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Abstract. The industry has faced significant challenges related to risks in hazar-
dous situations. Inadequate workers’ training decreases their skill in treating
risks, creating dangerous industrial environments ready for accidents. In this
context, games with a purpose rise, such as promissory approaches, offering an
interactive and immersive environment for training sessions. Also, those games
produce vast amounts of data that could be used as training metrics for organi-
zational and risk management. Thus, in this article, we performed a systematic
mapping study to look into that context. We found 846 studies, but only 10 were
accepted to answer how gameplay data has been extracted from those games,
analyzed, and presented to people. As a result, we identified data analysis and
visualization techniques obtained by real-time gameplay, and they are used for
players’ training measures, mainly in the building, chemical, and environmental
contexts. Therefore, we observed evidence that games with a purpose allied to
data analysis and visualization techniques could offer a new perspective on per-
forming and evaluating training sessions, contributing to the quality of work and
decreasing the accident indexes in the industry.

Keywords. Games With Purpose, Hazard Training, Data Analysis and Visualization, In-
dustry.

Resumo. Acidentes e os riscos na indistria sdo desafios significativos em
relacdo execucdo de tarefas criticas. A falta de treinamento adequado dos fun-
ciondrios compromete a capacidade de lidar com riscos, tornando o ambiente
propenso a acidentes. Neste contexto, jogos com propdsito para treinamento Sur-
gem como uma solucdo promissora, oferecendo um ambiente interativo e imer-
sivo. Com foco em uma melhor gestdo de risco, os gestores organizacionais
podem utilizar os dados coletados por esses jogos como métricas de acompanha-
mento e aprimoramento. Pensando nisso, este estudo apresenta um mapeamento
sistemdtico da literatura, com 846 estudos encontrados, dos quais, apenas 10
foram aceitos para responder como os dados destes jogos sdo extraidos, anali-
sados e apresentados. Como resultado, foram identificadas técnicas de andlise e
visualizagdo de dados, com extragdo de dados em tempo real para medir o de-
sempenho dos jogadores durante o treinamento, elementos de design, géneros de
jogos e principais dreas como: industria da construgcdo, quimica e meio ambi-
ente. Portanto, foi possivel obter indicios de que jogos com propdsito combinados
com técnicas de andlise e visualizacdo de dados podem oferecer uma nova pers-
pectiva para a realizagdo e avalia¢do do treinamento e oferecer informagoes que
contribuam com a melhoria dos indices de qualidade de trabalho e diminuicdo
de risco de acidentes graves dentro da industria.
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1. Introducao

No Brasil, a inddstria desempenha um papel crucial no desenvolvimento econdmico e so-
cial do pais, gerando uma receita total de 4,6 bilhdes de reais em 2020 [IBGE 2023]. No
entanto, esse setor enfrenta problemas que podem resultar em acidentes e perdas ambien-
tais e humanas significativas. Somente em 2021, o nimero de acidentes no pais atingiu
a marca preocupante de 571.800 ocorréncias, com 506 vitimas fatais nas industrias de
transformacao e extrativista [Ruppenthal 2013, BRASIL 2021]. Em 2022, foram registra-
dos mais de 612 mil acidentes [EBC 2022].

A compreensdo dos contextos de risco, a avaliagdo adequada dos cendrios e a
implementacao de medidas de prevencdo sdo cruciais para evitar acidentes. No entanto,
apenas identificar e avaliar essas situagdes ndao € suficiente. O treinamento adequado
dos colaboradores desempenha um papel fundamental na preven¢do de acidentes indus-
triais [Thabit e Younus 2018]. Por meio de uma capacita¢do continua, os funcionarios sao
capacitados a reconhecer riscos, adotar boas préticas de seguranca e agir adequadamente
em emergéncias [Nazir et al. 2015, Salas e Cannon-Bowers 2001]. Investir em treina-
mento e capacitacao € importante para garantir um ambiente de trabalho seguro e prevenir
acidentes industriais [Nazir et al. 2015].

Os jogos com proposito t€ém sido amplamente utilizados como ferramentas de
formacdo em véarios dominios, desde a educacdo a formagdo empresarial, no entanto, a
avaliacdo da eficdcia do jogo no treinamento continua a ser um desafio, hd uma necessidade
real de se desenvolver novas formas de andlise dos dados coletados para esse melhor en-
tendimento [Bachvarova et al. 2012], pois essa avaliacio dos treinamentos realizados com
utilizacdo de jogos com propdsito ainda € um tema que necessita maior investigagao [Ha-
oran et al. 2019].

A utilizagdo de jogos com propdsito gera uma quantidade significativa de dados,
esses dados podem gerar insumos para anélise do treinamento pelos instrutores e a gestao
[El-Nasr et al. 2016]. A combinagao de jogos com propésito e técnicas de extragao, anélise
e visualizacdo de dados de dados pode proporcionar uma nova perspectiva no treinamento e
avaliacdo dos colaboradores, oferecendo experi€ncias interativas e imersivas que auxiliam
no desenvolvimento de habilidades essenciais para a preven¢do de acidentes e a promocao
de uma cultura de seguranca [Nazir et al. 2015, Yannakakis e Togelius 2018].

Visto isso, neste artigo o objetivo € investigar a literatura através de um mapea-
mento sistemdtico da literatura (MSL), tendo como propdsito identificar préticas de trei-
namento na industria que fazem uso de jogos com propdsito alinhados com técnicas de
extracao, andlise e visualizacdo de dados. Desta maneira, nesta pesquisa pode-se descrever
a questdo principal: Como jogos com proposito utilizam técnicas de extraciao, analise
e visualizacao de dados e contribuem para o treinamento de situacoes de risco na
industria?

Através da execug¢ao do MSL, foram identificados 846 estudos, dos quais, apds uma
revisdo rigorosa, apenas 10 estudos foram aceitos, sendo considerados aptos para auxiliar
a responder as questdes de pesquisa. Os estudos indicam que 0s jogos com propdsito sao
amplamente usados na formacao em prevengdo de riscos, principalmente com simulagdes
em 3D, especialmente na Construcao Civil e Industria Quimica, com dados coletados em
tempo real e visualizados por meio de grificos de desempenho. Com base nesses estu-
dos, essas informagdes sdo utilizadas para gestao de risco, tomada de decisdo e resposta a



incidentes.

Essa pesquisa proporciona uma contribui¢io significativa a drea de Sistemas de
Informacdo, aproximando a pratica académica da realidade industrial. Ela identifica pers-
pectivas que auxiliam no planejamento e implementacdo de sistemas para a otimizagao de
treinamentos e fornecem informagdes relevantes para a tomada de decisdo sobre a metodo-
logia a ser adotada.

A estrutura do artigo segue da seguinte forma: a Secao 2 apresenta conceitos fun-
damentais para compreender atividades de risco, treinamentos € jogos com propdsito. A
Secdo 4 detalha o planejamento do MSL. Os resultados e respostas as questdes de pesquisa
sdo apresentados na Se¢do 5. Por fim, a sec@o 6, sdo feitas as consideracdes finais.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Riscos na Industria

O conceito de risco na inddstria € compreendido como a combinagao da gravidade do dano
potencial e a probabilidade de ocorréncia desse dano [Gul e Guneri 2015]. Compreender e
avaliar de forma adequada os riscos associados as atividades industriais torna-se essencial
para assegurar a seguranca dos trabalhadores e o funcionamento eficiente das operagdes.

A avaliacdo de risco desempenha um papel fundamental na politica de seguranca
de uma empresa [Marhavilas e Koulouriotis 2008, Ruppenthal 2013]. Uma capacitacao
adequada dos trabalhadores pode ser fundamental para que acidentes causados por erros
humanos sejam evitados, pois a falta de treinamento € uma das principais causadoras de
acidentes [Navarro 2022].

2.2. Extracao, Tratamento, Analise e Visualizacao de Dados

A extragdo de dados (data acquisition) envolve a coleta de informagdes brutas, enquanto o
tratamento (data cleaning) é responsavel por remover inconsisténcias, imprecisoes e erros
nos dados coletados. A qualidade desses processos € essencial para garantir a precisao e
integridade dos dados [El-Nasr et al. 2016].

A andlise de dados desempenha um papel crucial na compreensdo de fendmenos e
padrdes. Através da andlise, é possivel obter um maior entendimento de comportamentos
e padrdes para aprimorar o sistema e apoiar na tomada de decisdes.

A visualizacdo de dados € uma ferramenta poderosa que permite representar gra-
ficamente as informacdes coletadas. Tabelas, graficos e outras representacdes visuais fa-
cilitam a interpretacdo dos dados, possibilitando a identificagdo de tendéncias, padrdes e
discrepancias [El-Nasr et al. 2016, Midway 2020].

A andlise de dados fornece embasamento para tomar decisdes estratégicas no de-
senvolvimento e aprimoramento de sistemas. Ela permite identificar areas de interesse,
compreender o comportamento dos jogadores e adaptar a experiéncia de jogo as pre-
feréncias do publico-alvo [Frutos-Pascual e Zapirain 2015, El-Nasr et al. 2016].

As técnicas de andlise de dados podem ser descritivas, preditivas ou prescritivas.
A andlise descritiva compreende e resume os dados, identificando padrdes, tendéncias e
caracteristicas importantes. A anélise preditiva faz previsdes e estimativas com base em
padrdes histéricos. A andlise prescritiva fornece recomendacdes e sugestdes acionaveis
para otimizar resultados futuros [Roy et al. 2022].

Em resumo, a extragdo, tratamento, andlise e visualizagdo de dados sdo essenciais
para compreender e aprimorar softwares. Esses processos permitem obter compreensao
valiosa e embasar decisdes de forma mais precisa e eficiente.



3. Trabalhos Relacionados

Rufino Junior et al. [2022] conduziram um Rapid Review explorando os beneficios dos
jogos com propdsito no treinamento de situacdes de risco na indudstria. Destacaram os
beneficios desses jogos digitais em aprendizagem, engajamento e adaptagao em contextos
de risco. Os estudos se concentraram em areas como resgate, movimentacdo de cargas e
evacuacao de prédios, especialmente em energia elétrica e instalacdes petroliferas.

Posteriormente, Rufino Junior et al. [2023] realizaram um MSL analisando a
aplicacdo dos jogos com propdsito no treinamento de situagdes de risco na industria. Os
resultados indicam que esses jogos t€m recebido mais atengdo a partir de 2017. Os ele-
mentos de game design visam simular situacdes realistas e tecnologias como 6culos de
realidade virtual sdo utilizadas para proporcionar maior imersao. A falta de clareza sobre
o custo da implementacao desses jogos € uma limitagdo.

Este artigo se diferencia por focar na avaliacdo das técnicas de andlise e
visualizac@o dos dados gerados durante o jogo de treinamento. Essa abordagem pode pro-
porcionar uma compreensdao mais aprofundada do impacto e avaliagdo dos treinamentos
aplicados com jogos com proposito.

4. Planejamento do Mapeamento Sistematico de Literatura

Este estudo segue as etapas do modelo de MSL proposto por Kitchenham e Charters
[2004], sendo dividido em: 1) Planejamento; 2) Conducdo e; 3) Divulgacdao dos Resul-
tados. A partir destas etapas € possivel realizar uma revisao mais aprofundada dos estudos
preliminares dentro de uma 4rea de investigagdo, possibilitando a identifica¢io, avaliacao
e interpretacdo de pesquisas pertinentes com foco em uma determinada area ou tépico de
pesquisa.

Planejamento Condugdo
* Dfinir objetivos de pesquisa o |dentificar e selecionar
« Definir protocolo de estudos primarios
execugao e Ler estudos selecionados
e Extrair dados dos estudos

selecionados
e Interpretar os resultados

Figura 1. Etapas do MSL

4.1. Planejamento

O planejamento em um MSL é determinado a partir da confecao de um protocolo a ser
seguido para a condug¢do do estudo. Assim, o protocolo deste MSL envolveu as etapas:
1) definicao do objetivo, ii) elaboracdo das questdes de pesquisa, iii) selecao das fontes de
dados, iv) composi¢ao da string de busca, v) definicao de critérios de inclusdo, exclusio e
avaliacdo da qualidade dos trabalhos.

O objetivo foi definido com base no problema de pesquisa Como sdao usados Jo-
gos com Propoésito e técnicas de extracao, analise e visualizacao de dados voltados
para prevencao de risco na industria?. O protocolo foi estruturado de acordo com a
abordagem GQM (Goal Question Metrics), sendo definido como: analisar a existéncia
de estudos primarios; com o propoésito de identificar jogos com propésito que utilizem
técnicas de andlise e visualizacdo de dados; relacionados a treinamentos de situacdo de
risco; do ponto de vista de pesquisadores; no contexto de industrias.

Com base neste objetivo, foram elaboradas 6 questoes secundarias de pesquisa:



Q1: Em que situacdes que os jogos propdsito foram utilizados para a formacdo em
prevencgao de riscos?

Q2: Como os dados sdo coletados, tratados e visualizados?

Q3: Como os dados extraidos/processados sdo utilizados?

Q4: Que métodos técnicas de extracdo, andlise e visualizacdo foram utilizados?

QS: Quais elementos de game design estido presentes nos jogos?

Q6: Que géneros de jogos puderam ser identificados?

Para a selecao das fontes de dados, foram utilizadas as principais fontes de dados
onde estudos de computacdo e trabalhos de jogos sdo indexados: ACM Digital Library',
EI Compendex®, IEEE Digital Library®, Science @ Direct*, Scopus’, ISI Web of Science®,
Springer’, e Wiley®.

A partir disso, a estratégia de busca foi definida a partir do uso do PICOC
(Populacao, Intervengao, Comparagdo, Saida e Contexto) [Santos et al. 2007], o qual foi
utilizado para organizagdo e composicao da string de busca nas bases (Tabela 1).

Tabela 1. Termos e sindnimos usados no PICOC

Dimensao Termo em Portugués Termo em inglés

Populacio Risco Risk OR Hazard

Intervencao Jogos com propésito Game with a purpose OR Serious Game
Contexto Industria Industry

Saida (Outcomes)  Analytics OR Visualizagio  Analytics OR Visualization

Ao criar a string de busca, foram incluidos sindnimos das palavras-chave em inglés.
Dessa maneira, a string de busca foi formulada como:

(“risk” OR “hazard” ) AND
(“game with a purpose” OR “game with purpose” OR “serious game”) AND
(“industry”) AND
(“analytics” OR “data visualization”)

Devido as fontes e resultados variados, foram definidos critérios de inclusao e
exclusao (Tabela 2). Desta maneira, estudos que apresentassem CI deveriam ser selecio-
nados e analisados nas etapas de selecdo e leitura completa (aceitacdo). Os estudos que
forem classificados em ao menos um CE, deveriam ser excluidos das analises.

Para a etapa de aceitacio foram estabelecidos 6 critérios de qualidade que deveriam
ser observados na extra¢do dos dados (Tabela 4.1). A estes critérios foram atribuidas notas
para obter uma pontuacdo final. Neste trabalho, as notas variavam de O a 1, indicando se o
estudo atendia ou ndo a cada critério especifico.

Durante a conducdo do MSL, o Parsif.al’ foi utilizado como uma ferramenta de
apoio para o planejamento e organizagao das referéncias encontradas na etapa de busca. A
partir disso, as andlises foram organizadas em 3 etapas: remog¢ao de duplicatas (etapa 1),
selecdo dos estudos (etapa 2) e aceitagcao dos trabalhos (etapa 3) que atendiam aos critérios
de inclusao.

1https://dl.acm.org/

2http://www.engineeringvillaqe.com
3

4

http://ieeexplore.ieee.org
http://www.sciencedirect.com
5http://www.scopus.com
6http://www.isiknowledge.com
7http://link.springer.com
8http://www.wiley.com

9https://parsif.al/



Tabela 2. Critérios de Inclusédo e Exclusao
Codigo | Descricao.
Estudo que aborde o uso de jogos com propdsito voltados para prevencdo de risco na

Cr-1 inddstria utilizando Coleta e Andlise de dados.

Cl-2 Estudo que aborde o uso de jogos com propdsito voltados para prevencdo de risco na
inddstria utilizando Analytics.

CE-1 Estudo com acesso indisponivel para visualizagdo completa nas bases de dados cientificas.

CE-2 Estudo com menos de 4 paginas.

CE-3 Estudo duplicado.
Estudo que ndo aborde o uso de jogos com propésito voltados para prevencdo de risco na

CE4 | inddstria.

CE-5 Estudo que ndo seja primdrio.

CE-6 Estudo que ndo esteja escrito nos idiomas portugués ou inglés.

CE-7 Estudo que seja prefacio, livro, editorial, resumo, poster, painel, palestra, mesa redonda,

oficina, keynotes, tutoriais ou demonstragao.

Tabela 3. Critérios de Qualidade

Cédigo | Descricao
CQ1 O estudo responde alguma das questdes de pesquisa?
CQ2 O objetivo do estudo estd definido de forma clara?
CQ3 Existe secc@o de trabalhos relacionados, no qual diferencia a proposta do estudo de outros trabalhos?
CQ4 A metodologia da pesquisa € claramente definida e apresentada?
CQ5 Os resultados estdo claramente apresentados?
CQ6 O estudo apresenta claramente o contexto de treinamento para qual o jogo foi aplicado?

4.2. Conducao do MSL

Ap06s a definicao do protocolo do MSL, foram realizadas buscas em fontes de dados du-
rante maio e junho de 2023. No total, foram encontrados 846 estudos. Desses, 38 foram
excluidos por serem duplicados (4% dos estudos). Na etapa de sele¢dao, dos 808 estu-
dos restantes, 796 ndo cumpriram os critérios de inclusdo e foram eliminados (94% dos
estudos)'?, resultando em 10 estudos selecionados (1,2% dos estudos), como pode ser ob-
servado na Tabela 4.

Tabela 4. Relacao de estudos em cada etapa do MSL

Etapa 1 Etapa 2

Base Busca Duplicados Selecao
Revomidos | Restantes | Removidos | Aceitos

ACM Digital Library 53 0 52 53 1
El Compendex 1 0 1 1 0
IEEE Digital Library 0 0 0 0 0
Science @Direct 204 16 185 186 3
Scopus 495 13 486 472 6
Web of Science 0 0 0 0 0
Springer 58 1 57 57 0
Willey 35 8 27 27 0
Total 846 38 808 796 10

5. Resultados

5.1. Analise Preliminar dos Estudos Aceitos

A Tabela 5 apresenta os 10 estudos aceitos para andlise. Nela é apresentado um codigo
(ID), o qual serd responsavel pela identificacdo do artigo ao longo da apresentacdo dos
resultados, o ano da publicacdo, o titulo do estudo, e, a pontuacdo de qualidade apds a
leitura completa do texto.

De acordo com a Figura 2, a distribuic@o dos estudos ao longo dos anos mostra que
os estudos sobre jogos com propdsito em situagdes de risco industrial ja foram observados
décadas atrds. A partir de 2010, houve um aumento significativo no nimero de estudos,
indicando um crescente interesse nesse tema no contexto industrial.

10Egtudos removidos: 38 por CE-3 (4,49%), 674 por CE-4 (79,67%), 56 por CE-5 (6,62%) e 30 por CE-7 (3,55%).



Tabela 5. Estudos aceitos

ID Ano Titulo Qualidade

EO1 | 2022 | Active personalized construction safety training using run-time data collection in physical and virtual reality 6
work environments [Jacobsen et al. 2022]

E02 | 2018 | Serious games & human reliability. The use of game-engine-based simulator data for studies of evacuation 6
under toxic cloud scenario [Andrade et al. 2018].

E03 | 2019 | Developing a virtual reality environment for mining research [Bellanca et al. 2019] 6

E04 | 2019 | Development of Virtual Reality Serious Game for Underground Rock-Related Hazards Safety Training 6
[Liang et al. 2019]

EO05 | 2021 | Towards design guidelines for virtual reality training for the chemical industry [Fracaro et al. 2021] 5

E06 | 2017 | RiSKi: A Framework for Modeling Cyber Threats to Estimate Risk for Data Breach Insurance [Panou et al. 6
2017]

E07 | 2020 | A serious gaming framework for decision support on hydrological hazards [Sermet et al. 2020] 6

EO08 | 2015 | A structured war-gaming framework for managing extreme risks [Liu et al. 2015] 6

E09 | 2022 | Investigating hazard recognition in augmented virtuality for personalized feedback in construction safety 6
education and training [Wolf et al. 2022]

E10 | 2022 | Design, Development, and Evaluation of a Virtual Reality Serious Game for School Fire Preparedness 6
Training [Mystakidis et al. 2022]

Busca Selecdo Aceitacdo
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Figura 2. Distribuicao de estudos por ano de publicacao.

A Alemanha, Grécia e Estados Unidos t€ém a maior concentracdo de estudos,
cada um representando 20% do total, enquanto Austrdlia, Brasil, China e Dinamarca
tém apenas 1 estudo cada, totalizando 10%. Essas concentragdes podem indicar dreas de
especializacdo, colaboragdes académicas ou interesse em questdes especificas relacionadas
ao tema do estudo.

P

Estudos E—

Figura 3. Distribuicao geografica dos estudos aceitos.

A Figura 4 mostra que a distribui¢do da qualidade dos estudos selecionados apre-
senta uma pontuacdo elevada, 9 estudos com pontuacdo médxima de 6 pontos (90%) e
apenas 1 estudo com pontuacdao de 5 pontos (10%), isso pode indicar que todos que os



resultados e conclusdes obtidos a partir desses estudos sdo mais confidveis e robustos.

u 6 Pontos

® 5 Pontos

Figura 4. Percentual de qualidade dos estudos.

5.2. Q1: Em que situacoes que os jogos proposito foram utilizados para a formacao
em prevencao de riscos?

O objetivo desta questdo € identificar as principais situagdes em que os jogos foram utiliza-
dos no treinamentos em situacdes de risco. Na Figura 5 observa-se que dentre os 10 estudos
que foram examinados, representando 20% dos estudos estdo as drea de construgdo civil
(E1 e E9), industria quimica (E2 e ES) e ambiental (E7 e E8). Os setores menos abordados,
com 10% dos estudos estdo as areas de ciberseguranca e educacdo (E6 e E10).

Figura 5. Principais contextos de uso identificados

5.3. Q2: Como os dados sao coletados, tratados e visualizados?

Essa questdo analisa os principais métodos e técnicas para coleta, tratamento e visualizacao
de dados descritos. A Figura 6 mostra que todos os estudos apresentaram coleta de dados
em tempo real (run-time data collection). Para o tratamento de dados, apenas o estudo
El cita a remoc¢do de dados duplicados. A visualizacdao dos dados ocorreu majoritaria-
mente através de grificos de performance (E1, E2, E4, ES, E7, E9 e E10) onde podem ser
apresentados dados como acurdcia, pontuacdo, tempo e niveis.

W Gréficos
m Filtro de duplicatas

B Run-time data collection

Figura 6. Tipos de coleta, tratamento e visualizagao identificados.

5.4. Q3: Como os dados extraidos/processados sao utilizados?

Essa questdo tem como objetivo elucidar a importancia da extracdo e processamento de
dados na producdo de jogos com propdsito para o treinamento, ou seja, a extracdo € o
processamento de dados de jogos sérios como uma parte fundamental do treinamento.

Em todos os estudos as propostas foram para treinamento com objetivo em gestao
de risco, tomada de decisdo e resposta a incidentes (E1, E2, E3, E4, E5, E6 E7, E8, E9 e
E10). Apenas um estudo apresentou o contexto de reducdo de custo com seguro (E6).



W Gestédo de Risco

Tomada de Decisao
10 Estudos 10 Estudos
Resposta a Incidentes

1 Estudo Seguro

Figura 7. Situagoes identificada de uso dos dados.

5.5. Q4: Que técnicas de analise foram utilizadas?

A questdo tem como objetivo destacar os principais métodos de andlise utilizados para
Jjogos com propasito.

Em técnicas de andlise descritiva, foi observado que os estudos E1, E2, E3, E4,ES,
E6, E8, E9 e E10 se concentraram na coleta e organizacdo dos dados para compreender
tendéncias, padroes e correlacdes passadas. Por outro lado, a andlise preditiva foi empre-
gada nos estudos E1, E2, E6 e ES8, utilizando técnicas estatisticas e algoritmos para fazer
previsdes sobre eventos futuros com base em dados histéricos. J4 a anélise prescritiva,
presente nos estudos E6 e E8, foi utilizada para sugerir acdes com o objetivo de otimizar
resultados futuros. Essas diferentes abordagens de analise, descritiva, preditiva e prescri-
tiva, permitiram que as organizagdes obtivessem dados valiosos sobre o desempenho dos
participantes.

PrescritivaE6 e ES

2 Estudos

4 Estudos Preditiva E1,EZ,E6e E8

E5,E6, £8,E9 e E10

Figura 8. Técnicas de analise de dados identificadas.

5.6. Q5: Que elementos de design estao presentes nos jogos?

Essa questdo visa encontrar elementos de game design que tém sido utilizados em conjunto
de técnicas de extracao de dados dos jogadores durante o gameplay. Os estudos E1, E2, E3,
E4,ES, E6, E7, E8, E9 e E10 destacam a simulac@o de elementos reais como abordagem
principal. Realidade virtual nos estudos E3, E4, ES e E10 e realidade aumentada nos
estudos E1 e E9.

Os estudos E1, E2, E3, E5 e E9 investigaram o Tempo gasto pelos jogadores;
Acuracia (E1, E3, E5 ¢ E9); Pontuacao (E2, E4 e E7) foi usada para avaliar o desempenho
dos jogadores; Os Niveis (E1, E2, E4, E6, E7, E9 e E10) acompanharam a progressao dos
jogadores; Recompensas (E1, E2, E7, E8 e E10) incentivaram a participacdo continua
dos jogadores; Feedback (E1, E3, E4, ES, E7, E8, E9 e E10) fornecem dados sobre a
experiéncia dos jogadores; Estética (E1, E2, E3, E4, E5, E7, E8 e E9) influenciou as
preferéncias dos jogadores.

5.7. Q6: Que géneros de jogos podem ser identificados?

A questdo tem o objetivo de elucidar quais os géneros que foram objeto de escolha dos
autores dos estudos analisados. O estudo E7 focou em jogos de competicdo e torneios, en-
quanto o estudo E9 se concentrou em jogos tipo war-gaming. Os estudos E1, E2, E3, E4,
ES, E9 e E10 apresentaram simulacOes em ambientes 3D e os estudos E7, E8 simulacoes
em 2D. No Estudo E6 ndo foi possivel identificar o género. Os estudos examinados mos-
tram a preponderancia dos graficos em 3 dimensoes (3D), que usam a geometria para defi-
nir a profundidade e representam objetos e personagens.
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Figura 9. Elementos de Game Desing
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Figura 10. Géneros de jogos identificados.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O estudo apresentou um MSL com o objetivo de investigar Como jogos com propdsito utili-
zam técnicas de extracdo, andlise e visualizacdo de dados e contribuem para o treinamentos
de situacdes de risco na industria. Apds as andlises e respostas as questdes secunddrias de
pesquisa, foi possivel observar indicios de que essa abordagem apresenta potencial para
melhorar os treinamentos e promover um aprendizado mais eficaz. Os principais achados
destacaram as dreas mais comuns de aplicacdo, como industria da construgao civil, quimica
e ambiental, além do uso de elementos de game design e métodos de anélise de dados.

A coleta e o processamento de dados em tempo real, juntamente com a integracao
de tecnologias imersivas, oferecem dados valiosos sobre o desempenho dos jogadores e
possibilitam a identificacdo de comportamentos que possam gerar riscos. A andlise des-
critiva, preditiva e prescritiva dos dados coletados ajudam na compreensdo dos padrdes
passados, previsdao de eventos futuros e sugestao de acdes para otimizar resultados.

Apesar dos avancos, ainda ha espago para aprimorar a identificagdo de géneros de
jogos mais especificos, desenvolver novos elementos de game design e explorar as técnicas
de tratamento de dados. A continuidade da pesquisa nessa drea € essencial para melhorar
as praticas de treinamento e explorar novas aplicacdes dos jogos com propdsito.

Em conclusao, os jogos com propdsito mostram-se uma ferramenta promissora para
a formacdo em prevencao de riscos na industria, proporcionando treinamentos mais efica-
zes, seguros e envolventes. A combinagdo de jogos com propdsito com ferramentas de
andlise e visualizacdo de dados indica ser uma ferramenta poderosa para o treinamento,
tomada de decisoes e gestdao de risco. Com mais pesquisas € desenvolvimentos, espera-se
que essa abordagem seja amplamente adotada e contribua para aprimorar a seguranca €
eficiéncia nas préticas industriais.
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