram rever a
jogabilidade, que se encontrava dificil em alguns
trechos do jogo. O level design sofreu uma alteracdo no
seu espago Vvisto que algumas plataformas continuavam
muito distantes umas das outras dificultando a
progressdo do jogo de modo a levar o jogador a
frustragéo.

Para a arte do cenario proposto pela crianga,
buscaram-se algumas referéncias visuais e seguiu-se 0
estilo visual da personagem. Um dos aspectos
repensados foram as molas presentes no cenario
original, as quais foram estilizadas em formas de
cogumelo para corresponder ao tema visual de floresta
presente nas fases. A Figura 10 apresenta o conceito
artistico aplicado ao cenario do jogo.

Figura 10 Conceito artistico do cenario.

Para a criacdo dos inimigos procurou-se caracterizar
cada um de uma forma distinta de acordo com sua
atuacdo no jogo, para isso foram utilizadas diferentes
cores para cada um dos adversarios e foi mantido o
conceito de cobras seguindo a ideia original da crianca,
como pode-se observar na Figura 11.

Figura 11 Inimigos utilizados no jogo

Com o objetivo de passar as informagdes necessarias
para o jogador, como quantidade de vidas e pontos, foi
criadauma HUD (Heads Up Display) caracterizada com
elementos que remetem ao objetivo de resgatar as flores
durante o jogo.

Uma nova verséo do jogo foi avaliada pela crianca,
com bugs corrigidos, cenarios e HUD implementados,
além de uma segunda fase disponivel e elaborada a
partir do redesign feito pela crianga (Figura 12). O teste
permitiu verificar a qualidade do level design de ambas
as fases e se todos os bugs foram corrigidos. O feedback
da crianca em relacdo ao design das fases foi positivo
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pois, apesar da sensacdo de dificuldade em passa-las ndo
foi relatada experiéncia de frustragdo em nenhum
momento do jogo. Ainda houve problemas causados por
alguns bugs de colisdo que foram corrigidos

posteriormente.

= _ :

Figura 12 Interface in-game da fase 2

5. Avaliacao do protétipo com publico-
alvo

Com o objetivo de verificar a aceitacdo do produto
desenvolvido pelo publico-alvo, realizou-se uma
avaliacdo do jogo com um grupo de alunos do ensino
fundamental, com idades entre 7 e 9 anos, do Colégio de
Aplicagdo da Univali - CAU.

A preparacdo da oficina para avaliacdo do jogo
iniciou com o contato e autorizacéo da direcéo da escola
e autorizagdo dos pais ou responsaveis por meio do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Para
coleta de dados criou-se um questionario com perguntas
abertas e fechadas (usando a escala Likert) para que os
alunos pudessem expressar suas opinides sobre o jogo,
além de registros fotograficos, filmagens e observacées.

A avaliacdo ocorreu no periodo da tarde no
laboratdrio de informética da instituicdo e contou com a
participacdo de 23 alunos. As criangas tiveram a
oportunidade de jogar durante trinta minutos e em
seguida responder ao questionario previamente
elaborado.

Os pesquisadores observaram um grande interesse
das criancas pelo jogo, com alto indice de replay.
Alguns jogaram em duplas, de forma colaborativa.
Havia comemorag6es quando finalizadas as fases. Essas
reagdes permitiram concluir que o jogo é divertido e
imersivo.

De forma objetiva, a andlise dos questionarios
preenchidos pelas criangas permitiu uma avaliagdo
criteriosa de alguns aspectos. Com relagdo ao nivel de
dificuldade em completar o jogo, como pode-se
observar no grafico da Figura 13, 9 alunos acharam o
grau de dificuldade médio, 5 alunos acharam o jogo
dificil e 4 muito dificil. Apesar da dificuldade
encontrada, 91,3% dos alunos afirmaram terem se
divertido com o jogo, o que foi revelado pela questéo
em que a crianca expressou 0 quanto se divertiu. Desta
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forma percebe-se que apesar de algum grau de
dificuldade encontrado, 0 jogo néo se caracterizou como
frustrante e proporcionou ao jogador diversao por meio
do desafio.

De 1 a 5, o quanto vocé achou o jogo dificil?

1. Muito facil 4 17.4%
2. Facil 1 4.3%

3. Medio 9 391%

4. Dificil & 21.7%

5. Muito Dificil 4 17.4%

Figura 13 Grafico referente ao grau de dificuldade

Para entender melhor quais caracteristicas
agradaram e o que poderia ser aprimorado no jogo,
algumas questdes dissertativas foram disponibilizadas
para que as criancas expressassem suas ideias e
sugestdes. O estilo de jogo foi uma das caracteristicas
gue mais agradou pela presenca de obstaculos e
inimigos a serem derrotados, o design da personagem e
dos inimigos também foram elogiados e agradou a
maioria dos jogadores. Na fala das criangas, quando
perguntados 0 que mais gostaram no jogo:

“dos detalhes das cobras e da mulher ela tem
um cabelo irado”
“o0 que eu mas gostei foi pular no cogumelo”

Por outro lado, houve criticas em relagdo a
dificuldade de ultrapassar certos obstaculos e a curta
duracdo do power-up de invencibilidade. Também
guando questionados sobre a jogabilidade, boa parte dos
jogadores afirmaram ter tido facilidade em entender os
comandos e as regras do jogo mesmo que tenha sido
observado que durante o tempo de jogar poucos se
importaram em ler as instru¢fes. Na fala das criancas,
guando perguntados 0 que menos gostaram no jogo e o
que poderia melhorar:

“do bug das pernas que param de se mexer”
“o pulo dos espinhos”

Questionou-se se haveria interesse em uma versao
completa do jogo e em qual plataforma gostariam de
jogar, o resultado apresentou que 22 alunos (95,7%)
mostraram interesse em uma versdo completa do jogo
sendo que a maioria (77,3%) gostaria de uma versdo
para PC.

Por fim solicitaram-se sugestes do que poderia ser
implementado em uma nova versao do jogo em relacdo
as moedas que, até entdo, apenas serviam como forma
de pontuacdo. A maioria sugeriu a criacdo de uma loja
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onde os pontos poderiam ser trocados por itens que
ajudariam na progressdo do jogo, a sugestdo foi
registrada para uma possivel implementacdo em
trabalhos futuros.

Ao revelar as criangas que o jogo foi projetado com
a participacdo de uma crianga da idade delas, o grupo
mostrou-se bastante surpreso e interessado. Alguns
questionaram sobre a “ferramenta” que foi utilizada,
pois também eles gostariam de produzir um jogo.

A avaliacdo do jogo com o grupo de criangas foi uma
etapa fundamental do processo, pois permitiu um olhar
de outros jogadores e a aderéncia da proposta junto ao
publico-alvo, trazendo subsidios para a continuidade do
projeto por meio da implementacdo das demais fases
projetadas inicialmente pela crianca.

6. Conclusodes

O diferencial na aplicacdo do DP neste projeto deveu-se
a iniciativa da crianca em criar o jogo. Assim, foi
necessaria uma adaptacdo da metodologia de forma a
primeiramente analisar 0 que inspirou 0 jogo proposto
pela crianga, bem como compreender suas ideias
apresentadas por meio de desenhos, instrucfes e
explicacdes verbais.

A participacdo da crianga no processo de
desenvolvimento possibilitou o refinamento de aspectos
como o design dos personagens e das fases gracas ao
constante feedback que permitiu ao designer entender
melhor as necessidades de seu publico em rela¢do ao
jogo. O constante desenvolvimento de protétipos e a
submisséo deles para a avaliacdo da crianga foi essencial
para que isso ocorresse ja que permitiu a ela avaliar na
pratica suas ideias e as do designer.

Percebeu-se no processo a compreensdo mutua das
ideias dos participantes do projeto, sendo necessaria a
negociagao e novos arranjos com vistas a produgéo do
jogo. A construcdo do primeiro protétipo permitiu uma
percep¢do melhor de como ficaria o jogo, e gerou novos
elementos para a elaboracdo da segunda fase. 1sso se
evidenciou notadamente quando solicitado a crianga que
redesenhasse a segunda fase, a qual foi reelaborada
incluindo elementos propostos pelo designer que foram
implementados na versao digital da primeira fase.

A limitacdo da crianca em gerar novas ideias foi
sempre suprida pela intervencdo do designer em propor
novidades ao conceito original. Acredita-se que a
participagdo de mais uma crianga seria interessante, pois
possibilitaria a discussao de opinides entre elas gerando
novas ideias para o jogo.

Acredita-se que para a aplicacdo dessa metodologia
com outras criangas, caso ainda ndo exista uma proposta
para um jogo, os caminhos originais do design
participativo devam incluir o desenvolvimento de
atividades que permitam as criangas perceber como se
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da o processo de criacdo de um jogo. Isso pode ser
facilitado por oficinas de jogos digitais, com vistas a
ampliar o repertério das criangas, oficinas de
criatividade, elaboracdo de roteiros, dentre outros.

A perspectiva que se adotou foi compreender a
crianga participante do projeto como co-criadora do
jogo, e ndo somente como uma usuaria. Isso foi
evidenciado nesse projeto, pois constatou-se que Helena
se identifica com o jogo e sente-se autora. Isso foi
possivel porque suas ideias originais foram preservadas
e suas opinides respeitadas. Ela também foi capaz de
compreender as sugestdes e restricdes apresentadas pelo
designer. A negociacdo de todos esses aspectos foi a
chave para o resultado alcancado.

Conclui-se que a metodologia do DP se mostrou
eficiente no desenvolvimento do jogo digital uma vez
que foi possivel a conclusdo de um protétipo jogavel que
proporcionou entretenimento e atraiu interesse do
publico-alvo.
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