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RESUMO

Esse trabalho apresenta o aperfeicoamento e desenvolvimento de jogos sérios digitais
baseados em processos de negdécio para a ciberdemocracia e o treinamento de processos de
negocio. Utilizando a ferramenta Construct 3, trabalhamos em trés jogos: Bolsa Familia Quiz,
abordando detalhes e informag¢des do programa Bolsa Familia; Mediador Game, jogo digital
baseado em processos de negdcio para apoiar o treinamento de processos; e Ashanti Game,
jogo desenvolvido para apoiar o treinamento de processos em parceria com uma empresa
mineradora. Ao longo do projeto, foi utilizada a abordagem de Design Science Research para
a aplicacdo do método Play Your Process, com o objetivo de evidenciar a eficacia do método
de design de jogos sérios digitais baseados em processos de negocio e permitir a obtengéo
de melhores servicos publicos e/ou internos. Desta maneira, a aplicagdo de jogos digitais
sérios pode ser vista como uma ferramenta capaz de promover 0 engajamento, motivacao e
participacdo dos agentes desejados, sobretudo em ambientes de pouco didlogo, como
costuma ser o ambiente de prestacdo de servicos publicos no Brasil. As principais
contribuic6es desse trabalho foram a construgdo de protétipos de jogos digitais sérios e a
utilizacdo do método Play Your Process em jogos fundamentados em processos de negécio

para treinamento de processos organizacionais.
Palavras-chave: Ciberdemocracia. Jogos Digitais. Treinamento de processos de negécio.
ABSTRACT

This work presents the improvement and development of business process-based digital
games for cyberdemocracy and busines process training. Using the Construct 3 tool, we
worked on three games: Bolsa Familia Quiz, covering details and information about the Bolsa
Familia program; Mediador Game, a business process-based digital game to support process
training; and Ashanti Game, a game developed to support process training in partnership with
a mining company. Throughout the project, the Design Science Research approach was used
and the Play Your Process method was applied to contribute to the development of games
that help in the demaocratization and participation of citizens in public institutions, and thus,
engaging people in internal services in a playful way through serious digital games in order to
demonstrate the effectiveness of the game design method and allow for better public and/or

internal services. In this way, the application of serious digital games can be seen as a tool
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capable of promoting the engagement, motivation and participation of the desired agents,
especially in environments with little dialogue, such as the environment for providing public
services in Brazil. The main contributions of this work were the construction of serious digital
game prototypes and the use of the Play Your Process method in business process-based

digital games for organizational processes training.

Keywords: Cyberdemocracy. Digital Games. Business process training.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, as tecnologias digitais tém se tornado cada vez mais presente na
vida das pessoas e nas organizacfes. Nesse sentido, as instituicbes veem como
necessario acompanhar a sua evolucao tecnoldgica para oferecer melhores servigos.
Com o aumento do uso de tecnologias, oportunidades inovadoras de dialogo entre
organizacdes e seus clientes se apresentam, visando a melhoria de processos,
ampliando a participacdo de pessoas tanto interna como externamente as
organizacdes, na contribuicdo com tais melhorias. Essas oportunidades inovadoras
passam pela compreenséo dos processos pelos clientes tornando-os aptos a contribuir
(PFLANZL; VOSSEN, 2014).

Dessa forma, é preciso ampliar o uso de tecnologias que acentuem a
comunicacgao entre as pessoas e as organizacdes de modo que possa contribuir para
ambas as partes. Nesse contexto, 0 uso de jogos digitais surge como uma alternativa
em potencial a este ideal de aproximacédo, uma vez que jogos possuem a caracteristica
de engajamento de seus jogadores e tém sido utilizados como solucdes para
aprendizado em diversas areas (CLASSE et al. 2018) Os jogos deixaram de ser
exclusivos do entretenimento e ja se mostraram capazes de promover outros
propdsitos como aprendizagem e o treinamento. Pesquisas anteriores (CLASSE et al.,
2021) defendem que os jogos podem fazer com que os profissionais envolvidos em
um processo de negdécio compreendam seu funcionamento quando apresentados

como jogos digitais.

Este trabalho de Iniciagdo Tecnoldgica se insere em um projeto de pesquisa do
Grupo de Pesquisa e Inovacdo em Ciberdemocracia (CIBERDEM)'?, que propd&e
explorar 0 uso de jogos digitais para motivar e engajar profissionais a respeito de
processos organizacionais e, ao mesmo tempo, habilitd-los a compreender sobre seu
funcionamento. No projeto, foi utilizado o método Play Your Process (PYP), que
compreende um conjunto de etapas para o design de jogos baseados em processos
de negdcio, a partir de modelos de processos de negécio. No entanto, em sua
proposi¢cdo original, o PYP tinha como objetivo construir jogos focados no
entendimento de processos por parte dos clientes ou consumidores dos processos,
ndo considerando aspectos especificos do contexto de treinamento de atores no

decorrer da execucdo do processo. Avaliamos a aplicagcdo do PYP voltado para

! Financiado pelo Fundo Mackpesquisa e pelo CNPq (313210/2019-5)
2 https://ciberdem.mack.com.br/
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construir jogos digitais baseados em processos de negoécio para o treinamento de
processos. O projeto compreende o aperfeicoamento e/ou desenvolvimento de jogos

digitais baseados em processos de negdcio e é dividido em trés ciclos:

1 — Bolsa Familia Quiz (aperfeicoamento e disponibilizacao);

2 — Mediador Game (Um jogo baseado em processo de negdcio inserido no contexto

dos processos de mediacéo de conflitos do CEJUSC-RJ);

3 — Ashanti Game (Jogo para treinamento de processos).

O presente trabalho se enquadra em pesquisa baseada em design Pimentel et
al., (2020), compreendendo ciclos de problematizacdo, design e a construgdo de uma
solucdo para este cenario, sua demonstracdo de viabilidade, comunicacao de
resultados e refinamentos as caracteristicas dos problemas e das solugdes.

Em seu objetivo original, € destacado o aperfeicoamento e desenvolvimento de
prototipos de jogos voltados para servigos publicos no Brasil, o que foi cumprido nos
ciclos 1 e 2 do projeto de pesquisa. J4 no ciclo 3, esta sendo aproveitada uma
oportunidade para aplicarmos o método PYP para treinamento de processos em uma

empresa privada.

Como contribuicdo cientifica, o trabalho contribui para as é&reas de
desenvolvimento de jogos digitais, com a aplicagdo dos jogos para ensinar sobre 0s
servigos publicos e para o treinamento de processos de negécio em organizacoes.
Como contribui¢des tecnoldgicas, o projeto contribui no desenvolvimento de protétipos
de jogos digitais baseados em processos de negdécio para treinamento de processos

e para a ciberdemocracia.

Este relatorio esta dividido em 6 sessdes incluindo a introducdo. As proximas
sessOes estado estruturados a seguir: Sessdo 2 — Referencial teorico; Sessédo 3 —
Metodologia; Sesséo 4 — Resultados e discusséo; Sessédo 5 — Consideracdes finais,
que apresenta as consideracoes finais desse trabalho, destacando suas contribuicbes

e limitagoes.

2. REFERENCIAL TEORICO
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Nesta sessdo encontra-se o referencial tedrico, onde sdo apresentados os principais
conceitos que envolvem o projeto, incluindo: gestdo de processos de nhegécio,
treinamento de processos, jogos baseados em processos de negdécio e o método Play

Your Process.

2.1 Gestao de processos de negocio

A gestéo de processos de negécio, também conhecida pela sigla BPM, que
vem do inglés Business Process Management, pode ser definida como a pratica e a
ciéncia de analisar como um trabalho é realizado dentro das organizacdes para
assegurar resultados positivos e oportunidades de melhoria para execucgéo das tarefas
e alcance dos objetivos. A ideia do BPM é enfatizar os processos ao organizar e

gerenciar as tarefas de uma organizacédo (DUMAS et al. 2018).

Para que seja possivel executar as atividades da BPM, é necessario que 0s
profissionais possuam a mesma visao sobre 0s processos de negdécio. O modelo de
processos € uma maneira para formalizar os processos em uma organizacdo (DUMAS
et al. 2018). O modelo de processos de negécio € um conjunto de modelos de
atividades e as restricbes de execucdo entre eles, especificando assim a integragcéo
de diversas tecnologias que possibilitam a conexdo de ferramentas que trabalham
juntas para otimizar os processos de negdcio e tornar os servigos de tecnologia mais
eficientes (WESKE, 2007). Uma area importante a ser considerada na gestdo de

processos € o treinamento de processos.

2.2. Treinamentos de processos

7

O treinamento de processos é uma etapa fundamental para a gestdo de
processos de negocio, onde 0s processos desenhados para a organizagdo Ss&o
implementados, necessariamente envolvendo o treinamento (DUMAS et al, 2018).
Desta maneira, o treinamento de processos pode contribuir para garantir que todas as
partes envolvidas no processo de negdcio possam adquirir competéncia e consciéncia
do processo organizacional (conhecimento, habilidades, atitudes, permissdo), uma
vez que a competéncia em processos (fator humano) é um critério importante na

gestdo de processos de negdocio bem-sucedida (BACK; DANIEL, 2011).

O treinamento de processos é um tema pouco abordado pelas referéncias

classicas de BPM, embora os autores digam que o treinamento é uma fase importante



XVII Jornada de Iniciacao Cientifica - 2021

a ser considerada na gestao organizacional, ndo exploram muito como fazer (DUMAS
et al, 2018). Pesquisas do CIBERDEM tém explorado o uso de jogos como uma
alternativa para potencializar o treinamento de processos, bem como o entusiasmo e

engajamento dos profissionais com este treinamento.

2.3 Jogos baseados em processos de negdcio

Jogos digitais sérios ndo é um conceito novo na literatura de jogos digitais.
Jogos sérios sao jogos que engajam o usuario e contribuem para a realizacdo de um
proposito especifico. O foco principal dos jogos sérios sao seus elementos ludicos, o0s
guais devem transmitir um propésito para tratar um problema que va além do mundo
virtual (ROCHA; ARAUJO, 2013).

Jogos digitais baseados em processos de negdécio sdo um género de jogo sério
especifico para processos de negdcio, que busca representar um processo de negocio
e seus elementos de forma ludica, permitindo aos jogadores compreender, aprender
e treinar seu funcionamento, desenvolvendo consciéncia sobre os objetivos, préticas,
valores, desafios e limitacdes dos processos organizacionais (CLASSE et al., 2019b).
Os jogos baseados em processos de negdcio constituem uma categoria voltada ao
entendimento de como um processo de negécio é executado, permitindo que 0s
jogadores consigam compreender tais processos, sem esquecer 0s aspectos ludicos
do jogo (CLASSE et al.,, 2018). Esse género especifico de jogo implementa os
elementos conceituais apresentados em um modelo de processo de negdcio como
elementos do jogo, com base em um mapeamento conceitual entre esses elementos
(CLASSE et al., 2019a).

Para o desenvolvimento dos jogos baseados em processos de negdcio, €
usado o método Play Your Process (PYP). O método guia o designer na construgdo
de jogos baseados em processos de negdécio, desde sua conceitualizagdo até a
avaliacdo, por meio de etapas iterativas (estudo do contexto, mapeamento de
elementos de processo, projeto do jogo, desenvolvimento e avaliacdo) e com base nas

informac6es obtidas em modelos de processos de negdcio (CLASSE et al. 2019a).

As etapas para execucao do método sao apresentadas a seguir.
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1. Estudo do contexto

Nesta etapa, a equipe busca informacgdes relevantes sobre a organizacao,
como 0 processo é executado, cenarios de execucdo do processo e qualquer

informacéo relevante que ajude no entendimento do processo.

2. Mapeamento de elementos de processos para elementos de jogos

Esta etapa de design tem como objetivo mapear, a partir do modelo de
processo de negécio, 0os elementos que serdo usados no design do jogo digital. O
método Play Your Process sugere essa associagao entre os elementos do modelo de
processos de negécio e os elementos de design de jogos para realizar a

correspondéncia entre ambos e a constru¢do do documento de mapeamento.

3. Projeto do jogo

O projeto do jogo compreende a etapa de criatividade do designer de jogos, foi
inspirada na visao de design de Schell (2009), que propde quatro elementos principais
de design de jogos: narrativa, mecanica, tecnologias e estética. Ao final, esta etapa
resulta na atualizacdo e complementacéo do documento de design de jogo para que

ele seja repassado ao desenvolvimento do jogo.

4. Desenvolvimento e prototipacao

A etapa de desenvolvimento compreende a codificacdo do jogo. Como entrada,
ele recebe o documento de design do jogo em alto nivel. O objetivo desta etapa é
construir o jogo digital, considerando todos os requisitos definidos pela equipe de

desenvolvimento de jogos.

5. Validacéo

A etapa de validagédo propfe que os jogos devem passar por trés etapas de
avaliacbes. A primeira avaliacdo a ser considerada € com a equipe de design, a
segunda, os executores do processo e a terceira, com o publico-alvo para verificar se
0s jogadores estdo jogando e compreendendo o processo pelo qual o jogo foi

desenvolvido.
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6. Empacotamento

Esta etapa do PYP compreende a publicacdo e entrega do jogo. Isso significa
que o seu objetivo é organizar todos os recursos do jogo em um pacote simples e
disponibiliza-lo em alguma plataforma, com o intuito fim de que o publico-alvo consiga

joga-lo.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada no projeto segue a abordagem de Design Science
Research (DSR), que permite a contribuicdo simultdnea para questfes tanto cientificas
guanto tecnolégicas, dando espaco para a¢Bes de desenvolvimento tecnolégico e
inovacdo (PIMENTEL et al., 2020). A metodologia envolve ciclos de problematizagéo,
design e a construcdo de uma solucdo para este cendrio, sua demonstracao de
viabilidade, comunicacdo de resultados e refinamentos as caracteristicas dos
problemas e das solucgdes.

Ciclo 1 - Aperfeicoamento do Bolsa Familia Quiz

Continuacdo de projeto de iniciagdo tecnolégica anterior, esse ciclo se
concentra em aperfeicoar o protétipo do jogo Bolsa Familia Quiz, desenvolvido por
Hashimoto e Araujo (2020). O principal objetivo do jogo é simplificar a complexidade

do programa Bolsa Familia e de suas regras para entendimento dos jogadores.

No design do Bolsa Familia Quiz, foi explorado detalhes e informagdes sobre
as condicdes de participacdo e acompanhamento do programa, em geral, pouco
conhecidas da populacdo. Além disso, foi explorado a diversidade de situagfes
decorrentes do processo de cadastramento e da realidade da prestacéo deste servico,
como tentativas de fraudes, desinformagéo e habitos dos ambientes de prestacdo de

servigo.

O jogo funciona como um quiz, onde sucessivos personagens chegam a
prefeitura e fazem perguntas ao jogador sobre o programa Bolsa Familia. E possivel
escolher uma resposta correta dentre as trés apresentadas na tela. Quando a resposta
for correta, o jogador ganha pontos e o botdo pisca na cor verde, e se for incorreta,
pisca na cor vermelha. Além disso, as respostas podem gerar manifestacdoes de
reacOes de agrado ou desagrado no chefe, posicionado ao fundo do cenario. O

objetivo do jogador é responder a maior quantidade de perguntas corretamente para
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passar para a préxima fase. A Figura 1 apresenta o layout de tela do jogo Bolsa Familia
Quiz desenvolvida em pesquisa anterior e a Figura 2 apresenta o layout de tela do

jogo em sua verséo final.

Figura 1. Tela Bolsa Familia Quiz versdo anterior
30

Q- o

Eil Moca! Aqui é onde pede doce?

S6 se voceé tiver 16 anos e sero
responsavel da casa.

Nao, isso & em outro
'departamento.

La na casa da mae joanal

Fonte: HASHIMOTO; ARAUJO, 2020.

Figura 2. Tela Bolsa Familia Quiz vers&o final

56 se vocé tiver 16 anos e ser o
Lé na casa da mée joanal Isso é em outro departamento.
responsdvel da casa.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Para melhorar o design anterior, foi realizado a troca dos cenarios e dos
personagens, incluindo maiores detalhes e a diversificacdo, o que corresponde ao
perfil da populacao brasileira. Além disso, foram adicionados efeitos sonoros e muasica
para que torne melhor a experiéncia. A implementacdo do jogo foi feita no software
Construct 3 e o design foi feito utilizando a ferramenta Krita. Também foi feita a
disponibilizacdo para dispositivos Android com versdo posterior a 5.1, conforme as

figuras a seguir.
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Figura 3. Tela inicial Bolsa Familia Quiz
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Fonte: Elaborado pelas autoras

Figura 4 e 5. Telas do jogo

0 aue é esse pPeriodo de
acompanhamento?

€ o perfodo em que a familia é € um perfodo em que a familia & O beneficlo sé pode ser recebido
Efmm-::::;:-;una acompanhada por um psicétoge. acompanhada pela drea de saide & - & através de uma moeda virtual.
entender melhor a situagdo familiar. educagio acessivel somente por celular.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Apo6s o aperfeicoamento do jogo Bolsa Familia Quiz, o jogo foi disponibilizado
para dispositivos Android (verséo superior 5.1), na plataforma do GitHub.

Ciclo 2 — Mediador Game

Os Centros Judiciarios de Solucédo de Conflitos e Cidadania* — CEJUSC'’s sédo
unidades judiciarias de primeira instancia, preferencialmente responsaveis pela
realizacdo e gestdo das sessdes de conciliagdo e mediacao pré-processuais e judiciais
(Pires; Araujo, 2020). O modelo de processo utilizado para a constru¢do do jogo digital
“Mediador Game™ (SILVA; LOPES; ARAUJO, 2021) foi o “Processo de Mediagao Pré-
Processual de Solugbes de Conflitos”. Do processo completo de mediacdo de

4 http://www.tjrj.jus.br/web/guest/institucional/mediacao/cejusc
5> https://github.com/ciberdem/Mediador-Game/blob/main/Mediador%20Game.android.debug.apk
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conflitos, foi recortado o subprocesso de recepcédo de solicitac6es de mediacdo (Figura
6) para o desenvolvimento do jogo. Essa parte do processo é importante, haja vista
que a selecdo adequada de mediadores é fundamental para o sucesso da mediacao

do conflito.

O processo de mediacdo pré-processual tem o objetivo de gerar um
agendamento de uma sessao de mediagcdo em um dos CEJUSC’s, do estado do Rio
de Janeiro, onde as partes possam solucionar o conflito existente. O processo
compreende as etapas de agendamento, quando o cidaddo busca estes centros de
mediacao, passando pelas etapas intermediarias que antecedem a programacao da
agenda de mediacdes até a sessao de mediacdo e conclui com o termo de sessédo de
mediacao (TSM) entregue ao cidadao (PIRES; ARAUJO, 2020).

Seguindo o PYP, os elementos do modelo do processo selecionado (Figura 6)
foram mapeados para os elementos de design do jogo, gerando assim, 0 Game Design
Document® (GDD), que concebeu a base para o desenvolvimento do jogo relatado
nesta pesquisa. A implementacéo do jogo foi realizada no software Construct 3. Para
a construcéo dos personagens foi utilizado os softwares Krita® ,Piskel® e Canva'®. O

jogo funciona em Android (APK) a partir da versao 5.1.

Figura 6. Processo de mediacao pré-processual
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Fonte: SILVA; LOPES; ARAUJO, 2021.

O principal desafio do desenvolvimento do jogo esta em como criar um mundo

de jogo, mecéanicas, dindmicas e estética de forma alinhada com o modelo de processo

6 https://github.com/ciberdem/Mediador-Game/blob/main/MediadorGame-GDD.pdf
8 https://krita.org/en/

% https://www.piskelapp.com/

10 https://www.canva.com/
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de negécio (Figura 6), seguindo o GDD preliminar. De acordo com o PYP, os
elementos do processo foram mapeados em elementos do jogo da seguinte forma:
eventos (“Solicitagao feita e conflito relatado”, “TSM de auséncia redigido” e “Mediador
recepciona as partes”) como eventos iniciais e finais no jogo; ator ("Secretaria") como
personagem e a Secretaria como cenario do jogo; atividades (vide figura) como tarefas
ou fases do jogo; recursos (“DCP” e “SPE”) como ferramentas para o jogador. Com o
propédsito de discutir o objetivo do jogo foi realizada uma reunido com designers e

especialistas do processo.

O mundo do jogo “Mediador Game” apresenta a situagdo de uma secretaria
que participa de todas as etapas do processo de mediacdo de conflitos, desde a
chegada da mensagem do cidaddo, solicitando a mediagéo, até encaminhar as partes
(autora e ré) a sessdo de mediacao ou comunicar auséncia ao mediador. Para iniciar
0 processo de mediacao, é preciso ter uma solicitacdo e fazer sua analise. Apés isso,
€ necessario o cadastro das informacdes das partes (Figura 7) para gerar 0 nimero
do processo.

Figura 7. Cadastro de solicitacdo do jogo Mediador Game

AUTOR:
SARLOS SARTOS
RUA J0RC CAETELS, 'O

RE:

HAMOELA GIHES

FUENIDA MACEID, 447

Mome dol&) autorsautora: Motivo da media%ao:

| |

Enderascn dofal autorrsautora:

Nome dola) réusré:

MOTIWVO:

reaTunongfio ao
S0ESEGD: WIZINHO
CEMUNCIA LAT DO
LE CACHIRRD

Enderefo dola) réu'ré:

Fonte: SILVA; LOPES; ARAUJO, 2021.

No cenario “Selecionar Mediador” (Figura 8), foi explorado um contexto de
perguntas e respostas entre a secretaria e um personagem da atividade. A secretaria
responde as perguntas sobre as informacfes necessarias e geradas da atividade do
processo. Para as tarefas de “analisar solicitacdo” e “expedir carta-convite” foi
desenvolvido um quiz, onde o jogador tem a opcao de marcar trés possiveis respostas,

sendo apenas uma alternativa correta, ganhando pontos ao acertar.



Universidade Presbiteriana Mackenzie

Figura 8. Selecdo de mediadores

Qual o objetivo 43 selesan
1 de med:ddores?
Selecionar Mediadores
vV

Fonte: SILVA,; LOPES; ARAUJO, 2021.

L

Ja no cenario “Recepcionar as partes” (Figura 9), o jogador pode escolher tanto
ir para o cenario de “Comunicar auséncia ao mediador”, quanto “Encaminhar as partes

a sessao de MC” quanto esses comparecem.

Figura 9 . Telas finais do jogo Mediador Game
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MEDIADOR SESsAD DE MO B
Pt
. :
win — — -l‘]

Fonte: SILVA; LOPES; ARAUJO, 2021.

Foi realizado o desenvolvimento do jogo Mediador Game, aplicando o método
PYP para treinamento de processos. Para avaliacdo do jogo, foi realizado uma
pesquisa qualitativa com um especialista do processo. O objetivo dessa avaliacdo
pode ser descrito seguindo a abordagem GQM (Goal-Question-Metric) (BASILI, 1992),
como: 01) Analisar o jogo digital Mediador Game, com o propdésito de avaliacdo no que
diz respeito a percepcdo de usabilidade, experiéncia do jogo e aprendizagem do
processo segundo o modelo de avaliacdo MEEGA+ (Model for the Evaluation of
Educational Games), do ponto de vista do especialista do processo e no contexto da
mediacao de conflitos. Este estudo foi realizado em maio de 2021. O modelo propde
gue os jogadores, ap0s uma partida do jogo, respondam um questionario de avaliacao.
A conducéo desse estudo, considerou as etapas: 1) treinamento: explicacdo do jogo
Mediador Game e suas regras, 2) execucdo da partida do Mediador Game e, 3)

guestionario de avaliagdo MEEGA+. Conforme ilustra a tabela 1.
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Tabela 1. Etapas de execucao e avaliacdo do jogo

Etapa Descrigao Tempo 9e
execucéao

O participante ir4 receber um treinamento
Treinamento béasico (video ou execucdo de uma partida) 8 minutos

sobre as regras do jogo e como o
Mediador Game é executado.
Nesta etapa, o jogador ird jogar o jogo
Mediador Game, podendo ser uma ou 10 a 25 minutos

Execucdo do

1090 mais participas.
Questionéario de O participante deve responder o
avaliacdo do guestionario de avaliacdo apos jogar o 5 a 20 minutos
jogo jogo Mediador Game

Fonte: Elaborado pela autora

Nesse sentido, em geral, a percepcao do jogador sobre o0 jogo Mediador Game
foi positiva e pode indicar uma boa aceitacdo do jogo como ferramenta de apoio para
treinamento de processos organizacionais. Desse modo, verificou que jogos baseados
em processos de negocio quando utilizado para o treinamento diminui a resisténcia do

profissional.

Esse ciclo obteve como resultado a publicagdo do artigo “Mediador Game —
Um jogo baseado em processos de negécio”, no Workshop de Iniciagao Cientifica em

Sistemas de Informacgé&o do SBSI (Simpdsio Brasileiro de Sistemas de Informacéo).

Ciclo 3 — Ashanti Game

A AngloGoldAshanti € uma empresa mineradora de ouro sul-africana, que
possui operacdes espalhadas por 11 paises entre 4 continentes: América, Africa e

Oceania. Na América do Sul, a empresa esta sediada em Minas Gerais, Brasil.

O processo escolhido para o desenvolvimento do jogo digital baseado em
processos de negocio para treinamento de processos denomina-se "Gestdo de
Trabalho Corretivo" (Figura 10), cujo objetivo principal € gerenciar os registros de
ocorréncias de defeitos e manutencdo de equipamentos de grande porte em
ambientes de mineracdo em subsolo. O objetivo do processo Gestdo de Trabalho
Corretivo é tratar as ocorréncias de manutencdes nos equipamentos utilizados no

processo de mineracao. Portanto, sendo este o objetivo do jogo.
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Figura 10 .Gestao do trabalho corretivo

Fonte: SILVA; LOPES; ARAUJO, 2021.

Para o desenvolvimento do ciclo foram desenvolvidas as etapas seguindo o
método PYP:

Estudo do contexto: nesta etapa, foi realizada reunides e entrevistas com o0s
gestores do processo que contribuiram com informagdes importantes para o
levantamento do contexto processo. Como resultado desta etapa, um documento

sobre o conhecimento do processo tratar ordem foi desenvolvido.

Mapeamento de elementos: esta etapa de design teve como objetivo mapear o
modelo de processo tratar ordem para elementos que serdo usados no design do jogo
digital baseado em processos de negécio. O mapeamento foi realizado por uma
ferramenta semiautomética Process Model Game Design (ProModGD) (CLASSE et
al., 2018). Como resultado o mapeamento e o esqueleto do Game Design Document
(GDD) versao zero, foi gerado.

Projeto do jogo: A etapa de projeto do jogo permitiu que os game designers
trabalhassem os elementos do modelo de processo de negdcio para que fossem
representados de maneira ludica no ambiente do jogo. Apés as etapas do estudo do
contexto, mapeamento de elementos e projeto do jogo, uma nova versdo do GDD foi

gerada com informacg@es e requisitos para o desenvolvimento do jogo Ashanti Game.

O projeto foi finalizado com a especificagédo e prototipacdo do jogo, ja que ele

ainda nao foi desenvolvido.

Desta maneira, para o desenvolvimento do jogo, os seguintes objetivos de

treinamento foram definidos:
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1.1. Proporcionar aos profissionais a compreensao da associacdo entre o registro
correto de informacgdes sobre manutencéo e a comunicacao entre eles com a

melhoria do trabalho;

1.2. Lembrar o que € uma ordem de trabalho identificando a importancia das

principais etapas do processo de manutencao;

1.3. Entender a relacdo entre a qualidade da informacdo que reporta com a

qualidade do trabalho concluindo o trabalho corretamente;

1.4. Entender o fluxo de atividades esclarecendo no jogo;

1.5. Entender o impacto da sobrecarga de atividades no bem-estar do trabalhador;

1.6. Aplicar o registro das informagdes do acompanhamento da ordem de trabalho

usando as corretamente.

O jogo se passara do ponto de vista do supervisor do turno (ou mina), o qual é
o responsavel por registrar e acompanhar corretamente as atividades de manutengéo
na ordem de trabalho. O supervisor tem em suas maos um mapa com as sessfes da
mina. A partir deste mapa, ele poderd acompanhar o andamento de trabalhos de todas
as sessoes, além de visualizar possiveis problemas da mina. Em se tratando de
problemas, o supervisor também pode ser acionado por radio, no qual ele tomara

conhecimento de um problema e devera sana-lo de forma correta.

Ao tomar conhecimento de uma situagdo probleméatica, o supervisor devera
delegar uma tarefa a um ou mais responsaveis (mecanicos) em uma das sessées da

mina, evitando que a sessao fique parada e prejudicando o rendimento da mina.
RESULTADO E DISCUSSAO

Durante o desenvolvimento do projeto foram realizados estudos exploratorios,
com o objetivo de aperfeicoar jogos e avaliar o uso do PYP para construir jogos para
treinamento. Esses jogos foram desenvolvidos com o propdsito de explorar a validagédo
da proposta. O jogo Mediador Game foi desenvolvido seguindo as etapas do método
PYP e o estudo exploratério apontou questdes relevantes para a adaptacdo do PYP
quando aplicado especificamente para o desenvolvimento de jogos para treinamento

de processos. Ele foi avaliado com o especialista do processo e em sua percepg¢ao, 0
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jogo tem potencial de treinamento do processo representado. Desse modo, conclui-se
que o PYP tem potencial de gerar jogos baseados em processos de negdcio no
contexto do treinamento e permite o0 aperfeicoamento desses jogos. Porém, esses
resultados séo limitados pelo processo ser de baixa complexidade e pela sua

avaliacdo ter sido feita apenas com um especialista do processo e ndo em treinamento.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, apresentamos o design do jogo Bolsa familia Quiz, um jogo com
0 propésito de explorar o programa Bolsa Familia e de usar jogos para compreensao
de servicos publicos no Brasil, assim como o Mediador Game, um jogo que explora as
possibilidades do uso de um género especifico de jogo baseados em processos de
negaocio para treinamento de processos.

Como resultado deste projeto, foi realizado a disponibilizagdo do jogo Bolsa
Familia Quiz e do jogo Mediador Game, que serviu para avaliar e aperfeicoar o uso do
PYP em jogos para treinamento. Diante do que foi exposto e pelo questionério
aplicado, pode-se considerar que o seu uso pode gerar resultados positivos quando
se tem o objetivo de treinamento. Dessa maneira, o PYP também esta sendo aplicado
no desenvolvimento do Ashanti Game e posteriormente, o método sera avaliado em

outros jogos.

Além disso, foram realizadas publicagbes de artigos com os resultados do
desenvolvimento tecnolégico do jogo Mediador Game!! e a construcdo de jogos

baseados em processos de negdcio para treinamento*2.

Os principais aprendizados que o desenvolvimento do projeto trouxe foram
noc¢do de Game Design, proximidade ao programa Bolsa Familia Quiz, atuacdo de

processos de negdcio e funcionamento dos CEJUSC's.

A bolsista agradece ao CNPq pela bolsa de iniciacdo tecnoldgica e a
Universidade Presbiteriana Mackenzie pela oportunidade. A orientadora agradece o
apoio financeiro parcial do CNPq pela bolsa de Produtividade em Desenvolvimento
Tecnoldgico e Extensao Inovadora Il No 313210/2019-5 e ao Fundo Mackenzie de

Pesquisa.
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