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Visao geral
Contexto

O gue é co-criacao?

Quem sao os parceiros 'co' no processo?
Quando no processo de design os co-criadores estariam envolvidos?
Quais os beneficios?

Qual é a evidéncia para isso funcionar?

Emilio como um estudo de caso

Nosso processo de co-criacao e nossas aspiracoes
ContribuicOes diretas e indiretas de coprodutores

Impacto do design e conteddo de Emilio como uma intervencao

Reflexdes sobre melhorar o processo



O que é co-criacao? - Terminologia
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O que é co-criacao? — A ambicao

Melhorar
a eficacia

Empodera Aumentar a
mento de atratividade

Usuarios de um
finais produto

Oportunidade
Aumentar a para

escalabilidade crescimento
pos-traumatico




Prestacao de servigos —
usuarios de servicos
(especialistas por
experiéncia)

Profissionais Intervencdes/politicas
interessados de publicas

: .dl‘ferenteAs : Pessoas da populagao
disciplinas/agéncias de usuarios finais




Em que ponto do processo envolver co-criadores
no projeto ou intervencoes/servicos?

Especialistas por D : : : : Os co-criadores sao
A As experiéncias dos Co-criadores informam Co-criadores avaliam a .
experiéncia sao os fundamentais para a

ot usuarios finais informam as iteracoes intervencao . = .
instigadores da nova o ¢ . ¢ divulgacdo/implantagdo
; " o projeto inicial subsequentes /servico/produto : .
intervencao da intervencao




Natureza do insumo de co-criacao




Brazil

Processo de Co-criacao do Emilio @iz

in three

Entrevistas com
meninos/ jovens

Analise por Os designers
designers de jogos criaram o script
e pesquisadores inicial

GruApo_de Feedback de
referéncia de especialistas—a

usuarios finais partir da revisGes
de literatura




Grupo de referéncia de usuarios finais

Foram convidados 36 adolescentes e jovens entre 14 e 18 anos, 24 homens e
12 mulheres. Foram 3 grupos com 6 membros cada, portanto 18 pessoas no
total, em cada cidade: Brasilia/DF e Londrina/PR.

O grupo 1 foi composto por meninos que participaram da pesquisa qualitativa
anterior.

Grupo 2 foi composto por meninos que nao tinham sido previamente
entrevistados ou envolvidos nos grupos focais

Grupo 3 foi composto por meninas



Impactos diretos na intervencao

Entrevistas e grupos focais com meninos - eles comentaram sobre a
auséncia das meninas da pesquisa e sentiram que deveriam ser
incluidas.

Por isso, recrutamos um grupo de meninas em Londrina e Brasilia
para participar dos grupos de referéncia do usuario final



* Grupo de referéncia do usuario 1

* A) destacou a relativa auséncia de adultos e descreveu que isso nao seria um
cenario real de vida em sua faixa etaria

e Adultos foram incluidos no enredo e cenas do jogo — isso foi comentado no 22 grupo de
referéncia e descrito como sendo mais natural.

* B) alguns dos jovens observaram que os pais também poderiam se beneficiar
do jogo, pois isso pode ajuda-los a conversar com seus filhos sobre intimidade
sexual de uma maneira apropriada

* Reconhecimento da necessidade de produzir um folheto para pais de criancas em escolas
gue implementam o jogo para que eles possam apoiar a aprendizagem de seus filhos e
antecipar quaisquer perguntas. Informacdes para os pais, no contexto da prevencao
baseadas nas escolas primarias, tém demonstrado aumentar a eficacia dos programas para
prevenir a CSA (Kenny et al., 2008; Aposta, proxima) e bullying e assédio (Spears et al.

2021).



* Grupo de referéncia do usuario 2:

* A) alguns dos jovens comentaram sobre a dificuldade de jogar o primeiro
mini-jogo que esta incorporado no jogo principal — comentarios relacionados
a velocidade de respostas necessaria para completar o jogo e a dificuldade
em distinguir entre os diferentes itens alimentares.

 Como resultado, os icones do minigame foram refeitos para serem mais claros e intuitivos,
enquanto a dificuldade foi equilibrada com base no feedback recebido.

* B) houve pedidos para estimulos de audio durante o jogo, por exemplo,
musica de fundo

* Musica de fundo foi colocada em todas as areas do jogo — embora isso tenha sido
planejado, a escolha d musica foi vista como prioridade a partir do feedback recebido



C) Cena — algumas sugestoes para ter um ‘predador’ visivel perseguindo Ana

N3ao é pratico - esperamos que a cena se encaixe com o contexto de outras cenas ao seu
redor

D) Quando opcoes para diferentes respostas verbais sao dadas para o jogador
escolher — estas sao muitas vezes muito semelhantes umas as outras

Algumas opc¢oes de dialogo foram removidas para criar uma experiéncia de jogabilidade
mais agradavel.

E) Uma sugestao para instrucoes para a jogabilidade

Isso foi agora implementado com instrucdes completas para o jogador nos estagios iniciais
do jogo para entendimento de com como jogar.



Parte do dialogo soa um pouco formal demais — prejudica o realism do jogo

Possivelmente um problema de traducao — nao podemos verificar até o 32 Grupo de
Usuarios — a versao em inglés € muito informal

G) A cena do lago parece um pouco ‘vazia’

O lago foi totalmente reformulado, pois foi identificado como o ambiente mais fraco do
grupo ref. Agora é mais natural e cheio de folhagens.



Impacto indireto na intervencao

* Grupo de referéncia do usuario final 1

* A) senso muito dominante de identificacao de género — meninas sendo
referidas a um emocional fraco e vulneravel e meninos como sendo os

protetores e vingadores.

 Uma das atividades da sala de aula no Guia dos Facilitadores precisara explorar normas e
diferencas de género; ainda, considerar como isso aumenta o risco de abuso sexual online

contra meninas e as implicacdes que isso pode ter para como 0s meninos, como vitimas,
sao percebidos

* B) Expectativa de que os adultos nao apoiariam adolescentes vitimas de
abuso online

* |sso precisa ser considerado como parte da busca de ajuda em atividades de sala de aula



* Grupo de referéncia do usuario final 2: Nas notas das sessoes, ficou evidente
gue os jovens achavam dificil entender o que viam como a passividade da
vitima e sua nao busca de ajuda

* Em vez de ser algo que precisa mudar no jogo, reconhecemos que entender o
comportamento da vitima é uma area que precisamos cobrir mais
extensivamente nas atividades de aprendizagem que estarao no Guia dos
Facilitadores.

* E essa falta de compreensdo que alimenta a culpabilidade das vitimas, que se

internaliza e, portanto, torna ainda mais dificil para as vitimas procurarem ajuda. E
esse ciclo que vamos tentar desafiar em pelo menos uma das atividades.



Conclusoes

* O processo de co-criacao € demorado e podeser frustrante — nem todos
podem ter suas ideias consideradas ©

* O processo de co-criacao ao projetar uma intervencao preventiva € muito
diferente da co-criacao de um servico ou politica que esta sendo solicitado
por (potenciais)usuarios de servicos ou orgaos diretamente afetados pela
politica. Aqui, tanto as entradas passivas (indiretas) quanto ativas (diretas) de

jovens como provaveis usuarios finais informaram o desenvolvimento deste
jogo e o guia dos facilitadores que acompanha

* O processo ainda nao esta completo — ainda nao temos a terceira onda de
grupos de referéncia de usuarios finais e coletaremos dados de resultados e
experienciais nos proximos meses ... fique atento para atualizacoes!
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