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Abstract. This paper presents a practical experience analyzing the digital game
Among Us through the lens of GC1 — New Theoretical and Methodological Ap-
proaches in Human-Computer Interaction (HCI). Conducted in an academic
setting, the activity explored how phenomena such as cooperation, deception,
and trust challenge traditional evaluation and design methods in HCI. By de-
veloping a comparative framework between the three waves of HCI and GCl,
and a critical redesign of the game, participants engaged with new perspectives
on ethics and inclusive design. The results show that GCI expands existing pa-
radigms by integrating cognitive, social, and subjective dimensions. The study
highlights the potential of digital games as spaces for theoretical and pedago-
gical experimentation in inclusive and ethically oriented HCI practices.
keywords: Human-Computer Interaction; GC1; Participatory Methods; Ethical
Design; Digital Games.

Resumo. Este artigo apresenta uma experiéncia prdtica de andlise do jogo di-
gital Among Us a luz do GCI — Novas Abordagens Tedricas e Metodologicas
da Interacdo Humano-Computador (IHC). A atividade, conduzida em con-
texto académico, buscou discutir como fendmenos como cooperacdo, engano
e confianga desafiam métodos tradicionais de andlise e avaliacdo em IHC. Por
meio da elaboragdo de um quadro comparativo entre as ondas da IHC e o GC1,
e do desenvolvimento de um redesign critico do jogo, os participantes explora-
ram novas perspectivas de design e reflexdo ética. Os resultados evidenciam
que o GCI propoe expandir paradigmas existentes, integrando dimensoes cog-
nitivas, sociais e subjetivas. O estudo reforca o potencial dos jogos digitais
como espacos de experimentagdo tedrica e pedagogica para prdticas inclusivas
e eticamente orientadas em IHC.

Palavras Chaves: Interacdo Humano-Computador; GCI1; Metodologias Parti-
cipativas; Design Etico; Jogos Digitais.

1. Introducao

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é um campo dindmico e interdisciplinar, cuja
evolugdo reflete transformacdes nas formas de compreender a relagdo entre pessoas e
tecnologia. As trés ondas histdricas da area — cognitivista, social/colaborativa e cultu-
ral/subjetiva — mostram um movimento continuo de ampliacdo de escopo, da €nfase em



desempenho e usabilidade para a consideracdo de valores, experiéncias e contextos so-
ciais [Bgdker 2006]. No Brasil, esta discussao foi sistematizada no documento Grandes
Desafios de Pesquisa em IHC no Brasil (2025-2035), que propde uma agenda de pesquisa
voltada a ética, pluralidade e inovacao metodoldgica [Pereira et al. 2024].

Apesar dos avancos tedricos, ainda persiste o desafio de traduzir essas perspecti-
vas em préticas de andlise e design capazes de lidar com fendmenos interativos comple-
xos. Em particular, as abordagens tradicionais da IHC, centradas no “usudrio médio”
e em métricas de eficiéncia, mostram-se limitadas diante de contextos sociais marca-
dos por cooperacao, conflito e subjetividade. Nesse cendrio, o GC1 — Novas Aborda-
gens Teodricas e Metodoldégicas destaca-se por propor a revisdo das bases conceituais e
o desenvolvimento de métodos mais sensiveis a diversidade, aos valores humanos e as
dindmicas sociais [da Silva Junior et al. 2024].

A escolha do jogo digital Among Us como objeto de andlise decorre de seu po-
tencial para tensionar essas fronteiras metodoldgicas. Desenvolvido pela InnerSloth e
lancado em 2018, o jogo tornou-se um fendmeno cultural durante a pandemia de COVID-
19, alcancando cerca de 60 milhdes de jogadores ativos didrios em 2020 [Hern 2020]. Sua
mecanica, baseada em colaboracdo e engano, oferece um ambiente rico para observar pro-
cessos de confianga, vigilancia e tomada de decisdo coletiva, configurando-se como um
fendmeno sociotécnico que combina relevancia cultural, potencial reflexivo e valor me-
todoldgico. Essa combinagdo o torna um caso exemplar para discutir como o GC1 pode
orientar novas formas de compreender e analisar interagdes mediadas por jogos digitais.

Neste contexto, o presente artigo tem como objetivo analisar o jogo Among Us
sob a 6tica do GC1 dos Grandes Desafios da IHC, discutindo como esse desafio contri-
bui para repensar abordagens tedricas e metodoldgicas aplicadas ao estudo de tecnologias
sociotécnicas. Assim, este estudo parte da seguinte questdao de pesquisa geral: Como o
Grande Desafio 1 (GCI) da interacdo Humano-Computador pode orientar novas abor-
dagens teoricas e metodologicas para a andlise critica de tecnologias interativas e suas
implicagdes éticas e sociais? De modo mais especifico, considerando o objeto analisado
neste trabalho, busca-se responder: De que forma os principios do GC1 se manifestam
nas dindmicas de cooperagdo, engano e confianca presentes no jogo online colaborativo
Among Us, e como podem inspirar propostas de redesign ético e inclusivo?

A partir destas questdes, o estudo organiza-se em duas etapas complementares: (1)
a elaboracao de um quadro comparativo entre as ondas da IHC e o GC1, e (2) o exercicio
de redesign critico do jogo Among us como pratica pedagdgica e reflexiva. Essas etapas
foram definidas de modo a responder a questdo proposta, permitindo observar, na pratica,
como os principios do GC1 podem ser aplicados a analise de uma tecnologia interativa e
a reformulagao ética de suas interagdes.

2. Fundamentacao Teérica

A trajetoria da Interagdo Humano-Computador (IHC) pode ser compreendida por meio
do modelo das ondas, que descreve a evolugao historica da area. Na primeira onda, o foco
esteve na usabilidade e no desempenho de sistemas interativos, sustentados por aborda-
gens cognitivistas voltadas a eficiéncia e a redugdo de erros. A segunda onda deslocou
o olhar para o trabalho coletivo e para as comunidades de pratica, destacando teorias
como a cogni¢do distribuida e a acdo situada. J4 a terceira onda ampliou o escopo de



investigacdo, incorporando aspectos culturais, emocionais e subjetivos da experiéncia,
além de dimensdes estéticas e sociais da interagdo [Bgdker 2006].

No contexto brasileiro, estas discussoes foram sistematizadas no documento Gran-
des Desafios de Pesquisa em ITHC no Brasil (2025-2035), que propde uma agenda de
pesquisa voltada a ética, pluralidade e inovacdo metodoldgica [Pereira et al. 2024]. En-
tre os sete desafios apresentados, o GC1 — Novas Abordagens Tedricas e Metodologicas
destaca-se por reconhecer que as abordagens tradicionais, centradas em tarefas e usabili-
dade, sdo insuficientes para compreender fenomenos sociotécnicos complexos. Esse de-
safio propde revisitar as bases epistemologicas da drea e estimular a criagdo de métodos e
técnicas de investigacdo mais sensiveis a diversidade, aos valores humanos e as dimensdes
culturais e subjetivas da experiéncia [da Silva Junior et al. 2024].

Neste cendrio, os jogos digitais oferecem um campo fértil para a andlise critica.
Além de constituirem formas centrais de entretenimento, configuram ambientes de
interacdo social que permitem observar dindmicas de cooperacdo, conflito, confianca
e engano, em didlogo com os desafios éticos e socioculturais descritos nos GCs. O
jogo Among Us é exemplar nesse sentido, pois articula colaboragdo e engano em uma
mecanica simples e amplamente difundida, servindo de recurso didético para reflexdao
sobre a pratica em THC.

Esta reflexdo torna-se ainda mais relevante quando articulada ao contexto brasi-
leiro. A pesquisa TIC Kids Online Brasil 2024 mostra que 93% das criancas e adolescen-
tes de 9 a 17 anos utilizam a internet, e 88% jogam online, evidenciando a centralidade dos
jogos digitais como pratica cultural. Contudo, os dados também revelam que 29% viven-
ciaram situagdes ofensivas ou discriminatorias e que 30% tiveram contato com desconhe-
cidos online, dos quais 9% especificamente em sites de jogos. Além disso, 24% relatam
sinais de uso excessivo, como impacto no sono e no convivio social [CETIC.br 2024].
Esses indicadores evidenciam que, embora os jogos digitais configurem espacos de
aprendizagem e sociabilidade, também apresentam riscos éticos e barreiras de acessi-
bilidade que precisam ser considerados. Essa ambivaléncia € ressaltada por Granic et
al.(2014), ao destacarem que os jogos digitais, além de espacos de entretenimento, fun-
cionam como laboratérios sociais que espelham comportamentos, valores e relacdes de
poder, oferecendo beneficios cognitivos e sociais, mas também desafios éticos e de bem-
estar. Sua analise demanda métodos que combinem observagdo empirica e reflexdo ética,
em sintonia com as abordagens participativas e socialmente conscientes discutidas por
[Baranauskas et al. 2008]. O estudo de jogos como Among Us desafia os paradigmas
classicos da THC ao exigir abordagens capazes de captar dinamicas de confianca, per-
suasdo e conflito moral, aspectos que nao se reduzem a métricas de desempenho, mas en-
volvem experiéncias intersubjetivas e culturais [Granic et al. 2014, Sparrow et al. 2021].

A literatura internacional também refor¢a essas preocupagdes. Pesquisas so-
bre jogos digitais apontam tanto beneficios cognitivos e sociais quanto riscos de ex-
clusdo, assédio e comportamento téxico [Granic et al. 2014, Sparrow et al. 2021]. Tais
fendmenos revelam a complexidade de analisar intera¢des mediadas por jogos e reforcam
a necessidade de abordagens metodoldgicas que integrem é€tica, contexto e diversidade.
Estudos recentes destacam ainda a importancia de praticas de design participativo e social-
mente consciente, que envolvam comunidades diversas no processo de criacdo e avaliacao
de tecnologias [Baranauskas et al. 2008, Piedade et al. 2023].



Desta forma, a fundamentacao tedrica deste trabalho articula a evolug¢ao das ondas
da IHC, o papel do GC1 e as discussdes contemporaneas sobre jogos digitais, ética e
inclusdo. Esse arcabougo sustenta a andlise de Among Us nao apenas como um produto
cultural, mas como um espaco interativo que desafia as fronteiras metodoldgicas da THC
e estimula novas formas de compreender as relacdes entre humanos e tecnologias.

3. Metodologia

Este estudo configura-se como um relato de experiéncia de cardter exploratério, desenvol-
vido no contexto de atividades da disciplina de Tépicos Avangados em Interacdo Humano-
Computador do Mestrado em Computacao Aplicada da UFMT. A pesquisa exploratoria
busca proporcionar maior familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito e fa-
vorecendo a formulacdo de hipéteses [Gil 2019] . Nesse caso, o processo metodologico
teve inicio a partir de uma atividade prética proposta, que convidaram os estudantes a
analisarem diferentes tecnologias e/ou sistemas sob a 6tica dos Grandes Desafios da IHC.

Para viabilizar a dindmica, a turma foi organizada em trés grupos de trabalho,
cada um responsavel por desenvolver andlises colaborativas e discutir diferentes pers-
pectivas sobre uma tecnologia e/ou sistema. A proposta inicial partiu de um referencial
tedrico prévio, centrado nas ondas da IHC [Bgdker 2006] e nos Grandes Desafios da drea
[Pereira et al. 2024]. Coube aos estudantes, ao longo das etapas, aprofundar essa base
conceitual por meio da busca de literatura complementar e da incorporagdo de novos con-
ceitos, em didlogo constante com os achados praticos e as reflexdes coletivas.

Esta atividade foi desenvolvida exclusivamente no contexto da disciplina, como
atividade de aprendizagem e reflexdo tedrica. Nao houve coleta de dados empiricos, nem
participacdo de sujeitos externos. O grupo atuou como equipe de anélise e redesign con-
ceitual, com base na observacao direta do jogo e nas discussdes em sala de aula. Por esse
motivo, nao se aplicam procedimentos formais de amostragem, consentimento ou andlise
estatistica, mas sim uma abordagem educacional e exploratoria centrada na aplicacdo
pratica dos conceitos do GC1.

Para a conducdo da experiéncia, o percurso metodolégico foi composto por trés
eixos principais:

1. Analise conceitual — comparacio entre as ondas da IHC e o GCl1, a fim de mapear
como abordagens classicas (centradas em tarefas e eficiéncia) podem ser amplia-
das para incluir dimensdes éticas e sociais.

2. Redesign critico — exercicio pratico de reinterpretagao das interacdes no jogo,
incorporando valores humanos e principios de acessibilidade e inclusdo, em con-
sonancia com as diretrizes do GCI1.

3. Sintese colaborativa — consolidagdo dos achados e produgdo de quadros e
protétipos reflexivos, utilizando metodologias participativas e ferramentas digi-
tais. Este eixo ocorreu durante toda a realiza¢ao da experi€ncia.

O desenvolvimento das atividades contou com o apoio de ferramentas digitais co-
laborativas e de inteligéncia artificial. O Miro foi utilizado para a construcao visual de
quadros, equanto o Google Docs serviu para o registro e a escrita coletiva. De forma
complementar, o ChatGPT (OpenAl) auxiliou em tarefas de traducdo, revisao linguistica
e correcao ortogrifica, e o NotebookLM (Google Research) foi empregado na andlise



preliminar de artigos, atuando na identificacdo de trechos relevantes e termos-chave re-
lacionados ao tema, sempre sob a supervisdo dos autores. O uso dessas ferramentas foi
orientado por principios de transparéncia ética, assegurando clareza quanto as estratégias
metodoldgicas adotadas.

A metodologia adotada ilustra, portanto, o espirito do GC1 ao integrar reflexao
tedrica, prética critica e colaboragdo interdisciplinar. Mais do que aplicar técnicas tra-
dicionais de andlise, o estudo buscou experimentar modos emergentes de investigacao
em IHC, conectando a experiéncia dos participantes com discussdes sobre design ético,
empatia e inclusdo em ambientes digitais.

4. Resultados

Os resultados desta experi€ncia estdo organizados em duas etapas principais, alinhadas ao
GC1 — Novas Abordagens Teoricas e Metodoldgicas. A primeira consiste na elaboragao
de um quadro comparativo entre as ondas da IHC e o GC1, enquanto a segunda corres-
ponde ao exercicio de redesign critico do jogo Among Us como prética pedagdgica e
reflexiva.

4.1. Etapa 1 - Quadro comparativo (Ondas x GC1)

A primeira etapa teve como objetivo relacionar as trés ondas da IHC ao GC1 — Novas
Abordagens Tedricas e Metodoldgicas, de modo a compreender como esse desafio amplia
os paradigmas existentes. Para isso, o grupo elaborou um quadro comparativo estruturado
em quatro colunas — correspondentes as trés ondas da IHC e ao GC1 na préatica— e cinco
linhas teméticas: foco tedrico, exemplos de sistemas, métodos de design e avaliagdo,
implicagdes éticas e conexdo com o GC1. Como apresentado na Figura 1, esse quadro
sintetiza essas dimensoes e orienta a etapa seguinte da anélise.

* ‘Quadro Colaborativo -
Grande Desafio 01(IHC)

Primeira Onda (IHM - anos 70-80)

avaliagdo e design

9 . Sem discussdo ética Primeiras preocupagdes:

4. Implicagées aprofundadas: apenas comunicagdo em grupo,

éticas garantir que comandos tempo de uso prolongada
funcionassem sem erro. e fair play em LAN.

5. Conexdo com
GC1(como esse GC1 mostra que focar s6

5 em eficiéncia (comandos)
GC amplia ou no capta a esséncia

repensa esse social do jogo.
t paradigma)
S X [

Figura 1. Quadro Comparativo

O quadro elaborado guiou a andlise do jogo Among Us, realizada de forma co-
laborativa entre os integrantes do grupo. Cada participante jogou e observou partidas



coletivas, explorando as dindmicas do jogo para discutir como cada paradigma da THC
compreenderia a interagdo, o design e os aspectos éticos envolvidos. Na primeira onda,
o jogo foi interpretado sob uma Otica cognitivista, centrada em eficiéncia e reducdo de
erros, como se fosse um sistema textual de tarefas rdpidas e sem didlogo. Na segunda
onda, o foco deslocou-se para o trabalho em grupo e para a experiéncia colaborativa —
o jogo foi analisado como um ambiente de interacdo e negociacdo social, com €énfase na
clareza de comandos, tempo de resposta e equilibrio entre os jogadores. J4 na terceira
onda, o olhar recaiu sobre a experiéncia subjetiva, as emocoes e a constru¢cdo de sentido:
emergiram temas como confianga, engano, tensdo e cooperagdo, além de preocupacdes
com toxicidade e acesso de publicos vulneraveis.

Estas dinamicas de confianca, engano, tensdo e cooperacao podem ser observa-
das, por exemplo, nas reunides de votag¢do, quando um jogador € acusado injustamente e
precisa argumentar para recuperar a confianga do grupo — um momento que evidencia
dilemas éticos e sociais. Situagdes em que o impostor simula cooperacao revelam o papel
da empatia e da leitura social nas interacdes, enquanto o isolamento de certos jogadores
nas discussoes ilustra tensoes de poder e pertencimento que emergem do proprio design
do jogo.

Sob a ética do GC1, estas diferentes interpretacdes revelam que as interacdes em
Among Us extrapolam os limites funcionais do sistema, configurando-se como espacos
de construcdo coletiva de sentido. A dindmica de confianca e engano, central no jogo,
evidencia dimensodes subjetivas e éticas da experiéncia interativa que desafiam modelos
tradicionais de avaliacdo baseados apenas em desempenho ou usabilidade. O préprio ato
de deliberar em grupo — decidir quem € impostor ou quem deve ser expulso — materi-
aliza préticas sociais e morais que refletem valores, negociacdes e conflitos presentes nas
interacoes humanas mediadas pela tecnologia.

Na coluna GC1 na prética, o grupo sintetizou como esse desafio propde integrar
as trés perspectivas anteriores, incorporando abordagens fenomenoldgicas e participati-
vas. A andlise destacou a necessidade de investigar emogdes, diversidade e ética nas
interacoes, superando o foco no “usudrio médio” e reconhecendo o jogo como espago de
aprendizagem social e empatia.

Ao considerar estes elementos, 0 GC1 contribui para ampliar o olhar sobre os jo-
gos digitais, compreendendo-os nio apenas como artefatos de entretenimento, mas como
ambientes metodologicos férteis para investigar emocoes, valores e formas de engaja-
mento social. Assim, a andlise critica proposta permite compreender o jogo Among Us
como um laboratério de reflexao sobre ética, diversidade e participacdo — temas centrais
as novas abordagens tedricas e metodoldgicas defendidas pelo GC1.

Em sintese, o quadro mostrou que o GC1 nao substitui as ondas anteriores, mas
as expande ao propor métodos hibridos que conciliam cognicao, contexto social e subje-
tividade, articulando-os com valores humanos e responsabilidade ética no design.

4.2. Etapa 2 - Redesign Critico do Fluxo de Discussao e Votacao

O redesign proposto inicialmente foi estruturado em trés momentos (discussdo, votacio e
feedback), mas na prototipagdo pratica esses elementos foram integrados em uma tnica
tela interativa, construida em HTML/CSS/JS. O simulador desenvolvido combina funcio-
nalidades de comunicagdo, votagdo e retorno de resultados, buscando traduzir principios



do GC1 em uma experiéncia mais inclusiva e ética. A Figura 2 ilustra o protdtipo resul-
tante, no qual essas funcionalidades foram integradas em uma tnica interface. Entre as
funcionalidades implementadas destacam-se:

Chat com frases rapidas e icones visuais, favorecendo acessibilidade cognitiva
e participacdo de jogadores que encontram barreiras de escrita.

Filtro de linguagem abusiva e mensagens de lembrete, como “Respeite todos os
jogadores — jogamos juntos”, para promover interagdes respeitosas.

Timer visual com barra de tempo e opcio de “tempo extra’ decidido coletiva-
mente, incentivando a cooperagao.

Botao de narracao, simulando acessibilidade auditiva/cognitiva.

Indicador de participacao mostrando quantos jogadores ja votaram, refor¢cando
a transparéncia do processo.

Feedback pés-votacao em modal, que além do resultado tradicional (ejecdo ou
empate), exibe reforcos positivos como “Jogador X trouxe o argumento mais
claro” e “80% dos jogadores participaram da discussdo” .

Queméo
impostor??? i
X :&Mo\:ﬁ;mﬂ-mm-m

) Vermelho

© ViX perto do corpo. @ Eu estava fazendo tarefa

Onde? 9 Shhhh, vamos votar

Respeite todos os jogadores - jogamos juntos.

Votos Recebidos:

(@) Amareto Participagdo na Votagdo:

ABSTER-SE

Figura 2. Redesign Critico

O resultado deste redesign evidencia os principios do GC1 em relacdo a:

* Inclusao — ao permitir diferentes modos de participacao.
* Etica — ao incorporar mecanismos de moderagao e incentivo ao respeito.
* Subjetividade — ao valorizar a experiéncia e o clima social, ndo apenas o resul-

tado técnico do jogo.

Neste sentido, o redesign ndo apenas aplica o GC1 como referéncia metodologica,

mas o concretiza como prética reflexiva. Cada elemento da interface foi pensado para tra-
duzir valores éticos em decisdes de design, promovendo uma experiéncia que incentiva o
didlogo e a empatia entre os jogadores. Assim, o processo de criagdo do protétipo eviden-
cia como o GC1 pode orientar metodologias participativas que consideram as dimensdes
sociais e afetivas da interacdo, fortalecendo a conexao entre teoria e pratica no campo da

IHC.



Por fim, esta prética reflexiva, demonstrou que o Among Us pode ser reinterpre-
tado como ambiente experimental para investigacdo metodoldgica, capaz de inspirar no-
vas formas de andlise, avaliagdo e criacdo em IHC.

5. Discussao

Os resultados obtidos nas atividades evidenciam como o GC1 — Novas Abordagens
Tedricas e Metodoldgicas amplia o campo da IHC ao propor a integragao entre para-
digmas cléssicos e perspectivas criticas e situadas. A andlise do Among Us a luz desse
desafio demonstrou que as trés ondas da IHC continuam relevantes, mas insuficientes para
compreender fendmenos complexos como cooperagdo, engano e confianca em ambientes
digitais [Bgdker 2006]. O GCI1 convida a combinacao de métodos empiricos, reflexivos
e participativos que considerem também as dimensdes sociais, éticas e emocionais da
interacao [Pereira et al. 2024, da Silva Junior et al. 2024].

A Etapa 1, dedicada ao quadro comparativo entre as ondas e o GCI1, mos-
trou na pratica como o paradigma da usabilidade evolui para abordagens centradas na
experiéncia e na significacdo. O exercicio evidenciou a importincia de reconhecer o
“usudrio” como sujeito inserido em contextos sociais e culturais diversos, reforcando o
GC1 na expansio de métodos com abordagens fenomenoldgicas, criticas e participativas
[Baranauskas et al. 2008, da Silva Junior et al. 2024]. Esse avanco implica compreender
design e avaliagdo como praticas éticas que consideram valores humanos e impacto social.

A Etapa 2, o exercicio de redesign critico do fluxo de discussdo e votagdo, tra-
duziu concretamente os principios do GC1. Ao propor elementos como chat acessivel,
filtros de linguagem, feedbacks positivos e recursos de narragdo, o grupo incorporou va-
lores éticos e inclusivos a experiéncia de jogo, aproximando o design de um processo
reflexivo e humanizado. Essa prética estd alinhada as perspectivas de design social-
mente consciente e metodologias participativas, nas quais o envolvimento dos partici-
pantes e a sensibilidade aos contextos de uso tornam-se centrais para a concepcao de
tecnologias [Baranauskas et al. 2008]. Além disso, refor¢a o argumento de que os jo-
gos digitais, quando analisados sob a 6tica da IHC, constituem ambientes legitimos para
experimentacdo metodologica e reflexdo ética [Piedade et al. 2023].

De modo mais amplo, o caso do Among Us revela que a analise de jogos digitais
requer métodos que transcendam métricas objetivas de eficiéncia, convidando a IHC a
incorporar abordagens que contemplem aspectos de subjetividade, emog¢ao e moralidade.
Essa mudanca de foco ressoa com os debates sobre ética e bem-estar no uso de tecnologias
[Granic et al. 2014, Sparrow et al. 2021], refor¢cando a necessidade de investigagdes que
combinem avaliacdo empirica com reflexdo critica. Assim, o Among Us se mostra um
terreno fértil para observar como interagdes mediadas por desconfianga, cooperagdo e
persuasdo desafiam os limites da teoria e dos métodos da area.

Por fim, os achados apontam que o GC1 ndo propde o abandono dos paradig-
mas anteriores, mas sua expansdo. Ao articular dimensdes cognitivas, sociais € subje-
tivas, ele oferece um quadro tedrico capaz de abarcar fendmenos emergentes da cultura
digital contemporanea, como a sociabilidade mediada por jogos e plataformas colabora-
tivas. Esse movimento se alinha a literatura sobre participagcdo e inclusdo em contextos
interativos [Baranauskas et al. 2008, Piedade et al. 2023], consolidando o GC1 como um
eixo estratégico para o avango da IHC. O Among Us emerge como objeto metodologico



para préticas criticas e éticas de design, reafirmando o potencial dos jogos digitais como
espacos de aprendizagem e reflexao.

Em sintese, as analises realizadas permitem responder as questdes propostas neste
estudo. No plano tedrico e metodoldgico, observou-se que o GC1 orienta novas formas
de compreender e investigar as interacoes em IHC, promovendo a integracdo entre para-
digmas cognitivos, sociais e fenomenoldgicos e estimulando abordagens mais criticas, si-
tuadas e participativas. No plano prético, as dinamicas de cooperagdo, engano e confiancga
analisadas em Among Us demonstraram como os principios do GC1 podem inspirar es-
tratégias de redesign ético e inclusivo, articulando valores humanos, empatia e responsa-
bilidade social no design de jogos digitais.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

A andlise do jogo Among Us sob a 6tica do GC1 — Novas Abordagens Tedricas e Me-
todoldgicas evidenciou o potencial dos jogos digitais como instrumentos de reflexao
critica na area de IHC. O estudo demonstrou que fendmenos como cooperagdo, engano
e confianca demandam abordagens que superem métricas tradicionais de usabilidade, in-
corporando dimensdes éticas, emocionais e socioculturais. As atividades realizadas mos-
traram, ainda, que o GC1 niao busca substituir os paradigmas anteriores, mas expandi-los,
promovendo o didlogo entre métodos cognitivistas, sociais e fenomenoldgicos, orientados
por valores humanos e pela inclusao.

O redesign critico desenvolvido pelos participantes sintetizou essa ampliacdo me-
todoldgica ao propor solugdes interativas que traduzem empatia, respeito e acessibilidade.
Essa experiéncia reforca a importancia do GC1 como eixo de inovagdo tedrica, aproxi-
mando o ensino de IHC de contextos concretos e socialmente relevantes.

Reconhece-se, contudo, que o exercicio possui limitagdes decorrentes de seu
carater exploratdrio e educativo: os resultados refletem interpretagdes construidas em um
ambiente académico, sem validagdo empirica ampla com diferentes perfis de usudrios.
Além disso, nao foram aplicados instrumentos formais de avaliacdo que permitissem men-
surar o impacto das modificagdes na experiéncia de jogo. Essa auséncia reflete o carater
exploratério da atividade, centrada na reflex@o critica e na experimentacdo conceitual.
A definicao de métricas futuras representa oportunidade para validar empiricamente as
contribui¢des do redesign

Apesar de seu carater inovador, o GC1 também apresenta desafios de aplicacao
que merecem ser reconhecidos. O documento enfatiza que a ado¢do de novas abordagens
tedricas e metodoldgicas ainda ocorre de forma fragmentada e desigual, exigindo maior
integracdo entre comunidades cientificas e praticas de design. Além disso, a complexi-
dade conceitual e a auséncia de diretrizes consolidadas dificultam sua operacionaliza¢ao
empirica, especialmente quando se busca conciliar paradigmas distintos, como o cog-
nitivista e o fenomenoldgico. O avango de suas propostas depende de um amadureci-
mento metodoldgico interdisciplinar, capaz de traduzir seus principios em instrumentos
de andlise e avalia¢ao mais sistematicos. Reconhecer essas limita¢cdes nao diminui sua re-
levancia — ao contrério, reforca o GC1 como um catalisador de reflexao epistemoldgica
e de inovacao responsavel no campo da THC

Ao retomar as questoes de pesquisa, conclui-se que o0 GC1 oferece um referencial
robusto tanto para repensar abordagens tedricas e metodoldgicas na IHC quanto para ori-



entar praticas éticas e inclusivas de design. A andlise do jogo Among Us evidenciou, de
forma pratica, como os principios do GC1 se manifestam nas dinamicas de cooperacao,
engano e confianca, e como podem inspirar solu¢des que ampliam a sensibilidade ética, a
acessibilidade e a diversidade nas interacdes mediadas por tecnologia.

Desta forma, o trabalho contribui como uma reflexao formativa sobre o papel do
GC1 na IHC contemporanea e como um convite a novas pesquisas que integrem teoria,
pratica e ética no estudo de jogos digitais e outras tecnologias emergentes.
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