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Abstract. The Cuca Fresca memory game was developed for healthcare
professionals to personalize care for children with physical and cognitive
disabilities. This paper presents an analysis of the results from this game
redesign activities, in which the Socially Aware Design artifacts were used in
two workshops to create a new version of the game, which would be adaptable
and usable as an educational tool in brazilian schools. In this analysis, we
discuss whether the adaptation requirements produced in the workshops meet
the needs of stakeholders so that a wide diversity of players can play the new
version of the game.

Resumo. O jogo da memoria Cuca Fresca foi desenvolvido para profissionais
de satide personalizarem o atendimento a criancas com deficiéncias fisicas e
cognitivas. Este artigo apresenta a andlise dos resultados de atividades de
redesign desse jogo, no qual foram utilizados artefatos do Design Socialmente
Consciente em dois workshops para a criagdo de uma nova versdo do jogo,
que fosse adaptdvel e utilizavel como ferramenta educacional em escolas de
todo o Brasil. Nesta andlise, discutimos se os requisitos de adaptacdo
identificados atendem as necessidades das partes interessadas para que a
nova versao do jogo seja jogdvel por uma ampla diversidade de jogadores.

1. Introducao

O jogo da memoria Cuca Fresca foi desenvolvido como uma ferramenta adaptavel para
uso por profissionais de satide no atendimento a criancas com defici€ncias fisicas e
cognitivas, visando estimular aspectos como atencdo, memoria € concentraciao
[Carvalho et al. 2022]. Disponivel para computadores com sistema operacional Windows
e dispositivos moveis Android, o diferencial do jogo Cuca Fresca em relagdo a outros
jogos da memoria reside em sua capacidade de adaptacdo. O jogo permite que um
profissional configure temporizadores, 4udios, temas de jogo, e até crie temas
personalizados, como cartas com fotos de membros da familia, por exemplo.

O conceito chave do jogo Cuca Fresca é, portanto, a adaptacdo, que se refere a
capacidade do jogo de ser configurado, customizado ou estendido para atender as
necessidades e caracteristicas de seus usudrios [Oppermann 1994]. Em um mapeamento
sistemdtico da literatura em adaptacdo [Carvalho et al. 2024], foi identificada a
importincia da adaptacdo em jogos e a necessidade de identificar aspectos sociotécnicos
em torno da adaptacdo, como questdes socioculturais e econdmicas que restringem o
acesso de jogadores a um jogo.



Um jogo da memoéria como o Cuca Fresca pode ser considerado "simples" em
suas mecanicas, porém na sua versdo atual ele ja contém funcionalidades projetadas
para atender as necessidades de um publico especifico em um contexto especifico.
Decidimos entdo investigar quais requisitos deveriam ser considerados em um eventual
redesign do jogo para tornd-lo o mais adaptavel possivel. Assim, definimos um cenario
ficticio: o jogo serd adotado pelo MEC (Ministério da Educagdo) como recurso
educacional em escolas publicas brasileiras e, por isso, deverd ser o mais adaptavel
possivel, atendendo a diversidade do publico-alvo, dos propésitos e contextos de uso.
Como método, dois workshops de redesign foram realizados para entender o problema e
levantar requisitos para tornar o jogo Cuca Fresca o mais adaptavel possivel. Para
informar o redesign, foram utilizados artefatos do Design Socialmente Consciente
(DSC) [Baranauskas et al. 2024], um framework que permite a stakeholders entenderem
e considerarem aspectos socioculturais no design de uma solu¢do computacional
interativa. Como resultado, foram identificados 29 stakeholders e 51 requisitos de
adaptacdo distintos'.

Entretanto, mesmo com artefatos de apoio para produzir um redesign
socialmente consciente de uma soluc¢io, muitas vezes os requisitos, modelos e decisdes
de design que s3o produzidos posteriormente acabam perdendo ou negligenciando
aspectos sociotécnicos relevantes. Apesar da intencdo de projetistas, as reais
necessidades do stakeholder principal de uma solu¢do podem ser esquecidas [Bannon
2011; Pereira et al., 2018]. Em um jogo educacional para o contexto brasileiro, como o
proposto no redesign do Cuca Fresca, caso as necessidades situadas das partes
interessadas ndo sejam mapeadas, e caso requisitos, modelos e protétipos que
materializam o jogo ndo reflitam as necessidades ja mapeadas, ha o impacto de que um
jogo nao atenderd amplamente os jogadores que pretende atender, sendo potencialmente
excludente.

Assim, este artigo possui como pergunta de pesquisa: os requisitos de adaptagdo
identificados nos workshops atendem a diversidade de partes interessadas, propdsitos e
contextos de uso, tornando o jogo Cuca Fresca jogdvel para uma ampla diversidade de
pessoas? Para responder essa pergunta de pesquisa, analisamos os resultados dos dois
workshops de DSC conduzidos com o mesmo propdsito: fazer o redesign do jogo da
memoria, tornando o jogo jogdvel para uma audiéncia mais ampla. A partir destes
resultados, o framework SW2H [Klock et al. 2016] foi utilizado como artefato para
estruturar a andlise e ajudar a organizar os resultados dos workshops. Dois
pesquisadores realizaram uma andlise independente de cada resultado produzido, depois
compartilhando e consolidando suas andlises em reunides sincronas.

Como principal resultado, este artigo apresenta discussdes exemplificando como
requisitos de adaptacdo para um jogo podem ndo refletir as necessidades de partes
interessadas, mesmo que essas necessidades ja tenham sido identificadas. Além disso, os
requisitos de adaptacdo identificados foram analisados, mostrando como, quando e onde
a adaptacdo se materializa em um jogo. Deste modo, este artigo contribui com a
comunidade de pesquisa indicando fakeaways de pesquisa e pratica, indicando a
necessidade de ndo perder o jogador de vista durante o processo de design, considerar

'Os dados estdo disponiveis na se¢do “Materiais Online”.



barreiras socioeconOmicas e culturais que podem restringir o uso do jogo, e de manter
em mente no design stakeholders que podem ndo jogar o jogo diretamente.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

De acordo com Oppermann (1994) a adaptagdo consiste em sistemas adaptiveis — que
fornecem aos usudrios ferramentas que permitem alterar as caracteristicas do sistema, e
sistemas adaptativos — que podem alterar automaticamente suas caracteristicas de
acordo com as necessidades ou preferéncias de seus usudrios. O conceito de adaptacdo
pode se mostrar especialmente util no contexto de jogos, ao possibilitar ampliar o acesso
do jogo a uma diversidade de pessoas.

A literatura apresenta trabalhos voltados para o redesign de jogos. De Castro et
al. (2023) apresentam o redesign de um jogo em realidade virtual (RV) para pessoas
com comprometimento nos membros superiores. A partir do teste com o jogo original,
as pessoas autoras identificaram desafios e dificuldades motoras que foram trabalhadas
no redesign do jogo. Carvalho et al. (2023), por sua vez, apresentam o redesign de um
jogo para sensibilizar pais e responsaveis sobre os riscos de intoxica¢do exdgena em
domicilios. O redesign teve como propdsito ampliar os tipos de intoxicagdo abordados
no jogo, oferecer funcionalidades de customiza¢do de personagem e produzir uma
versdo de aplicativos moveis para o jogo. Para realizar o redesign, a equipe incluiu a
avaliacdo do jogo existente a partir do questionario GameFlow [Sweetser e Wyeth,
2005] e de principios de acessibilidade.

Os estudos supracitados ndo tinham como parte do escopo o conceito de
adaptacdo, nem discussdes sobre atingir uma audiéncia mais ampla com o redesign. Do
mesmo modo, ndo foi objetivo dos estudos discutir como elementos sociotécnicos ou
socialmente conscientes foram refletidos no design do jogo. J4& neste estudo, as
preocupacdes de tornar um jogo jogdvel para uma audiéncia mais ampla vao além de
considerar apenas preocupagdes de acessibilidade para incluir uma visdo de adaptacio
em uma perspectiva ampla, considerando questdes socioculturais que podem afetar a
capacidade de um jogador ter acesso e jogar um jogo. Por fim, os estudos supracitados
consideram a avaliacdo de um jogo existente como principal elemento do redesign. Ja
este estudo considera a adaptacdo e o redesign na perspectiva de uma ampliacao do jogo
para ser jogavel para uma audiéncia ampla, a partir do framework DSC.

Considerando a adaptacdo ampla que considera aspectos sociotécnicos,
reconhecemos que, muitas vezes, a informagdo sociotécnica identificada nas etapas
iniciais de design podem ser negligenciadas ou esquecidas nas etapas de
desenvolvimento. A modelagem de aspectos sociais do contexto, por exemplo, foi
considerada dificil de realizar [Kurvinen e Oulasvirta, 2004]. Podemos deduzir, a partir
de contribuicdes da literatura sobre valores humanos [Mougouei et al. 2018] e questdes
éticas [Aydemir e Dalpiaz 2018], uma dificuldade de como aspectos sociotécnicos
podem ser rastreados ao longo do ciclo de vida de um sistema computacional e até que
ponto estes aspectos sao atendidos.

Neste artigo, nos inspiramos no estudo de Sato et al. (2023), que investigou o
potencial do framework SW2H como ferramenta para diagnosticar elementos de jogos.
O framework SW2H [Klock et al. 2016] € composto por sete dimensdes e foi criado
para apoiar o design da gamificacdo centrada no usudrio de sistemas computacionais.



No estudo de Sato et al. (2023), o framework foi utilizado para mapear as diferentes
estratégias de gamificacdo utilizadas em uma disciplina introdutéria de computacdo,
verificando se as estratégias foram adequadas para provocar engajamento dos
estudantes. Assim como Sato et al. (2023), também utilizamos o framework SW2H
como ferramenta diagndstica no contexto de jogos. O diferencial deste estudo € que, ao
invés de uma disciplina, a andlise ocorrerd no contexto de resultados oriundos de
workshops visando o redesign de um jogo. Como o framework SW2H foi criado com o
intuito de ser flexivel para aplicagdo em diversos contextos [Klock et al. 2016],
entendemos que ele tem potencial de auxiliar a responder a questiao de pesquisa.

3. Contexto, Materiais e Métodos

Os workshops realizados foram baseados no DSC, que oferece artefatos para apoiar
atividades de codesign [Baranauskas et al. 2024]. O Diagrama de Partes Interessadas
auxilia projetistas a identificar amplamente as partes diretamente ou indiretamente
impactadas pelo problema ou soluc¢do de design a partir de cinco niveis de influéncia. O
Quadro de Avaliacdo, por sua vez, amplia o escopo do Diagrama de Partes Interessadas,
ajudando a antecipar questdes e problemas potenciais que podem afetar stakeholders. A
Escada Semidtica organiza os requisitos de uma solu¢do em seis niveis, dos efeitos
sociais e pragmaticos até elementos técnicos de infraestrutura.

A primeira experiéncia ocorreu em um workshop composto por uma série de
encontros com estudantes de computagdo (nivel de graduacdo e pds-graduacdo)
matriculados em uma disciplina de tdpicos denominada “Design de Sistemas
Sociotécnicos”, ofertada na Universidade Federal do Parand. A disciplina tinha como
objetivo ensinar estudantes sobre os desafios no design de sistemas sociotécnicos e
desenvolver uma visdo critica e socialmente responsdvel para solugdes computacionais.
As atividades ocorreram em quatro encontros que totalizaram 8h de atividades, e
tiveram de 6 a 8 participantes em cada encontro.

A segunda experiéncia ocorreu em um estudo pritico com pesquisadores de IHC
na Universidade Federal do Pard. Os participantes ndo possuiam familiaridade com os
artefatos do DSC, porém estavam habituados com a andlise de artefatos e métodos de
IHC devido as atividades habituais do grupo de pesquisa. As atividades ocorreram em
dois encontros, totalizando 6h de atividade. O primeiro encontro contou com catorze
participantes, enquanto o segundo contou com onze participantes.

Nas duas experiéncias os participantes tiveram os seguintes materiais: um
compilado de recomendacdes de recursos de adaptacdo, um material explicativo com
informacdes e exemplos dos artefatos do DSC, a Escada Semidtica pré-preenchida com
requisitos que o jogo Cuca Fresca j4 atendia, além de celulares com o jogo da memoria
instalado para testes. O compilado foi o principal material de apoio para os
participantes, tendo sido construido a partir de recomendacdes®, bases tedricas bem
estabelecidas [Connel et al. 1997] [da Silva Cardoso et al. 2018] e estudos secundarios
[Carvalho et al. 2024]. A Tabela 1 sumariza as informacdes das atividades realizadas.

Como materiais para analisar os resultados dos workshops, foram utilizados o
registro escrito dos artefatos preenchidos durante as atividades nas duas experiéncias.

2 https://gameaccessibilityeuidelines.com/
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Tabela 1. Resumo dos estudos praticos para o redesign do jogo Cuca Fresca

O que? Workshop de redesign do jogo Cuca Fresca com | Workshop de redesign do jogo Cuca Fresca
estudantes de uma disciplina de “Design de com especialistas em IHC na UFPA
Sistemas Sociotécnicos” na UFPR

Quando Novembro de 2023. Janeiro de 2024.

ocorreu? Quatro encontros; 8h de atividades. Dois encontros; 6h de atividades.
Participan- | O 1° autor (facilitador), e 10 participantes ao O 1° autor (facilitador) e 17 participantes ao
tes? longo dos quatro encontros. longo dos dois encontros.

Materiais Compilado de Recursos de Adaptacdo; Material explicativo com informagdes e exemplos dos
(Input) artefatos do DSC; Escada Semidtica pré-preenchida com requisitos que o Cuca Fresca ja possui;
Celulares com o jogo instalado para testes.

Método Observacdo Participante; Registro escrito das atividades conduzidas.

Resultados | Identificagdo de 25 stakeholders; Identificagdo de 18 stakeholders;

(Output) Antecipacdo de 16 problemas e questdes; Antecipacdo de 15 problemas e questdes;
Identificac@o de 31 requisitos de adaptagdo. Identificac@o de 35 requisitos de adaptag@o.

Como método de anélise dos materiais, o primeiro € o segundo autor deste artigo
analisaram os resultados de forma independente, depois compartilhando e consolidando
suas andlises em reunides sincronas. As dimensdes do framework SW2H foram
utilizadas como parte do método de andlise, buscando entender os seguintes aspectos
dos resultados: Quem (Who) foram as partes interessadas identificadas; O qué (What)
surgiu de requisitos para o jogo; Por qué (Why) os requisitos identificados trazem
beneficios; Onde (Where) a adaptagdo ocorre no jogo; Quando (When) a adaptacdo
ocorre; O Quanto (How much) os requisitos identificados estdo dando conta de tornar o
jogo jogdvel pela diversidade de partes interessadas encontradas.

Cuidados Eticos. Na resolucdo 510/2016 ha a indicacdo de tipos de pesquisas
isentas do registro e avaliacio pelo sistema CEP (Comité de Etica em Pesquisa).
Entendemos que as atividades que envolveram humanos nesta pesquisa se enquadram
nestas categorias, sendo atividades de identificacio de partes interessadas, elicitacao de
requisitos e coleta de feedback por meio de questiondrio andonimo opcional. Em relacdo
as atividades de identificacao de requisitos, entendemos que se encaixa na alinea VII da
resolucdo: “pesquisa que objetiva o aprofundamento tedrico de situagcbes que emergem
espontdnea e contingencialmente na prdtica profissional, desde que ndo revelem dados
que identifiguem o sujeito”. Na pratica com estudantes, a experi€ncia ocorreu como
parte das atividades previstas na ementa da disciplina, em que os estudantes deveriam
participar de uma oficina de andlise, design e avaliacdo de sistemas sociotécnicos. Nas
experiéncias com especialistas em IHC, o workshop fez parte das atividades dos grupos
de pesquisa das institui¢des, que envolve a andlise de artefatos e métodos de IHC.

4. Resultados

Nesta segdo, apresentamos uma sintese dos resultados obtidos nos dois workshops
realizados. Os materiais utilizados e resultados estdo disponiveis para consulta na secao
“Materiais Online”.



4.1. Estudo Pratico na Disciplina de Design de Sistemas Sociotécnicos

Os participantes identificaram 25 stakeholders, sendo: Desenvolvedores do Jogo,
Profissional de Sadde (Terapeuta, Fisioterapeuta, Psicéloga), Jogo V1 (Versao Original
do Cuca Fresca, antes do redesign), LGPD, Jogador (Crianca, Jovem, EJA, PCD),
Estudantes, Empresas de Jogos, Conselhos (Psicologia, Neurologia), Game Designer,
Secretaria de Satde, Empresas de Tecnologia Assistiva, Colegas, Consultor de
Acessibilidade, Estagidrio de Educacdo, Outros Jogos da Memoéria, MEC, Professores
(Professor de Educacgdo Especial), Pedagogos, Comunidade Académica, ONGs, Escola,
Jornalistas, Responsaveis por Criangas, Comunidade Escolar, Familiares.

De forma resumida, as principais preocupacdes levantadas no Quadro de
Avaliacdo foram: nivel de diversdo do jogo, motivacdo dos jogadores, acessibilidade em
relacdo as criangas com defici€ncia, customizagdes pré-definidas, sistema de fases,
dificuldade, tempo de tela, administracdo do jogo por pais e responsdveis, interacao
entre pais e filhos no jogo, disponibilidade de recursos em escolas, modos de jogo com
cartas fisicas, funcionalidades inovadoras, moderacao de conteido e privacidade.

Os participantes identificaram 31 requisitos com a Escada Semioética. A Tabela 2
a seguir apresenta parte dos requisitos, divididos nas camadas superiores da Escada
Semiodtica, referentes a aspectos sociais, intengdes e significados; e nas camadas
inferiores, referentes a elementos técnicos de formato e infraestrutura. Os requisitos
apresentados foram selecionados para apresentagdo pois ilustram aspectos relevantes
para a discussdo (Se¢do 5), como exemplos de como a adaptacdo foi materializada e
como elementos sociotécnicos foram especificados. Os requisitos completos estdao
disponiveis na secao “Materiais Online”.

Tabela 2. Requisitos do Workshop 1

Niveis E1RQ19. Adicionar configuragdo de expressdes e termos regionais

huma- | E1RQ26. Possuir tematizagio de cole¢des de jogos que possam representar elementos culturais
E1RQ28. Possuir modo multiplayer, favorecendo a colaboracio e interag@o social entre os jogadores
E1RQ29. Poder escolher um modo de jogo “gamificado” com recompensas e pontuagdo dos jogadores
E1RQ31. Implementar modos de jogo para diferentes profissionais educacionais

nos

Niveis E1RQ4. Estar disponivel gratuitamente e ser open source

técni- E1RQ5. Possuir op¢do de customizagio de dificuldade, considerando as varidveis “tempo”,
“quantidade de erros” e “velocidade”

E1RQ?7. Possuir op¢do de configuragdo de luminosidade, contraste e zoom

E1RQS8. Possuir configurag@o de vibracdo e tipo de feedback sonoro

E1RQ14. Permitir sessdes de jogo com dificuldade adaptativa, em que conforme o jogador complete as
partidas com éxito o proprio jogo aumente a dificuldade de sessdes

E1RQI1S5. Permitir verificar e alterar a dificuldade atual do jogo durante uma sessio, sem precisar ir até
o menu de configuragdes

E1RQ16. Poder adicionar um indice numérico representando a posicdo das cartas, pensando em
partidas acessiveis por meio de dudio para jogadores cegos

E1RQI17. Oferecer modo de jogo em que novos pares de cartas sdo repostos

cos

4.2. Estudo Pratico com Pesquisadores de IHC

Foram identificados 18 stakeholders: Estudantes, professores, PNLD, MEC, idosos,
escolas, empresas de jogos indie e AAA (Triplo-A), UNESCO, jogadores comuns, pais,
editoras de material didatico, Sociedade Brasileira de Computacdo, pesquisadores,



universidades (pesquisa e extensdo), Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao,
especialistas (pedagogos, coordenadores), profissionais de saide e secretarias de
educacdo.

De forma resumida, as principais preocupacdes levantadas no Quadro de
Avaliagdo foram: usabilidade do jogo, utilizacdo de jargdes, conteudo e linguagem,
recursos de acessibilidade, desempenho e responsividade do jogo, possivel relutancia de
escolas em relagdo a aspectos lidicos, tecnologias para educacio inclusiva em escolas,
métodos de acompanhamento de atividades, plataformas em que o jogo estard
disponivel, falta de investimento e visibilidade em projetos educativos, continuidade do
jogo ao longo dos anos e burocracias envolvidas.

Os participantes identificaram 35 requisitos com a Escada Semidtica. Parte
destes requisitos, exemplificados e relevantes para a discussdo, sdo apresentados na
Tabela 3 a seguir.

Tabela 3. Requisitos do Workshop 2

Niveis E2RQ20. Permitir abrir o menu de configura¢des durante uma sessio de jogo

huma- | E2RQ21. Adicionar “modo profissional”, com op¢des de customizagio para educadores e “modo
jogador”, com op¢des para estudantes

E2RQ26. Fornecer opg¢do de relatdrio para educadores acompanharem o andamento dos estudantes
E2RQ27. Fornecer temas educacionais pré-configurados (e.g., tema da aula de histdria) e permitir a
customizagdo

E2RQ33. Oferecer “modo de jogo dificil”, com tempo para completar a atividade

E2RQ35. Oferecer opcao de avango de niveis e fases de jogo

nos

Niveis E2RQI. Adicionar suporte a teclado virtual

técni- E2RQ4. Possibilitar a aparig¢do de dicas visuais nas cartas apds inatividade ou erros consecutivos
E2RQ6. Adicionar numeragdo ou c6digo nas cartas para jogar por reconhecimento de voz
E2RQS8. Adicdo de temas pré-configurados para publicos especificos como daltonicos

E2RQ9. Adicionar modo de pré-visualizagdo de tema no menu de configura¢des do jogo
E2RQ12. Possibilitar periodo de “cooldown” na selegdo de pecas durante uma partida

E2RQ13. Possibilitar ativagdo de legendas desde a tela inicial do jogo

E2RQ16. Possibilitar mais configuragdes de cores, contraste e sons

E2RQ17. Adicionar opcédo de botdes para pausar e sair de uma partida do jogo

Cos

5. Discussao

Cada dimensdo do 5SW2H serd apresentada em termos do quanto os resultados
permitiram pensar na adaptagdo do jogo para ser jogdvel para uma audi€ncia mais
ampla. Em nossa discussdo, o objetivo € analisar a totalidade das produgdes e aspectos
representativos que surgiram de forma emergente a partir do contexto e das pessoas que
fizeram parte dos Workshops com o propdsito de responder a questdo de pesquisa. Deste
modo, estd fora do escopo deste artigo realizar uma discussao aprofundada comparando
os resultados de diferentes workshops.

Quem (Who). Nos Workshops, houve uma diversidade de partes interessadas
identificadas, com média de 22 partes interessadas identificadas por workshop.
Apareceram partes interessadas diversas, com maior incidéncia e diversidade daquelas
relacionadas ao ambiente educacional. Do mesmo modo, diversas partes interessadas
relacionadas a questdo da acessibilidade fisica foram mapeadas, como Empresas de
Tecnologia Assistiva e Profissionais de Saude. Entretanto, além da familia, pais e
responsdveis, ndo apareceram com tanta diversidade partes interessadas relacionadas ao



contexto social do jogador fora de uma sala de aula e de um ambiente médico, como
parentes, conhecidos e partes interessadas referentes a outros lacos e espacos sociais. A
propria escolha de agrupar uma variedade de partes interessadas em apenas “familia”
faz perder de vista uma diversidade de relagdes familiares com papéis especificos (e.g.,
irmaos, primos, tios) que podem afetar a capacidade de analisar em como o jogo pode
ser adaptado em diferentes contextos de uso, inclusive os familiares.

O qué (What) e Como (How). Foram identificados requisitos que abordaram
diferentes elementos da adaptagdo (what) e como ela ocorre (how). Foram identificados,
por exemplo, requisitos de adaptacdo para a forma da entrada e saida de um jogo. Na
entrada, envolvem adaptar a maneira de interagir com o jogo e seus controles (e.g.,
E2RQ1, E2RQ6); na saida, envolvem adaptar a forma como o jogo se apresenta para os
jogadores, considerando a diversidade perceptual que estes jogadores podem apresentar
(e.g., E2RQ13, E2RQ16). Também foram identificados requisitos referentes a adaptacao
da dificuldade e nivel de desafio do jogo (e.g., EIRQ14, E2RQ33). Por fim, foram
identificados requisitos que envolvem aspectos de customizacdo, personaliza¢do do jogo
e a experiéncia do jogador.

Onde (Where). Os requisitos influenciam que a adaptag@o ocorra na interface do
jogo, como em menus de configuragdes e nas proprias op¢des visuais, sonoras € motoras
disponiveis para interagir com o jogo. Se envolvem elementos de acessibilidade, a
adaptacdo se caracterizou principalmente por estender e ampliar a diversidade de
modalidades e affordances perceptuais, e por ampliar a capacidade de interacdo com o
jogo. Além disso, a adaptacdo implicou em modificagdes no aspecto estrutural do jogo
(e.g., EIRQ31), em opg¢des de jogabilidade (e.g., EIRQ29) e em aspectos que adentram
o contexto socioecondmico e cultural do jogar (e.g., EIRQ4). Neste aspecto
socioecondmico, alguns requisitos possibilitam configurar maneiras como as partes
interessadas se apropriam do jogo em seus contextos situados, de modo que a adaptacdo
ocorre no proprio ato de jogar, ndo como ato isolado, mas como um ato compartilhado
com outras pessoas. O requisito “EIRQ30. Permitir configuracdo de tempo de tela,
considerando que pais podem querer impor limites de uso do dispositivo”, por exemplo,
possibilita adaptar o proprio contexto de uso de um jogo, criando restricdes ao
considerar os valores de pais e responsaveis em relacdo aos seus filhos, e os maleficios
que o tempo prolongado de tela pode causar.

Por qué (Why). Ao analisarmos o propdsito ou beneficio dos requisitos
identificados, foram encontrados requisitos voltados a atender: aspectos pedagdgicos
(e.g., E2RQ26) e educacionais do jogo (e.g., E2RQ27); aspectos de acessibilidade sob
uma perspectiva médica, considerando barreiras de acesso auditivas (e.g., E2ZRQ13),
visuais (e.g., E2RQS8, E1RQ16), motoras (e.g., E2RQ12) e cognitivas (e.g., E2RQ4);
aspectos de usabilidade e experiéncia do usudrio (e.g., E2RQ9) durante o jogo; aspectos
de gamificacdo (e.g., EIRQ29) e modo de interacdo no jogo (e.g., EIRQ28); aspectos
culturais (e.g., E1IRQ19, E1IRQ26) e socioecondmicos (e.g., EIRQ4). Apesar da
diversidade de propdsitos e beneficios de adaptacdo identificados, verificamos uma
predominéncia dos requisitos educacionais e de acessibilidade médica em relacdo as
questdes culturais e socioecondmicas.

Quando (When). Os requisitos estavam em um nivel de abstracdo que ndo
apontaram explicitamente quando a adaptacdo teria que ocorrer. Entretanto, era possivel



perceber e intuir no requisito a intencdo se era uma adaptacdo que ocorreria antes,
durante ou depois do ato de jogar. Antes de comegar uma partida, foram identificados
requisitos como opcdes de configuracdo de acessibilidade do jogo (e.g., E1RQ7,
EIRQ8, E2RQ16), modos pré-configurados de jogos (e.g., E2RQ21, EIRQ31), e de
tematicas especificas (e.g., EIRQ26). Durante a ocorréncia do jogo, muitas das opcdes
de adaptacdo, como as configuracdes de acessibilidade, também podem ser acessadas
para modificacdo, por exemplo por meio da pausa de uma partida e acessar menu de
configuracdes (e.g., E2RQI17, E2RQ20). Outros elementos de adaptacdo incluem
adaptar a dificuldade do jogo de forma dinamica durante a gameplay, como apresentar
avanco de niveis de dificuldade (e.g., EIRQ17, E2RQ35), alterar a dificuldade do jogo
de forma dinamica (e.g., EIRQS5, E1RQI14, E1RQI15), bem como reconhecer erros
seguidos e auxiliar jogadores com dificuldade em completar uma partida (e.g., E2RQ4).
Por fim, mesmo apds o fim do jogo a adaptacdo pode ser utilizada, por exemplo, ao
configurar e acessar diferentes maneiras de feedback sobre o desempenho do jogador
apoés a sua gameplay, tanto para estudantes quanto para educadores (e.g., E2RQ26).

Quanto (How much). Retomando a pergunta de pesquisa, “os requisitos de
adaptacdo identificados nos workshops atendem a diversidade de partes interessadas,
propdsitos e contextos de uso, tornando o jogo Cuca Fresca jogdvel para uma ampla
diversidade de pessoas?”, podemos dizer que ao todo, os requisitos (What?) foram
amplos o suficiente para considerar diversos aspectos de acessibilidade e aspectos
socioeconomicos (Why?) de um jogo. A adaptacdo envolveu configurar a jogabilidade, a
forma como jogadores interagem e percebem o jogo e a propria apropriagdao do jogo em
contextos situados (Where?), antes, durante e apds uma gameplay (When?). Deste
modo, os requisitos de adaptacdo tornaram o redesign do jogo (How?) jogavel para uma
audiéncia ampla (Who?). Entretanto, ao analisar os workshops individualmente (e.g.,
Workshop 2), os aspectos socioecondmicos que impedem o jogo de ser jogdvel por uma
audiéncia ampla receberam menor aten¢do quando comparados a aspectos de
acessibilidade. A menor aten¢do aos aspectos socioecondmicos nao apareceu apenas nos
requisitos, mas ja poderia ser verificada nos artefatos anteriores, como na baixa
representatividade de partes interessadas (e suas necessidades) em torno de jogar
comparada com educadores que usariam o jogo como forma de atividade educacional.

Estes resultados indicam alertas que sdo apresentados a seguir na forma de
takeaways desta pesquisa.

Takeaway 1. Nao perder o jogador de vista durante o processo de design.
Nos resultados dos workshops, foi verificado uma maior atencdo a partes interessadas
que ja possuem poder e controle no ambiente educacional, como professores e pessoas
pedagogas. Uma diversidade de problemas foram antecipados para estas partes
interessadas no contexto educacional, o que por sua vez foi refletido em uma variedade
de requisitos de adaptacdo que atendessem a necessidade destas partes interessadas.
Todavia, quem realmente ird jogar o jogo ndo recebeu tanta atengdo, de modo que nio
houve diversidade de necessidades nem de requisitos identificados para estudantes.
Deste modo, assim como indicado na literatura [Bannon, 2011], muitas vezes no
processo de desenvolvimento, mesmo naqueles chamados de “centrados no usudrio”,
perdemos de vista as necessidades da parte interessada que deveria ser a central para
uma tecnologia, atendendo ao invés disso os valores e necessidades de outras partes



interessadas. Nos workshops, identificamos esse fendmeno e indicamos a oportunidade
de investigacdo de como retomar a parte interessada central no design, em termos de
identificar suas necessidades e requisitos de adaptacdo de jogos para atendé-las.

Takeaway 2. Considerar questdoes de adaptacio oriundas de aspectos
socioeconomicos e culturais. O requisito EIRQ4 define que o jogo deve ser gratuito.
Este requisito define aspectos muito relevantes para tornar o jogo inclusivo, embora nao
seja um requisito de adaptacdo considerando a definicdo de adaptacdo como fornecer
aos usudrios ferramentas que permitem alterar as caracteristicas do sistema ou o proprio
sistema alterar automaticamente suas caracteristicas de acordo com as necessidades ou
preferéncias de seus usudrios. O Brasil tem um contexto desafiador, reconhecido
inclusive nos Grandes Desafios de Pesquisa para a Computagdo no Brasil [SBC 2006].
Ao pensar em tornar um jogo jogdvel para uma audiéncia mais ampla, esse contexto
social ndo desaparece, mas pode exacerbar dificuldades, desafios e barreiras. Caso o
jogo fosse pago, dadas as condi¢cdes socioecondmicas de pessoas vulnerdveis que mais
necessitam de recursos educacionais, provavelmente haveria uma maior dificuldade no
acesso. Deste modo, pensar na gratuidade do jogo € um requisito importante que tem
raizes em questdes socioecondmicas e culturais, sendo uma questdo tanto de nado
negligenciar o contexto situado em torno do jogar, quanto de responsabilidade para que
a criagdo de jogos ndo impacte em maior desigualdade educacional. Nos Workshops
como um todo, apesar de terem aparecidos necessidades e requisitos socioecondmicos e
culturais relevantes, o segundo workshop teve pouca variedade de requisitos oriundos de
preocupacdes ou de uma sensibilidade socioeconOmica. Ao analisar os artefatos
anteriores ao levantamento de requisitos neste workshop, identificou-se ali também uma
restricdo na quantidade de necessidades oriundas do contexto socioecondmico. Deste
modo, maior apoio pode ser fornecido no design de um jogo para trazer a tona
elementos de adaptacao oriundos de preocupacdes socioecondmicas.

Takeaway 3. Manter em mente os stakeholders que nao necessariamente
terao contato com o jogo. Os resultados indicaram que os stakeholders que nao jogam
diretamente, mas afetam o jogo e o ato de jogar (e.g., MEC, Conselhos) foram pouco
representados nos requisitos identificados na Escada Semidtica. Alguns fatores podem
contribuir para esse resultado, como o fato de serem stakeholders que exercem uma
influéncia muito mais indireta sobre o jogo e também pela propria estrutura do artefato
da Escada Semidtica, que ndo mantém explicito os stakeholders que estdo em anélise,
diferente do que ocorre no Quadro de Avaliacao, por exemplo. Maior atencdo pode ser
dada a estes stakeholders, pois estes podem definir, por exemplo, normas e restri¢des
para um jogo educacional (e.g., MEC) ou para um jogo terapéutico (e.g., conselhos de
medicina e secretarias de saide).

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresenta uma andlise de resultados de dois workshops realizados para o
redesign do jogo da memoria Cuca Fresca, considerando sua utilizacdo como recurso
educacional em escolas brasileiras e visando tornd-lo adaptével para ser jogdvel por uma
ampla diversidade de jogadores. Artefatos do Design Socialmente Consciente foram
utilizados para identificar as partes interessadas, antecipar problemas e questdes, e
elicitar requisitos para uma nova versao do jogo.



Na nossa andlise, buscamos entender se os requisitos identificados atendem as
necessidades das partes interessadas no sentido de tornar o jogo jogavel por uma
audiéncia ampla. Identificamos que os requisitos foram amplos o suficiente para
considerar aspectos pedagdgicos, educacionais, de acessibilidade, usabilidade e
experiéncia do usudrio, gamificacio, aspectos culturais e socioecondmicos. No entanto,
identificamos que os requisitos relacionados a aspectos educacionais e de acessibilidade
— de uma perspectiva médica — se sobressaem em relagdo aos aspectos culturais e
socioecondmicos. Também verificamos que algumas partes interessadas primarias (e.g.,
estudantes) receberam menos aten¢c@o nos requisitos em relagdo as partes interessadas
que usariam o jogo como ferramenta educacional (e.g., educadores).

Apesar do jogo ser considerado simples, o escopo do redesign do jogo foi amplo
e resultou na identificacdo de uma grande variedade de stakeholders e seus desafios. Isso
ocorre porque, independentemente da complexidade do jogo, o seu contexto social
impacta na diversidade de stakeholders a ser considerada e de desafios que eles trazem
para o redesign. Naturalmente, um jogo com maior nimero de mecanicas, dinamicas,
regras, controles e elementos de gameplay torna o jogo mais complexo para a
adaptacdo, no sentido de que toda essa diversidade de requisitos do jogo terd que ser
pensada em termos de adaptacao, inclusdo e acessibilidade.

O jogo da memoria investigado neste estudo, por exemplo, € 2D com menos
elementos para considerar ao tornar o jogo adaptivel, ao comparar com um jogo 3D.
Explorar a adaptacdo em jogos com maior nimero de mecanicas e jogabilidade, e em
diferentes contextos e propdsitos de uso, € um dos trabalhos futuros desta pesquisa. Por
exemplo, jogos para o treinamento de situacdes de riscos para prevenir acidentes e
promover uma cultura de seguranca na industria [Rufino Junior et al., 2021], na
educagdo em saude envolvendo diferentes tecnologias emergentes [Souza et al., 2021], e
em jogos sérios para orientar e promover exercicios fisicos e de fisioterapia [Ferreira et
al., 2021]. A fundamentagdo deste trabalho (Game Accessibility Guidelines), utilizada
no compilado de recomendacdes de recursos de adaptagdo, ja foi utilizada em contextos
de jogos complexos, como os encontrados na industria.

Como contribuicdes de pesquisa, trazemos pontos de aten¢do no formato de
takeways com o propésito de alertar a comunidade acerca de aspectos relevantes para
considerar durante o (re)design de jogos, visando torna-los jogédveis por uma ampla
diversidade de audiéncias e contextos de uso. Esses takeaways sao relevantes e podem
ser investigados em outros contextos de jogos, como aqueles com escopo maior de
requisitos, assim como jogos nao educacionais, como o0s exergames e jogos de lazer.
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Materiais online
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dos workshops estao disponiveis em: https://osf.io/7s591/
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