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Descrição 
O Design Participativo consiste na democratização do processo de construção de uma solução por meio 

do envolvimento tanto dos designers, pesquisadores e desenvolvedores, quanto dos potenciais usuários. A 

participação dos futuros usuários pode se dar em diversas etapas: desde a concepção da solução até a validação e 

teste, passando mesmo pela construção da solução. Para tanto, o design participativo faz uso de diversas 

abordagens, todas permeadas pelos valores da Democracia Participativa e da Democracia Direta. Na verdade, o 

Design Participativo tem origem mesmo nessas formas de Democracia, em experiências de gestão e poder local 

onde os moradores de determinados municípios de países do Norte da Europa definem, junto com gestores 

públicos, engenheiros e arquitetos, como se darão as obras públicas. O Design Participativo também tem origem 

no mundo do trabalho, mais especificamente nas práticas dos sindicatos organizados pela base, onde os 

trabalhadores e trabalhadores tomam decisões por meio de um amplo processo de debate e diálogo. 

De acordo com Paulo Freire, o processo de ensino-aprendizagem deve emergir de uma interação dialógica 

entre educador e educandos, onde o educador aprende enquanto ensina e os educandos ensinam enquanto 

aprendem. Nesse processo, os saberes de cada agente envolvido devem ser considerados. Para isso, essa relação 

dialógica entre educadores e educandos deve ser mediada pelo afeto. Essas relações de afeto podem ser 

facilitadas por meio de jogos e dinâmicas sociais. Para a Educação Popular, esse jogos e dinâmicas podem ser 

utilizados para incrementar a participação dos educandos na construção do conhecimento, e esse conhecimento 

construído dialogicamente reflete as relações de afeto envolvidas.  

Dessa forma, é possível conjugar Educação Popular e Design Participativo para construir jogos digitais de 

forma democrática, onde os pesquisadores e desenvolvedores interajam com os potenciais usuários, respeitando 

seus saberes, ensinando e aprendendo com eles, no esforço conjunto para construir roteiros, personagens, 

cenários, músicas, peças de design e mecânicas de jogo. Contudo, a produção dessas partes integrantes de uma 

produção lúdica pode ser prejudicada quando os reais sentimentos por parte de usuários e desenvolvedores não 

sejam manifestados, o que pode levar a erros quando desenvolvedores e usuários não construíram ainda uma 

relação suficientemente firme de confiança. Dessa forma, o reconhecimento automático de emoções, feito de 

forma voluntária por parte dos entes envolvidos, pode contribuir para que se tenha processos mais precisos de 

validação e teste das soluções. 

Neste trabalho o principal objetivo é construir uma metodologia de game design participativo que inclua, 

nas etapas de acompanhamento, validação e teste, o uso voluntário de reconhecimento automático de emoções a 

partir de gravações de áudio e de vídeo. Para tanto, o candidato deverá levantar o estado da arte da área de 

reconhecimento de emoções, construir uma nova arquitetura para reconhecimento de emoções em áudio e vídeo, 

utilizando bases de dados públicas, e depois aplicar essa arquitetura a um estudo de caso real, voltado à 

construção de um jogo sério para ensino de um determinado tema a um segmento bastante específico a ser 

definido, buscando otimizar o engajamento dos sujeitos envolvidos e a diversão do jogo produzido. 
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