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Resumo. Atualmente as organizagoes sdo desafiadas na tentativa de fazer com que
seus clientes se aproximem e possam contribuir na inova¢do e melhoria de seus
processos de negocio. Neste contexto, percebeu-se que estas melhorias passam
pela compreensdo dos processos pelos clientes tornando-os aptos a contribuir.
Esta pesquisa explorou o design de jogos digitais como alternativa atrativa para
que as pessoas possam compreender como um processo de negocio de prestag¢do
de servigo é executado. Através da Design Science Research Methodology
(DSRM) o método Play Your Process (PYP) foi concebido, tendo como objetivo
guiar o game designer na construgdo destes jogos. Com o método PYP foi
possivel desenvolver e demonstrar os jogos digitais baseados em processos de
negocio em diferentes contextos, sendo estes, avaliados com o publico (cidaddos)
quanto a sua qualidade e a ferramenta para promover a compreensdo do
processo de negocio (servigo). Assim, o método usa modelo de processos de
negocio como base para a criagdo do jogo, e ao mesmo tempo o jogo digital
busca representar o modelo de processo de negocio para a compreensdo do
jogador. O método PYP demonstrou ser util para isso, ao fornecer suporte ao
projeto de jogos digitais baseados em processos de negdcio.

1. Introducao

Em ambientes cada vez mais conectados, mudancas na forma de criar e disseminar
conhecimento acontecem rapidamente, uma vez que as Tecnologias de Informagdo e
Comunicacao (TICs) atuais permitem novas maneiras de obter e compartilhar informagdes
entre individuos [Effing ef al., 2011]. Destes ambientes surgem oportunidades para que as
organizagdes possam melhorar e inovar seus processos de negécio, adotando tecnologias de
gestdo de processos de negocio (GPN), permitindo que seus clientes adquiram autonomia e
satisfacdo juntos aos servicos prestados por elas, e permitindo que as pessoas busquem por
si proprias solugdes para seus problemas cotidianos [Pflanzl e Vossen, 2014].

Contudo, aproximar os clientes das organizagdes ¢ um grande desafio,
principalmente ao considerar o contexto de processos de prestacdo de servigos publicos
[Araujo e Taher 2014]. Problemas como desconhecimento das regras de prestagdo de um
servico e caracteristicas especificas das organizacdes contribuem com o distanciamento



histérico entre estes atores, resultando, muitas vezes, na insatisfacdo do cidadao [Smith e
Sawyer, 2008].

Compreender como um processo de prestacdo de servicos funciona pode ser uma
tarefa bastante complexa para o cidadado [Alfaro et al., 2015]. Contudo, esta compreensao ¢
um ponto crucial para que os clientes (aca cidaddos) possam se sentir confiantes em sugerir
alternativas de melhorias e inovagdes, além de permitir aproxima-los das organizacdes
[Engiel et al., 2014].

Neste contexto, esta pesquisa explora o potencial dos jogos digitais sérios como
alternativa para promover a compreensdo, por parte dos clientes externos de uma
organizagao, sobre os processos de prestagdao dos servigos. Em particular, a pesquisa busca
contribuir com as organizagdes de uma forma inovadora ao promover a participagdo social
e cidadania por meio dos jogos.

O enfoque em jogos digitais deste trabalho ¢ motivado, principalmente, devido as
caracteristicas de ensinar, permitir a compreensao e imergir os jogadores em resolucdes de
problemas em ambientes ludicos existentes nos jogos sérios e educacionais. Ha algum
tempo e em diferentes areas como educagdo, saude, treinamento etc., estes jogos sdo usados
como ferramentas para promog¢do de aprendizado, engajamento e imersdao [Hamari ef al.,
2010].

Vérias oportunidades surgem da aplicagdo destes jogos em ambientes
organizacionais, mas na maior parte do tempo, elas estdo relacionadas a promocao
motivacional de funcionarios. Ao contrario do contexto de promog¢do motivacional, estes
jogos podem habilitar as pessoas que os joguem a compreender como um processo de
negocio ¢ executado, buscando entender sobre seu contexto, dificuldades, particularidades,
valores, desafios e caracteristicas [Classe e Araujo, 2016].

No design de jogos de entretenimento, questdes de aprendizado sdo tratados em
segundo plano, tendo foco primério o entretenimento do jogador [Siriaraya et al., 2018].
Enquanto no design de jogos sérios, o objetivo principal estd na transferéncia de valores
(objetos educacionais, treinamento etc.) para o jogador, ou seja, na transmissao de objetivos
reais (dai o termo sério), e como o conhecimento adquirido nestes jogos pode influenciar
vidas no mundo real [Michael e Chen, 2005].

Para construir jogos que possibilitem aos jogadores compreender processos de
negdcio € preciso pensar em como o design do jogo deve ser feito, de modo que o processo
de negocio seja representado corretamente e, a0 mesmo tempo, esteja balanceado aos
elementos do jogo, para que este ndo se torne apenas um "simulador" [Classe ef al., 2018c].

Diante disso, uma abordagem de sistematizagdo do design de jogos digitais
baseados em processos de negdcio ¢ uma oportunidade que deixard menos custosa, em
termos de game design, a criagdo de jogos que permitam a compreensdo de processos
organizacionais pelos seus clientes. Portanto o problema principal da pesquisa pode ser
descrito da seguinte forma: Como sistematizar o design de jogos digitais baseados em
processos de negocio para que eles promovam a compreensdo dos jogadores sobre estes
processos.

Dado este problema, o objetivo principal deste trabalho foi desenvolver o método
Play Your Process (PYP), um método de design de jogos digitais baseados em processos de
negdcio, como proposta de sistematizagdo de design destes tipos de jogos, abordando os
desafios de criagdo de jogos que transmitam o processo, possibilitando sua compreensdo e
reflexdo pelos jogadores, sem que estes percam suas caracteristicas ludicas.

Com isso, os seguintes desafios foram abordados e trabalhos no método PYP: 1)
defini¢do conceitual de elementos de design de jogos digitais baseados em processos de



negécio garantindo seu alinhamento conceitual com elementos de modelos de processos de
negdcio organizacionais; ii) demonstracdo da viabilidade de construir jogos digitais
baseados em processos de negocio em diferentes contextos, sobretudo na prestagdo de
servicos publicos; iii) identificagdo de oportunidades de sistematizacdo e automacao do
processo de design de jogos digitais baseados em processo de negdcio, visando apoiar a
produtividade do designer,; iv) demonstracao do potencial destes jogos para a compreensao
de processos de negocio pelos seus jogadores; e, v) demonstragdo do potencial de
sistematizagdo de design destes jogos do ponto de vista de especialista em game design.

Este trabalho estd organizado em 5 segdes principais. A secdo | apresentou a
introducdo com a motivacgao, justificativa, problema, objetivos e enfoque da pesquisa. A
secdo 2, introduz os arcabougos tedricos basicos e necessarios para a compreensdo do
trabalho. A secao 3 traz, sucintamente, revisdes de literatura ¢ trabalhos relacionados
realizados. A secdo 4, apresenta o design da pesquisa, a metodologia usada e os ciclos de
pesquisa realizadas durante a condugdo do trabalho. E a secdo 5, contém as conclusoes,
limitacdes, oportunidades, contribui¢des cientificas e tecnologicas e trabalhos futuros.

2. Os Pilares da Pesquisa

Esta secdo apresenta os principais arcaboucos conceituais das areas de pesquisa de
democracia digital, gestdo de processos de negocio e jogos digitais, consideradas
primordiais para a compreensdo desta pesquisa. Como parte da se¢do, sdo apresentados
trabalhos relacionados contendo interse¢des destas areas.

2.1. Democracia Digital

Com a evolugao tecnologica e o surgimento da Web, também surgiram novas formas de
comunicac¢do, de tal maneira que governos ao redor do mundo consideram estas mudangas
como possibilidades inovadoras para realizar conversas e discussdes publicas com os
cidaddos [Yildiz, 2006]. Deste modo, surge o conceito de democracia digital (também
conhecida na literatura como democracia eletronica, ou ainda, e-democracia) [Vedel, 2006].

Segundo Silva [2005] democracia digital é: “0 conjunto de discursos, teorizagGes e
experimentacOes que empregam tecnologias de informacdo e comunicagdo (TICs) para
mediar as relacGes politicas, tendo em vista as possibilidades de participacdo democratica
nos sistemas politicos contemporaneos”.

Neste contexto, Araujo e Taher [2014] propuseram um modelo que caracteriza
niveis progressivos de participacdo cidada (aproximacdo governo X cidaddo), agindo em
conjunto com as organizagdes por meio de tecnologias de interagdo social, sendo: a
prestacdo de servicos; a coleta de opinido publica; a prestacdo de contas
(accountability); a tomada de deciséo deliberativa; e a tomada de deciséo direta (co-
design). Em seu nivel mais basico estd a prestacdo de servicos, a qual contempla a
disponibilizagdo de informacg0es e prestacdo de servicos publicos, é um desafio ao se pensar
em Sl para apoiar a participacdo democrética [Araujo et al., 2012].

Ao propor que os jogos digitais baseados em processos de negdcio sdo ferramentas
Uteis para que os cidaddos compreendam os processos de prestacdo de servigos publicos,
entende-se que eles possam se aproximar das instituicdes prestadores dos servicos, desta
maneira, esta pesquisa contribui para o primeiro nivel de participacao cidada.

2.2. Gestao de Processos de Negocio

A disciplina, arte e ciéncia de analisar como um trabalho é realizado dentro das
organizagOes para assegurar resultados positivos e oportunidades de melhorias nas
atividades organizacionais é conhecida como Gestdo de Processos de Negocio (GPN, ou



em inglés, Business Process Management - BPM). A GPN ¢é apoiada por etapas, as quais
sdo conhecidas como ciclo de vida de GPN [Dumas et al., 2013]. Este ciclo de vida envolve
as fases de: identificacdo do processo, descoberta do processo, analise do processo,
redesenho do processo, implementacédo do processo e controle do processo.

A modelagem de processos de negocio é uma tarefa que estd presente dentro do
ciclo de vida da GPN possibilitando a sua andlise. Ela consiste na formalizacdo de um
modelo do processo de negdcio, atores, seus objetivos, métricas, fluxos, dados, integraces
e relacionamentos entre areas [Sobreira Neto, 2009]. Desta forma, os modelos de processo
de negdcio usam linguagens especificas, com finalidade de representacéo dos elementos do
processo e como eles se relacionam, sendo Uteis para a compreensdo dos processos por
especialistas [Aguilar-Saven, 2004].

Nesta pesquisa, conhecer os elementos de modelos de processo de negécio € uma
tarefa primordial para o design de jogos digitais baseados em processos de negdcio. E a
partir deles que os designers de jogos baseiam os elementos que serdo abordadas no jogo
digital, de forma que este consiga ser uma representacado fiel do processo, mesclando-0s aos
elementos ludicos dos jogos.

2.3. Jogos Digitais e Jogos Sérios

De maneira geral, os jogos servem ao propdsito de entretenimento, porém eles tém um
grande potencial como ferramentas de suporte a socializacdo, educacdo e treinamento
[Michael e Chen, 2005], e adicionalmente, seu sucesso aumenta com o crescimento
exponencial que a industria de jogos digitais teve nos ultimos anos [Sakuda et al. 2018].

Petridis et al. [2015], através de uma revisdo da literatura sobre jogos sérios,
concluiu que eles tém um comprovado potencial para melhoria e eficacia dos programas de
formacéo, o aumento da produtividade e até mesmo na resolucdo de problemas. Entretanto,
para serem eficazes como métodos de treinamentos e compreensdo de contextos por seus
jogadores, 0s jogos sérios tém que atender ndo sO os requisitos do treinamento, mas
também as competéncias de dominio do jogo e os critérios de avaliacdo, fornecendo
feedback para os jogadores [Rocha e Araujo, 2013].

Ao propor o0s jogos digitais baseados em processos de negocio, este trabalho abre
oportunidade para uma categoria diferente de jogos sérios, os quais inclusive, necessitam de
métodos, técnicas e ferramentas especificas para sua criacdo. Além de permitir pesquisas
voltadas a criacdo e uso destes jogos para compreensao de processos de negécio pelos
clientes, aqui usando como contexto 0s processos de servigos publicos.

3. Trabalhos Relacionados

Em Classe e Araujo [2015] e Classe et al. [2018a], os autores fizeram um mapeamento
sistematico da literatura visando encontrar e analisar propostas de pesquisas que usassem,
de alguma maneira, processos de negdcio no design de jogos digitais. As buscas foram
realizadas em bases cientificas como [EEE Xplore, ACM, Science Direct, Web of
Knowledge e Google Scholar, usando os termos (e suas variagdes, além de termos em
inglés e portugués): democracia digital, gestdo de processo de negocio e design de jogos
digitais.

Nas buscas realizadas, poucos trabalhos foram encontrados, o que aponta a
novidade deste tema de pesquisa. A maioria dos achados, como Bulander [2010], apontam
para o uso de jogos para ensinar conceitos de modelagem de processos, ndo envolvendo
métodos e técnicas de game desing para jogos voltados a compreensdo de processos de
negécio. Contudo, tais trabalhos serviram para demonstrar a existéncia de oportunidades



inexploradas de pesquisa no campo de design de jogos, principalmente os jogos digitais
baseados em processos de negocio.

Assim, o método PYP, proposto nesta pesquisa, difere dos trabalhos encontrados, ao
propor o uso do modelo de processo de negocio como base do design do jogo, € nao
somente para organizar as etapas de um modelo. Inspirado pelo trabalho de Solis-Martines
et al. [2015], que propde uma ferramenta para o design de jogos digitais para treinamento
em BPMN, buscou-se, também nesta pesquisa, criar um software que pudesse dar suporte
ao método PYP, permitindo que os designers pudessem mapear os elementos do jogo de
maneira automatizada, resultando na documentagao do jogo.

4. O Design da Pesquisa

Esta se¢do descreve a metodologia de pesquisa baseada na Design Science Research
(DSR). Uma descricdo sucinta do design dos ciclos de investigacdo ¢ apresentada,
demonstrando como eles foram conduzidos no decorrer desta pesquisa. Cada ciclo foi
baseado nas etapas descritas na Design Science Research Methodology (DSRM) [Peffers et
al., 2007].

4.1. Design Science Research Methodology - DSRM

A Design Science Research (DSR) é um paradigma epistemologico que operacionaliza a
investigacdo fundamentada no paradigma da design science, que vem se popularizando na
area de Sistemas de Informacéo (SI), devido as pesquisas que objetivam a producdo de
conhecimento que possa ser utilizado no desenvolvimento de solucBes tecnoldgicas para
diversos tipos de problemas [Hevner et al., 2004][Dresch et al., 2015].

Em DSR, um artefato é projetado para resolver algum tipo de problema dentro de
um contexto, por meio de conjecturas e conhecimento sobre o0 mundo. Em contrapartida, o
uso destes artefatos permite avaliar se as conjecturas que direcionaram 0 Seu
desenvolvimento parecem validas. Desta maneira, 0 processo de criacdo de um artefato e a
investigagcdo de seu uso em um dado contexto se caracteriza como uma maneira para
produzir conhecimento, o que faz com que o artefato seja um elemento central nas
pesquisas desenvolvidas a partir da ética da DSR [Dresch et al., 2015].

Segundo Peffers et al. [2007], existem diversificadas pesquisas que buscam trazer a
design science para a comunidade de Sl, apresentando métodos para a validade da DSR
para suas pesquisas. Para conduzir as pesquisas em DSR é necessario um framework
aceitavel e comum que permita aos pesquisadores reconhecer e avaliar os resultados da
pesquisa. Portanto, Peffers et al. [2007] propuseram a Design Science Research
Methodology (DSRM).

Esta metodologia foi criada considerando os elementos mais aceitos e utilizados
pelos pesquisadores em DSR, os quais, de acordo com Peffers et al. [2007] sdo: i)
Identificacdo do Problema e Motivagdo: definicdo do problema de pesquisa e a sua
justificativa; ii) Definicdo de Objetivos para a Solucéo: inferéncia sobre as conjecturas e
objetivos para solucéo a partir da definicdo e conhecimento sobre o problema; iii) Design e
Desenvolvimento: criagdo do artefato para tentar satisfazer o problema; iv)
Demonstracgédo: demonstracdo de que o artefato proposto pode satisfazer um ou mais
instancias do problema; v) AvaliacGes: observar e mediar o qudo bem o artefato suporta a
solugéo do problema, comparando seus objetivos com 0s resultados a partir do uso do
artefato na demonstracio. E comum na avaliagdo o uso de pesquisas qualitativas e/ou
guantitativas, as quais buscam evidenciar os objetivos e conjecturas inferidas na etapa de
definicdo dos objetivos; e, vi) Comunicacdo: comunicacdo sobre o problema e sua



importancia, o artefato e as inovagbes que ele trouxe, o rigor de seu design, e 0
conhecimento gerado.

Embora na DSRM existam etapas sob um processo sequencial, a sua execucao pode
acontecer de maneira iterativa, ou seja, € possivel que apés etapas de avaliacdo e
comunicacgédo, novos objetivos para a solugdo sejam definidos (insights), o que gera novas
rodadas de desenvolvimento e consequentemente, as demais etapas da metodologia. 1sso
permite o desenvolvimento dos ciclos de pesquisas da DSR [Pefferset al., 2018].

4.1. DSRM Descrita no Contexto Para Esta Pesquisa

Tendo como cendrio de investigacdo o contexto de processos de prestagdo de servicos pelas
institui¢des publicas, € como permitir que estes servigos sejam melhorias e inovagoes,
entende-se que had necessidade de os processos sobre como eles sdo prestados, sejam
compreendidos pelos cidaddos. O desafio nesta area esta em como promover solugdes que
permitam o engajamento e participacdo dos cidad&@os neste processo de discussao e design
de servigos [Govint, 2019].

O design de jogos sérios apresenta especificidades, como o foco na transmissao de
objetivos para os jogadores, que ndo sdo contemplados por propostas classicas de game
design como as de Salen e Zimmerman [2003] e Schell [2009]. Cada jogo sério é criado
para um contexto ou dominio, necessitando de métodos de design especificos que vao além
das abordagens da engenharia de software e das propostas de design de jogos tradicionais
[Rougas, 2016].

Para criar jogos digitais baseados em processos de negdcio é necessario pensar em
como 0 processo de negocio serd traduzido para a linguagem do jogo, sem deixar que 0
jogo resultante seja apenas um simulador do processo, o que pode ser desinteressante ao
jogador. Assim, a complexidade deste design estd em balancear a fidelidade processo de
negocio ao jogo, a diversdo e a compreensdo do jogador sobre o processo [Classe et al.,
2019].

Durante as pesquisas realizadas neste trabalho ndo foram identificadas propostas
que busquem especificamente a sistematizacdo e design de jogos digitais baseados em
processos de negocio. A inexisténcia de um método de design para jogos sérios baseados
em processos de negdcio limita as oportunidades do uso de jogos digitais como ferramenta
para a compreensdo e aproximacdo de atores e clientes de processos de negocio, e de
melhoria e inovagao de processos em organizagoes.

Visto isso, a DSRM foi usada como metodologia de pesquisa deste trabalho.
Partindo de uma pesquisa_centrada no problema: Como sistematizar o design de jogos
digitais baseados em processos de negdcio para que eles promovam a compreensao dos
jogadores sobre 0s processos.

Para tratar este problema, é considerado como contexto o processo de prestacdo de
servigos publicos, sendo proposto como artefato para tratar o problema o método Play
Your Process (PYP) para o design de jogos digitais baseado em processos de negdcio. No
desenvolvimento do método, foram usadas como bases tedricas arcabougos conceituais e
defini¢Bes advindos da democracia digital, gestdo de processos de negocio e jogos digitais,
considerando, também, as bases técnicas de principios de modelagem de processo de
negocio e design de jogos digitais.

O artefato proposto visa validar as conjecturas teoricas de que: i) € possivel
sistematizar o design de jogos digitais baseados em processos de negocio; e ii) 0s jogos
desenvolvidos por meio do método PYP possuem qualidade e conseguem transmitir as




informagdes do processo de negdcio, seu contexto e como 0 processo € executado para 0s
jogadores; iii) o0 método permite o design de jogos baseados em processos de negdcio por
designers ou individuos sem muita afinidade com a &rea de modelagem de processos de
negocio ou design de jogos digitais.

Como formas de avaliacdo do artefato: i) demonstracdo do desenvolvimento de
jogos digitais usando o método PYP; ii) avaliacdo do método PYP com designers de jogos
tanto em ambiente académico, quanto no mercado por meio da apresentagdo do método e
entrevistas; e iii) estudos quasi-experimentais [Campbell e Stanley, 2015] e oficinas de
avaliacdo dos jogos criados a partir do método PYP com designers de jogos, executores do
processo e publico alvo do processo que 0 jogo representa. Estes instrumentos de pesquisa
foram usados, ndo para provar verdades sobre teorias e questdes de design do artefato, mas
para coloca-los em uso e obter insights para os proximos ciclos de pesquisa e melhorar o
método de design de jogos digitais baseados em processos de negacio.

|« visSio Preliminar do Método de Design de Jogos Digitais
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Figura 2. Ciclos de DSRM Propostos para a Pesquisa

4.2. Ciclo I - Visao Preliminar do Método de Design de Jogos Digitais Baseados em
Processos de Negocio

Neste ciclo de pesquisa, o objetivo principal foi a construcdo da visdo preliminar do método
de design de jogos baseados em processos de negdcio por meio do desenvolvimento de um
jogo digital sobre um processo real (Figura 3). Este método preliminar recebeu 0 nome de
Play Your Process (PYP), o qual é composto por etapas interativas, que usam modelos de
processo de negdcio com base para os elementos de design do jogo, buscando que estes, ao
mesmo tempo sejam lGdicos ao jogador e ndo contradigam o processo de negdcio. Neste
ciclo a compreensao do processo de negocio (servigo publico) e a qualidade do jogo, foram
avaliados pelos jogadores de forma positiva, indicando que as etapas de design seguidas
cumpriram o objetivo e 0s requisitos do PYP.
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A partir de um estudo exploratorio, tendo como contexto o processo de descoberta
de pessoas desaparecidas aconteceu da Delegacia de Descoberta de Paradeiros (DDPA) da
Policia Civil do Rio de Janeiro, as etapas do método de design foram surgindo de forma
Ad-hoc, a partir da experiéncia do design do jogo Desaparecidos. 1sso deixou evidente na
pesquisa, e reforgou ainda mais a ideia de que o design deste jogo precisaria do modelo de
processo de negocio sobre o processo de negécio (Classe, 2017).

A partir do problema geral da pesquisa, neste ciclo o foco para a solugdo estava em
aprender quais seriam as etapas de design para um jogo digital baseados em um processo de
negdcio. Portanto, uma visdo preliminar do método PYP é o principal artefato do ciclo,
tendo o jogo Desaparecidos como um artefato secundario, que demonstraria a viabilidade
de design de jogos baseados em modelos de processos de negdcio.

Por meio de brainstorms com o time de design e a analise do modelo do processo
do servico de descoberta de paradeiros, questdes sobre como 0 jogo seria construido, quem
seria 0 publico alvo, localizacdo do jogo e outras, foram discutidas, dando origem as etapas
do método PYP na préatica. Além disso, etapas importantes foram surgindo, como o
mapeamento dos elementos do modelo de processo para os elementos do jogo.

Este exercicio de mapeamento entre elementos pode responder algumas questdes a
nivel de projeto de jogo, por exemplo: o jogador poderia ser um executor N0 processo
(alguma lane), pois, para entender as dificuldades e particularidades do processo entende-se
que é preciso colocar o jogador (cidaddo) em situagdes que ele ndo executaria
normalmente. A narrativa do jogo deve considerar uma instancia (exemplo) do processo
de negécio; as mecanicas (regras em geral que permeia as atividades), devem obedecer as
especificidades de cada uma das tarefas e condi¢Ges do processo de negdécio, por exemplo;
O objetivo do jogo se alinha ao do processo de negdcio. Além de outras associagfes de
elementos realizadas (Figura 4).

emora! Qualquer tempo perdido meu filho pode sumir para sempre.
lemora! Qualquer tempo perdido meu filho pode sumir para sempre.

wie s (A) ) (B)

Game Over

This game has finished

ra resolver o meu caso.
to qualquer tempo e

‘o de seu filho ainda continua um mistério. Seja mais rapido

Figura 4. Elementos do Processo de Negécio Representados o Processo de Descoberta de Paradeiros no
Jogo Desaparecidos

Com o jogo pronto, surgiu a necessidade de avaliar se 0 jogo cumpria o objetivo de
fazer com que o jogador compreendesse o0 processo de negocio. A avaliagdo com 0s
usuarios do processo de negécio também é uma etapa necessaria para o design de jogos
digitais baseados em processo de negdcio. E nesta etapa que se avalia se os jogadores
conseguiram compreender o processo de negdcio representado pelo jogo.

Visando avaliar o design do jogo digital “Desaparecidos” pelas etapas executadas
no processo de design, um estudo quasi-experimental (classe de estudos de natureza
empirica que faltam as caracteristicas de controle completo e aleatoriedade na selec¢do dos
grupos, presentes em métodos experimentais tradicionais [Campbell e Stanley, 2015]) foi
realizado. Nesta avaliacdo foi usada a escala EGameFlow [Fu et al., 2009], concluindo
como resultados da avaliacdo que este jogo, cumpria com o papel de fazer com que o
jogador compreendesse 0 processo de negdcio (pré e pés teste), alem de que o jogo
apresentava qualidade (percepcao de qualidade do EGameFlow).



Portanto, por meio de tentativas e erros no design do jogo Desaparecidos, foi
possivel identificar as etapas que constituiram a visdo preliminar do método PYP (Figura
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Figura 5. Versao Preliminar do Método PYP

Validar o Jogo

Como uma das limitagdes deste ciclo a qual serviu de insight para o proximo, a
associacdo de elementos (elementos de jogos e elementos do modelo de processo) foi
conduzida de maneira ad-hoc, ap6s uma analise manual de cada um dos elementos, a partir
das experiéncias prévias sobre a modelagem de processos. Isso limita a realizacdo do
mapeamento de modo que somente designers de jogos que possuam habilidade e
conhecimento sobre BPMN, conseguiram mapear 0s elementos do modelo do processo
paro o jogo.

4.3. Ciclo II - Mapeamento Entre Elementos de Modelos de Processos de Negocio e
Jogos Digitais

Este ciclo da DSRM, originado pelos insights obtidos no ciclo anterior, objetivou a
evolucdo do método PYP, focando na proposta do mapeamento de elementos de modelos
de processos de negdcio para elementos de design de jogos digitais (Figura 6). Aqui, é
apresentado um framework de mapeamento, no qual designers de jogos e analistas de
processos, podem identificar elementos que irdo compor o design do jogo digital.
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Figura 6. Design em DSRM do Ciclo 11

Uma demonstracdo do mapeamento entre elementos foi realizada através de um
estudo quasi-experimental [Classe et al., 2018b], tendo como objetivos verificar a
viabilidade e utilidade da proposta de mapeamento por meio da similaridade (ou
equivaléncia) dos elementos mapeamento usando o framework (Figura 7). A partir de um
mesmo modelo de processo de negdécio, foi analisado se os game designers conseguiam
produzir um documento de mapeamento com elementos de design do jogo parecidos (ou
equivalentes).
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Figura 7. Recorte do Modelo Conceitual do Framework de Mapeamento

Ainda no estudo, buscou-se avaliar a replicabilidade do framework de mapeamento
para modelos de processos diferentes. Foram mapeados pelos participantes do estudo 4
(solicitacdo de férias de uma empresa ficticia, processos reais de emissdo de carteira de
trabalho brasileira, alistamento militar e requisicdo de bolsas do PROUNI) modelos de
processo de negocio em BPMN, e estes mapeamento foram computadas a similaridade dos
elementos mapeados em cada uma delas (Tabela 1). Assim, o framework de mapeamento
de elementos apresentou resultados satisfatorios, mostrando que em todos os 4 exemplos de
modelos de processos, os designers conseguiram mapear de forma semelhante mais de 71%
dos elementos dos processos em um mesmo modelo (pior caso). E como foram mapeados,
também processos diferentes, ¢ possivel indicar que o framework pode ser reprodutivel a
diferentes modelos de processo.

Tabela 1. Equivaléncia e Diferencas dos Mapeamentos

Equivaléncia (%) Diferencas (%
Solicitacio de Férias XPTO vl 74,81 25,19
Emissio de Carteira de Trabalho (CTPS)| v2 71,35 28.65
Alistamento Militar v3 90,44 9,56

Desta maneira, a partir do estudo, a necessidade de automatizacdo desta tarefa
(mapeamento de elementos) surgiu, devido ao mapeamento manual ser muito custoso e
demorado, segundo os participantes. Visando automatizar o mapeamento, foi criado o
software ProModGD (Process Model Game Design), onde partir de um modelo BPMN
(Business Process Modeling and Notation) de entrada e a escolha do género de jogo, é
gerado o0 mapeamento entre elementos a partir do framework e um Game Design Document
(GDD) para apoiar a criagdo do jogo. Este software, também foi avaliada por usuarios
(game designers) a respeito de facilidade de uso e utilidade, sendo considerada viavel pelos
designers de jogos, evidenciando que ela consegue cumprir a proposta estipulada para este
ciclo de pesquisa [Classe et al. 2018d].

Portanto, este ciclo teve como objetivo evoluir o método PYP por meio do
detalhamento (framework) e sistematizacdo (software) do mapeamento de elementos
modelos de processo de negocio para elementos para o design do jogo digitais, partindo da
conjectura que seria possivel realiza-lo, e, inclusive fornecer a documentagdo inicial do
documento de design do jogo (GDD). Ao estudar elementos de metamodelos de linguagens
de modelagem de processos de negdcio e a linguagem BPMN, junto aos elementos do
género de jogos digital do género aventura, foi possivel associa-los, por meio de seus
significados, e compor um mapeamento conceitual que originou o framework de
mapeamento criado neste ciclo. O que permite dizer que, ao voltar aos requisitos
apresentados neste ciclo de pesquisa, que este framework cumpre com o especificado.



Além disso, este ciclo permitiu conceituar e definir o género de jogos com
proposito “jogos digitais baseados em processos de negocio” como: Jogos digitais com
propoésito que apresentam um processo de negocio de forma ludificada e permitem assim,
aos jogadores, compreender e aprender seu funcionamento de forma divertida e engajante,
considerando os elementos que compdem a definicdo deste processo (contexto, objetivo,
atividades, atores, recursos, eventos, regras etc.) e desenvolver reflexdes em relacdo a sua
necessidade, sua pratica, seus valores, seus desafios e limitacbes de execucdo. [Classe et
al., 2019].

4.4. Ciclo I1I - Avaliacdo do Método de Design de Jogos Digitais Baseados em Modelos
de Processos de Negocio

O terceiro ciclo de DSR tratou de evoluir o método PYP a partir do detalhamento de suas
etapas, focando, principalmente, nas etapas de avaliacdo do design dos jogos digitais
baseados em processos de negdcio (Figura 8).
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Figura 8. Design em DSRM do Ciclo 111

Desde a versao preliminar (ciclo I), o método PYP prevé trés etapas de avaliacGes
diferentes, compreendendo a avaliacdo do jogo através do ponto de vista de designers, dos
executores do processo e do publico alvo. Desta forma, ao analisar o método preliminar,
mantendo a evolucdo do mapeamento de elementos (ciclo Il), algumas etapas foram
reorganizadas e detalhadas [Classe et al., 2018c], removendo as que ndo faziam mais
sentido (levantamento, documentacdo e modelagem de processo, ja previstas pela GPN),
gerando uma nova versdao do método (Figura 9).
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Deste modo, com a nova versdo do método PYP, foram criados jogos digitais
baseados em modelos de processos reais, demonstrando a viabilidade de seu uso.
Adicionalmente, foi realizado um estudo qualitativo baseado em entrevistas com experts
em design de jogos, tanto do meio académico, quanto do mercado, buscando avaliar a
proposta do método e suas etapas. Como conclusdo, sdo apresentados os resultados e
limitacGes do método de design.

Como demonstracdo do método e avaliacdo deste ciclo, foram desenvolvidos os
jogos digitais Cartdo SUS Adventure (processo de emissdo do Cartdo SUS) e o The ProUni
Game (processo de solicitagdo de bolsas do ProUni). Ambos foram avaliados por jogadores
(cidadaos) no contexto de prestacdo de servigcos publicos que cada um representava. Assim
como o Desaparecidos, todos os jogos conseguiram melhorar a compreensdo do jogador
(estudo pré e pos teste) sobre o processo de prestacdo do servico, alem de que o jogo fosse
considerado de qualidade (percepgéo de qualidade pelo EGameFlow) (Figura 10).

Figura 10. Exemplos de Cartdo SUS Adventure eThe ProUni Game

Além das demonstracdes pode meio do design dos jogos, neste ciclo, 0 método PYP
por completo foi avaliado por game designers através de entrevistas usando o método
MEDS (Método de Extracdo do Discurso Subjacente). O MEDS é uma técnica de analise
de dados qualitativos baseada na extracdo de informacdes a partir de dados coletados em
entrevistas (Nicolaci-Da-Costa, 2007). A partir das entrevistas, de uma maneira geral 0s
especialistas consideraram o método PYP muito util para o design de jogos baseados em
processos de negdcio, e também, apresentando pontos fortes, fracos e sugestdes de
melhorias, que devem ser tratados em futuras versées do método PYP.

5. Conclusoes

Neste trabalho foi realizada uma pesquisa tendo como contexto processos de prestacao de
servicos publicos, buscando a sua compreensdo pelos cidaddos, por meio de jogos digitais,
ou seja, jogos digitais baseados em processos de negocio. As conjecturas definidas no
design da pesquisa foram baseadas em arcaboucos conceituais e definicdes das areas de
democracia digital, gestdo de processos de negocio e jogos digitais. Os resultados das
avaliacOes de cada ciclo da pesquisa, permite retornar a elas para analisar se elas foram
cumpridas de maneira satisfatoria:

Sobre a conjectura de que é possivel desenvolver jogos digitais de maneira
sistematica, auxiliando que as organizagdes consigam transmitir seus processos de
forma ludica, acredita-se que ela tenha sido alcancado atraves da definicdo do método
PYP, sendo a sistematizacdo demonstrada por exemplos dos jogos digitais baseados em
processos de negdcio desenvolvidos nos ciclos da pesquisa, além de que os entrevistados
perceberam que as etapas do método estdo bem definidas e contribuem para o propoésito de
sistematizacdo do design deste tipo de jogo serio.

Acredita-se que a conjectura de que os jogos digitais baseados em processos de
negocio desenvolvidos pelo método PYP possuem qualidade e permitem que o0s
jogadores compreendam o processo de negdcio representados por eles também foi
atingida, pois foi possivel avaliar os jogos tanto no primeiro, quanto no terceiro ciclo e em
suas avaliagcOes os processos foram compreendidos pelos jogadores.



A conjectura de que o método PYP permite pessoas com pouca habilidade com
modelos de processos de negocio ou no design de jogos digitais consigam desenvolver
um jogo baseado em processo de negocio também foi evidenciada a partir da
demonstracdo dos designs dos jogos desenvolvidos no ciclo de pesquisa. A partir do
mapeamento de elementos de modelos de processo de negdcio para elementos do género
aventura, foi possivel construir jogos com bases nos processos de negdcio, seguindo as
etapas do método PYP.

De maneira geral, retornando ao problema geral da pesquisa: Como sistematizar o
design de jogos digitais baseados em processos de negocio para que eles promovam a
compreensdo dos jogadores sobre estes processos. Em resposta, uma possibilidade € por
meio do método PYP. Desta maneira, acredita-se que esta pesquisa de doutorado tenha
satisfeito as conjecturas propostas no design da pesquisa e cumprido 0s objetivos da
pesquisa, apresentando uma solucdo metodoldgica (método PYP) para o design de jogos
digitais baseados em processo de negécio, buscando a compreensdo dos clientes do
processo.

5.1. Contribui¢des Cientificas

Como contribuicdo cientifica, a pesquisa contribui para as trés areas principais tidas como
pilares deste trabalho. A principal contribuicdo esta na area de jogos digitais, foi definido e
formalizando o método PYP, além do conceito de jogos digitais baseados em processos de
negdcio. Apos isso, a contribuicdo se concentra na area de GPN, na tarefa de modelagem de
processos de negdcio e design jogos serios, a contribuicdo cientifica foi o detalhamento de
um modelo conceitual de mapeamento entre elementos de BPMN e elementos de jogos de
aventura E por fim, na area de democracia digital, foi demonstrado a possibilidade de
design de jogos digitais baseados em processos de prestacdo de servigos publicos, e que a
partir destes jogos digitais é possivel que os clientes do processo (cidadaos) compreendam
aspectos de sua execucdo, contribuindo com o problema de aproximacgao entre cidadaos e
instituicBes publicas.

5.2. Contribuicées Tecnologicas

Entende-se que todos os artefatos produzidos a partir da execucdo dos ciclos de pesquisa
sejam contribui¢bes tecnolégicas. Estas contribuicdes sdo: criagdo e detalhamento do
método PYP; desenvolvimento dos jogos digitais baseados em processos de negocio;
criagdo do framework de mapeamento e do software ProModGD, e registro dos softwares
no INPI.

5.3. Limitacoes da Pesquisa

Esta pesquisa abordou o mapeamento de elementos de processos BPMN para o género
aventura, abrindo oportunidade para trabalhos futuros nesta linha. E necessério realizar
estudos visando identificar outros elementos de géneros de jogos, e com isso, desenvolver
novos mapeamentos conceituais que servirdo de base para a criacdo de outros frameworks e
guias de mapeamento.

A aproximacdo entre cidadaos e instituicdes publicas foi trabalhado na pesquisa a
partir da compreensdo do processo de negdcio. Entretanto, a proposta do método PYP ndo
visou resolver questdes como a interacao destes atores no ambiente do jogo, a melhoria dos
processos, 0 engajamento e participagdo social. Questdes, que devem ser tratadas com
outras pesquisas sobre o tema.

Uma questdo importante a se pesquisar é sobre os valores do processo e como se
reflete em um jogo digital baseado em processo de negocio. Um processo de negdcio, além



de valores institucionais, possui valores agregados, éticos, morais etc., que variam com a
percepcao de uso de produto ou servico e satisfacdo de seus clientes, por exemplo.

Outra limitagdo estd na avaliacdo do método PYP pelos experts em design de jogos
digitais. Nas entrevistas, embora as avaliacbes tenham sido consideradas como positivas
pelos experts, elas apenas retratam a visdo ou intencdo de uso pelos entrevistados, j& que
nenhum deles colocou em préatica o método PYP.

5.4. Trabalhos Futuros

E necessario observar que esta pesquisa é um primeiro passo para a concretizacio de outras
pesquisas sobre o design de jogos baseados em processos de negdcio. Ela apresenta
limitacGes e oportunidades dentro desta linha. H& muitos trabalhos que precisam ser
realizados, tanto para avaliar melhor a proposta, quanto para evolui-las.

Existem trabalhos em andamento originados desta pesquisa, como dissertagdes de
mestrado envolvendo o estudo dos valores em jogos baseados em processos de negocio e da
melhoria do framework de mapeamento, por exemplo. Além disso, a nivel de graduacao,
existem trabalhos que parte do desenvolvimento de outros jogos baseados em processos de
negdcio, o que permite estudar e exercitar mais sobre esta tematica.

Criar maneiras especificas de avaliar estes jogos digitais baseados em processos de
negocio também sdo necessarias, pois as atuais medidas para avaliar jogos educacionais ou
sérios, ndo cobre especificidades (tarefas, valores, recursos etc.) dos jogos baseados em
processos de negbcio.
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