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1 INTRODUCAO

Este capitulo destina-se a introduzir o assunto central desta dissertacdo, 0s jogos
sérios, e sua pesquisa. Serdo apresentados a contextualizagcdo do assunto, a situacéo-
problema relevante, os objetivos da pesquisa, a relevancia pratica e tedrica da pesquisa,
as principais limitacGes e a estrutura deste documento.

1.1 CONTEXTUALIZACAO: CRESCIMENTO DOS JOGOS SERIOS

A historia, lazer e atividade humana séo permeados por jogos.

Jogos sdo atemporais. Sejam em rituais, esportes ou entretenimento, o ladico dos
jogos influenciou as civilizagbes atuais incentivando pessoas a engajarem-se no
ambiente de jogo. Adentram ao circulo magico, dimensdo onde prevalecem regras
artificiais e valores enddgenos — quem ganha, ganha no jogo; pouco impacta no mundo
real (HUIZINGA, 1940, p. 11-12). Precursores dos atuais jogos de tabuleiro, Go e
Xadrez existem desde as antigas civilizacdes, estimulando a competicdo regrada. O
velho habito de jogar perdura até a atualidade. A ascensdo tecnoldgica estimulou o
desenvolvimento dos jogos digitais, companheiros de bolso e de lar. Consolidou-se
jogos como entretenimento cotidiano, seja por meio de tabuleiros, cartas, consoles ou

aplicativos para celular.

Protagonizam o mercado de entretenimento. Sua popularizacdo adveio da
disseminacdo dos computadores e aparelhos tecnologicos, permitindo que o usuério
tenha uma massiva quantidade de jogos com pouca memodria e em praticamente
qualquer lugar. O impacto: segundo McGonigal (2010, pp. 3-7), cerca de meio bilhdo de
pessoas passam mais de 3 bilhdes de horas por semana jogando. De acordo com
Anderton (2019, p.1), estas movimentaram cerca de U$ 152 bilhdes em receita em
2019, em especial em jogos para smartphones. Enquanto paises como Estados Unidos,
China e Franga lideram o mercado mundial, o Brasil ganha reconhecimento gradual no

campo. Para muitos, jogos sdo sinbnimo de entretenimento.

Jogos abrem novos horizontes. O sucesso dos jogos digitais estimulou a abertura



de novos mercados. Nos ultimos anos surgiram movimentos na literatura que utilizam
jogos para potencializar uma experiéncia no mundo real — entre eles, 0s jogos sérios.
N&do possuem entretenimento, gozo ou diversdo como Sseu Pproposito primario
(MICHAEL & CHEN, 2005, p. 17). Sdo uma alternativa facilitadora e viavel que engaja
0 ser humano a aprender de forma lidica (SALDANHA et al., 2018, p. 2). Suas
aplicagdes sdo amplas, englobando ambiente de trabalho, salde e educagdo. Esta Ultima
apresenta grande oportunidade de avanco.

1.2 PROBLEMATIZACAO

Uma oportunidade de avanco para das técnicas de ensino sdo jogos sérios, que
melhoram o engajamento e o desempenho dos alunos em sala de aula (RECKER &
ROSEMANN, 2009; KOUTSOPOULOS & BIDER, 2017; SARASWAT &
ANDERSON, 2019).

As novas geracdes de alunos demandam atividades dindmicas multilaterais para
melhorar seu engajamento. Deshpande & Huang (2011, p. 399) descrevem a mudanca
de perfil dos estudantes: baixo alcance de atencdo, pouca leitura, tédio com midia
estatica, repudio as repeticoes, preferéncia por aprendizado visual. Buscam ambientes
interativos e dindmicos de facil transposicdo ao mundo real — em especial para
conteddos ultrapassados, extensos ou dificeis (USKOV & SEKAR, 2014, p. 622).

A desatualizacdo de alguns métodos de ensino, em conjunto com diversos outros
fatores?, influi em resultados insatisfatorios alcancados pelos alunos em sala de aula.
Areas do ensino superior, como engenharia, apresentam queda de desempenho nos
Gltimos anos. E apontado que as principais causas sdo a deficiéncia no contetido de base
do ensino primario e secundario e a metodologia adotada pelo professor; no entanto ha
também despontamentos relacionados com a dificuldade de transferir contetudos
tedricos para a pratica (ARAUJO, 2011, pp. 1-5; ASSUNCAO; PEREIRA &
CONCEICAO, 2012, p. 6; FERRAZ; NEVES & NATA, 2019).

Para resolver estes problemas, professores podem utilizar métodos de ensino que

! Enquadra-se aqui fatores para além desta pesquisa como didatica, condigBes socioecondmicas do
alunado, condi¢Bes infraestruturais das escolas, entre outros. Destaca-se, sobretudo, sua relevancia para
discussdes e pratica da educacdo brasileira.



engajem os alunos e simulem o contetdo em aplicacfes reais. Ha, sim, resisténcia por
parte de alguns professores e instituicdes nesta modernizacdo - em geral, por falta de
competéncias técnicas ou de condicdes para arcar com seus custos (DESHPANDE &
HUANG, 2011, p. 399-400). As vezes ha resisténcia & mudanca inerente aos adeptos do
tradicional, de ensino rigido e sério, inconformado ao perfil do estudante. No entanto,
cresce a busca e o desenvolvimento de novos métodos de ensino (LIMA, 2018);

destaca-se aqui a busca por métodos eficazes para o desenvolvimento de jogos.

Um exemplo é a area de Gestdo de Processos de Negocios (Business Process
Management, BPM). Esta disciplina exige que os alunos e profissionais treinados
adquiram competéncias como modelar, gerir e melhorar processos de negocios?a partir
de técnicas e ferramentas (KOUTSOPOULOS & BIDER, 2017). A dificuldade de
integracdo entre teoria e pratica apresenta os desafios para o aprendizado, por exemplo:
como transformar informacGes coletadas durante entrevistas em modelos e como criar
modelos inter-relacionados (ANTONUCCI & GOEKE, 2011). Um dos maiores
desafios encontra-se em estruturar sistematicamente modelos de processos de negdcios:
a capacidade de criar uma base de processos que integre e conecte os diferentes
modelos a partir de um meétodo l6gico pré-estabelecido (SCHEER, 1992). Iniciantes
possuem dificuldade de desconsiderar a divisdo departamental das organizagdes e
enxergar uma sequéncia logica que inclua os diversos niveis hierarquicos de processo
(RECKER & ROSEMANN, 2009; SARASWAT & ANDERSON, 2019). Esta anélise
exige sensibilidade no nivel de detalhamento, conhecimento sobre abordagens de
modelagem e visdo holistica para compreender contextos geral e especifico de uma
organizacdo, competéncias tacitas que sdo de dificil transmissdo por aulas expositivas
ou até mesmo controversas pela literatura (PAIM, CAULLIRAUX & CARDOSO,
2008, p. 715). E entdo vantajoso para o aprendizado de iniciantes oferecer meios
controlados de praticar estas decisdes em um ambiente simulador passivel de tentativa e

do erro — uma possibilidade sdo 0s jogos sérios.

2 Como melhor definido e apresentado na secdo 6.2, sdo sequéncias légicas de atividades em uma
organizacdo (DAVENPORT, 1990).



1.3 OBJETIVO DA PESQUISA

O objetivo geral desta dissertacdo € propor e aplicar um método de
desenvolvimento de jogos sérios educacionais baseado na Design Science Research
(DSR).

Os objetivos especificos deste trabalho séo: (i) descrever os métodos de
desenvolvimento de jogos sérios encontrados na literatura e descrever sua adesdo as
etapas da DSR; (ii) prescrever um método de desenvolvimento de jogos sérios e
descrever suas etapas; (iii) aplicar este método para a criagdo de um jogo que ensine

modelagem de processos de negocios.

1.4 JUSTIFICATIVA

Ampara-se a pesquisa prescritiva de um método de desenvolvimento de jogos

sérios educacionais por justificativas praticas e teoricas.

A relevancia préatica da pesquisa destina-se a ampliar, com o método e seu
resultado, o estado da arte de jogos sérios como ferramenta de ensino. Jogos sd&o uma
das possibilidades atuais para responder a questdo “qual a forma mais efetiva de se
educar?”. Engajam alunos a participar de atividades que estimulam competéncias como
trabalho conjunto, memoria, atencdo e raciocinio l6gico. (MENEGON, 2016, pp. 28-40;
WANGENHEIM, KOCHANSKI & SAVI, pp. 1-8). Permitem aprender ferramentas,
habilidades técitas, conectar conteidos e simular decisdes do mundo real em ambiente
seguro. Vao além de uma simples interface estética e atipica: sdo artefatos embasados
por arcaboucos psicoldgicos que priorizam questdes motivacionais humanas
(CSIKSZENTMIHALY1, 1997; MCGONIGAL, 2010, pp. 8, 37). Buscam melhorar o
desempenho dos alunos, como no caso de exemplos apresentados por Ben-zvi e Carton
(2007, pp. 1516-1517) e Silva, Alves e Muller (2018, pp. 6-7); além de atrair mais
alunos, reduzir taxas de evasdo e formar profissionais melhor qualificados para o
mercado (MENEGON, 2016, pp. 28-40).

Métodos de projeto de jogos, em especial de jogos analdgicos, também

contribuem de forma pratica para 0 movimento de insercdo de jogos analdgicos no



ensino de engenharia. Ha o crescimento de jogos de simulagdo em modalidades de
engenharia como civil, mecanica, eletronica e até mesmo de producdo (DESHPANDE
& HUANG, 2011, pp. 401-407), no entanto ndo ha muitas ocorréncias de jogos
analégicos para engenheiros. Pesquisas sobre métodos estimulam sua disseminacéo e
aplicacdo por outros pesquisadores e educadores em seus cotidianos. Heuristicas que
direcionem para modelos de baixo custo, no qual os jogos possam ser viaveis, ampliam

jogos para outras disciplinas.

Quanto a teoria, jogos reforcam a modernizacdo educacional. Adentram a
Educacdo 4.0, movimento que inclui novas técnicas e abordagens de ensino para
engajar discentes a partir de novos padrdes em sala de aula (ALBINO, 2019; BALSAN,
FRANZ & DE SOUZA, 2019). Destacam-se a sala de aula invertida, o CDIO —
Conceive, Design, Implement and Operate (conceber, desenhar, implementar e operar),
o campo de STEAM - Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics
(ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica), dentre outros (BISHOP et al.,
2013, p. 1; KIM & PARK, 2012, p. 116-117; CRAWLEY et al., 2011; p. 2-3). Jogos
sérios criam novos padrGes de geracdo e transmissdo de conhecimento através do

ludico; pesquisar sobre métodos € o caminho para implementa-los.

A criacdo de jogos sérios fomenta a maturacdo de areas do conhecimento,
contribuindo para a melhor disseminacdo de informacGes. Por ser um campo recente —
com menos de vinte anos de pesquisa intensiva — jogos Sérios necessitam de apoio
pratico para o crescimento de sua base tedrica. O aumento da quantidade de métodos e
jogos permite realizar convergéncias no campo, amadurecendo-o perante as questfes
mal resolvidas (DJAOUTI et al, 2011, pp. 3-4; BECKER, 2006, p. 2-4). Também
fomenta o desenvolvimento das comunidades-fim, ou seja, as de aplicacdo do jogo sério
como meio. Para areas tradicionais como BPM, estimular abordagens lidicas abre
possibilidades para novas pesquisas no campo e para debates quanto a conceitos

cristalizados. Estimula-se portanto teoria e pratica da comunidade-fim.,

1.5 DELIMITACAO DO TRABALHO

A conducéo desta pesquisa € delimitada por alguns fatores, como acessibilidade,

rigor dos resultados obtidos, extensdo da busca na literatura, etapas do método e



restricdo de recursos.

A pesquisa é delimitada quanto a acessibilidade: os jogos encontrados na
literatura ndo serdo jogados, pois devem ser adquiridos ou suas respectivas obras ndo

disponibilizam detalhes suficientes para sua reproducéo.

A pesquisa é delimitada quanto ao rigor dos seus resultados: esta pesquisa
realiza testes de protétipos e playtests com amostras enviesadas e estatisticamente
insignificantes quanto a populagdo de alunos de pés-graduacdo, ndo sendo seguidos 0S
preceitos da amostra aleatorio simples. Alunos de duas turmas de um curso de pés-
graduacdo em engenharia foram selecionados como participantes voluntérios. Isto

impede a realizagdo de andlises estatisticas mais robustas.

Ha uma delimitacdo quanto a extensdo da busca na literatura: protocolos de
pesquisa de Revisdes Sistematicas da Literatura definem um estado da arte datado,
limitado e autoral sobre determinado assunto, caracteristicas de maior relevancia
durante a emergéncia do campo. Isto implica na necessidade futura de atualizacGes

frente a novas referéncias, pautadas em novas heuristicas e bases de pesquisa.

Delimita-se 0 método: a prescricdo do artefato ndo contemplard produgdo em
larga escala do jogo. Determina-se pois, além de restricbes de recursos melhor aceitos
pelo publico (como exemplos: embalagem, estética, caixas, textura), este trabalho
focaliza em pesquisar e desenvolver jogos para a academia em pequena escala. Esta
decisdo converge com os focos dos outros métodos pesquisados e da Design Science
Research. Para a inclusdo das etapas de producdo, recomenda-se aprofundar na

literatura sobre producéo de jogos.

Delimitada a pesquisa, parte-se para sua estrutura.

1.6 ESTRUTURA DO TEXTO

Este trabalho abarca desde a compreensdo dos campos até a discussao de
resultados quanto ao método e sua aplicagcdo. A estrutura proposta secciona o trabalho
em oito capitulos, incluindo o presente capitulo introdutdrio e o capitulo final, destinado

a conclusdo. A Figura 1 apresenta 0 modelo l6gico desta estrutura.



~
[ 1.1 Contextualizagao ]
1.2 Problematizagdo ]
[ 1.3 Objetivos da Pesquisa ]
CAP 1: INTRODUCAO
1.4 Justificativa ]
1.5 Limitagoes ]
g 1.6 Estrutura do texto ]
4 f [ 2.1.1 Jogo ]
[ 2.1.2 Gamificagao. ]
2.1 Jogos ¢ Jogos sérios
CAP2: | 2.1.3 Jogos Sérios ]
RETF:mg)AL [ 2.1.4 Heuristicas de Game Design
2.2 Design Science ¢ Design Science Research
2.3 Revisdo Sistematica da Literatura

A L

S
'@

3.1 Classificagio do Método de Pesquisa

jH'—I—Nf

[ 3.2.1 Comparagio entre métodos da
CAP 3: METODO DE ‘ theretum
PESQUISA 3.2 Descrigdo do Método de [ 3.2.2 Proposta de método ]
Pesquisa
[ 3.2.3 Aplicacio do método ]
\ L [ 3.2.4 Discussio dos resultados ]
p
CAP 4: COMPARACAO 4.1.1 Protocolo ¢ resultados
Em.z mescDE 4.1 RCVisio Sistematica da Litcmmm quun"m“"m
Dg:%""o';"s"g:lfso { | 4.1.2 Descrigiio dos métodos
0GO! >
|l 4.2 Comparagao entre Resultados
( 5.1 Identificagdo do Problema
5.2 Definigao dos Objetivos de Aprendizado
CAP 5: PROPOSICAO 5.3 Busca por Jogos Similares
'():E)YL:S‘EI'T:I?OA:)A:EA 5.4 Definigio dos Elementos de Projeto
JOGOS 0s 5.5 Desenvolvimento do Jogo
5.6 Realizagio de Playtests
\_ 5.7 Discussio dos Resultados ¢ Proposta de Melhorias




4 [ 6.1 ldentificagiio do Problema ]

) o 6.2.1 Processos. modelos e
6.2 Definigdo dos Objetivos de principios de modelagem

Aprendizado

6.2.2 Objetivos de Aprendizado

6.3.1 Protocolo da RSL

6.3.2 Classificac@o dos jogos

6.3 Busca por Jogos Similares
CAP 6: AAPLICACAO 6.3.2 Descrigio dos jogos
DO METODO:
PROCESSO DE
CONSTRUCAO DE UM
JOGO SOBRE
MODELAGEM DE
PROCESSOS DE
NEGOCI0S

b

6.3.2 Avaliagiao dos jogos

6.4 Definigio dos Elementos de Projeto ]

N

6.5.1 Historico

6.5.2 Concceito do jogo

6.5 Desenvolvimento do Jogo 6.5.3 Elementos do jogo

6.5.4 Regras de vitoria

6.5.5 Recomendagoes de aplicagdo

Y

6.6.1 Procedimentos realizados

6.6.2 Resultados qualitativos

6.6 Realizagio de Playviests
6.6.3 Resultados quantitativos

6.6.4 Limitagdes dos playtests

7.1.1 Discussio sobre os feedbacks

7.1.2 O jogo ¢ a literatura

D s e S s e e Y

=
7.1.3 Cumpnmento dos objetivos de
7.1 Sobre o Jogo: Fluzzograma aprendizado

CAP 7: DISCUSSAO [ 7.1.4 Propostas de melhonas futuras ]

DO RESULTATON 7.1.5 Generalizagio ¢ comunicagio
dos resultados

R

I

YTV

7.2.1 Design Propositions

7.1 Sobre 0 Método 7.2.2. M¢todo ¢ a literatura

7.2.3 Mctodo ¢ o jogo

CAP 8: CONCLUSAO

Figura 1: Estrutura do trabalho

Fonte: Elaboracgdo propria.

Sugere-se 0 seguinte trajeto. O capitulo 2 apresenta o referencial teérico, que
inclui uma breve revisdo de literatura sobre jogos, assunto central desta dissertacéo,
sobre Design Science Research e sobre Revisdo Sistematica da Literatura. E extrato

necessario para conscientizar-se das disciplinas de projeto. O capitulo 3 classifica e



descreve o método de pesquisa. O capitulo 4 dispBe da revisdo sistematica da literatura
sobre métodos de desenvolvimento de jogos sérios. O capitulo 5 descreve o método
proposto e suas sete etapas. O capitulo 6 aplica as seis primeiras etapas do método. O
capitulo 7 apresenta a Ultima etapa, a discussao dos resultados do jogo e do método. Por

fim, o capitulo 8 apresenta as conclusdes do trabalho.

De inicio, o referencial teorico.



2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo informa e situa o leitor acerca do referencial tedrico necessario
para prosseguimento na dissertacdo. A primeira parte foca no subcampo de jogos serios,
dentro do campo de estudos de jogos (game studies). Descreve brevemente
caracteristicas, exemplos, modelos e heuristicas de desenvolvimento, para além do
contato entrépico prévio que se tenha tido com qualquer jogo. A segunda parte aborda a
Design Science Research, focando em conceitos, artefatos e principais etapas. A terceira
parte apresenta a Revisdo Sistematica da Literatura.

2.1 JOGOS E JOGOS SERIOS

Enguanto jogos sérios sdo tema de pesquisa contemporanea, este enquadra-se
dentro da esfera de estudos de jogos. Por isto, antes de mergulhar nos jogos sérios, faz-
se fundamental compreender caracteristicas relevantes sobre jogos e sobre outro similar

contemporaneo, a gamificacéo.

2.1.1 Jogo

De principio, a nogdo de jogo. Ha discordancia perceptivel entre diversos
autores sobre qual a definicdo exata de jogo, mas muitos convergem em certos aspectos.
Por exemplo, Huizinga (1971, p. 33), uma das catedras da area de estudos de jogos,

contribui para a discusséo definindo que:

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma

consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (p. 33)

As ideias de Huizinga dialogam com autores contemporaneos. Koster (2013)

defende que jogos séo quebra-cabecas virtuais que ensinam a analisar padrdes baseados
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no mundo real. Ressalta que, em maior ou menor nivel, todos os jogos sdo educativos.
Salen e Zimmerman (2004, p. 4) enquadram jogo como um sistema que envolve o0s
jogadores em um conflito artificial, limitado por regras e que gera um resultado
quantificavel. Schell (2012, p. 37) define jogo como uma atividade de resolucdo de
problemas abordada por uma atitude ludica, e resume suas principais caracteristicas:
possuem objetivos, conflito, regras, desafios, engajam jogadores, sdo interativos, podem
ser vencidos ou perdidos, criam valor endogeno?®, sdo sistemas formais fechados e
possuem participantes voluntarios. Defende que todo jogo deve transmitir uma
experiéncia ao jogador. McGonigal (2012, pp. 30-31) instrui que todos 0s jogos
compartilham quatro caracteristicas definitivas: meta, regras, sistema de feedback e
participacdo voluntaria. Por fim, o filosofo Bernard Suits (2014, p. 31) delibera que
“dedicar-se a um jogo € a tentativa voluntaria de superar obstaculos desnecessarios”.
S@o todos elementos muitas vezes tacitos, mas convergentes como tentativa de

formalizar o ideal de jogo.

2.1.2 Gamificacao

Em geral jogos sdo voltados para o entretenimento, no entanto nos Gltimos anos
surgiram movimentos na literatura que utilizam jogos — integral ou parcialmente — para
interferir no mundo real. Dentre estes movimentos destacam-se a gamificacéo e 0s jogos
sérios. A Figura 2 apresenta um modelo que enquadra estas subareas diante das

dualidades jogar-brincar e todo-partes.

% Por valores endégenos, entenda algo que funciona apenas dentro dos limites do jogo, ndo produzindo
efeitos externos. Corrobora o ideal de circulo mégico, defendido por Huizinga (1971) como uma
dimensdo em que regras e valores funcionam apenas para o préprio jogo.
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37 Gamificagio
(Sérios) 200

Todo Partes

Design

Brinquedos brincante

Brincar
Figura 2: Modelo de divisdo entre jogar, brincar, todo e partes

Fonte: Deterding et al (2011, p. 4).

Gamificacdo é o uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a
jogos (DETERDING et al., 2011, p. 2). Diferencia-se dos jogos por ndo criar um jogo
completo, mas sim usar mecanicas de jogos em outros ambientes para torna-los
parecidos com jogos. Alguns de seus elementos mais comuns sdo pontuacgdes, insignias,
leaderboards, barras de progresso e avatares. E passivel de aplicacdo em contextos
voltados ao usuério - leia-se cliente -, aos funcionarios de uma organizacdo ou a grupos
especificos da sociedade. Alguns exemplos de aplicacdo sdo websites, campeonatos,
programas de milhagem e campanhas publicitarias. O foco de gamificar ndo é o
entretenimento, mas sim aumentar a motivacdo do usuario em realizar determinada
tarefa (WERBACH & HUNTER, 2012; BURKE, 2014).

Ha diversas aplicacfes gamificadas na literatura. Um exemplo de destaque é a
loteria de velocidade: os motoristas que ndo ultrapassarem o limite de velocidade do
medidor de uma determinada via ganham um ticket para concorrer ao prémio de uma
loteria, dinheiro acumulado das multas incorridas pelo excesso de velocidade nesta
mesma via. Outro exemplo é o Nike Run, aplicativo gamificado que controla e incentiva
as corridas dos usuarios, utilizando indicadores como distancia percorrida e
periodicidade para gerar feedbacks positivos engajadores. A Volkswagen langou o
projeto The Fun Theory para realizar agGes em locais publicos: colocou uma lata de lixo

gue emite um som simulando uma queda em abismo quando depositam lixo, adaptou
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um coletor de garrafas recicladas em uma maquina caca-niquel, transformou a escadaria
de um metrd em teclas de piano que emitem som quando pressionadas, vide Figura 3
(WERBACH & HUNTER, 2012; CHOU, 2014).

Figura 3: A escadaria de piano

Fonte: https://www.designoftheworld.com/piano-stairs/. Acesso em 10 de junho de 2019.

Ha diversas limitagbes e criticas relacionados a pratica da gamificacdo, em
especial aos seus resultados e ao seu escopo. Autores como Reiner e Woods (2015, pp.
481-482) e Vianna et al. (2013, pp. 98-100) destacam problemas quanto aos resultados
da gamificacdo: inadequacdo aos objetivos de negocio, a cultura da empresa, falta de
engajamento em curto prazo ou em longo prazo, falta de clareza na proposta de valor
para 0s usuarios, obsolescéncia do jogo, falta de dindmica, pontuacdo injusta, falta de
envolvimento dos gerentes, falta de incentivo quando ha fadiga, sistema de pontuacao

mal pensado, tarefas sem sentido no cotidiano do jogador.

Quanto ao escopo, a principal critica refere-se a utilizar somente PBL — points,
badges and leaderboards — como forma de gamificacdo. E uma prética repudiada por
alguns autores, utilizada por organizacbes que desejam gamificar com pouco esforco,
limitando-se a um produto minimo e que pouco explora a experiéncia positiva de jogo
(SEABORN & FELS, 2015, p. 18). Por conta disto, Bogost taxa a gamificagdo como
“exploitationware ” e “bullshit” (BOGOST, 2015).

Gamificacdo é uma vertente em desenvolvimento acelerado desde 2012, no
entanto exige maior grau de maturacdo para que Seus impactos negativos sejam
minimizados. Outra vertente possivel de ser abordada, também em crescimento, séo 0s

JOgos Sérios.
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2.1.3 Jogos Sérios

S&o jogos criados ndo com o proposito priméario de entretenimento puro, mas
com intengdo de uso sério em aplicagdes amplas como ambiente de trabalho, saide e
educagdo (LOH, SHENG & IFENTHALER, 2015). Enquanto gamificar utiliza
elementos de jogos para aproximar o contexto a um jogo e tornd-lo mais agradavel,
jogos sérios criam um jogo completo para transmitir e potencializar uma experiéncia.
Abarcam as caracteristicas de jogos, anteriormente citadas, como voluntariedade e
inicio e fim bem definidos*. Diferem ainda dos jogos por terem, além do prdprio
objetivo de jogo, um objetivo de aprendizado (MICHAEL & CHEN, 2005). Entendida a

definicéo, serdo explorados o historico, aplicacdes, classificagdes e conceitos similares.

O campo de jogos sérios é recente. A Figura 4 apresenta a evolucéo de pesquisas
cientificas com o tema “jogos sérios” ao longo dos anos. Foram extraidos dados da base
Web of Science, com resultados entre 2002 e 2020, utilizando a heuristica tdpico® =
“serious games” — incluindo titulo, palavras-chave e resumo. A evolucdo ocorreu de
forma semi-exponencial até sua estabilizacdo em 2016, indicando a relevancia do
assunto para novos programas de pesquisa. No entanto, suas pesquisas iniciais remetem

ao final do século XX.

4 QO inicio e o fim de um jogo determinam a entrada do jogador no circulo magico, ambiente definido por
Huizinga (1971) como uma dimenséo a par da realidade na qual sdo validas todas as regras do jogo.
Logo, como em jogos sérios ha a criagdo do jogo propriamente dito, ha limites bem definidos de quando o
jogador esta ou ndo realizando o ato de jogar.

5 A heuristica tépico inclui titulo, resumo e palavras-chave.
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Figura 4: Quantidade de publicac@es anuais sobre jogos sérios

Fonte: Dados da Web of Science (2020), compilado pelo autor.

A primeira obra, Serious Games, apresentada por Abt (1970) reflete a
importancia dos jogos para a sociedade:

Games may be played seriously or casually. We are concerned with serious
games in the sense that these games have an explicit and carefully thought-
out educational purpose and are not intended to be played primarily for
amusement. This does not mean that serious games are not, or should not be,
entertaining. (ABT, 1970 apud DJAOUTI et al, 2011, p. 3)

As principais obras do campo trazem as diversas definicbes de jogos sérios.
Zyda (2005, p. 26) define como “a mental contest, played with a computer in
accordance with specific rules, that uses entertainment to further government or
corporate training, education, health, public policy, and strategic communication
objectives”. Ja Sawyer (2007, apud DJAOUTI et al, 2011, p. 4) define como “any
meaningful use of computerized game/game industry resources whose chief mission is
not entertainment”. As definigdes ressaltam o cardter de aplicacdo para além de
entretenimento, que funciona como elemento secundario, porém essencial — um jogo
sério ndo deve ser voltado primariamente para entreter, mas também ndo deve ser

entediante.
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2.1.3.1 Aplicagdes de jogos sérios

Michael e Chen (2005) apresentam o potencial deste campo. Jogos sérios criam
novas oportunidades ao desenhistas de jogos por permitirem experimentar diferentes
estilos de jogos, de distribuicdes, abrem novas possibilidades de financiamento,
reduzem riscos e mantém equipes ocupadas entre um projeto e outro de jogo voltado ao
entretenimento. Os autores citam diversos mercados que consomem jogos Sérios, como
militar, governo, politica, artes e satide. Os mercados de maior maturidade, no entanto,
sdo o militar, de treinamento corporativo e educagdo. Comprova-se: a Figura 5°
apresenta analise cientométrica dos principais termos-chave em publicac@es sobre jogos
sérios; é perceptivel a alta incidéncia de termos relacionados a treinamento e
desempenho, como engagement, performance, impact, students e educational games.

Seré dado foco em treinamento e em educagéo.
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L .
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Figura 5: Principais termos-chave relacionados a jogos sérios

Fonte: Dados da Web of Science (2020), compilados pelo autor.

® Mapa com base em busca de artigos da Web of Science com topico “Serious Games” (n=3.841),
realizado pelo software VOS Viewer, com limitacdo minima de 30 ocorréncias de cada termo-chave.
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Em ambiente corporativo, jogos sérios sdo utilizados pela area de Recursos
Humanos para treinar e desenvolver competéncias nos funcionarios, sejam
comportamentos ou conhecimentos técnicos. Alves (2015, p. 2) discorre sobre a
dificuldade em testar e validar modelos e hipGteses sem implementacdo e uso de
recursos. Nisto surgiram o0s jogos de negdcios, que podem modelar a realidade,
estimular a resolucdo de problemas em sistemas dinamicos, servir como ferramenta de
aprendizado para a decisdo e uso de educacdo junto com entretenimento (ibid, pp. 4-8).
O autor focaliza o papel central na tomada de decisdo a partir da sua definicdo: “jogos
de negdcios sdo aqueles nos quais os jogadores assumem o papel de um tomador de

decisdo em uma organizagao” (ibid, p. 26).

Ben-zvi e Carton (2007, pp. 1-2) sugerem que 0 objetivo dos jogos de negdcios
é oferecer oportunidade de aprender fazendo, engajando os alunos em uma situacao
auténtica que simula uma experiéncia do mundo real. Um dos mais famosos € o Jogo da
Cerveja, produzido pelo Massachussets Institute of Technology (MIT) para ensinar
gestdo de cadeias de suprimentos (KIMBROUGH, 2002). E resultado perceptivel o
aumento de desempenho nos funcionarios das organizacdes por conta dos jogos de

negocios.

Nas institui¢cbes de ensino, um dos principais tipos de jogos sérios aplicados sao
0s jogos de simulacdo. Por conta do perfil dinamico e de facil tédio do estudante
contemporaneo, Deshpande e Huang (2011, p. 399) justificam o crescimento do uso dos
jogos em sala de aula. Os jogos de simulacdo atendem a estas condi¢des - por exemplo,
para ensino em engenharia, o uso de ambientes interativos nos jogos de simulacéo
engajam os estudantes a desenvolverem habilidades de resolucdo de problemas. No
entanto, os autores apresentam que ha resisténcia a mudanca por parte de professores,
em geral por ndo terem competéncias técnicas para desenvolver jogos ou por ndo

poderem arcar com seus custos de producao.

Jogos no ensino sdo uma realidade. Sua aplicagdo obteve maior sucesso com o
publico infanto-juvenil, treinamentos corporativos e ambientes militares (MICHAEL &
CHEN, 2015). Em escolas, jogos ensinam de forma ludica conteldos como matematica,
historia ou geografia (GHISIO et al., 2017; LAMERASs et al., 2017). Na capacitacdo

de funcionérios, jogos de negdcios ensinam mindsets e conceitos que preparam O
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funcionario a lidar com situacdes cotidianas em seu trabalho (BEN-ZVI & CARTON,
2007; LARSON, 2020). No ambiente militar, atuam no treinamento de soldados para
simular situacdes de risco, como 0 jogo America’s Army (ZYDA, 2005; WILKINSON,
2016). Jogos aumentam a capacidade de raciocinio logico, agilidade e aquisicdo de
competéncias essenciais (BACKLUND & HENDRIX, 2013,).

2.1.3.2 Classificacdo de jogos sérios

Além das diversas aplicacOes, ha tentativas de classificar os jogos sérios. Uma
primeira € a divisdo entre jogos digitais e analdgicos, inerente a natureza tecnolégica do
jogo. Balasubabramanian e Wilson (2006) definem jogos digitais como ‘“ambientes
atraentes e interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que
exigem niveis crescentes de destreza e habilidades”. Savi e Ulbricht (2008, pp. 3-4)
apresentam beneficios dos jogos digitais: efeito motivador, pelo entretenimento e
estimulo a curiosidade; facilitador de aprendizado, ao permitir manipular e visualizar
conceitos de dificil compreensdo, como moléculas e células; desenvolvimento de
habilidades cognitivas e motoras, ao despertar habilidades intelectuais e espaciais;
aprendizado por descoberta, pelo estimulo a exploracéo, experimentacao e colaboracéo;
comportamento expert, pela transposicdo da expertise adquirida no jogo para o tema
proposto. Ja os jogos analdgicos sdo aqueles que ndo necessitam de aparatos digitais
para serem jogados; alguns exemplos sdo xadrez, banco imobiliario e jogo da velha.
Griffiths (2002, p. 48) apontam alguns beneficios como treinos de habilidades fisicas,

linguagem e habilidades comunicativas.

Ha distin¢do entre o uso de jogos analdgicos e jogos digitais em sala de aula. Gil
e Paraiso (2019, pp. 309-310) debatem sobre suas diferencas no uso do ensino
brasileiro. As principais caracteristicas dos jogos digitais sdo 0 maior contato com as
geracOes atuais de alunos, a necessidade de equipamentos eletrénicos digitais, a
formacdo e treinamento dos professores para bom uso e aplicabilidade, a possibilidade
de ajuste do nivel de dificuldade conforme conhecimentos da turma, o uso de pontuacao
e feedback, o menor estimulo a comunicacdo em tempo real. Ja jogos anal6gicos
despertam a curiosidade por ndo serem tdo proximos das geracdes atuais, reduzem a
necessidade de materiais tecnolégicos, minimizam a formacdo e treinamento prévios

dos docentes quanto ao jogo, dificultam em geral o ajuste de dificuldade, sdo palpaveis,
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estimulam melhor a comunicacdo e estimulam mudangas fisicas e tateis. O Quadro 1

resume este comparativo.

Quadro 1: Comparacao entre jogos digitais e analdgicos

Critério Jogos Digitais Jogos Analégicos
Familiaridade |Maior Menor
. Equipamentos Materiais fisicos do
Tecnologia . . .
eletrénicos jogo
Com o uso de
Treinamento  |tecnologia, Aprender o jogo
aprender o jogo
Ajuste de e e s
dificuldade Mais facil Mais dificil
Feedback Visual Visual e tatil
Pontuagdo Presente Presente
Estimulo a Menor, pelo uso de | Maior, pela presenga
comunicagido | chats virtuais fisica em grupo
Em geral exige Em geral exige
Dificuldade de mais tBI}’lpE-F, mais |menos tfim!jl}, menos
. . competéneias competéncias
criagio . . .
técnicas e mais técnicas e menos
recursos financeiros | recursos financeiros.

Fonte: Baseado em Gil e Paraiso (2019).

O modelo G/P/S, criado por Djaouti, Alvarez e Jessel (2011, pp. 8-13) é uma

proposta de unificar os diversos frameworks de jogos sérios existentes na literatura. Ele

é dividido em Jogabilidade (Gameplay), definindo se é baseado em jogo ou em

brincadeira; em Proposito, dividindo em transmissdo de mensagem, treinamento ou

troca de dados; e Escopo (Scope), que relata qual é o campo de aplicacdo. O modelo

G/PIS é simples de ser utilizado, facilitando a busca por jogos sérios de categoria

similar a necesséria. Ele é apresentado na Figura 6.
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Figura 6: Classificagdo G/P/S

Fonte: Djaouti, Alvarez & Jessel (2011, p. 13).

Outros autores buscam classificar jogos sérios. Ratan e Riiterfeld (2009, p. 11)
categorizam o0s jogos por contetdo educacional primario, principio de aprendizado
principal, publico-alvo e plataforma tecnolégica. Laamarti, Eid e El Saddik (2014, p. 6)
dividem os jogos sérios em cinco categorias: area de aplicacdo, atividade, modalidade,
estilo de interacdo e ambiente — por exemplo, presenca social, online, mobilidade. A
pluralidade de jogos estimula pesquisadores a tentar encaixa-los em diferentes

categorias. Mas esta ndo € a unica divergéncia presente no campo.

2.1.3.3 Discordancias do campo

Discordancias no campo de jogos serios decorrem de sua recente popularizacdo
em 2005. Por exemplo, ndo h& uma definicao clara, assertiva e ndo-ambigua de “jogos
sérios”, ou pelo menos uma convergéncia sobre suas caracteristicas — o termo “jogos
sérios” ¢ considerado por muitos um oximoro, j4 que em geral jogos sdo associados a
entretenimento (DJAOUTI et al., 2011, p. 2). Ha uma falta de padronizacédo teorica no
campo, como melhores métodos ou frameworks para desenvolvé-los. H4& mesmo a

confusdo entre termos correlatos.

Na educacdo, muito se confunde sobre e-learning, edutainment e jogos sérios
(BREUER & BRENTE, 2010, p. 9-11). E-learning foca em qualquer tipo de
aprendizado baseado em computador, ndo necessariamente precisa ter entretenimento
em sua composigdo. Edutainment, ou jogos cléssicos educativos, € uma palavra de

moda para 0s jogos de aprendizado da década de 90, no entanto ndo sao
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necessariamente jogos sérios — de acordo com Michael e Chen, jogos sérios véo além de
edutainment pois podem treinar, ensinar e educar (2006, p. xv). Vale ressaltar que jogos
sérios ndo precisam necessariamente de elementos digitais, podendo ser aplicados
apenas analogicamente. Breuer e Brente (2010) ainda apresentam outros termos
correlatos: por exemplo, game-based learning é o aprendizado centrado no jogo, com
foco no processo em vez de apenas preocupar-se com o jogo em si; Prensky (2003, p.1)
defende o digital game-based learning ao apontar a crescente curva dos jogos digitais,
em detrimento aos analdgicos. J& educacdo com entretenimento ndo esta atrelada a um
meio especifico, como o jogo, mas sim ao processo educacional que inclui préticas
engajadoras (BREUER & BRENTE, 2010, p. 9-11). A Figura 7 resume esta discuss&o.

Educagio com
entretenimento

Game-based
leaming

Jogos
classicos
educativos

Figura 7: Relacdo entre jogos sérios e conceitos similares

Fonte: Adaptado de Breuer e Brente (2010, p. 11).

Dentro dos jogos sérios, ha ainda o movimento de Games for Learning (G4L). E
a aplicacdo de jogos para a transmissdo de conhecimento aos alunos para preencher
uma lacuna existente, permitindo-0s experienciar o conhecimento para além da leitura
ou da escuta ativa (BECKER, 2018). Focam mais em um objetivo de aprendizado do
que em um objetivo de vitdria. Podem utilizar mecanismos de avaliagdo como
complemento a sua aplicagio — um exemplo é a Taxonomia dos Objetivos de
Aprendizagem, ou Taxonomia de Bloom, que avalia o quanto o aluno € capacitado em

trés dominios principais: cognitivo, afetivo e psicomotor (FERRAZ & BELHOT, 2010).
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Cada vez mais em crescimento, 0 G4L promete impactar positivamente no ensino, em

especial em niveis mais inferiores da sociedade.

Para resumir esta discussdo, 0 ANEXO A: QUADRO COMPARATIVO
ENTRE CONCEITOS RELACIONADOS A JOGOS apresenta um quadro comparativo
entre as principais correntes do estudo de jogos, utilizando critérios como definigéo,
direcionador principal e custo de investimento (BECKER, 2018). Além de jogos,
gamificacdo e jogos sérios, também abrange jogos para aprendizado (Games for
Learning, ou G4L), Game-based Learning e Game-based Pedagogy.

2.1.4 Heuristicas de Game Design

Muitos autores discutem sobre heuristicas de desenho de jogos, ou game design,
sem necessariamente haver convergéncia entre eles. Serdo apresentados alguns modelos

e métodos para ilustrar as possibilidades.

2.1.4.1 Modelos de game design

Um dos principais modelos para entender e analisar jogos € o MDA -
Mechanics, Dynamics, Aesthetics (mecénicas, dindmicas e estética), desenvolvido por
Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004, pp. 2-3). A partir da ideia de que jogos sdo artefatos,
0 modelo secciona 0s jogos em componentes distintos — regras, sistema e diversdo — e
estabelece seus respectivos elementos de design: mecanicas, dinamicas e estética.
Enguanto mecénicas sdo algoritmos do jogo e dindmicas sdo 0 comportamento
resultante das mecanicas acionado pelo input do jogador, a estética descreve as
respostas emocionais evocadas no jogador’. Analisando cada lente, percebe-se que
enquanto o game designer tem a perspectiva da criagdo do jogo, indo em sentido das
mecanicas a estética, o jogador possui a perspectiva do ato de jogar, de experimentar o

jogo, indo da estética para as mecanicas. A Figura 8 representa 0 modelo.

7 Um exemplo ilustrativo: em Super Mario, enquanto pular é uma mecanica, acertar um inimigo pulando
em cima dele é uma dindmica.
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Figura 8: Modelo MDA

Fonte: Adaptado de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004).

Schell (2012, pp. 41-43) apresenta seu modelo da tétrade elementar, dividindo
0s jogos em quatro elementos principais: mecanicas, estética, narrativa e tecnologia®.
Dentre estes, diz que enquanto experiéncias lineares envolvem estes trés ultimos
elementos, sdo as mecanicas que tornam o artefato um jogo. Defende que todos os
elementos séo inter-relacionados, com o jogador tendo mais contato com a estética, e

menos com a tecnologia. A Figura 9 ilustra este modelo.

A

Mais visivel
j Estética h
3 \ \\
’ A \\
44 .~ S
‘ Meccanicas € t > Narmativa
‘P\ /’
N __\'! //
N /
7 Tecnologia e
¥  Menos visivel

Figura 9: Tétrade elementar

Fonte: Adaptado de Schell (2012, p. 42).

8 Schell (2012, pp. 41-43) define mecanica como procedimentos e regras de um jogo, narrativa como
sequéncia de eventos que desenrolam o jogo, estética como a percepcdo psicossensorial transmitida pelo
jogo ao jogador, e tecnologia como os materiais que habilitam um jogo existir fisicamente ou
virtualmente.
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Além da tétrade, Schell (2012) também apresenta as lentes do game design, um
conjunto de mais de cem principios norteadores, em formato de cartas, que apresentam
perguntas que devem guiar a concepcdo dos jogos. Divide as lentes em cinco categorias:
designer, processo, jogo, jogador e experiéncia. Dentre algumas destas lentes, estdo o
proposito do designer (por que esta criando o jogo?), da curiosidade (quais questdes o
jogo coloca na mente do jogador?), da experiéncia essencial (qual experiéncia desejo
colocar na mente do jogador?) e da diversdo (quais partes séo divertidas no jogo, e quais
precisam ser mais?). Cada lente deve fazer o desenhista de jogos refletir e validar se o

Seu jogo segue ou ndo tais principios.

Uma das principais teorias voltadas para o desenho de jogos € a teoria do flow
(fluxo, ou fluir), de Csikszentmihalyi (1997). O psicologo defende que o desenho do
jogo ou de seu semelhante apresente equilibrio entre o nivel de habilidade do jogador e
0 de desafio imposto. Uma desproporcionalidade gera consequéncias negativas: uma
fase ou jogo muito dificil, para jogadores iniciantes, provoca, em geral, aumento da
ansiedade do jogar e desisténcia; ja etapas de baixa complexidade causam tédio e
desisténcia em jogadores mais habilidosos, por o considerarem “muito facil”. Da teoria
recorre-se na obrigatoriedade de se considerar quem € o0 jogador e suas principais
caracteristicas, estimulando-o em jogo atrativo e equilibrado. A Figura 10 ilustra este

modelo.

Alto
Ansiedade

Flow

Desafio

Tédio

Baixo |

Baixa Alta
Habilidade

Figura 10: Modelo do flow

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1997).

24



Nos ultimos anos uma série de modelos inspirados no Business Model Canvas
(OSTERWALDER & PIGNEUR, 2010) surgiram para auxiliar a criacdo e/ou avaliagdo
de jogos. Os Game Design Canvas (GDC), definidos por Taucei, Costa e Xexéo (2018,
p. 344) como “um framework para definir, de forma rapida e resumida, os elementos
fundamentais de um jogo, fornecendo uma viséo geral do projeto”, comegaram a ser
utilizados no campo académico. Sarinho (2017, p. 145) apresenta, como resultado de
revisdéo de literatura de dez GDCs diferentes, um GDC unificado contendo
caracteristicas relacionadas ao conceito, jogador, jogabilidade, fluxo, nlcleo, interagdo,
impacto e negdcios. A Figura 11 apresenta o0 GDC unificado de Sarinho (2017, p. 145).

Impacto do jogo

Emocdo, diversdo, prazer, mudandas comportamentas, sotiabilidade, métricas
T
Concelto do jogo Jogador logabllidade Fluxo do jogo Nucleo do jogo Interagao do jogo
Name, tirusa Idade cof N Apdes, mechnicas P forma,
versdo idade
Tipo, segmento Efeitos, dindmicas =

Oujetivo, operaconad
Intengdo, Weia Numero de Aegras, opgdes Elementos, cenas teenoiagie,

poderes, estética, loyout frameworks

jogadores

Toma, narrativa Compartsmentos
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MeLas, messa docdes dispasitivos |/O

desafios, inimigos ¢

Gendro, tipo Pursanagem
} ' chefes
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’ fevel design mundos
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Componentes, poMua(io
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Negdcio do jogo

Prototipo minima vidvel, custos, receitas, retormo sobee investimenta, canals, posioanamento, matenal extra

Figura 11: Game Design Canvas Unificado

Fonte: Adaptado de Sarinho (2017).

Em solo brasileiro, La Carreta (2017, pp. 1-4) complementa a discussdo com o
modelo Quest 3x4. E um método para construcio de jogos de tabuleiros baseado em trés
sugestdes de game design para cada um de seus quatro objetos principais de uma quest®:

espagos, atores, itens e desafios. Por exemplo, para “espaco” ele sugere a escolha entre

® O autor define quest como “uma jornada através de uma paisagem simbolica e fantastica em que um
protagonist ou jogador coleciona objetos e fala com personagens para supercar desafios e algancar um
objetivo significativo” (LA CARRETA, p. 1).
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“progressdo”, “explora¢io” ou “combate”’. O método possui seis etapas: (i) conceito
do jogo, pela escolha — ou sorteio - dos truques de design; (ii) pesquisa de imersao; (iii)
prototipacdo em manuscrito; (iv) playtest; (v) print playtest, impressdo dos produtos
finais em qualidade razoavel; (vi) prototipacdo final em print and play (PnP), para que

seja disponivel para todo o publico.

2.1.4.2 Meétodos de construcdo de jogos

Além de modelos de analise de jogo, hd na literatura alguns métodos de
construcdo de jogos. Um dos métodos mais tradicionais é o Waterfall (cascata),
proveniente da engenharia de sistemas, representado pela Figura 12. Trata-se de um
método unidirecional para jogos digitais, comecando pelas definicdes dos requisitos e
terminando com testes e producdo (operagdes) do jogo em si (RANKIN, GOOCH &
GOOCH, 2008; SCHELL, 2012). E criticado na literatura por ser um método que nio
funciona na pratica, pois ha a necessidade de rever decisdes tomadas anteriormente por
conta de mudangas no ambiente e nas circunstancias — ndo considera o principio de

ceteris paribus.

Requisitos de
SISO

L]

Rexquisitos de

Programagio

Testes

[

v

(Omperagies

Figura 12: Método Waterfall

Fonte: Adaptado de Schell (2012).

10 a Carreta (2017, p. 2) apresenta progressao como “sei de onde saio, sei para onde vou”, exploragdo
como “mundo aberto onde posso explorar” e combate como “cendrio a ser conquistado”.
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Schell (2012) defende que construir um jogo é um processo iterativo. Ele parte
de uma ideia inicial, que pode provir de uma Unica pessoa ou de um brainstorming, e

passa por uma sequéncia iterativa até atingir um resultado de qualidade satisfatdria.

Este processo iterativo é composto por loops. Cada um dos loops é composto
pelas etapas: (i) constatar o problema; (ii) fazer brainstorm de solucdes; (iii) escolher
uma solucdo; (iv) listar os riscos de usar aquela solugdo; (v) construir protétipos para
mitigar estes riscos; (vi) testar e validar os prot6tipos; (vii) constatar 0S novos
problemas. A regra do loop diz que, quanto mais vezes vocé testar e melhorar o game
design, melhor o jogo serd. No entanto, ha aqui um trade-off entre tempo de
desenvolvimento, qualidade e custo. As decisbes impactam no futuro do projeto. Por
exemplo, quanto maior o tempo, maior serd o custo e a qualidade; no entanto, maior
sera 0 time-to-market, 0 que podera atrasar o jogo em relacdo aos seus concorrentes
(SCHELL, 2012).

Schell (2012) aponta como ultimo filtro de avaliagdo de um jogo o playtest. O
playtesting é uma técnica de convidar pessoas — conhecidas ou ndo, de preferéncia o
publico-alvo do jogo — para jogar o jogo e avaliar se ele transmite ou ndo a experiéncia
desejada, no nivel de qualidade esperado. Antes de iniciar, devem ser definidos o
propdsito do playtest (por que?), os avaliadores (quem?), o local propicio a ser realizado
(onde?), os pontos a serem avaliados (0 que?) e as fontes de informacdo a serem
coletadas (como?). Passado pelas sessdes de playtesting, o jogo deve ser refinado por

melhorias e disponibilizado para seus clientes finais.

2.1.4.3 Heuristicas de design de jogos sérios
A discussdo pode ser complementada com algumas heuristicas para desenhar

jogos sérios.

Michael e Chen (2005) sugerem um design iterativo, acrescentando alguns
principios. Propdem que de inicio sejam definidos quais os objetivos de aprendizado
que devem ser transmitidos pelo jogo sério. Dizem que se deve focar mais no que esta
sendo ensinado do que na diversdo, com o game design girando em torno do contetdo.
Além disso, recomendam a integracdo entre 0s jogos e 0s planos de aula e material do

curso, em vez de substituir os professores como educadores. Também recomendam
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sobre os cenarios criados em jogos sérios: devem ser tanto auténticos quanto relevantes
para os jogadores, devem atingir as emocdes dos estudantes e compeli-los a agir, devem
prover um senso de opcoes irrestritas e devem estimular a rejogabilidade.

Kapp (2013, p. 187) complementa apresentando diretrizes para aplicar jogos em
sala de aula. Além de conhecer o publico-alvo e suas caracteristicas, o0 autor destaca a
necessidade de pensar em requisitos praticos e logisticos: (i) quando o jogo sera jogado;
(ii) onde o jogo seré jogado; (iii) com que frequéncia o jogo serd jogado; (iv) em que
tipo de dispositivo 0 jogo sera jogado; (v) quanto tempo sera disponibilizado para o
jogo. Estes requisitos planejam com maior eficacia a experiéncia do jogo para engajar

os alunos.

Diante da variedade de conceitos, heuristicas e possibilidades, percebe-se que
ndo ha ainda consenso na literatura sobre como construir um jogo sério. Pela prépria
definicdo de jogos serios, eles devem ser divertidos, mas também ensinar. Para atender
a definicdo, foram selecionados alguns dos principais critérios relacionados ao ensino e
ao game design em geral para guiar os proximos capitulos. Os critérios de jogos sérios
sdo baseados nas heuristicas de Michael e Chen (2005): (i) aprendizado: o quanto o jogo
cumpre seu papel de ensinar ou treinar?; (ii) duracdo: é adequado para tempo de sala de
aula?; (iii) layout: o esquema fisico do jogo ¢é adequado para o ambiente proposto?. Os
critérios de game design sdo baseados na revisdo de literatura apresentada: (iv)
diversdo: seguindo o modelo MDA, 0 jogo consegue prender a atencdo do jogador e
entreté-lo por muito tempo?; (v) rejogabilidade: de acordo com as lentes de game
design, o jogo oferece possibilidades para que o jogador queira joga-lo novamente?; (Vi)
facilidade de aprendizado: baseado na teoria do flow, o jogo € facil de ser aprendido?.
Estes critérios estdo resumidos no Quadro 2, acompanhados de suas respectivas

questoes.
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Quadro 2: Critérios de avaliacdo de game design

Critério | Pergunta relacionada Modelo proveniente
Aprendizado | Jogo g on freity Michael & Chen (2005)
F Jjogador sobre o assunto?
= 'O jogo dura um tempo 3
Duragdo ladequado para sala de aula? Michael & Chen (2005)
: |0 jogo adaptou-se ao layout da | .
Layout do jogo lsala de aula? Michael & Chen (2005)
Diversio O jogo é divertido? Suas MDA, de Hunicke, LeBlanc
| ; |mecanicas sdo engajadoras? e Zubek (2004)
Rejogabilidade |0Jogo estimula o jogadora |y o e Schell (2012)
\joga-lo novamente?
o . |0 jogo ¢ facil de ser Flow, de Csikszentmihalyi
Facilidade de aprendizado laprendido? (1997)

Fonte: Elaboragéo propria.

Diante da diversidade do campo, é necessario descobrir métodos especificos
para jogos sérios. Debrucando-se sobre as heuristicas apresentadas, esta dissertacao ird
estruturar um metodo para desenvolver jogos sérios. Prescrever um método exige
compreender mais sobre a natureza das disciplinas de projeto, como a Design Science, e

como elas contribuem para a discusséo.

2.2 DESIGN SCIENCE E DESIGN SCIENCE RESEARCH

Desenvolver um método €, na linguagem da Design Research, projetar um
artefato (DRESCH; LACERDA & ANTUNES JR, 2015). Néo é requisito conhecer por
completo seu funcionamento, o que exigiria explicar e prever seus fenbmenos naturais,
mas sim atingir resultados. E fundamental dispor de um método para construir e avaliar
um artefato - resultados de criacdo humana imposta por uma demanda social,
caracterizado por objetivos, funcdes e adaptacbes (SIMON, 1996). Uma escolha é a
Design Science, definida por Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015) como “ciéncia que
procura consolidar conhecimentos sobre o projeto e desenvolvimentos e solugdes para
melhorar sistemas existentes, resolver problemas e criar novos artefatos” (DRESCH;
LACERDA & ANTUNES JR, 2015, p. 59). A Design Research é uma base

epistemoldgica para estudar o artificial, para entender como avanca o conhecimento de
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projeto.

A Design Science é o paradigma dominante de programas de pesquisa
orientados a prescrever e projetar (VAN AKEN, 2005). Foca no problema, com
perspectiva de participacdo dos autores para além da simples observacdo; objetiva
encontrar solugdes alternativas para uma dada classe de problemas, criando artefatos
que podem ser generalizaveis para respondé-la (ibid, p. 60). O campo de jogos sérios
educacionais, pertencente ao dominio dos jogos, prescreve solugdes — métodos,
heuristicas, jogos — para resolver de forma participativa problemas de dificuldades em
ensino. Portanto, enquadra-se como disciplina relacionada a Design Science, como

demonstrado pelo Quadro 3.

Quadro 3: Relacdo entre jogos sérios e Design Science

Programas de pesquisa

Programas de pesquisa

ST A orientados a descri¢io | orientados a prescricio Jogos Sérios
Paradigma dominante |Ciéncia explicativa Design Science Game Design
Foco No problema Na solugdo Solugdo: jogos
. - C Participagdo:
Perspectiva Observagio Participagio desenvolvimento
Prescrever jogos
. . Solugdes alternativas (alternativas) para
Tipica questtio de Explicagdo/explanagio para uma dada classe de |classe de problemas

pesquisa

problemas

(dificuldades no
ensino)

Tipico produto de
pesquisa

Modelo causal; lei
quantitativa

Regra tecnologica testada
e fundamentada

Jogo testado e
fundamentado

Fonte: Adaptado de Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015, p. 60).

A Design Science Research (DSR) ¢ o “método que fundamenta e
operacionaliza a conducdo da pesquisa quando o objetivo a ser alcancado € um artefato
ou uma prescri¢ao” (ibid, p. 67). Deve ser um processo relevante e rigoroso para
selecionar resultados satisfatorios!!. Pode criar cinco tipos de artefatos: (i) constructos,
conceitos usados para descrever problemas e especificar solugdes; (ii) modelos,

conjunto de proposi¢cdes que relacionam constructos; (iii) métodos, conjunto de passos

1 Entenda aqui satisfatorio como aquele que possui validade pragmatica, ou seja, que funcione para o
problema de pesquisa especifico. N&o se busca uma solucdo Gtima pela propria dificuldade de definir
“otimo” diante de demandas sociais e reais.

30



necessarios para realizar uma tarefa; (iv) instanciacbes, execucdo de artefatos em um
ambiente, operacionalizando outros artefatos; (v) design propositions, recomendacoes
genéricas para desenvolver solucbes para uma determinada classe de problemas
(MARCH & SMITH, 1995 apud DRESCH; LACERDA & ANTUNES JR, 2015, pp.
111-113). O artefato proposto é um método, enquadrando-se como resultado da DSR.

Uma possibilidade de conducdo da DSR é o método proposto por Dresch,
Lacerda e Antunes Jr. (2015, pp. 125-134), ilustrado pela Figura 13. O método possui
doze etapas principais: (i) identificagdo do problema; (ii) conscientiza¢do do problema;
(iii) Revisdo Sistematica da Literatura; (iv) identificacdo dos artefatos e das classes de
problemas; (V) proposicao de artefatos para resolver o problema especifico; (vi) projeto
do artefato selecionado; (vii) desenvolvimento do artefato; (viii) avaliacdo do artefato;
(ix) explicitacdo das aprendizagens; (x) conclusées; (xi) generalizacdo para uma classe

de problemas; (xii) comunicacdo dos resultados.
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ETAPAS DA DESIGN SCIENCE RESEARCH -

b IDENTIHCACAD DO PROBLEMA
v
> I CONSCIENTIZACAQ | REVISAD SISTEMATICA
pOMOBIMA | ¥ | DaLITRATURA

v

IDENTIFICACAQ DOS ARTEIATOS |
CONHGURACAD DAS CLASSES DE PROBLEMAS

‘ v
# | POPOSICAD DF AXTERATOS PARA RESOIVER O PROBLEMA l\ﬂ(!ll(ﬂ_]

v
3 PROJEI0 DO ARTEFATO SELECIONADO

v
P DESENVOLVIMENTO DO ARTERATO

v
S WALLACA D0 TN

v
EXPLICTTACAD DAS APRENDIZAGENS

v
CONCIUSOES

v
CANERALLZACAD PARA UMA CLASSE DE PROBLIMAS J

v
COMUNICAGAO DOS REsutiaDes |

Figura 13: Método de Design Science Research

Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015, p. 125).

A etapa inicial é identificar um problema, composta por descrever a situacéo e
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justificar sua relevancia. Apresenta-se o interesse disciplinado em uma determinada
questdo de pesquisa, elaborada de forma clara e ndo-ambigua, atendendo as
necessidades da comunidade do assunto.

A segunda etapa, conscientizacdo do problema, busca compreender e formalizar
as faces e requisitos do problema. E um mergulho no assunto para aproximacio do
leitor as principais obras, conceitos, autores e discussdes. Esta etapa define quais 0s
requisitos basicos de funcionamento do artefato. Esta etapa ocorre simultaneamente a
terceira, de Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), que usa heuristicas de busca
eliminadoras de vieses para responder uma questdo. Sera melhor explorada na secdo
2.3.

A quarta etapa identifica, como resultado da conscientizagdo do problema e da
RSL, quais os artefatos e as classes de problemas existentes. Esta instiga a etapa de
proposicdo de novos artefatos para resolver o problema especifico, caso nenhum dos
artefatos anteriores atenda as necessidades elencadas. Discute possibilidades, critérios

diferenciadores e escolha para o projeto.

A sexta etapa, projeto do artefato selecionado, apresenta recomendacGes para 0s
principais elementos do projeto e seus critérios de avaliacdo. Estas recomendacgdes
delimitam a sétima etapa, desenvolvimento do artefato, que exige a explicitacdo das

heuristicas de construcéo a cada fase.

A oitava etapa avalia o artefato. Exige formulacdo de experimentos, de
preferéncia controlados, para medir a eficacia diante da situacdo-problema. Os
resultados discutidos sdo entrada para a explicitacdo dos aprendizados, nona etapa, a
partir de feedbacks qualitativos e/ou quantitativos. A discussdo finaliza com as
conclusdes da criacdo do artefato, com a generalizacdo para a classe de problemas

delimitada na quarta etapa, e com a comunicacao dos resultados.

Compreendido sobre a DSR e sobre seu método-base para as analises futuras,
ndo se pode eximir de conhecer melhor uma técnica que ratifica a qualidade da pesquisa

rigorosa: a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL).

33



2.3 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A RSL é um procedimento para mapear e apreciar, com eliminacéo de vieses, as
principais obras da literatura quanto a uma determinada questdo. E plural quanto aos
métodos possiveis - serd adotada aqui a abordagem baseada em Silva e Proenca Jr.
(2011), em Morandi e Camargo (2015) e em Ermel (2020). Comenta-se sobre definir
uma questédo de interesse, definir o protocolo de pesquisa, criar um Academic Workflow,

buscar e filtrar referéncias, e apresentar etapas complementares.

O primeiro passo é elaborar uma questdo de interesse, baseada em motivagdo
pessoal ou profissional do pesquisador. Para isto, algumas ferramentas recomendadas
sdo: (i) o XYZ, de Booth, Colomb e Williams (2006) — “Eu estudo X (topico), para
entender Y (questdo), para que meus leitores compreendam Z (relevancia)”; (ii) o
PICOC - Populacao, Intervencdo, Comparagdo, Outcomes e Contexto; (iii) o CIMO —
Contexto, Intervencdo, Mecanismos e Outcomes. Morandi e Camargo (2015) sugerem
criar uma questdo que vise a analisar os efeitos de uma intervencdo para 0s outcomes
em uma determinada populacdo. Dentre as estratégias para a questdo, as mais comuns
sdo: (i) ampliar a compreensdo sobre um tema; (ii) identificar lacunas cientificas ou
tecnoldgicas; (iii) gerar teorias ou hipoteses; (iv) identificar artefatos; (v) testar teorias

ou hipoteses; (vi) avaliar efeitos tecnolédgicos de artefatos (ERMEL, 2020).

A questdo de interesse determina o protocolo de revisdo. Para isto, € necessario
delimitar a pesquisa por meio de definir: (i) escopo, dado por amplitude ou
profundidade de pesquisa; (ii) extensdo, sendo a revisao agregativa, com foco especifico
em estudos homogéneos, ou configurativa, por resultados exploratrios heterogéneos;
(iii) framework conceitual, modelo ilustrativo de como se enquadra a revisdo em

determinado topico e assunto.

O protocolo também exige definir a conducdo da pesquisa por meio de: (iv)
heuristicas, estratégias que em geral sdo buscas no titulo, tépico, autor, citando e citado
port?; (v) strings, palavras-chave relacionadas a questdo especifica e ao campo que s&o
refinadas por processo iterativo - a leitura dos resultados do primeiro ciclo fornece

termos-chave mais assertivos, melhorando a qualidade das iteracOes seguintes; (Vi)

12 Entenda tdpico como titulo, resumo e palavras-chave; citando como referéncias que citam uma obra
escolhida central ao assunto; citado por como busca por trabalhos que estdo sendo citadas pela obra em
questao.
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bases de pesquisa que abarquem os diversos meios de propagagdo do campo, por
exemplo: Web of Science, EBSCO e Scopus para alcancar artigos publicados em
congressos e periodicos, Amazon.com para referéncias em formato de livros, e a
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD) para a busca de teses e
dissertacbes sobre o assunto; (vii) critérios de inclusdo e exclusdo para selecdo das
referéncias (ERMEL, 2020).

Apobs validada a busca, sugere-se estruturar um Academic Workflow para
auxiliar o mapeamento e revisdo da literatura. A ferramenta representa as etapas de
busca, organizacdo e producdo do conteldo, explicitando a interconexdo entre
softwares. Sugere-se maior detalhamento para a extracdo, que pode exigir combinacao
de ferramentas®, e para a organizagdo, pois as referéncias devem ser controladas

sistematicamente em um gerenciador de referéncias bibliogréaficas.

Com as referéncias importadas para o gerenciador bibliografico, é necessario
decidir quais sdo relevantes para a pesquisa. Devem ser aplicados quatro filtros
sequenciais: (i) retirada de duplicatas do sistema; (ii) leitura inspecional do titulo e
resumo, eliminado referéncias irrelevantes para a questéo; (iii) disponibilidade do texto
completo, para verificar se a pesquisa terd acesso ou ndo aquela obra; (iv) leitura
analitica da referéncia completa, para assegurar sua relevancia a pesquisa. As etapas (ii)
e (iv) utilizam os critérios de inclusdo e exclusdo, baseados na questdo, para garantir o
rigor da pesquisa. Este processo é acompanhado por controle externo de referéncias, em
planilha, para verificar quais obras e bases melhor contribuiram com a pesquisa. Para
representacdo visual deste processo, recomenda-se o uso do fluxograma PRISMA
Statement (MOHER et al., 2009).

Por fim, a revisdo pode acompanhar etapas de analise e de sintese, esta ultima
essencial para comparar os artefatos identificados. Uma técnica de sintese recomendada
para objetivos relacionados a identificacdo de artefatos é a triangulacdo ecoldgica. A
técnica permite compreender que tipo de intervencao origina determinado resultado, em
um determinado contexto, sob determinadas condicbes (MORANDO & CAMARGO,
2015).

13 Um exemplo: para a extragdo de metadados da Amazon.com e da BDTD, uma estratégia € utilizar a
extensdo para navegadores do software Zotero. Ap6s importar para o Zotero, é possivel exportar e utilizar
outro gerenciador de referéncias a escolha.
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Apo6s aprofundar-se no conhecimento necessario para compreender a pesquisa
acerca dos jogos serios, da DSR e da RSL, os rumos direcionam para apresentar o
método empregado.
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3 METODO DE PESQUISA

Este capitulo situa o leitor quanto ao método realizado neste trabalho. Primeiro
sera apresentada uma classificacdo concisa do método, seguida da descricdo do
procedimento utilizado para obter os resultados principais deste trabalho.

3.1 CLASSIFICACAO DO METODO DE PESQUISA

Antes de prosseguir, ¢ necessario classificar o método de pesquisa. E uma
pesquisa (i) aplicada, pois soluciona um problema especifico; (ii) majoritariamente
qualitativa, por priorizar aspectos comportamentais em relacédo a relatérios estatisticos;
(iii) com objetivo exploratorio de projeto; (iv) de procedimento técnico baseado em
pesquisa bibliografica e construcdo de artefato (BOOTH; COLOMB & WILLIAMS,
2006; LACERDA et al, 2007, p. 3).

3.2 DESCRICAO DO METODO DE PESQUISA

A pesquisa possui como objeto de entrega principal um método prescrito e
aplicado para a construcdo de um jogo sério educacional. Sua execucdo exige quatro
etapas principais: comparacdo entre métodos da literatura, proposta, aplicacdo e

discussdo dos resultados encontrados. A Figura 14 resume estes quatro passos.

Discussio

Cnnll‘::;:;zo dc‘nm: \\ Proposta de ., Aplicagao do \ die
< método método
literatura . resultados
Vi

Figura 14: Método de pesquisa

Fonte: Elaboragdo propria
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3.2.1 Comparagdo entre métodos da literatura

A comparacéo entre métodos da literatura é apoiada pela Revisdo Sistematica da
Literatura para assegurar o controle de vieses. Inclui: (i) definicdo de um protocolo de
pesquisa; (ii) busca e filtragem de resultados; (iii) descricdo dos resultados; (iv)
comparagéo entre resultados.

O protocolo deve definir quais as bases de pesquisa, heuristicas e strings que
serdo utilizadas na busca. A busca envolvera trés bases de pesquisa — Web of Science,
Scopus e EBSCO — utilizando as heuristicas “titulo” e “topico”, combinando os termos
“Serious Game”, “Game”, “Development”, “Design” e “Method” em sete strings: (i)
“Serious Game” AND “Method”; (1) “Serious Game” AND “Development Method”;
(iii) “Serious Game” AND “Design Method”; (iv) “Serious Game” AND Develop*
AND Method; (v) “Serious Game” AND Design* AND Method; (vi) Game AND
Develop* AND Method; (vii) Game AND Design* AND Method. Serdo escolhidas as
heuristicas cujos resultados totais forem inferiores a duzentos resultados cada, para
propicio manuseio dos objetos. O resultado do mapeamento deve ser apresentado em
uma tabela comparando resultados de heuristicas e bases de pesquisa. Os critérios de
inclusdo foram referéncias que apresentassem, com detalhamento operacional, métodos
completos de desenvolvimento de jogos serios. Os critérios de exclusdo incluem
referéncias com meétodos que estudem apenas sobre aspectos particulares de jogos
sérios, como publico ou geracdo de ideias; que foguem no jogo e ndo apresentem
operacionalmente como utilizar o método; métodos que foquem em criacdo de jogos em
geral para entretenimento; referéncias que apresentem diversos principios ou modelos,
ndo estruturando-os em torno de um método. O Quadro 4 resume o protocolo de

pesquisa utilizado.
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Quadro 4: Protocolo de pesquisa do método

Protocolo de pesquisa

Critério Escolhas

(1) “Serious Game” AND “Method”;

(ii) “Serious Game” AND “Development Method”;
(iii) “Serious Game™ AND *“Design Method™;
Strings (iv) “Serious Game™ AND Develop* AND Method;
(v) “Serious Game” AND Design* AND Method;
(vi) Game AND Develop* AND Method;

(vii) Game AND Design* AND Method.
Heuristicas Titulo e topico (titulo + resumo + palavras-chave)

Web of Science, Scopus, Academic Search Premier
(EBSCO)
Horizonte de tempo Sem limitagoes

Inclusio: referéncias que apresentassem, com
detalhamento operacional, métodos completos de
desenvolvimento de jogos sérios;

Exclusdo: métodos que estudem apenas sobre
aspectos particulares de jogos sérios, como publico
Critérios de inclusdo e exclusdo |ou geragdo de ideias; que foquem no jogo e ndo
apresentem operacionalmente como utilizar o
método; métodos que foquem em criagdo de jogos
em geral para entretenimento; referéncias que
apresentem diversos principios ou modelos, ndo
estruturando-os em torno de um método.

Bases de pesquisa

Fonte: Elaboragdo propria

A busca e filtragem dos resultados serad realizada utilizando o procedimento
apresentado por Silva e Proenca Jr. (2011), Morandi e Camargo (2015) e Ermel (2020).
A extracdo dos metadados serd feita via formato BibTeX, utilizando o gerenciador
bibliografico Sente para organizacdo dos resultados. A filtragem seguira a abordagem
do PRISMA Statement, na qual sdo verificadas duplicatas, leitura inspecional por titulo e
resumo, verificacdo de disponibilidade do texto completo e leitura analitica. As leituras

inspecional e analitica seguem os critérios de inclusdo e exclusao.

A descricdo dos resultados apresentara textualmente as principais caracteristicas

de cada um dos métodos e suas etapas principais.

A comparagdo dos resultados utilizara um quadro comparativo para verificar a
adequacdo dos métodos a abordagem da DSR. Para isto, cada etapa de cada método sera

associada a uma etapa do método de DSR de Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015).
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Caso nenhum método atenda a todas as etapas, a proxima etapa serd a proposta de um

novo método de desenvolvimento de jogos sérios.

3.2.2 Proposta de metodo

A proposta de método utilizard uma combinacdo entre a DSR, a literatura de
game design e os outros metodos mapeados. Cada etapa deve ter saidas bem definidas,

guiadas por templates e exemplos.

A criacdo do método utilizara brainstorm para acoplar cada elemento em sua
devida etapa. Para etapas de pesquisa, serdo utilizadas em especial as técnicas da RSL.
Para etapas de desenvolvimento e avaliagdo de jogos, serdo acoplados os modelos e
heuristicas da literatura de game design, como a Tetrade Elementar e 0 MDA. As etapas

serdo balizadas pelas recomendacdes dos métodos da literatura encontrados.

3.2.3 Aplicacdo do método

Para validar a eficacia do método, este sera aplicado em um contexto real. Foi
escolhido o campo de BPM para teste, pela facilidade de acesso do autor ao seu
publico-alvo. O jogo desenvolvido sera testado com alunos de um curso presencial de
BPM, o MBA Engenharia e Gestdo de Processos de Negocios, da Escola
Politécnica/UFRJ.  Os resultados serdo apresentados quantitativamente e

qualitativamente para discussao.

3.2.4 Discussao dos resultados

A Ultima etapa destina-se a discutir os resultados apresentados quanto ao método
e ao jogo criado. Serdo apresentadas recomendacdes, implicacdes, limitacdes e
dificuldades. Também devem ser apresentadas propostas de melhoria para trabalhos

futuros.

Apos a descricdo do método empregado nesta pesquisa, justifica-se a aplicacdo

de cada uma de suas etapas nos préximos quatro capitulos.
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4 COMPARACAO ENTRE METODOS DE
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS

Como jogos sérios sdo artefatos, a prescricdo e projeto de jogos na educacgdo
deve ser realizada por um método rigoroso que permita atingir resultados qualificados e
comunicaveis para a comunidade do campo. A imaturidade das pesquisas de jogos
sérios revela diversas opcdes de métodos de desenvolvimento, mas ndo ha
predominancia sobre uma melhor forma que atenda as ciéncias projetuais. Para avaliar a
suficiéncia destes métodos, pode-se utilizar a DSR como balizadora, resultando em uma

provavel demanda de novo metodo.

Este capitulo apresenta os resultados da Revisdo Sistematica de Literatura sobre
0s métodos de desenvolvimento de jogos sérios, destacando um panorama geral
quantitativo, uma breve descricdo de cada método e de suas etapas, e a verificacdo de se
0s métodos encobrem as etapas do método de DSR proposto por Dresch, Lacerda e
Antunes Jr. (2015).

4.1 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

O expoente dos jogos sérios educacionais e de seus termos correlatos implicou
em uma crescente tendéncia de producéo de conhecimento sobre o assunto. A RSL é um
instrumento adequado para filtrar, diante do oceano de informac6es, quais 0s resultados

pertinentes estdo disponiveis acerca dos métodos de desenvolvimento de jogos sérios.

4.1.1 Protocolo e resultados quantitativos

Para esta busca, o protocolo de pesquisa sugere encontrar o cerne dos artigos que
apresentam detalhadamente métodos de desenvolvimento/design de jogos sérios®?.
Seguindo os parametros definidos na secdo de Método de Pesquisa, 0s resultados

quantitativos estdo dispostos na Tabela 1.

14 Foram excluidos modelos e frameworks por ndo oferecerem um passo-a-passo operacional de como o
educador deve proceder para criar seu jogo sério.
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Tabela 1: Resultados quantitativos do mapeamento da literatura de métodos de jogos sérios

MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA
e O s Web of Science (en) | Scopus (en) EBSCO (en) Total
Titulo | Tépico | Titulo | Tépico | Titulo | Tépico
"Serious Game™ AND "Method® 15 591 50 1.800 6 248 2,710
*Serious Game™ AND "Development Method" Sail = T I 1 s
*Serious Game” AND "Design Method” = | 6 6 6| - 1 59
"Serious Game™ AND Develop*® AND Method 3 355 8| 1021 - | 84 1.471
"Serious Game™ AND Design* AND Method 2 522 10 956 - | 54| 1544
Game AND Develop® AND Method a4 1167 77| 16529 16| 3364 31197
Game AND Design® AND Method 79| 9377| 114 | 14.404 18| 2611 | 26.603
Total 143 22019 265 | 34.769 40| 6363 | 63599

Fonte: Elaboragéo propria

Os resultados da Tabela 1 comprovam a imaturidade do campo. Enquanto
resultados especificos de metodos de desenvolvimento/design de jogos sérios sao
escassos (74 referéncias ao total), métodos gerais sobre jogos sérios apresentam alto
volume de resultados (2.710); ja métodos de jogos possuem resultados que ndo sdo
manejaveis: além de um altissimo volume, incluem referéncias que atendem a
propésitos primarios como entretenimento ou até mesmo ndo diretamente
correlacionados ao tema, como teoria dos jogos. Para isto, escolheu-se filtrar as 74
referéncias das heuristicas “Serious Game” AND “Development Method” ¢ “Serious
Game” AND “Design Method”. Também foram incluidas seis referéncias adicionais

encontradas na base Google Académico.

A Figura 15 resume os resultados do processo de filtragem. Das 80 referéncias,
14 foram excluidas por serem duplicatas, 44 por inspecdo do titulo e resumo (sendo 10
das 44 com texto completo indisponivel), e 11 por leitura analitica. Das 11 referéncias
incluidas no trabalho final, 10 apresentam um método novo, e uma compara cinco

destes métodos.
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Figura 15: Resultados dos filtros de RSL via método PRISMA

Fonte: Elaboragao propria

4.1.2 Descricdo dos métodos

Antes da comparacdo dos dez métodos a luz da DSR, é necessario descrevé-los

para compreender quais seus contextos de aplicacdo e suas principais etapas.

EMERGO é um método para criacdo de jogos de ensino superior (NADOLSKI
et al., 2008). Possui seis etapas principais: (i) idea¢do do caso, definindo objetivos de
aprendizado e contexto de uso; (ii) descricdo do cenario global e detalhado; (iii) criagcdo
de especificacGes para cada tela de interface; (iv) desenvolvimento do jogo; (v) entrega
e teste do jogo; (vi) avaliacdo dos resultados do playtest quanto a aceitagdo do publico e
aos objetivos de aprendizado. Percebe-se que ha um direcionamento para a parte de
programagao ao criar uma etapa voltada as interfaces do jogo.
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DODDEL é um método iterativo para estudantes iniciantes desenvolverem jogos
sérios académicos (MCMAHON, 2009; BENNIS & BENHLIMA, 2015). E composto
por quatro etapas: (i) analise situacional, que descreve os objetivos de aprendizado, a
metodologia de aprendizado, o perfil dos estudantes e o contexto de aplicagéo; (ii)
proposta de game design para listar principais conceitos educacionais, tipo de jogo e
desafios do jogo; (iii) documentacdo do game design, descrevendo os cenarios do jogo,
interfaces e interagOes; (iv) documentagdo para desenvolvimento, descrevendo a
narrativa, especificacbes e mecanismos. Deve ter apoio de instrutores para produzir

resultados de melhor qualidade.

O modelo KTM Advance (IBANEZ et al., 2009; BENNIS & BENHLIMA,
2015) foi desenvolvido em cima de modelos cognitivos. Possui sete etapas principais:
(i) criagdo de uma base de conhecimento, em que sdo modelados os objetivos
educacionais e os elementos de conhecimento do jogo); (ii) definicdo e priorizacdo da
lista de conhecimentos; (iii) conexdo entre estrutura educacional e jogo; (iv) criacdo de
um modelo cognitivo para compreensdo do jogo; (v) deducdo das atividades e objetos
do jogo a partir dos conhecimentos e do modelo cognitivo; (vi) definicdo do tipo de
jogo e do game design; (vii) integracdo do conhecimento no jogo. Percebe-se que o
método ndo apresenta avaliacbes ou buscas por jogos similares, o que reduz seu rigor

como artefato.

O método de Marfisi-Schottman, George e Tarpin-Bernard (2010) é destinado a
facilitar a relacdo entre o educador, o game designer e 0 screen designer para
desenvolver jogos sérios (BENNIS & BENHLIMA, 2015). E composto por seis etapas:
(i) definicdo dos objetivos pedagogicos; (ii) determinacdo do modelo de cenéario do
jogo, da interface relacionada aos parametros de publico-alvo, das habilidades e
contexto de uso; (iii) busca por componentes de software, de acordo com as decisdes e
requisitos do jogo; (iv) descricdo detalhada do jogo; (v) controle da inclusdo dos
objetivos pedagdgicos; (vi) especificacdes para o time de desenvolvimento. Percebe-se
que o método ndo aborda necessariamente o desenvolvimento completo do jogo ou

formas de avaliacéo.

Djaouti (2011) desenvolveu o DICE, um método genérico baseado em diversos
modelos e frameworks de jogos sérios. Suas etapas sdo: (i) definicdo dos objetivos de
aprendizado e dos conhecimentos a serem transmitidos; (ii) imaginacdo do jogo; (iii)

criacdo de prototipos; (iv) avaliagio do jogo quanto aos objetivos de aprendizado. E um
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metodo mais simples, que permite o educador escolher quais ferramentas ou heuristicas

podem ser utilizadas para concluir cada uma das etapas.

O método 5/10 é um método de desenvolvimento de jogos apoiado no modelo
de design instrucional ADDIE — Analise, Desenho, Desenvolvimento, Implementacéo e
Avaliacdo (JEURING, VAN ROOIJ & PRONOST, 2013). Possui cinco etapas
principais: (i) analise do contexto — determinacéo dos objetivos de aprendizado, revisdo
do contexto e materiais de aprendizado, analise dos métodos de ensino aplicados ao
contexto e busca por jogos educacionais; (ii) game design, definindo tarefas de
aprendizado, objetivos, procedimentos e desafios; (iii) desenvolvimento, com criacdo da
estética e programacdo do jogo; (iv) implementacdo em ambiente de teste e em
ambiente de ensino; (v) avaliagdo, interna e ao publico-alvo, com coleta de feedback
para melhorias. O metodo ressalta uma analise estruturada da situacdo atual do ensino

para compreender possibilidades de caminho.

Link et al. (2014) desenvolveram um método para criar um jogo sobre desastres
naturais e logistica humanitaria. Seu método € composto de trés macroetapas
relacionadas aos jogadores e ao ambiente de jogo: (i) planejamento, composto por
definicdo do proposito do jogo, lista de tarefas, do contexto, dos eventos-chave e dos
workflows; (ii) entrega, composto por criacdo do ambiente do jogo, descricdo dos times
e briefing; (iii) execucdo, composto pelo teste do jogo, controle e monitoramento dos
resultados e avaliacdo por meio de feedbacks. Entende-se que o método pode ser

transposto para outros campos, com devidas adaptacdes.

Rocha et al. (2017) apresentam um método iterativo baseado nas praticas de
gerenciamento de projeto e de métodos ageis. Possui cinco macroetapas: (i)
organizacdo, com definicdo da gestdo do projeto, do licenciamento e da publicacdo dos
resultados; (ii) pré-producdo, com definicdo dos objetivos de aprendizado e dos
requisitos técnicos; (iii) producdo, com andlise e planejamento de cada iteracao,
definicdo do game design, desenvolvimento, implementacdo incremental, teste e revisao
das iteracdes; (iv) pos-producdo, composto por configuracdo e instalacdo, execucdo do
jogo, avaliacdo do aprendizado e da satisfacdo; (v) processos de suporte. E um método

mais completo, com viés de producdo em maior escala, para aléem dos fins académicos.

O método Game2Learn (EAGLE & BARNES, 2012) é um método para

iniciantes que desejam realizar pesquisa cientifica com jogos. E baseado em cinco
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etapas: (i) identificar usuarios, necessidades e objetivos de aprendizado por meio de
revisdo de literatura; (ii) observacdo do contexto e das préticas educacionais correntes;
(iii) elaboracdo do game design e construcdo de prototipos; (iv) desenvolvimento do
jogo; (v) avaliacdo por experimentos internos e externos. Possui maior rigor cientifico,
ao implementar experimentos controlados e quasi-experimentais e exigir uma reviséo da

literatura sobre o assunto.

Na &rea da saude, Mader, Levieux e Natkin (2020) apresentam um método para
jogos sérios voltados para terapia. Possui sete etapas: (i) investigacdo do problema com
especialistas; (ii) formalizagdo do game design geral; (iii) prototipagem do gameplay;
(iv) avaliacéo por playtests; (v) elaboracdo do game design para 0 jogo terapéutico; (vi)
prototipo do jogo terapéutico; (vii) validacdo do jogo final por especialistas e playtests.
Entende-se que o mesmo procedimento também pode ser realizado para jogos cuja

tematica distancia-se das praticas terapéuticas.

Os métodos apresentados incluem etapas sobre como desenvolver um jogo sério
a partir de um contexto e de objetivos de aprendizado. No entanto, é necessario validar
se seguem o rigor exigido pela DSR para serem validados como bons métodos de

prescricdo e projeto de jogos sérios.

4.2 COMPARACAO ENTRE RESULTADOS

A analise comparativa verifica a suficiéncia dos métodos quanto a prescricdo da
DSR. Para cada método, foram associadas suas etapas as etapas do método proposto por
Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015). Os resultados encontram-se disponiveis no
Quadro 5.
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Quadro 5: Comparacao entre DSR e métodos de desenvolvimento de jogos sérios

DSR Mitodo EMERGO Método DODDEL Modelo KTM Advance adel VRE Modelo DICE Método GameZLearn Método 5/10 Método de Link ef al Miétodo AIMED BikoSo/pirk Jafioy
Dresch, Lacerda ¢ Marfisi-Schottman et al Jeuring, Van Rooji e Mader, Levieex ¢ Natkin
N Me? A
Antunes Jr. (2015) adolski e al (2008) McMahon (2009) Ihanez et al. (2009) 2010 Djaouti (2011) Eagle ¢ Barnes (2012) P (2013) Link eral (2014) Rocha et ol (2017) (2020
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de usa) lista de conbecinentos Definicio do pl i téenico design peral
Progeto do antefato Deserigao do cenano x g0 Conexdo entre estruture | Determunsgdo do modelo de B : . S BRI e | Arstlise e plane de | Elshoragio do game design
! 1 (uhobal ¢ detathado) Proposta de game design educscions] ¢ jogo cendrio do jogo Imaginacio do jogo PEOPOSIED, Cootepto, Mrelaty cada ileragio para o jogo lerapéutico
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Fonte: Elaboracdo propria
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Os resultados mostram que nenhum dos metodos cumpre todas as etapas do
metodo de DSR. Enquanto alguns métodos, como o Game2Learn, aproximam-se de
uma pesquisa mais rigorosa (EAGLE & BARNES, 2012), outros sdo mais enxutos,
como o método de Marfizi-Schottman (MARSIFI-SCHOTTMAN, GEORGE &
TARPIN-BERNARD, 2010). Conforme esperado, a Unica etapa explicitamente
cumprida por todos os métodos € a de desenvolvimento do artefato, que em geral ndo
é apoiada por frameworks de game design renomados da literatura, como o0 MDA ou a
Tétrade Elementar. A etapa de Revisdo da Literatura € cumprida por dois métodos,
mas sem o rigor sistematico exigido por uma RSL. A etapa de identificacdo explicita
dos problemas s6 é cumprida também por dois métodos. As etapas finais de conclusdo
e generalizacdo ndo sdo realizadas por nenhum método. A comunicacdo dos

resultados é apenas realizada por Rocha et al. (2017).

As etapas de DSR negligenciadas pelos métodos de desenvolvimento de jogos
sérios mapeados sdo relacionadas ao rigor sistematico e académico necessario a um
jogo educacional de qualidade. Estas etapas asseguram que o educador possua um
conhecimento amplo sobre o que ja foi produzido, se algum artefato atende aos
objetivos de aprendizado elencados, que o jogo construido utilize modelos de
qualidade, e que os resultados sejam aperfeicoados e comunicados para a comunidade

cientifica.

O proximo passo € elaborar um método rigoroso que utilize as boas praticas
dos métodos propostos, que utilize o conhecimento produzido do campo de game

design e que atenda ao passo-a-passo do metodo da DSR.

Propde-se este método. Para assegurar a adequacao de cada uma destas etapas
ao método de DSR, o Quadro 6 apresenta qual a relacdo entre 0 método proposto, 0s
outros métodos e o método de Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2015). Este método sera
apresentado operacionalmente no Capitulo 5, testado no Capitulo 6 e discutido no
Capitulo 7, abarcando comparaces com a literatura, com a aplicacdo e relato de suas

limitacGes.
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Quadro 6: Comparacéo entre 0 método proposto, 0 método de DSR e outros métodos de desenho de jogos sérios
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Fonte: Elaboracgéo propria.
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5 PROPOSICAO DE METODO PARA CONSTRUCAO
DE JOGOS SERIOS

Construir um jogo sério envolve um método. O recorte realizado na se¢édo 2.1.4
mostra a abundancia de heuristicas e métodos para construir jogos, cada qual com suas
peculiaridades. Enquanto os métodos de game design sdo mais robustos, alguns de
jogos sérios ainda sdo incipientes pela imaturidade do campo, como visto no capitulo 4.
Este problema traduz-se na falta de predominancia de um melhor método. Este capitulo
destina-se a propor um método para construir um jogo sério e apresentar sua

operacionalizagao.

O metodo proposto possui sete etapas principais: (i) identificagdo do problema;
(i) definicdo dos objetivos de aprendizado; (iii) busca por jogos similares; (iv)
definicdo dos elementos de projeto; (v) desenvolvimento do jogo; (vi) realizacdo de
playtests; (vii) discussdo dos resultados e proposta de melhorias. A Figura 16 apresenta
o fluxograma interconectando estas sete etapas. O fluxo principal € composto por setas
preenchidas; as setas tracejadas representam possiveis retornos a etapas anteriores ou
um caminho secundario, no caso da literatura apresentar um jogo que cumpra de forma
satisfatoria todos os objetivos de aprendizado elencados. Para maiores detalhes, o

Quadro 7 apresenta as principais saidas esperadas de cada etapa.
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Identificagdo do
problema
\ * /
( Defini¢ao dos h
objetivos de
L aprendizado P,
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Busca por jogos
similares
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v Defini¢io dos 1.
clementos de projeto 1
Aplicagdo de um jogo | L J o
ja desenvolvido v !
e N
-> Desenvolvimento do | _i
0g0
: L Jog
1
t v N
1_ Realizagdo de
playtests
\. 7 J
( Discussao dos A
resultados e proposta
L de melhorias

),

Figura 16: Fluxograma do método proposto

Fonte: Elaboragao propria
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Quadro 7: Método proposto para desenvolvimento de jogos sérios educacionais

Etapa

Principais saidas

1. Identifica¢do do problema

Descrever situagio-problema ¢ relevdncia, definir piblico-alvo, questio de pesquisa via XYZ

2. Definigdo dos objetivos de
aprendizado

Compreensio do campo ¢ do assunto: defini¢des, elementos, métodos, principios e boas praticas;

Definigiio dos objetivos de aprendizado e dos principais comportamentos esperados.

3. Busca por jogos similares

Protocolo da Revisdo Sistemitica da Literatura: strings de busca, heuristicas, fontes de busca, horizonte de tempo, critérios
de inclusdio e exclusio;

Busca e selegio: planilha de controle de resultados do mapeamento, controle de filtros por diagrama PRISMA Statement;
Classificagdio dos jogos segundo sua temdtica de aprendizado (baseado nos assuntos do campo);

Descrigdio dos jogos: objetivo do jogo, modo do jogo, narrativa, tecnologia, estética, mecinicas;

Avaliagio dos jogos segundo os objetivos de aprendizado.

4. Definigéo dos elementos de
projeto

Classificagdio: G/P/S (jogabilidade, propdsito, escopo), analdgico x digital;
Requisitos de aplicagdo: quando, onde, com que frequéncia, em que tipo de dispositivo, quanto tempo?;

Lista de requisitos secunddrios (exemplos: agradabilidade, usabilidade, durabilidade, custo-beneficio).

5. Desenvolvimento do jogo

Definiglio do conceito do jogo:

Uso de brainstorm guiado pelos métodos tétrade elementar e MDA para os elementos do jogo;

Apontamento das inter-relagoes e influéncia entre elementos da tétrade;

Ciclos iterativos de protdtipo e teste: problema, objetivo da iteragiio, caracteristicas principais das solugdes, resultados
encontrados, melhoria para a proxima iteragio;

Quadro comparando como o jogo pretende cumprir operacionalmente os objetivos de aprendizado.

6. Realizagdo de playtests

Escolha entre tipo de experimento: ndo-experimental, quasi-experimental, experimental;

Procedimentos realizados: defini¢io da amostra (tamanho, local de aplicagio, voluntarios), quantidade de playtests e seus
objetivos;

Observagdes qualitativas in loco para avaliar objetivos de aprendizado e outras varidveis (tempo de duragio, nivel de
conhecimento, principais dificuldades, desempenho, feedbacks)

Questiondrios quantitativos por escala Likert (aprendizado, diversiio, rejogabilidade, duraglo, facilidade, layout e nota
geral);

Apresentagiio dos resultados em tabelas com estatistica descritiva (média e desvio padrio);

LimitagGes dos playtests.

7. Discussdo dos resultados e
proposta de melhorias

Verificagdo do cumprimento dos objetivos de aprendizado ¢ comparagdo com outros jogos similares;
Discussio dos resultados do questiondrio de aceitagéo do piblico;
Discusso dos problemas ¢ propostas de solugiio.

Generalizagio ¢ comunicagiio dos resultados

Fonte: Elaboragao propria

5.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

A etapa inicial € identificar um problema, composta por descrever a situacdo e

justificar sua relevancia. Deve-se definir de forma breve o objeto de estudo e o publico-

alvo. Para auxiliar a busca por um problema bem definido e por sua justificativa, um

recurso plausivel € a questdo de pesquisa.

Apresenta-se o interesse disciplinado em uma determinada questdo de pesquisa,

recomendada por Silva & Proenca Jr. (2011, p. 16), para realizar a busca diante da

diversidade de assuntos e tdpicos a serem analisados. A questdo de pesquisa € 0 motor

de um trabalho académico, delimitando e justificando o objeto de pesquisa. Sugere-se o
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uso do XYZ, apresentado na se¢do 2.3. Este modelo pede uma resposta clara e ndo-
ambigua, atendendo as necessidades da comunidade do assunto. Podem ser utilizados
também outros modelos, como o CIMO ou o PICOC.

O objeto e a questdo de pesquisa devem ser seguidos pela compreenséo
aprofundada do problema.

5.2 DEFINICAO DE OBJETIVOS DE APRENDIZADO

Esta etapa exige aprofundar-se no campo e nos objetivos de aprendizado do
jogo.

De inicio € recomendado realizar uma revisdo da literatura simples para
conhecer melhor a comunidade de estudo: principais obras, autores e discussdes. Os
resultados filtrados devem esclarecer quais 0s principais aspectos relacionados a
questdo de pesquisa — defini¢des, elementos, métodos, principios e boas praticas. Esta
revisdo deve embasar suficientemente o leitor para escolher quais competéncias de

dificil transmissao a um determinado publico-alvo serdo trabalhadas.

Conhecer a comunidade permite que o pesquisador defina um conjunto
suficiente de objetivos de aprendizado para serem cumpridos durante o jogo. Os
objetivos podem derivar da pratica docente de sala de aula e das discussdes académicas.
Um horizonte é definir objetivos a partir de conteudos de dificil transmissdo via
exposicdo tedrica, como competéncias tacitas que exigem aprender fazendo em campo.
Seguindo Kapp (2013), recomenda-se uma lista sucinta de objetivos, munidos de uma
apresentacdo clara do que o jogador deve conseguir fazer durante e apds o jogo — por
exemplo, o jogador deve conseguir extrair efeitos indesejaveis de um contexto a partir

de informacdes fornecidas via meio oral, textual ou observacional.

Os objetivos de aprendizado devem ser facilmente observados durante o jogo
(MICHAEL & CHEN, 2005; KAPP, 2013). Sugere-se aplicar o Quadro 8, que, para fins
ilustrativos, apresenta um exemplo relacionado a Teoria das Restri¢cbes, filosofia
gerencial da Engenharia de Producdo. Sdo fatores relevantes o objeto, sua descrigdo e o
comportamento observavel, indicador que mostra o atingimento do objetivo. Dentre

possibilidades, este pode ser observado a partir de um resultado material, como
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preencher uma lista, ou imaterial, como dividir tarefas entre jogadores.

Quadro 8: Exemplo de compilacdo de objetivos de aprendizado

Objetivo

Descrigio do objetivo

Comportamento
observavel

Identificar efeitos

O jogador deve conseguir
extrair efeitos
indesejaveis de um
contexto a partir de

Lista escrita de
Efeitos Indesejdveis

de causa e consequéncia.

indesejaveis ) N . compativeis com a
informagdes fornecidas ;
. narrativa
via oral, textual ou
observacional.
O jogador deve conseguir . o
. . 108 ) g Efeitos indesejaveis
Conectar efeitos |relacionar os efeitos
. e : . - conectados
indesejaveis indesejaveis em relagdes

logicamente

Encontrar causa-
raiz

O jogador deve conseguir
encontrar a causa-raiz de

um problema ao observar
uma Arvore da Realidade

Causa-raiz adequada
em destaque em
pouco tempo

Atual

Fonte: Elaboracdo prépria

Com os objetivos definidos, é necessario descobrir se a literatura apresenta jogos

satisfatorios para estes objetivos de aprendizado.

5.3 BUSCA POR JOGOS SIMILARES

A busca por jogos pode ser dividida em quatro etapas: identificacdo,

classificacdo, descricdo e avaliacdo dos jogos.

A identificacdo de jogos similares é apoiada pela Revisdo Sistemética de
Literatura (RSL). A RSL deve buscar jogos relacionados ao campo destinatario — por
exemplo, jogos sobre Teoria das RestricGes. Pauta-se a questdo da RSL: quais jogos
sérios para ensino de “tema” ha na literatura?. Como a questdo € de identificacdo de
artefatos, a RSL deve focar em amplitude e agregacdo de estudos homogéneos — no

caso, jogos. Para consolidar o uso da RSL, sugere-se elaborar um framework conceitual
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que apresente, de forma visual, como a busca por jogos servira como insumo para

responder ao problema e a questdo de pesquisa.

O procedimento de RSL, descrito em 2.3, exige um protocolo de pesquisa para
aumentar o rigor da busca. Este protocolo envolve strings de busca, heuristicas, fontes
de busca, horizonte de tempo, critérios de inclusdo e exclusdo. Para as strings,
recomenda-se usar “Game” AND “Tema”, sendo “Tema” os termos-chave da pesquisa
derivados da etapa 4.2. Para as heuristicas, sugere-se o uso de buscas em Titulo e em
Tépico, sendo este a pesquisa no titulo — resumo — palavras-chave da referéncia. As
fontes de busca sdo diversas; algumas sugestdes sdo a Biblioteca Digital de Teses e
Dissertagdes, Web of Science, Scopus, Academic Search Premier (EBSCO); para
encontrar referéncias extras na literatura cinza, recomenda-se o uso do Google
Académico. O horizonte de tempo delimita a extensdo da pesquisa — sugere-se alargar
temporalmente a busca por resultados. Por fim, os critérios de inclusdo e excluséo
determinam como sera realizada a filtragem das referéncias durante a etapa inspecional
e de leitura analitica. Deve-se incluir referéncias que descrevam novos jogos ou
aplicacbes de jogos ja existentes sobre o tema; recomenda-se excluir referéncias que
apenas discutam teorias ou que ndo atendam aos critérios de inclusdo. O Quadro 9

resume as recomendacdes de protocolo.

Quadro 9: Sugestdo de protocolo de pesquisa

Protocolo de pesquisa

Critério Recomendagdes
"Game" AND "Palavra-chave"
Strings (sugere-se de quatro a cinco strings de

busca, em portugués em inglés)

Titulo e topico (titulo + resumo +
palavras-chave)

Heuristicas

Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes
Bases de pesquisa |(BDTD), Web of Science, Scopus,
Academic Search Premier (EBSCO)

Horizonte de tempo | Sem limitagdes

Inclusdo: referéncias que apresentem
Critérios de jogos efou aplicagdes sobre o tema;

inclusdo e exclusio |Exclusdo: discussoes tedricas, referéncias

que ndo atendam aos critérios de inclusio

Fonte: Elaboragao propria
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O protocolo deve ser seguido da busca e selecdo das referéncias mapeadas. Para

a busca, sugere-se utilizar uma tabela de controle dos resultados, como o exemplo da

Tabela 2.
Tabela 2: Template de controle dos resultados do mapeamento das referéncias
MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA
BDTD (pt) | Web of Science (en) | Scopus (en) EBSCO (en)
Termode Busea | Tradosko  |ritulo | Topico| Titulo | Topico | Titulo | Tépico | Titulo | Topico| |
0
0
0
0
‘ 0
Total o [ o 0 0 o [ o 0 0 0

Fonte: Elaboragéo propria

Para a selecdo dos resultados, sugere-se o uso dos filtros apresentados na se¢éo

3.2.1: remocao de duplicatas, leitura inspecional do titulo e resumo, avaliacdo da

disponibilidade, leitura analitica do texto completo. O fluxo de filtragem pode ser

apresentado pelo diagrama PRISMA Statement, (ERMEL, 2020), conforme exemplo da

Figura 17.

56



Referénclas buscadas
por meio das bases

Referéncias
identificadas por
de dados meio de outras fontes
n = XXX n = XXX

Referéncias apos
remogio de
duplicatas

n = XXX y,

Referéncias
inspecionadas
n = XXX

{

Textos completos
elegiveis para leitura
analitica
\ n = XXX Y,

!

Referéncias
selecionadas

n = XXX
. J

o
3
e
o
o
=
b=
£
v
2

N\ 7 N

o Referéncias excluidas
"I n = XXX

ra N\
Textos completos
> excluidos

n= XXX

Elegibilid

Figura 17: Template de PRISMA Statement

Fonte: Adaptado de Ermel (2020)

Os jogos encontrados sobre o campo devem ser classificados segundo sua
tematica de aprendizado, que sdo assuntos dentro do campo. Realiza-se um quadro
comparativo, como exemplo do Quadro 10, para relato de quais jogos devem ser
selecionados para confronto aos objetivos de aprendizado. Para o exemplo, caso fosse

escolhido o tema “Processo de Pensamento”, apenas os Jogos A, B e C estariam aptos a

avaliacao.
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Quadro 10: Exemplo de comparagdo entre tematicas de jogos

Temética principal
g | £ | 2
S | g
= O E

# Jogo 8 3 &
(=] -H]
= K -
= 3 =
= = =
2 £ 2
= o =

1 Jogo A

2 Jogo B

3 Jogo C \\

4 Jogo D \

N
Total 2 1 3
Porcentagem 50% | 25% | T5%

Fonte: Elaboracéo propria

As principais caracteristicas dos jogos selecionados devem ser sucintamente
descritas. Para aumentar o rigor da pesquisa, uma recomendacdo seguindo as
abordagens de Michael e Chen (2005) e de Schell (2012) € extrair os seguintes dados
dos jogos: objetivo de aprendizado, objetivo do jogo, modo de jogo (competitivo X
cooperativo), narrativa, tecnologia, estética e mecanicas. Estes dados servem de insumo
para verificar o que ja foi produzido na literatura branca e cinza e seus principais
padrdes; também fornecem ideias, tendéncias, boas praticas para a construcdo de um
novo jogo com maior qualidade, caso necessario. Para melhor apresentacdo dos dados,
sugere-se elaborar um quadro compilado, conforme exemplos do Quadro 11 — caso
necessario, um quadro detalhado é chave para melhor compreensdo dos jogos. Além
disso, recomenda-se que a descricdo seja acompanhada de imagens de cada um dos

jogos.
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Quadro 11: Exemplo de descricdo compilada dos jogos selecionados

OM;:: % | Mododejogo | Narrativa | Tecnologis Estética | Mecinicas principais
e z g
s |3 £ g (5 (& |§
" Joge i g $ s g % ‘g - &
3 RS 23 8 - i. (53
5 HEE IR RENE |4 §§ 3z
Bo[5%|%4 AR IEAR TIFREHE T
g E 35 EE gﬁ i1zl sl s §.E Bz EE E2
£ 25|88 & |as :E ¥ £ 2 |23 |28| <8 |3 E
1 Jogo A
2 Jogo B
3 Jogo €
Total 2 1 2 ) 2 | | 2 | 2 ) | 2 )
Porcentagem 6% | 3% | o7 | 33% | ome | 3am | 330 | 67% | 67% | 3% [ 3 | er% | 3w

Fonte: Elaboracéo propria

A avaliacdo deve verificar o cumprimento dos objetivos de aprendizado para

cada jogo. E vantajoso quantificar os critérios para comparagio; pode-se atribuir pesos

caso convenha. As possibilidades sdo: cumprir o objetivo (um ponto), cumprir

parcialmente (meio ponto), “ndo informado” ou ndo cumprir (zero pontos). O Quadro

12 apresenta um exemplo de avaliacdo. Caso nenhum dos jogos aproxime-se da nota

méaxima — ou um jogo muito bom néo esteja disponivel para replicacdo - um novo jogo

é justificado.

Quadro 12: Exemplo de avaliacdo dos jogos selecionados

Jogo

Objetivo 1

Objetivo 2

Objetivo 3

Total

Fonte: Elaboracdo propria
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5.4 DEFINICAO DOS ELEMENTOS DE PROJETO

Antes de comecar a desenvolver o jogo, define-se seus elementos de projeto. E

necessario classifica-lo e determinar seus requisitos de design.

A classificacdo do jogo delimita seu escopo geral de aplicacdo: como, onde e

para quem. Estas escolhas fundamentam seu desenvolvimento. Serdo duas as

abordagens: a Classificacdo G/P/S e a escolha entre jogo analégico ou digital.

A Classificacdo G/P/S determina a jogabilidade geral, o proposito e o escopo de

atuacdo (setor e publico-alvo). Dentre possibilidades, o educador deve escolher aquelas

aderentes a sua realidade e a sua meta. O Quadro 13 apresenta um template para esta

escolha.

Quadro 13: Template para classificacdo G/P/S

Dimensiio

Opgles

Escolha

Justificativa

Gameplay
{jogabilidade)

Baseado em regras
{(ludus)

Baseado em
brincadeira {paidia)

Propdsito

Transmissio de
mensagem
{educativa,
informativa,
persuasiva, subjetiva)

Treinamento (mental,
fisica)

Troca de informaghes

Escopo
(mercado)

Estado e governo
Militar

Saide

Educagho
Corporative
Religiio

Cultura e artes
Ecologia

Politica
Hurnanitario
Propaganda
Pesquisa cientifica

Entretenimento

Escopo
{pablico)

Pablico em geral
Profissionais

Estudantes

Fonte: Adaptado de Djaouti, Alvarez & Jessel (2011, p. 13).
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Essa escolha desencadeia a opcdo entre jogo analdgico ou digital. Conforme
discutido na se¢do 2.1.3.2, cada opg¢do possui beneficios adaptados a modalidade das
aulas, a quantidade de alunos e aos recursos existentes. Decidir embasa-se nas
competéncias necessarias para seu desenvolvimento - por exemplo, jogos digitais

exigem pratica de programacéo.

Da classificacdo geral, parte-se para definir 0s requisitos projetuais. Além de
cumprir os objetivos de aprendizado, o desenvolvimento também deve atender a

requisitos relacionados a sua aplicacdo e ao game design.

O aplicador deve planejar a experiéncia do jogo considerando ao menos cinco
questdes praticas: (i) quando o jogo serd jogado; (ii) onde o jogo sera jogado; (iii) com
que frequéncia o jogo sera jogado; (iv) em que tipo de dispositivo o0 jogo serd jogado;
(v) quanto tempo serd disponibilizado para o jogo (KAPP, 2013). Opcles estdo

disponiveis no resumo do Quadro 14. As decisfes direcionam necessidades de recursos

futuros.
Quadro 14: Template de requisitos préaticos para a aplicacdo do jogo
Questio pritica Possibilidades Escolha Justificativa
Antes da exposigio do
. . contelddo
Quando o jogo serd jogado? | nyyrante 3 exposigio

Apds a exposigio

Em sala de aula
Onde o jogo serd jogado? |Em casa

Em outro local

Apenas uma vez durante o
Com que frequéncia o jogo |curso
serd jogado? Mais de uma vez durante o
Curso
Analdgico: jogo de tabuleiro,
Em que tipo de dispositivo o |jogo de cartas, jogo de dados
jogo serd jogado? Digital: computador, celular,
tablet

Menos de uma hora

(Quanto tempo serd

disponibilizado para o jogo? Entes uma ¢ trés horas

Mais de trés horas

Fonte: Elaboracgdo propria, baseado em Kapp (2013).
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Os manuais de game design apresentam requisitos complementares que néo
podem ser menosprezados. O jogo deve ser esteticamente agradavel aos jogadores:
combinacgdo de cores, texturas, fontes, tamanho de letra. O jogo deve prezar por sua
usabilidade e durabilidade: tamanho e peso das pecas, espacamentos, protecdo dos
componentes. O jogo deve ser balanceado, em especial se for assimétrico *°,
equilibrando habilidade e sorte para igualar chances de vitoria. O jogo deve ter narrativa
simples e atraente, convidando o jogador a imergir no circulo magico. O jogo deve ser
coerente: as mecénicas devem reforcar a narrativa transmitida. O jogo ndo pode ser
sabotado de forma simples, por algum jogador encontrar um meio mais facil — e
possivelmente contra as regras — para vencé-lo. O jogo deve ser viavel tecnicamente e
economicamente. Diversos outros requisitos sdo necessarios para um bom jogo; cabe
alcanca-los, muitas vezes, por esforco e experiéncia (SALEN, TEKINBAS &
ZIMMERMAN, 2004; SCHUYTEMA, 2008; SCHELL, 2012).

Apos definir o escopo de aplicacdo e considerar decisbes de game design, 0s

rumos direcionam a pratica do desenvolvimento do jogo.

5.5 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

A quinta etapa descreve o processo de desenvolvimento do jogo, explicitando as
heuristicas de construcdo utilizadas. Recomenda-se utilizar trés abordagens de Schell
(2012): definir a ideia geral do jogo, usar a tétrade elementar para definir os elementos

do jogo, usar ciclos iterativos de prototipo e teste para amadurecer o produto.

A ideia geral do jogo deve ser traduzida por um conceito. O conceito é uma ideia
concisa que explica a um jogador informacGes relevantes, como objetivo, dispositivo
tecnoldgico, género (SCHELL, 2012). Por exemplo: Banco Imobiliario é um jogo de
tabuleiro competitivo em que os jogadores devem acumular a maior fortuna por
compra, venda e aluguel de propriedades de uma cidade ficticia. O objetivo do jogador
deve ser claro aos jogadores desde 0 inicio, como “atingir o maior nimero de pontos”

ou “alcancgar o0 fim do tabuleiro”.

15 Jogos sdo simétricos quando todos os jogadores possuem as mesmas condices em jogo, ou
assimétricos, quando um ou mais jogadores possuem condicOes diferentes dos demais. Em jogos
assimétricos, € de grande importancia o balanceamento: verificar se as condi¢Bes ndo privilegiam um
jogador em detrimento aos demais (SCHELL, 2012).
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A partir deste conceito, a tétrade elementar de Schell (2012) serve como guia
para o desenvolvimento dos quatro elementos de jogos: narrativa, tecnologia, estética e
mecanicas. E um método consolidado para criagdo e avaliagdo de jogos, utilizado por
autores como Echeverria (2011), Villacis et al. (2016), Veeningen (2018) e Montoya et
al. (2019). Cada elemento exige um brainstorm de ideias, influenciadas por outros
jogos encontrados na literatura e pelo acervo prévio do desenvolvedor. Cada elemento
afeta os principais componentes do jogo; em caso de jogo de tabuleiro, 0 Quadro 15
apresenta um modelo de como o desenvolvimento do tabuleiro, das cartas e das pecas é

guiado pela tétrade.

Quadro 15: Template de relacdo entre tétrade e componentes do jogo

Elemento Geral Tabuleiros Cartas Pegas
Estética
Narrativa
Mecénicas
Tecnologia

Fonte: Elaboracdo propria, baseado em Schell (2012).

Os elementos da tétrade sdo caracterizados por suas inter-relaces. Cada deciséo
afeta e limita um ou mais elementos, tornando ardua a tarefa de encontrar o equilibrio
(SCHELL, 2012). Estas inter-relagdes podem ser analisadas, segundo o modelo do

Quadro 16, para averiguar quais delas devem ser reformuladas.

Quadro 16: Modelo de anélise de inter-relacdes da tétrade elementar

ELEMENTOS _ ... pode in.lpactar no elerflentu: :
Estética Narrativa Meciéinicas Tecnologia
Estética -
Como o Narrativa -
elemento: Mecinicas .
Tecnologia -

Fonte: Elaboragéo propria, baseado em Schell (2012).
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O aplicador pode optar pelo uso de outros frameworks de game design. Em caso
positivo, recomenda-se 0 MDA, que apresenta as dindmicas e direciona o olhar para o
jogador e desenvolvedor, em vez do jogo por si. Aqui cabe liberdade para definir qual

modelo é mais vantajoso.

Refinar a qualidade do jogo, amparada pelos frameworks, estimula o uso de
ciclos iterativos de prototipo e teste (SCHELL, 2012). Cada ciclo deve ser movido por
uma pergunta baseada em um problema, seguido pela escolha, criacdo e teste de
solucBes mitigantes. A confeccdo dos protétipos iniciais de teste deve ser artesanal,
utilizando materiais de baixo custo como papel, lapis e tesoura®. Os testes devem
ocorrer junto a terceiros para evitar vieses. Cada iteragdo deve conter as seguintes
caracteristicas: (i) objetivo, o que deve ser testado; (ii) caracteristicas, que envolvem
elementos como pecas, tempo de duragdo e regras; (iii) resultados encontrados,
respondendo as perguntas e outros ndo relacionados aos objetivos iniciais; (iv)
mudancas para a proxima iteracdo. O Quadro 17 fornece um template para resumir cada

ciclo iterativo.

Quadro 17: Template para resumo dos ciclos de prot6tipo e teste

Mudangas para a prixima

Iteragdo Objetivos da iteragio Caracteristicas principais Resultados encontrados iteragéio

Exemplo: O jogo pode ser
sabotado, o jogo nido &
divertido, uma mecinica
precisa de adaptagio.

Exemplo: Acrescentar mais
um tabuleiro, retirar pegas,
alterar materiais escolhidos

0 que deve ser testado. Exemplo: |Exemplo: pegas, tabuleiros, tempo
1 uma mecinica, rejogabilidade, de durago, jogadores, regras,
diversdo, tempo de duragdo. estética.

Fonte: Elaboragdo propria, baseado em Schell (2012).

Ao final, pode-se apresentar os resultados do jogo. Como possibilidades,
recomenda-se, além do conceito e dos modelos aplicados, apresentar detalhnadamente as

regras de vitdria e recomendacdes de aplicacéo.

16 A recomendacdo de Schell (2012) para os protétipos iniciais vale tanto para jogos analégicos quanto de
digitais, pela facilidade de realizacéo e baixo custo.
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O desenvolvimento do jogo é uma etapa que consome tempo e recursos fisicos
para o desenvolvimento do conceito, dos elementos e dos prototipos, mas que deve ser
realizada com cautela para alcangar a maturidade do jogo. Um modelo maduro deve ser
exposto a avaliacdo dos objetivos de aprendizado e da aceitacdo do publico por meio de
playtests.

5.6 REALIZACAO DE PLAYTESTS

A sexta etapa expOe 0 jogo a avaliacdes pelo publico, os playtests. Para realiza-
los com maior rigor, devem ser elencados os procedimentos realizados, os resultados

encontrados e as limitacdes da avaliacdo do jogo.

Define-se os procedimentos pelo tipo de experimento, da amostra, pela

quantidade de playtests e pelo método de coleta de dados.

O tipo de experimento impacta diretamente na qualidade das evidéncias
coletadas para inferir os resultados (KHAN et al., 2001). Escolhe-se dentre as
possibilidades de avaliagdo abordadas por Petri e von Wangenheim (2016): ndo-
experimental, quasi-experimental ou experimental. Para aplicacdo de playtests, este
método optard pela abordagem quasi-experimental, que utiliza de comparacdo entre

grupos e analises estatisticas®’.

O tipo de experimento incita definir a amostra e a quantidade de playtests. A
primeira exige calcular o tamanho da amostra'®, definir local de aplicagdo e recrutar
voluntarios membros do publico-alvo do jogo. Para a segunda etapa, deve-se deliberar
sobre a quantidade de playtests e o objetivo principal de cada um destes. A quantidade
depende da fatores como recursos disponiveis, o grau de maturidade do jogo e a eficacia
dos dados coletados — sugere-se pelo menos trés playtests. Estas decisbes podem ser

apoiadas por quadro comparativo.

17 Entende-se a inviabilidade de utilizar amostras randomizadas pois os jogos sdo aplicados para um
publico-alvo especifico, enviesando a amostra.

18 para o calculo da amostra, sugere-se 0 uso de 10% de margem de erro, 50% de desvio padréo e 90% de
confiabilidade. A formula de tamanho de amostra é:

[z2* p(l-p)]/e2/1+[z2*p(1-p)]/e2*N],

onde z = valor-z, N = tamanho da populagdo, e = margem de erro, p = desvio padréo
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A coleta de dados deve avaliar o cumprimento dos objetivos de aprendizado e a
aceitacdo do publico.

O cumprimento dos objetivos de aprendizado deve ser realizado por observacao
in loco dos comportamentos esperados, vide Quadro 8. Registram-se variaveis
adicionais relevantes, como o tempo de resolucdo do jogo, o nivel de conhecimento dos
participantes, as principais dificuldades encontradas, o desempenho do grupo e
feedbacks de melhoria.

Para a aceitacdo do publico, recomenda-se 0 uso de questionarios apos 0 jogo.
Devem apresentar perguntas fechadas, pontuadas por uma escala likert de cinco pontos,
onde 1 representa “Pouco” e 5 representa “Muito”. As perguntas devem amparar-se nos
critérios da secdo 2.1.4: aprendizado, diversdo, rejogabilidade, duracdo, facilidade,
layout e nota geral. O Quadro 18 exemplifica perguntas associadas a estes critérios. Em
casos de duas ou mais perguntas, o valor associado deve ser a media aritmética das

respostas.

Quadro 18: Associacdo entre critérios de game design e perguntas do questionario

Critério Questoes

Vocé conseguiu aprender a modelar processos
com o jogo?

Aprendizado n ..

Vocé conseguiria modelar uma outra empresa
utilizando os conceitos aprendidos no jogo?

Diversio Quaf? divertida foi a experéncia do jogo para
vocé?

. . Vocé jogaria novamente o jogo?

Rejogabilidade . L. .

Vocé recomendaria o jogo para seus amigos?

Duragio O jogo possui tempo de duragdo adequado?

Facilidade de O jogo ¢ facil de ser aprendido?

aprendizade E possivel jogar o jogo sem um mediador?
Layout O layout do jogo foi adequado para ser jogado
na sala de aula?
Nota geral Qual nota geral vocé daria para o jogo?

Fonte: Elaboragdo propria.

Os resultados de cada playtest devem ser apresentados de diferentes formas.
Quando possivel, os testes devem ser fotografados ou filmados. O registro dos

resultados das observagOes in loco de cada playtest deve ser textual, apoiado por
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quadros comparativos, conforme exemplo do Quadro 17. O registro dos resultados dos
questionérios deve ser compilado em tabelas de estatistica descritiva, apresentando
média e desvio padrdo; a Tabela 3 dispde de um modelo para uso. Caso necessario,
apoia-se as analises com gréaficos de distribuicdo de notas ou analises estatisticas mais

robustas.
Tabela 3: Template de compilacdo de resultados da avaliacdo dos playtests
Playtest 1 (n=X) | Playtest 2 (n=Y) | Playtest 3 (n=2)
Critério Questdes Desvio Desvio Desvio
Média | padriio | M9 | padrio | M1 | padrio
Vocé conseguiu aprender a modelar processos
. com o jogo?
Apiendiess Vocé conseguiria modelar uma outra empresa
utilizando os conceitos aprendidos no jogo?
) Qudo divertida foi a experéncia do jogo para
Diversiio vock?
Rejogabilidade Vocé jogaria novamente o jogo?

Vook recomendaria o jogo para seus amigos?
Duragio O jogo possui tempo de duragio adequado?
" Facilidadede  |O jogo é ficil de ser aprendido?
aprendizado E possivel jogar o jogo sem um mediador?
O layout do jogo foi adequado para ser jogado
na sala de aula?
~ Nota gernli Quﬂ nota gcral vocé daria para o jogo?

Fonte: Elaboracéo prépria.

A terceira etapa apresenta as limitacfes dos playtests que podem restringir a
eficacia dos resultados. Um dos principais exemplos de limitacdo é o uso de amostras
pequenas ou nao randomizadas por inviabilidade pratica, ou a dificuldade de registro de

todas as informacdes durante as observacdes in loco.

Ap0s definir os procedimentos, realiza-los e compilar os resultados, o aplicador

deve discutir os registros para encaminhar propostas de melhoria.

5.7 DISCUSSAO DOS RESULTADOS E PROPOSTA DE
MELHORIAS

A sétima etapa discute se o jogo desenvolvido cumpre os objetivos de
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aprendizado e se é aceito pelo pablico-alvo, como melhorar o jogo para versdes futuras

e quais as implicacOes para sua comunidade.

Os registros da sexta etapa apresentam padrdes de resultados a serem avaliados
pelo aplicador. S&o possibilidades comparar 0 jogo proposto e como foi desenvolvido
em classe, se foram observados novos comportamentos que desencadeiam o
cumprimento dos objetivos de aprendizado, quais foram os feedbacks obtidos e o

comportamento dos voluntarios.

A verséo final do jogo deve demonstrar como cumpriu-se 0s objetivos de
aprendizado elencados. O alinhamento entre o desenho do jogo, dos objetivos de
aprendizado e dos comportamentos esperados observaveis pode ser apoiado pelo
Quadro 19. Os resultados devem ser comparados com 0s demais jogos apresentados
durante a RSL, para verificar quais critérios apresentaram progresso diante do exposto
pela literatura.

Quadro 19: Template de aplicacdo dos objetivos de aprendizado no jogo

Comportamento
Objetivo Descri¢do do objetivo Aplicagdo no jogo obl;ervxivcl
Objetivo 1
Objetivo 2
Objetivo 3

Fonte: Elaboracgéo propria.

O descumprimento de objetivos de aprendizado ou de critérios de game design
estimula o desenvolvimento de melhorias futuras. Deve-se discutir 0s principais
problemas e alternativas de solucdo encontradas nos jogos similares ou na literatura do
campo. Priorizar, para diferentes horizontes de tempo, possibilidades e arranjos.

Entende-se que um jogo sempre pode melhorar.

Por fim, as implicacdes para a comunidade. Deve-se mostrar como os resultados
podem ser generalizados para uma classe de problemas relacionados a educacdo do
campo escolhido, e como os resultados serdo disseminados para a comunidade

relacionada.
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Este capitulo detalhou operacionalmente as etapas de aplicagdo de um método
baseado em modelos e heuristicas de game design e de jogos sérios. Para exemplifica-lo
e discutir sua eficacia, o proximo capitulo registra a experiéncia de aplica-lo para criar

um jogo sério sobre modelagem de processos de negocios.
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6 APLICACAO DO METODO: PROCESSO DE
CONSTRUCAO DE UM JOGO SOBRE MODELAGEM
DE PROCESSOS DE NEGOCIOS

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do jogo para ensino de modelagem
de processos de negdcios. Serdo apresentadas sequencialmente as etapas do método
proposto descrito no capitulo 5.

6.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Disseminada ap0s os trabalhos de Davenport (1990) e Scheer (1992), a
Engenharia e Gestdo de Processos de Negocios — também conhecida como
Gerenciamento de Processos de Negocios (Business Process Management, BPM),
cresceu como uma das principais areas em Engenharia de Producdo. Hoje BPM é
responsavel por automatizar, monitorar e otimizar processos que atravessam multiplos
departamentos das organizacdes. Integra, junto a Tecnologia de Informacao,
informacGes e conhecimentos para uma melhor tomada de decisdo, utilizando e
monitorando grande volume de dados em tempo real (NADARAJAH & KADIR, 2014).
No estado da arte da Engenharia de Producdo, BPM ndo é mais diferencial, mas sim

requisito minimo para o mercado.

A efetividade da BPM estimulou, desde a década de 1990, a demanda das
organizacdes por profissionais capacitados em modelar, gerir e melhorar processos. Ndo
basta decorar manuais de regras como o BPM Common Body of Knowledge (CBOK,
2009): o oficio demanda competéncias tacitas como entrevistar funcionarios, transpor
informacGes abstratas para modelos de processos, ter visdo holistica da organizacéo,
saber inter-relacionar grande quantidade de processos, escolher métodos de modelagem
e estruturar sistematicamente uma organizacdo (BECKER & ROSEMANN, 2000;
KOUTSOUPOLOS & BIDEN, 2014; SARASWAT & ANDERSON, 2019). Esta
demanda resultou na explosdo de disciplinas, cursos de p6s-graduacao e treinamentos
sobre BPM.
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Tradicionalmente, as aulas ensinam técnicas e ferramentas, no entanto a teoria
nem sempre prepara o profissional para a pratica. Como aulas tedricas ocorrem em
ambiente controlado, o aluno muitas vezes nao é preparado para as sutilezas do oficio.
Este conhecimento é adquirido por experiéncias praticas, como visitas a campo ou
simulacdes de atividades (INDULSKA et al., 2009; MENDLING, REIJERS & VAN
DER AALST, 2010). No entanto, atividades de campo podem gerar consequéncias
negativas para iniciantes, como decisdes incoerentes que prejudicam o funcionamento
da organizacao ao simplesmente “sair aplicando o método Z”. Oferecer uma simulagao
controlada, passivel de tentativa e erro, é vantajoso para estimular alunos a imergirem

na disciplina.

Para avancar a proxima etapa, define-se a questdo de pesquisa XYZ: Eu estudo
projetos de jogos sérios em engenharia, para entender como ensinar modelagem de
processos por um jogo, para que meus leitores entendam a relevancia e os beneficios

de estimular o aprendizado de BPM através de jogos.

6.2 DEFINICAO DOS OBJETIVOS DE APRENDIZADO

O horizonte definido sugere escavar a literatura do campo para formalizar os
objetivos de aprendizado ao descrever o que ja se sabe sobre o assunto — quando
cheguei, ja era assim. A definicdo dos objetivos de aprendizado envolve compreender
0s principais conceitos sobre modelagem de processos e o destaque das principais

dificuldades para conversdo em objetivos de aprendizado.

6.2.1 Processos, modelos e principios de modelagem

H& uma pluralidade de definicGes de processos. Davenport (1990) diz que
processo ¢ “[...] uma especifica ordenagdo de atividades de trabalho através do tempo e
do espaco, com um inicio, um fim e um conjunto claramente definido de entradas e
saidas: uma estrutura para acdo”. Ja Salerno (1999) retrata como “uma cooperagdo de
atividades distintas para a realizacdo de um objeto global, orientado para o cliente final
que lhes é comum. Um processo € repetido de maneira recorrente dentro da empresa”.

Hammer (2013) explora processo como um “grupo organizado de atividades
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relacionadas que, juntas, criam um resultado de valor para o cliente”. O manual CBOK
(2009) define como “agregacdo de atividades e comportamentos executados por

humanos ou maquinas para alcangar um ou mais resultados”.

Algumas caracteristicas convergem destas definicdes. Destacam-se as nogdes
de: (i) sequéncia logico-temporal de atividades e eventos; (ii) consumo de recursos —
humanos, tecnoldgicos, conhecimento, materiais, por exemplo — que podem ultrapassar
os limites de uma area ou funcdo da estrutura organizacional; (iii) producdo de um
conjunto de saidas como produtos ou servicos; (iv) medicdo de desempenho pela
aderéncia aos objetivos ou estratégia da organizacdo; (v) contribuicdo para criar valor
ao cliente, preferencialmente externo. S&o caracteristicas que priorizam as inter-relagdes
e interdependéncias entre setores e organizacdo. Sua importancia faz jus a sua

documentacédo, em especial por meio de modelagem.

Pidd (1999, p. 120) define modelos como “uma representacao externa e explicita
de parte da realidade vista por pessoas que querem utilizar esse modelo para
compreender, mudar, gerenciar e controlar esta parte da realidade de alguma forma”.
Servem a diversos propdsitos: entender e disseminar etapas de uma atividade,
diagnosticar problemas, avaliar maturidade, suportar automacao, simular desempenho
(BECKER, ROSEMANN & UTHMANN, 2000; GORDIJN, AKKERMANS & VLIET,

2000). Transforma conhecimento tacito em explicito, individual em coletivo.

A pratica do campo apresenta alguns métodos — ou notacGes — para modelar
processos. Dois dos principais séo 0 BPMN (Modelo e Notacdo de Processos de

Negdcios) e 0 método ARIS (Arquitetura de Sistemas Integrados Informacionais®®).

A notacdo BPMN é a mais difundida no mercado. Possui foco em aspectos
tecnoldgicos e algoritmicos dos processos — por exemplo, quais sistemas sao utilizados,
quais as regras de negdcio, etc. Um de seus principais objetivos € padronizar tarefas,
desde seu desenho até sua implementacdo (WHITE, 2004). A BPMN possui maior
aceitacdo dos profissionais de processos, por ser muitas vezes mais simples de ser

aprendida.

O método ARIS prioriza compreender a organizacdo, abrangendo visées macro

e microscopicas do contexto analisado. Defende a modelagem sistematica e integrada

19 Respectivamente Business Process Model and Notation e Architecture of Integrated Information
Systems, nos originais de White (2004) e Scheer (1990).
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de processos, oferecendo maior diversidade de objetos e modelos para representar
diferentes perspectivas (LIARTE, 2014). Além do modelo de processos — visdo micro,
nomeada pelo método como Event-Driven Process Chain (EPC, cadeia de processos
direcionado por eventos) — apresenta a Value Added Chain (VAC, Cadeia de Valor
Agregado), visdo abstrata para representar 0 conjunto de macroprocessos que agregam
valor ao produto da organizacdo e suas relagdes. Também inclui o organograma,
modelo popularizado por Mintzberg (1995) que divide a organizacdo em niveis
hierarquicos — estratégico, tatico e operacional ® — relativos as responsabilidades
delegadas e que rege a relagdo de autoridade formal entre funcdes. Esta diversidade de
modelos introduz a decisdo de qual a melhor abordagem para modelar cada situacéo:
top-down — VAC e Organograma para EPC — ou bottom-up — EPC para VAC e
Organograma (SMEDS, HAHO & ALVESALO, 2003; KIM, STING & LOCH; 2014).
Em suma, a visdo plural e holistica protagoniza o0 método ARIS.

Modelar processos & nada mais que utilizar simbolos geométricos para descrever
uma situacdo real: caixas, circulos, setas. Indiferente da notacdo, os principais
elementos de um modelo sdo eventos, atividades, atores, operadores ldgicos, recursos e
interfaces. Eventos iniciam, alteram comportamento ou concluem um processo.
Atividades protagonizam acdes realizadas por atores. Operadores lo6gicos criam
escolhas — caminhos — em um processo. Recursos sdo consumidos, utilizados, gerados
durante as atividades. Interfaces conectam processos. A combinacdo visual destes
simbolos representa uma operacédo real de uma organizacdo, como o exemplo da Figura
18.

20 Ressalta-se que a abordagem de Mintzberg (1995) na realidade divide a organizacdo em cinco niveis
principais: topo estratégico, media geréncia, nlcleo operacional, tecnoestrutura e assessoria de apoio. No
entanto, as correntes atuais da administragdo denominam como nivel estratégico, tatico e operacional,
deixando a tecnoestrutura e assessoria de apoio como parte integrante dos outros ndcleos.
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Registrar o
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Faturamento

Pagamento de
entrega delivery
registrado

Figura 18: Exemplo de processo do método ARIS - EPC

Fonte: Navarro (2018).

Modelos de processos de negocios devem ser insumos suficientes em forma e
conteldo para etapas posteriores, como simulacdo e melhoria de processos. A boa
modelagem € processo de descoberta e elaboracdo, priorizando veracidade,
padronizacdo e facilidade de interpretacdo por qualquer leitor. A literatura apresenta
alguns principios de modelagem de processos — regras de etiqueta — que norteiam como
profissionais devem modelar os processos das organizacdes. Exemplos de obras

classicas do assunto sdo os estudos de Pidd (1999) e Scheer (1992).

Pidd (1999) estabelece principios gerais baseados em sua experiéncia. Sugere:
(1) modelos simples que induzam pensamentos complicados e que ndo substituam o
raciocinio e discussdo de reengenharia; (ii) parcimdnia ao modelar, adicionando

pequenas partes a um modelo inicial enxuto; (iii) modelos pequenos e manejaveis, em
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oposicdo aos megamodelos; (iv) uso de metaforas, analogias e similaridades para
facilitar a compreensdo do leitor; (v) foco em informacGes centrais em detrimento a
paixdo por dados meticulosos; (vi) propésito para a modelagem de processos. S&o

principios simples, mas de dificil execucdo — exigem experiéncia ao praticar o oficio.

Scheer (1990) aprofunda a discussdo ao descrever seis principios inter-
relacionados para construir modelos bem feitos: aderéncia, relevancia, custo-beneficio,

clareza, comparabilidade e estruturacédo sistematica.

O principio da aderéncia aproxima o entendimento do modelo e a realidade
modelada. Técnicas de levantamento e validacdo dos processos, como entrevistas
coletivas e simulacdes, séo utilizadas para assegurar a veracidade do modelo. O objetivo

é convergir a compreensao de diversos agentes envolvidos sobre a préatica do processo.

O principio da relevancia - ou suficiéncia - defende um proposito claro e bem
definido para cada objeto no modelo. Este deve conter apenas as informacoes
necessarias, filtrando a poluicdo visual e informacional. O objetivo da modelagem
direciona quais processos e quais elementos séo relevantes. Por exemplo: um projeto de
reengenharia de processos com foco em melhorias de tecnologia de informacgédo e
automatizacdo deve incluir elementos de sistema de informacdo, em detrimento a
elementos de impacto ambiental. Apenas processos passiveis de melhoria devem ser

modelados, otimizando a alocacéo de recursos.

O principio do custo-beneficio sugere que, ao modelar, sejam comparados 0
custo de produzir o modelo — recursos projetuais®* - com os beneficios a serem
atingidos. Dialogando com o principio da relevancia, ndo se deve despender tempo

modelando processos inlteis ou pouco utilizados posteriormente.

O principio da clareza indica a precisdo, clareza e ndo-ambiguidade das
informacGes de um modelo. Defende modelos faceis, compreensiveis, apresentaveis e
aderentes a nomenclatura. Conecta-se ao principio de relevancia, pois um modelo com

muitos objetos seré de dificil entendimento.

O principio da comparabilidade defende que diferentes modelos possam ser
comparados. Devem ser aplicados o0s mesmos métodos, objetos, nomenclatura,

quantidade de niveis hierarquicos e grau de detalhamento. O método aplicado deve ser

21 Entende-se recursos de projeto como tempo gasto (quantidade de trabalho em homem-hora), custo,
sistemas, maquindrios, energia, entre outros.
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padronizado e coerente com cada escolha. Um exemplo é a comparacdo entre 0s
processos atual (AS 1S) e futuro (TO BE) para avaliar os potenciais ganhos em adotar
determinada alternativa de solucéo.

O principio da estruturacao sistematica reflete a capacidade de se estruturar uma
base de processos que integre e conecte os diferentes modelos a partir de um método
I6gico pré-estabelecido. Deve-se permitir acesso tanto a ideia global quanto aos
processos detalhados da organizacdo, além de navegar entre os modelos. Este principio
se relaciona fortemente ao da aderéncia, pela necessidade da base de processos

representar diversos aspectos da realidade.

Nota-se empiricamente as dificuldades em aprender a pratica destes principios
durante a modelagem; dentre estes, destaca-se a estruturagdo sistematica. Iniciantes
possuem dificuldade de desconsiderar a divisdo departamental da empresa e enxergar 0s
diversos niveis hierarquicos de processo. Tal analise exige sensibilidade no nivel de
detalhamento e minuciosidade que cada parte necessita; exige visdo holistica para
compreender contextos geral e especifico de uma organizacdo. Saber olhar a floresta

para além das arvores.

A dificuldade préatica em aprender principios de modelagem de processos possui
algumas causas provaveis. Uma € a limitacdo visual dos softwares de modelagem de
processos: muitos apresentam apenas um modelo por vez em sua interface, o que
dificulta navegar entre niveis e comparar modelos, como EPCs e VAC. A fase de
identificacdo dos processos também € uma possivel causa, pois iniciantes possuem
dificuldades em organizar entrevistas e filtrar informacdes coletadas, resultando em
misturar modelos de diferentes niveis, hierarquias ou categorias. O método sistematico é
em geral de dificil aceitacdo, pois ha costume dos profissionais “sairem modelando”
logo ap6s cada entrevista, o que resulta em modelos confusos e desconexos. Uma quarta
possibilidade é a relacdo da estruturacdo sistematica com a teoria de sistemas e
pensamento sistémicos (ANTUNES JR, 1998), pois todos os elementos da organizacédo
sdo interconectados, agindo como um organismo Vivo; isto resulta na dificuldade de

perceber que modelos ndo sdo estaticos.

A estruturacdo sistemética e a visdo holistica devem ser, junto as técnicas de
modelagem, o cerne do projeto de melhoria de ensino. Compreende dominar multiplos

principios e elementos, desde o uso de cada objeto até a ordenacdo dos niveis de
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processo. Para atender a estas discussdes sobre visdo holistica e estruturacéo
sistematica, esta pesquisa focara no método ARIS. Esta priorizagdo encaminha para a
definigéo dos objetivos de aprendizado.

6.2.2 Objetivos de Aprendizado

O jogo projetado deve cumprir objetivos de aprendizado, isto é, deve transmitir
ensinamentos sobre modelagem de processos aos jogadores durante o “ato de jogar”.
Além dos ensinamentos técnicos de Scheer (1990), ha recomendacGes sobre quais sdo
objetivos de aprendizado relevantes para cursos sobre BPM ou modelagem de processos
(RECKER & ROSEMANN, 2009; KOUTSOPOULOS & BIDER, 2017; SARASWAT
& ANDERSON, 2019).

Por exemplo, Recker e Rosemann (2009, p. 2) apresentam recomendacfes para
programas educacionais que desejam integrar processos de negocios em seu curriculo.
Os objetivos recomendados abordam etapas de modelagem e capacitacao pratica, como
técnicas de abstracdo, generalizacdo e como lidar com a complexidade de informagdes.
Ja Koutsopoulos e Bider (2017, p. 3) relatam consideracdes sobre a aplicacdo de um
curso de processos de negdcios para mestrandos cujos objetivos sdo estimular visao
holistica de BPM, adaptar técnicas para diferentes cenarios e capacitar os alunos em
modelagem de processos. Saraswat e Anderson (2019, p. 222) relacionam a importancia
da viséo por processos e da tecnologia da informacédo a organizacao, apresentando como
objetivos reconhecer e analisar os diferentes tipos de processos nas organizacoes,
compreender as conexdes intersetoriais, compreender a natureza integradora de

processos, em especial de sistemas de Tecnologia da Informacéo.

O Quadro 20 compara os objetivos de aprendizado destes trés exemplos. Foram
apontados como objetivos destes cursos tanto questfes técnicas, como modelagem e
analise de processos, como competéncias auxiliares, relacionadas a generalizacao,
abstracdo e visdo holistica. Isto converge com as discussdes das secdes 6.1 e 6.2.1: por
exemplo, Recker e Rosemann (2009) e Saraswat e Anderson (2019) focam na
necessidade da visdo integrada e holistica da organizacdo, dialogando com o principio
da estruturagdo sistematica; ja Koutsopoulos e Bider (2017) apresentam a escolha e
priorizagdo entre técnicas ou elementos, convergindo com os principios da relevancia e

do custo-beneficio.
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Quadro 20: Comparacdo entre objetivos de cursos de BPM

Obj

etivos do curso

Referéncia

Objetivos do curso

Compreensiio
dos processos
nas
arganizagdes

Competéncias
sobre
modelagem de
processos

Escolha e
priorizacio de
técnicas / objetos
de modelagem

Anilise de
Processos

Visdo

integrada e
holistica

Compreensio do
suporte da
Tecnologia da
Informagdo a
integragdo dos
Processos

Competéncias
de gestdo de
projeto

Recker ¢ Rosemann (2009, p.2)

"This course socomplishes several educational goals. First students learn to
conceptualise and miler relate relevant aress of nterest from the real world
complexities of an orgensation. This mcludes core modelling capabilities such
&3 abstraction, generalisation, and plexity = 2 1 complex systems.
Secontd, they learn the essential techmigues and methods assocsted with
business process specification. Third, students are exposed to the core concepts
underlying process onented orgamzatonsl and information systems design
Fourth, students improve therr soll skills in relation te adentifying and eritically

g relevant re h, and = ging tearn work, time, and projects. Last,
students learn how process modelling work 18 practiced as a profession and|
what factors matter with regards to successful and sustzinable process
modeliing mitiatives.”

OK

OK

OK

Koutsopoulos ¢ Bider (2017, p.3)

"The objective of the course 15 to give the students broad view on BP, including
that there are diffecent spproaches W BP modeling, and development, and that
the chowoe of which to adopt depends on the context and task &1 kand. The
course presents 10 the students twe modeling methods it detals, work fow
maodeling with BPMN &nd StoBPM, while giving a short overview of seene
other modeling techaiques, zlongside with how to choose the one that fits the
context and task st hand

Saraswal ¢ Anderson (2019,

p.222)

*The main course goal 15 1o ‘provade an oversrching framework withm which
students will learn 1o deline, model, measure, evaluate, and improve busmess
processes 1o enhance an orgamzation’s competitive pesition.’ This 15 schieved
hrough several leamning objectives, including: (a) recognizing the existence of
different types of processes in ocganizations, (b) understanding the cross-
functional and mter-organizational process Imkages, () describing, analyzmg
and stating and supporting conclustons shout processes, (d) understanding the
integrated nature of enterprise systems for busimess process support and (¢)
urderstanding enterpeise systems functionality {through hands-on expenence

with 8 leading-edge ERP system, SAPL"

OX

OK

Fonte: Elaboracgéo propria.
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Baseado na literatura, os objetivos de aprendizagem a serem escolhidos para

avaliar e desenhar jogos de modelagem de processos devem convergir com 0s requisitos

e principios de modelagem e com as competéncias do profissional de BPM. Os

objetivos relacionados as competéncias técnicas principais de modelagem sdo: (i)

compreensdo do método ARIS e de seus elementos; (ii) transposicdo das informacoes;

(iii) sequenciamento logico; (iv) aderéncia as regras, principios e boas praticas do

método. Os objetivos relacionados as competéncias préaticas e téacitas do profissional

sdo: (v) abordagem de modelagem; (vi) visdo holistica entre os modelos; (vii)

priorizacdo de elementos. O Quadro 21 resume estes objetivos, junto de exemplos de

referéncias.

Quadro 21: Objetivos de aprendizagem de modelagem de processos

Tipo Objetivo de aprendizagem Fonte
Compreensdo do método
ARIS e de seus elementos
Transposigdo das
éncias |informacodes
Competéncias ¥ — Scheer (1990)
técnicas Sequenciamento l6gico
Aderéncia as regras,
principios e boas praticas de
modelagem
Smeds, Haho & Alvesalo (2003),
| Abordagem de modelagem Kim, Sting & Loch (2014)
Competéncias
préticas Visdo holistica entre os Recker & Rosemann (2009),
modelos Saraswat & Anderson (2019)
Priorizagdo de elementos Koutsopoulos & Bider (2017)

Fonte: Elaboragéo propria.

Cada um dos sete objetivos de aprendizado para o jogo pode ser apresentado por

meio de assertivas descritivas e comportamentos observaveis. O Quadro 22 resume a

discussdo, com cada objetivo detalhado textualmente.
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Quadro 22: Objetivos de aprendizado do jogo

Objetivo

Descrigiio do objetivo

Comportamento observiivel

Compreensio do
método ARIS ¢ de
seus elementos

0 jogador deve conseguir identificer diferentes modelos usados no método ARIS ¢
compreender seus propositos. Além disso, o jogador deve conseguir identificer
diferentes objetos usados na modelagem — processos, eventos, atividades, operadores
logicos, interfaces de processos, cargos, sistemas de informagdo - relacionando-os
com cada modelo - VAC, EPC ¢ organograma.

Jogador sabe qual a categoria
cada objeto pertence, ¢ em
qual modelo deve ser
encaixado.

Transposigio das
informagdes

A modelagem deve ocorrer apds o levantamento de informagdes a respeito dos
processos, seja por meto de entrevistas, observagoes in loco ou coleta de
documentagies. O jogo deve ensinar aos jogadores como transpor as informagdes
coletadas para modelos de processos. O jogador deve ser capaz de interpretar um
conjunto de informagtes apresentadas a ele, identificar a qual modelo elas se referem
¢ selecionar o conjunto de objetos que melhor representam essas informagbes no
modelo.

Jogador consegue ler
informagdes acerca dos
processos, escolher objetos
pertinentes ¢ posicioné-los no
modelo adequado (VAC, EPC
OU OTEENOETAma).

Sequencizmento

As informagdes sdo dispontbilizadas so modelador de forma nio sequencial. No nivel
do EPC, o jogador deve ser capaz de ordenar tais informagdes, estabelecendo a

Jogador consegue construir
modelos com coeréncia

Mipes sequéncia logica ¢ temporal dos eventos ¢ atividades que configuram o processo. légica ¢ temporal.
A troca de informagdo entre modeladores exige que certos padries sejam seguidos. O
Aderéncia is método ARIS possut um cqnj unto d'c regras (por cxcmp!o: um evento r}io pode Jogedor consegue construir
regras, principios preceder os opmd’ux.'cs l6gicos do tipo XOR ou OR), principios (dcscn}u: na segdo mc_xic.io_s que atendam aos
¢ boas préticas de 4.;.1) ¢ dF Poas praticas (cxcmplt_xs: ha um padrio de escrita a ser seguido em cada principios de Wodclagcm, .
modelagem ubje.lo. atividades devem ser escritas no lempo verbal infinitivo, eventos devem ser | além de identificar erros mais
escritos no tempo verbal participio). Os jogadores devem criar uma base de modelos |comuns.
que atenda as regras, principios e boas priticas de modelagem do método ARIS.
Jogedores determinam, em
0 jogador deve decidir entre uma abordagem de modelagem top-down (dos modelos |conjunto, a divisdo de tarefas
Abordagem de VAC mais' ubstratos pare os modelos EPC_ mais detalhados) ou bt‘nlom-up (dos ¢ por qual modelo
modelagem modelos EPC para os modelos VAC) . O jogo deve despertar no jogador a comegario. Também

competéncia de fazer corregdes nos modelos mais abstratos 2o receber informagoes
mais detathadas sobre um processo.

CONSELUEM COITIEIT eITos ¢m
modelos anteriores apos
completar modelos seguintes,

Visdo holistica
entre os modelos

O método ARIS utiliza diferentes niveis de abstragiio na modelagem de processos. O
jogador deve ser capaz de relactonar o modelo mais ebstrato - o VAC - com os
modelos mais detalhados - os EPCs. Além disso, o jogador deve relacionar EPCs,
modelos do mesmo nivel de detalhamento utilizando objetos de interface.

Jogedores conseguem montar
VAC de forma adequada ¢
encaixar objetos de interface
de processos entre EPCs.

Priorizagdo de
elementos

Modelar no mundo real exige saber filtrar uma oferta czdtica de informagoes ¢
possibilidades disponiveis. O jogador deve ser capaz de priorizar quats elementos sio
suficientes para descrever o processo, evitandoe acrescentar elementos irrelevantes.

Jogador retira pegas
irrelevantes do jogo.

Fonte: Elaboragéo propria.

Compreensdo do método ARIS e de seus elementos: o jogador deve conseguir

identificar diferentes modelos usados no método ARIS e compreender seus propositos.

Além disso, o jogador deve conseguir identificar diferentes objetos usados na

modelagem - processos, eventos, atividades, operadores logicos, interfaces de

processos, cargos, sistemas de informacgéo — relacionando-os com cada modelo — VAC,

EPC e organograma.

Transposicdo das informacfes: a modelagem deve ocorrer apds o levantamento

de informacgfes a respeito dos processos, seja por meio de entrevistas, observacées in

loco ou coleta de documentacdes. O jogo deve ensinar aos jogadores como transpor as
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informacOes coletadas para modelos de processos. O jogador deve ser capaz de
interpretar um conjunto de informagdes apresentadas a ele, identificar a qual modelo
elas se referem e selecionar o conjunto de objetos que melhor representam essas

informacdes no modelo.

Sequenciamento l6gico: na prética, informacdes sdo disponibilizadas ao
modelador de forma confusa e ndo sequencial. No nivel do EPC, o jogador deve ser
capaz de ordenar tais informacGes, estabelecendo a sequéncia légica e temporal dos

eventos e atividades que configuram o processo.

Aderéncia as regras, principios e boas praticas de modelagem: a troca de
informacdo entre modeladores exige que certos padrdes sejam seguidos. O método
ARIS possui um conjunto de regras (por exemplo: um evento ndo pode preceder os
operadores ldgicos do tipo XOR ou OR), principios (descritos na se¢do 6.2.1) e de boas
praticas (exemplos: ha um padrdo de escrita a ser seguido em cada objeto, atividades
devem ser escritas no tempo verbal infinitivo, eventos devem ser escritos no tempo
verbal participio). Os jogadores devem criar uma base de modelos que atenda as regras,

principios e boas praticas de modelagem do método ARIS.

Abordagem de modelagem: o jogador deve decidir entre uma abordagem de
modelagem top-down (dos modelos VAC mais abstratos para os modelos EPC mais
detalhados) ou bottom-up (dos modelos EPC para os modelos VAC)?. O jogo deve
despertar no jogador a competéncia de fazer correcdes nos modelos mais abstratos ao

receber informacBes mais detalhadas sobre um processo.

Visdo holistica entre os modelos: o método ARIS utiliza diferentes niveis de
abstracdo na modelagem de processos. O jogador deve ser capaz de relacionar o modelo
mais abstrato - 0 VAC - com os modelos mais detalhados - os EPCs. Além disso, 0
jogador deve relacionar EPCs, modelos do mesmo nivel de detalhamento utilizando

objetos de interface.

Priorizacdo de elementos: modelar no mundo real exige saber filtrar uma oferta
cadtica de informacbes e possibilidades disponiveis. O jogador deve ser capaz de
priorizar quais elementos sdo suficientes para descrever 0 processo, evitando

acrescentar elementos irrelevantes.

22 No caso de um jogo com trés ou mais niveis de processo, é possivel instituir a abordagem middle-up-
down, que parte de uma visdo gerencial para estratégica, e por fim operacional.
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Definidos os objetivos de aprendizado, o proximo passo € descrever quais 0S

principais jogos presentes na literatura, e verificar se aderem ou ndo a estes objetivos.

6.3 BUSCA POR JOGOS SIMILARES

Esta secdo apresentard os procedimentos adotados para elaboracdo do protocolo
de pesquisa, busca e classificagcdo, descricdo e avaliacdo dos jogos de modelagem de

processos encontrados na literatura.

6.3.1 Protocolo da Revisdo Sistematica da Literatura

Pelo reconhecimento do potencial dos jogos no mercado de treinamento e
desenvolvimento de pessoas, empresas comecaram a desenvolver, comprar e vender
jogos empresariais e académicos. Seus beneficios sdo reconhecidos: reduzem o tempo
de treinamento e aumentam a assiduidade e retencdo das praticas aprendidas. O cerne da
producdo desta categoria de jogos ocorre em universidades e empresas especializadas.
Este panorama estimula uma RSL que responda a pergunta: quais jogos sérios para
ensino de modelagem de processos para alunos de graduacéo e pos-graduagdo ha na

literatura?

Para responder a questdo, o procedimento da RSL exige de inicio um framework

conceitual e um protocolo de pesquisa.

O framework conceitual (Figura 19) apresenta como a RSL se encaixa no
contexto da aplicacdo. A motivacdo causada pelas dificuldades dos alunos em
modelagem de processos culmina nesta questdo de pesquisa. A RSL seréa feita dentro do
topico de jogos sérios, do assunto de jogos, para descobrir quais jogos sérios da
literatura tratam de ensinar modelagem de processos. Os jogos encontrados nas
referéncias serdo descritos e sintetizados; depois serdo filtrados de acordo com o
atendimento aos objetivos de aprendizagem. Ideias aprovadas servem de insumo para o

projeto e desenvolvimento do jogo proposto pela dissertacao.
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descartados desenvolvimento do jogo
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Figura 19: Framework conceitual

() &) |

Fonte: Elaboragéo propria.

A estratégia de busca é pautada em mapear, revisar e sintetizar a literatura. Por
ser uma RSL agregativa, com foco em jogos que atendam aos requisitos elencados, as
heuristicas de busca foram Titulo e Topico. As strings de busca utilizadas foram: (i)
“Jogos Sérios” AND “BPM?”; (ii) “Jogo” AND “BPM?”; (iii) “Jogo” AND “Processos de
Negocios”; (iv) “Jogo” AND “Modelagem de Processos”; (v) “Jogo” AND
“Mapeamento de Processos”. Foram selecionados apenas resultados nos idiomas
portugués e inglés. As fontes de busca foram a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (portugués), Amazon.com, Web of Science, Scopus e EBSCO (inglés). Os
critérios de inclusdo buscam referéncias que descrevam ou analisem jogos sobre BPM.

O Quadro 23 resume o protocolo de pesquisa utilizado para a revisao das referencias.
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Quadro 23: Protocolo de pesquisa sobre RSL de jogos de BPM

Protocolo de pesquisa

Critério

Escolhas

Strings

(i) “* Serious Game™ AND “BPM”;

(ii) * Game” AND “BPM™;

(ii1) * Game™ AND “Business Process™;
(iv) “Game” AND "Process modeling";
(v) “Game” AND "Process mapping".

Heuristicas

Titulo ¢ topico (titulo + resumo + palavras-chave)

Bases de pesquisa

BDTD, Amazon.com, Web of Science, Scopus,
Academic Search Premier (EBSCO)

Horizonte de tempo

Sem limitagdes

Critérios de inclusdo e exclusdo

Incluséio: Referéncias que descrevam jogos
desenvolvidos sobre modelagem de processos ou
BPM; referéncias que descrevem a aplicagdo de
jogos sobre modelagem de processos ou BPM para
alunos ou profissionais do ramo; revisdes da
literatura que descrevam os casos apresentados.
Exclusdo: referéncias que projetem jogos ¢/ou
descrevem sua aplicagdo sobre outras tematicas;
referéncias sobre jogos de modelagem de processos
ou BPM que ndo descrevam mecédnicas basicas do
jogo; referéncias que descrevam jogos que ainda nio
foram desenvolvidos; referéncias que ndo atendam
aos critérios de inclusdo.

Fonte: Elaboragéo propria.

Os resultados do mapeamento da literatura realizado sdo apresentados no

Quadro 24. Das 1162 referéncias mapeadas e importadas para o programa, ha

preponderancia por artigos e livros, em vez de teses e dissertacdes. Isto reflete o

progresso académico do assunto via publicagdes académicas em journals e

conferéncias.
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Quadro 24: Resultados do mapeamento da literatura

MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Termo do Busea Tradugdo _BDTD(pt) | A (en) | Web of Scien (ﬂgi_: opus (en) EBSCO(em) |,
| Titulo | Topieo | Titulo | Tépico | Titals | Tépico | Titwlo | Tépico | Titulo | Tépico |
“Jugo Sério” AND BPM 8PM AND "Seriows Game® 0 2 0 0 Q 2 0 15 0 0 19
ogo AND BPM BPM AND Game o | 15 | 1| & | o | & | 3 | Bs 1 43 | 203
Jogo AND *Processo de Negocios” “Business Process™ AND Game 0 2 3 17 7 82 26 391 ! 11 540
Jogo AND "Modelagem de processos® "Process Modeling™ AND Game 2 2 2 120 | 2 ] 12 1 4 284
Jogo AND "Mapeamento de processos” "Procesy Mapping™ AND Game 0 p 0 16 0 0 1 6 0 i 26
Totul 2 23 6 159 X 195 38 669 3 59 1162

Fonte: Elaboracéo propria.

A Figura 20 apresenta o fluxograma PRISMA do processo de revisdo
sistematica. O diagrama mostra que 1162 registros foram identificados por meio de
pesquisa nos bancos de dados selecionados e que 2 registros adicionais foram incluidos
na literatura cinza do Google Académico. Em seguida, 403 duplicatas foram removidas,
resultando em 761 referéncias. Elas foram inspecionadas e 710 referéncias foram
excluidas de acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo. Os motivos mais comuns
de exclusdo foram: (i) referéncias fora do dominio BPM (por exemplo, uso de BPM
como “batimentos por minuto"; uso de "jogos" em sentido figurado, em expressdes
como "mudanca de jogo" ou “entrar no jogo"); (ii) descricdo de simulagdes, em vez de
jogos seérios; (iii) estudos sobre o que um jogo de BPM deve incluir, mas que nédo
discutem nenhum jogo em particular; (iv) texto completo indisponivel (19 referéncias).
Na fase de elegibilidade, utilizou-se a leitura analitica de texto completo em 51

registros. Ao final 34 estudos foram incluidos na sintese qualitativa.
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Figura 20: Resultado do fluxograma PRISMA Statement de jogos de BPM

Fonte: Elaborac¢do propria.

6.3.2 Classificacdo dos jogos

As 34 referéncias selecionadas apresentam, ao total, 13 jogos. Estes jogos foram
divididos segundo as principais fases da BPM: identificacdo e modelagem de processos,
analise e redesenho de processos, otimizagdo e monitoramento de processos, orientacéo
e coordenacdo de processos, e competéncias relacionadas a sistemas de Enterprise
Resource Planning (ERP). Dos 13 jogos, sete jogos apresentam a tematica de
modelagem de processos: BPM Game, BPMN Wheel Game, ImMPROVE, INNOVS,

86



Process Modeling Wizard, jogo de Souza e Diniz-Carvalho e o jogo de Strecker e

Rosenthal. O Quadro 25 compila os resultados.

Quadro 25:; Tematica principal dos jogos de BPM mapeados

Temdtica principal
" Jogo E|E 3 | 5 3
235 |s8 |3, z
SE|<e|CEES3| S
1 BI Game \\\\N\\\\\-
2 BPI Game m-
3 BPM Game AN
4 BPMN Wheel Game NN [ ]
; ERPSim BN\
6 ImPROVE NI
7 INNOVS MHlIIIHimnjh s
g Process }J‘:lﬂ?eling Wizard m--
10 The Pap%r Game
11 Jogo de Browning
12 Jogo de Sousa e Dinis-Carvalho mm
13 Jogo de Strecker e Rosenthal mm
Total 7 6 6 4 3
Porcentagem 54% | 46% | 46% | 31% | 23%

Fonte: Elaborac¢do propria.

6.3.3 Descricao dos jogos

A RSL encontrou poucos jogos que tratam sobre modelagem de processos. Os
sete jogos encontrados serdo descritos em maiores detalhes, acompanhados de

ilustracoes.

BPM Game: Dijkman e Peters (2019) desenvolveram um jogo para cobrir todas

as etapas do ciclo de BPM. A fase inicial, de modelagem, objetiva representar um
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processo utilizando a notacdo BPMN. Os estudantes podem escolher dentre objetos pré-
determinados quais aqueles que sdo necessarios para produzir um processo otimizado.
Esta etapa foca em transpor informacGes e conecté-las via sequéncia légica e temporal,
ndo abordando outros objetivos de aprendizado.

BPMN Wheel Game: Kutun e Schmidt (2019) produziram um jogo analdgico
com roletas e cartas para ensinar modelagem de processos em BPMN. Os jogadores
devem ler um processo escrito, sortear elementos pré-definidos e encaixa-los de acordo
com as informagdes transpostas e sequenciadas logicamente para montar um Unico
processo seguindo as regras de BPMN. Ndo sdo explorados topicos quanto a visao
holistica, abordagem de modelagem ou priorizacdo de elementos. Os elementos do jogo

estdo ilustrados na Figura 21.

1 roleta BPMN ) . ' ‘
1 manual de
instrugdes »
2 5

1 descrigdo textual
do processo

36 cartas de
evento

e
30 cartas de \ 40 cartas de
atividade ’ L N aprendizado
25 operadores (/o> " -i m \ & Y
lagicos v V8 .

10 objetos de

dados
20 cartas de perguntas

e / . de controle ' L

Figura 21: BPMN Wheel Game

Fonte: Adaptado de Kutun e Schmidt (2019)

IMPROVE: Ribeiro et al. (2012) apresentam ImPROVE, um jogo sério digital
em 3D cujo objetivo é modelar e simular os processos de negéocios de uma unidade de
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triagem de emergéncias. E baseado no caso real de um hospital portugués. O jogo
permite que o jogador modele os processos e receba feedback visual em tempo real das
consequéncias de cada tomada de decisdo, aproximando-o da pratica. Uma simulacdo é
realizada para cada decisdo de modelagem, calculando impacto nos custos e na
qualidade de saude dos pacientes. Seus elementos de modelagem de processos sao
pouco detalhados no texto; por exemplo ndo se sabe como o jogador interage com o
tabuleiro de modelagem, ou se ha opcao de outros objetos além dos principais. A Figura
22 apresenta, a esquerda, o hospital virtual do jogo; a direita, um exemplo de
modelagem de processos — percebe-se que a modelagem ndo segue as boas praticas da
notacdo BPMN. O jogo trabalha com transpor informacfes e ordena-las logicamente,
mas, por apenas modelar um unico processo, ndo incita escolha de abordagem ou viséo

holistica.

£i

———
o
‘
i

& o d

Figura 22: Hospital virtual e modelagem de processos do jogo ImMPROVE

Fonte: Ribeiro et al. (2012).

INNOV8: Um dos jogos digitais mais populares do campo é o INNOVS,
desenvolvido pela IBM para propositos académicos. O personagem principal € um
consultor que deve reestruturar um processo de call center para uma organizacgéo,
tornando-a mais efetiva. O proposito do jogo € ensinar aos jogadores, em especial da
area de tecnologia da informacao, os impactos da modelagem e simulacdo de processos
(ROODT & JOUBERT, 2009). Araujo et al. (2016) destacam INNOV8 como estado da
pratica sobre jogos digitais de gestdo de processos de negdcios, uma vez que este esta

disponivel no mercado. A Figura 23 ilustra o jogo.

89



Figura 23: Interface do jogo Innov8

Fonte: Ribeiro et al (2012).

As referéncias encontradas apresentam o jogo de forma superficial. Tantana,
Lang e Bouzhala (2016) detalnam que o jogo abrange transposicdo das informacdes,
coletadas via conversa com personagens; sequenciamento logico das atividades e
aderéncia as boas praticas de BPMN. No entanto, ndo é explicito se a modelagem do
call center implica em um ou mais processos interconectados; se ha outros elementos
aléem dos convencionais para priorizacdo; se ha algum modelo mais geral e outro mais
especifico para permitir abordagem de modelagem 2. Faltam informacdes para

compreender melhor o funcionamento do jogo.

Process Modeling Wizard: Hoppenbrouwers e Schotten (2009) desenvolveram
um jogo para ensinar como as entradas e saidas de uma atividade estdo conectadas.
Utiliza da modelagem em BPMN para exportar o processo ao final de todas as conexdes
entre as atividades. E um jogo que foca na transposicdo de informacBes e no
sequenciamento légico entre as atividades, mas por apresentar um Unico processo, nao
explora a visdo holistica e a escolha de abordagem de modelagem. Como o modelo em
BPMN ja é exportado pronto, também ndo explora boas praticas de modelagem nem a

possibilidade de priorizar elementos.

Jogo de Souza e Diniz-Carvalho (2020): E um jogo analdgico de modelagem de
um processo de design de produto e producdo de amostra em BPMN. Sdo formados
grupos com quatro jogadores; cada jogador representa um papel e recebe um cartdo com
as atividades de sua responsabilidade. O grupo deve trocar informac6es para formar

juntos um Unico processo por sequenciamento légico-temporal, usando post-its que

23 Neste caso, 0 método BPMN néo possui modelo para a VAC ou um processo mais genérico que
abarque processos mais especificos; no entanto ha a possibilidade de adaptacdo dos modelos j& existentes
para atender a estes fins.
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representam atividades e operadores l6gicos. Ap6s a modelagem, o grupo deve calcular
0 tempo total de processo, circular em tinta vermelha quais atividades podem ser
melhoradas e oferecer alternativas de solu¢do. A Figura 24 ilustra parte do gabarito do
jogo. O jogo limita-se a um Unico processo, ndo permitindo escolher tipo de abordagem
ou mesmo estimular visdo holistica. O jogo ndo estimula as boas praticas pois ndo

apresenta ao jogador o objeto de evento; também ndo permite priorizar elementos.

Processo: Design de produto e produc¢do de amostra

w
& Proposta aceita
o
8 < =
s Planejar
é’i 5 produclio da
v ¥ amostra (1
oo B semana, 3h)
¢ e - — o
g B —
g = S ey o Materiais
LE Slaanifsriding existéncla de disponiveis? ]
5 ERP (1 dia, 4h)
= materias No
: l
9
; ———
? E mnerhi: e Consultar
g2 fornecedores (1
ST informur [2 dias,
33 2h) semana, 5h)
g
E |
=3

Figura 24: Trecho do gabarito do jogo de Souza e Diniz-Carvalho

Fonte: Adaptado de Souza e Diniz-Carvalho (2020).

Jogo de Strecker e Rosenthal (2016): Os autores desenvolveram um jogo de
encaixar pecas, similar a um quebra-cabeca, para modelar um processo de orgamento de
acordo com a realidade de uma organizacdo. A Figura 25 apresenta um exemplo da
interface do jogo. O jogo utiliza o método BPMN, dispondo dos seguintes objetos:
atividades, documentos, marcos, eventos e banco de dados. Cada objeto possui um
video acoplado, que deve ser assistido para que o jogador consiga transpor informagdes

do video para o processo. O jogador deve criar uma sequéncia logica de informagoes a
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partir dos videos apresentados de forma randémica. O fato de ter um modelo pronto e
utilizar a mecénica “arrastar e soltar” forga o jogador a seguir as regras e boas praticas
do método BPMN, mas o impede de priorizar elementos. Além disso, modelar um Gnico
processo restringe o ensino da visdo holistica e da abordagem de modelagem.

e b e b — M —— . = — e

Martore Tack b ator

, Poase av
Por favor encamce ssbes marcos de 1 Por favor enceite ssles stividades o 2
torma spropriads lorma sgroprisds v

Figura 25: Interface do jogo de Strecker e Rosenthal

Fonte: Adaptado de Strecker e Rosenthal (2016).

Para compreender melhor cada jogo e os padrBes de design encontrados, optou-
se por utilizar como base 0 modelo da tétrade elementar de Schell (2012). O Quadro 26
compila as informacdes relativas ao game design de cada um destes jogos; ja 0 Quadro

27 apresenta a descricao detalhada de cada elemento.
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Quadro 26: Caracterizacdo compilada dos jogos de modelagem

Modo de jogo Narrativa Tecnologia Estética Mecinicas
B 5 3 ” E
E E K E LBl S & % "
# Jogo E o Ec E g §§ %!é %% :g?
S| 2 [gE| S| 8| 8| ¢ |%%[esE |[gF |B:
s | 2|48 2|3 | 2| & |=6|E5, 588 224
O Z @ = = £ L S 2l Ewlz B
! BPM Game NN N\ ,\\ N\
2 IS . .
3 ImPROVE DO NN \-\\
4 INNOVS MO\ \\
5 Process Modeling Wizard \\\\\\-\\\\\\\\\\\\\- \\\\\\
6 | JogodeSousacDinis-Carvalio |\ | \\\\\\\--\\\\\\\\\\--\\\\\\
7 Jogo de Strecker ¢ Rosenthal |\ | \\\\\\-\\\\\\\- N\ NN
Total 4 3 4 3 3 4 1
Porcentagem 57% | 43% 71 % 29% 71 % 29% 57% | 43% | 43% | 57% | 14%

Fonte: Elaboragéo propria.

E possivel identificar alguns padrdes no game design dos resultados. Enquanto
metade dos jogos é competitivo entre equipes, a outra metade ndo é competitiva. Ndo ha

um jogo totalmente cooperativo.

A narrativa geral destes jogos é similar: o jogador quase sempre € um consultor
ou gerente que deve melhorar uma organizacdo, como em Dijkman e Peters (2019).
Hoppenbrouwers e Schotten (2009) e Kutun e Schmidt (2018) criam uma historia pouco
clara, deixando a narrativa apenas como papel de sequéncia de acdes realizadas pelo

jogador.

Quanto a tecnologia, a maioria dos jogos sdo digitais, usando um software ja
desenvolvido anteriormente; poucos jogos sdo analdgicos, decisdo esta provavelmente
derivada de um desenvolvimento que possibilite usar uma tecnologia ja pronta e que

seja capaz de simular resultados em tempo real.

A estética dos jogos € pouco desenvolvida — dos jogos digitais, apenas
IMPROVE e INNOV8 apresentam criacdo de cenarios em 3D (RIBEIRO et al., 2012;
TANTANA, LANG & BOUZHALA). O BPM Game e o Process Modeling Wizard

foram criados em cima de programas ou estéticas ja construidas. O analdégico BPMN
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Wheel Game utiliza uma estética mais ludica, de forma a aproximar os jogadores dos

jogos tradicionais de tabuleiro.

As mecénicas sdo variadas: enguanto alguns jogos envolvem tomar decisdes
quanto a critérios, como o0 BPM Game (DIJKMAN & PETERS, 2019) e o ImMPROVE
(RIBEIRO et al., 2012), outros sdo voltados ao drag and drop (arrastar e soltar) para
encaixar pecas de um processo (STRECKER & ROSENTHAL, 2016) — ha até jogos,
como o INNOV8 (TANTANA, LANG & BOUZHALA, 2016), que permitem

movimentar personagens e interagir com NPCs (personagens nao jogaveis).

Sintetizando, é possivel acoplar artefatos a resultados, problemas e heuristicas.
Para a modelagem de processos, 0s jogos permitem o aprendizado e treinamento de
principios de modelagem a alunos de processos que estejam com dificuldades de
aprender a pratica do oficio, usando casos ficticios fechados e trabalho em grupo.

Cada um dos jogos aqui descritos transmite a experiéncia de modelar processos
de uma forma diferente, aproximando-se mais da esfera real ou da esfera ludica.
Enguanto alguns focam em etapas como aprender a ler a notacdo e criar sequéncias
l6gicas, outros focam no impacto de cada tomada de decisdo por meio de simulacdes.

Cabe, a seguir, avaliar o quanto cada jogo atende aos objetivos propostos.
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Quadro 27: Descrigdo detalhada dos elementos da tétrade elementar dos jogos de modelagem de processos

L Jogo D Ived: Referéncias citad; Objetive principal de aprendizado Objetivo do jogu Narrativa Mecinicas Estética Tecnologin
Cadla grupo de estudantes ¢ Na fase de modelagem, as tarefas ¢ os recursos gue os alunos podem usar
Aprender sobre cada fase do ciclo de r.mk:mh quanto 20 siio predefinidos ¢ t&m suas propri fades. Na fase de anilise ¢
3 SRR ; o Os jogadores luam como & equipe R PR ) z
1| oM Dykman, R. ¢ Dyjkman e Peters :‘d’:ldu':m’ o AR :‘“ﬂm‘ satish ol dui';:;ﬁ"::‘ de gerenctamento de pedidos de "‘pm-'f!"‘ “‘::m'” dc:"":” R se:;; ) i m]m . "nm: Interface de soltware |Jogo de computador de
Game | porers. S. (2019) BT, ey ko, do SO | orpestimo de uma unidade de . P =5 | colorida sumulagio dytal.
redesenho de um processo de de produgio. Sus classificagio negbeios delos de p de negd ¢ redesenhar b l\.x fase de
negdeins), geral ¢ determinada pela média | 2 execugio, o3 alunus podem cn\uu o processo moedelado pars o jogo ¢
das 1183 categorias. comecar & exccutd-lo.
Aprender sobre os elementos ¢ 4 f'k}og.\dmcs de\:cm m:h:lax o Estbtica lidic
logzca do BPMN, sprends a modelar clcnn:” N ;:ww;w 'f:"m S Existem duss roletas: ap ibe entre trabalbo em equipe, cartio " u,:";n o . Jogo anzlogco,
Keten (2018) um processo & partir das mi Modelas o p cona uma:cx R ‘ﬁc = ﬁ' 106 g lrzado, cartiio de g ¢ roleta de el a segund: f:\"_:“l ;‘;m impresso ¢ colado em
3 BPMN Wheel |Kuten, B. ¢ KL~1 ( Schmidt em um texto. Os jogadores podem | menor guantidade de erros - 5 um:?prcx cm o bdsico tebrico | o, oy, gual b m fquirdo pars modelar o p (evento, A estéts u d " |papelao. Uss cartas,
Game Schrmade, W. I e obter uma visdo gersl da linguagem | dentro do intervalo de tempo Sroaponcet i plapunits ~~ atividade, gateway, artefato ou raiy). Os jogadores devem girar s roleta ¢ SRR mwedas de piistico,
(2019) AN " ™ relacionadas a0 BPMN. Na fase de i o 1 . al clementos & 2 3
de modelagem BPMN e praticar seus |especificado. vy ab executar & s¢o. O espago de em equipe ehes nellisdth X ot ampulhets, rolets de
conhecimentos modelando um g d:’ N v peclern ler o texto e realizar & modelagen. :;:;_cm agie papelio, texto impresso.
processe de negdeios. : g RNk ;
para aplicar o conteddo tebrice.
Lol M " Estética 3D Hudica  [Jogo de computades
Ribeiro, C ;::nmar i *“Mé u'f:ms. ciin Gacn u():xunlat 2 & ¥ .do O jogadar & um gerente de hospital {semelhante sos digatal. Usa uen
3| mmprOVE Pcreim.' 1 c Ribeiro ez af, (2013) |no lapoen dizado organizacional ¢ d:: m hospital em u:mms P E T deve o Modelar processos, testar ¢ simular implemnentagies, Converssr com os Jogos de ml:f]m!c compoacnle dg game
Borbinha, J. i 08 andientes dé custox, tempo de espera e lep de ' deum |p T vertesl como The emgrine ¢ um simulador
asaistincls malica. aahde d6 saleth hospital. Sims), segumdo a de custero baseado em
Mt notagio BEMN,  [rempo da atividade.
Roodt ¢ Joubert PO
(2009) Otittizar o ddsenmpentio 36 O jogador controla um snalista de | Os avatares podem har, pesquissr & entrevistar ?D:ugtauv;::: d":‘
Lawler ¢ Joseph Pnncax modelagem de processos de A AriEA nux::‘i \ PrOCEssis ne mprcmAnu Inc. !:Jr. P dher o de cads setor, fi o8 p W Os
4l mnovs e (2010) B ¢ habilidades de 3 P de . deve coletar mic 0 cl de simuler 0 1 das decistes. O jogador deve o . o6 S s-io Jogo digitel de
Nkhoms et al. (2014) |em wm contexio organizacionsl ;swlhmdo % cx!:w': O dafcrentes servigos para processo em termos de cumpeimento de v&nos xm!,cm!mcs—cha\c dc pe el I- 42 acords computador.
CGirace ¢ Cohien (2018} | stmulado. s atbader m K”i melborar um processo de central de dzscmpcnho (KP1s) dos neg s ¢ i & Soeh s Hoaaasn
Pavalon (2016) P aterxlumento. no modelo de g BPMN o
Tantan et ai. (2016} o
Q) yogador pode ler o texto ¢ enar caixas, alocar recursos antes ¢ dopors de Irierface da Solwaze
Process 31 N s o Obter o melbor reseltado O jogador deve modeler um utna ativedade, conectar stivadades. O jogo extbe feedback usando pontos A
Earers Hopp s, | Hopp se Descrever uma tarefa por mew de i , em preto ¢ branco. [ Jogo digital de
S 5 | e Seh B, |sen (2009) SEVitides 6 fochrhos. s pey 7 cmum dn:puxs de concluir uma etapa. O jogador deve usar relacionsmentos entre Edemetiios ds compurador
Wizard ) o i negheos corretamente. 1ex10. € regras ( ih 4 UML). Esse processo ¢ feedback colosido )
exportado pars a nolagio BPMN. y
Os grupos s¥o divadedos ems diferenites setores. Eles devemn ler os candes Jogo amslogico com
Desenvolver babsldades para Jogadores de diferentes setores iy 2 - o 3 N Papel em brunco ¢ h
6 Sousa, R. ¢ Dinis- | Sousa ¢ Dims- muapear, anahisar ¢ melborar os Modelar o !:L m’w devem modelar o processo de de x:xf'orm::;bc: ’Obﬁ: ::u’ ":fm ﬁh::mw B cum' a":‘:"!.‘;m post-its colondos, luutru :smv:: ou folkas
T Carvatho, J. Carvalho (2020) processos relacionsdos 20 oufn;m:n:n o enatis ripado desenvolvimento de movos produtes e a!culc::n 5 :,': T::m"s A :" usando 2 notagio f apel ‘J:" ""*
conbecimento do escrstbrio. SRS, de uma empress téxul. novuLc? 4 ‘a.o s B O e B ocee Nl BPMN. Salcels oo pace, e
p de apr identi ficar solugdes cartas com miormagoes.
O jogador pode arrastar e soltar obpetos, validar o nimnero de acenios,
O )osu xpm:ma um processo de nsmux a videos, escother uma funglo (lides, analists de desempenbo, . .
Strecker e R hal | Dx ver habildades para Bocalar as T e de P for e ¢ lador de tempo). Em cada urmna das cinco fases 3:“::::‘,’::'? G Jogo de computades
- Strecker, S. e (2016) del dep ep A 5 I pedidos do fxb Os jogad b das o tempo, deve-se atnbur todos os elementos do modelo g cigial, usando um
- B 25 B S tee L < B X =7 processo para montd-lo > 5, sollware, peguencs X
K. [ de sug: de PR S0 g dep que i cm umna red 208 espagos reservados predefinidos corretos no Vidass de sofltware de modelagem
(2018) organizacional 5 7 der e melh o delo de modelo de p Cads fase termmung com wnrss discussio e arrastar ¢ soltar.

processe

entre todos o8 grizpos ¢ o tremador pars garantic que cads grupo tecmine
correlamente a respectiva fase.

depommentos.

Fonte: Elaboracdo propria
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6.3.4 Avaliacdo dos jogos

Descritos alguns dos jogos encontrados na literatura académica, 0 proximo passo
é avaliar se estes atendem ou ndo aos objetivos estabelecidos conforme as lacunas de
aprendizado de modelagem de processos. Nao foram encontradas informagdes
suficientes sobre alguns dos jogos para avaliar todos os objetivos; além disso, pela
impossibilidade de jogar os jogos, a avaliacdo de alguns critérios foi imprecisa. O
Quadro 28 apresenta um quadro comparativo constando os resultados. Os jogos de
maior pontuagdo foram BPMN Wheel Game, INNOV8 e o jogo de Strecker e
Rosenthal, com trés pontos cada.

Quadro 28: Comparacao entre objetivos de aprendizado dos jogos da literatura

BPMN Wheel

BPM Game s ImPROVE Process Modeling Jogo de Souza Jogo de
Objetivo desejado | PWEMAN&| o0 rUN & | (RIBEIRO er a, | Tanov (1BM) Wisard & Dinls- | Strecker &
PETERS, SCHMIDT. 2012) 2 (HOPPENBROUWERS Carvalho Rosenthal
2019) 2019) ' & SCHOTTEN, 2009) (2020) (2016)
Compreensdo do método ARIS| wgs coren | Naocomtém | Niocomém | Naoconém NBo contém Niocontém | Nao contém
¢ de seus clementos
Transposigio das informagdes Contém Contém Contém Contém Contém Contém Contém
Sequenciamento logico Contém Contém Contém Contém Contém Contém Contém
Ad':r':'.m““ s rogras ¢ boas Nio contém Contém Nio contém Contém Nio contém Nio contém Contém
praticas de modelagem
Abordagem de modelagem Nio contém Niio contém Niio contém Niio informado Niso contém Nio contém Nio contém
Visho h:‘lz‘;tzcl“::mm os Nio contém Nilo comém Nio contém Nilo informado Nio contém Nio contém Nilo contém
Priorizagio de elementos Nio contém Nio contém Niio informado | Nio informado Nio contém Nio contém Niio contém
TOTAL DE PONTOS 2 3 2 3 2 2 3

Fonte: Elaboracgéo propria.

A descricdo dos jogos indica que nenhum deles atende a todos os objetivos
propostos. Os Unicos critérios que todos os jogos cumpriram foram a transposicdo de
informacGes e o sequenciamento l6gico, elementos inerentes a propria definicdo de
processo. A aderéncia as regras e boas praticas de modelagem foi seguida por trés de
sete jogos; ressalta-se que estes seguem a notacao a que se propuseram, BPMN, em vez
do método ARIS. Nenhum dos jogos escolheu 0 método ARIS; acredita-se que por ndo
ser 0 método mais facil. Nenhum jogo possibilitou a modelagem de mais de um

processo, 0 que impede a escolha entre o tipo de abordagem ou o estimulo a visdo
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holistica. Ndo foram encontrados jogos que oferecessem variedade de objetos para que

0 jogador pudesse escolher quando e se usa-los.

Percebe-se a falta de visdo holistica e estruturagdo sistematica nos jogos
apresentados. Os objetivos de aprendizado citados envolvem ensinar a modelar e/ou
verificar o impacto da tomada de decisdo de modelagem. Isto reduz o escopo dos jogos
para apenas um Unico processo em cada um deles, ja que objetiva ensinar e treinar em
um nivel inicial de engenharia de processos. A se¢do 6.2 avanca para a modelagem
conjunta e integracdo entre os diversos modelos de processo — é possivel considerar
como um nivel intermediario de dificuldade de aprendizado em modelagem. Para
permitir que o problema da estruturacdo sistematica e da visdo holistica seja abordado, é
necessario que o escopo destes jogos seja ampliado para modelar de forma parcial ou

integral uma organizagdo, em vez de um Unico processo.

Boas solugdes foram encontradas nos jogos na forma de mecanicas. Destacam-
se: 0 uso de um tabuleiro prévio por Strecker e Rosenthal (2016), que indica as boas
praticas para os jogadores; o uso de videos para apresentar informacgdes (ibid); a
separacdo dos jogadores em papeis por Souza e Diniz-Carvalho (2020); a estética ludica
do BPMN Wheel Game (KUTUN & SCHMIDT, 2019); a variedade de casos e
possibilidade de simulacdo de INNOV8 e IMPROVE; o fator aleatoriedade do BPMN
Wheel Game (KUTUN & SCHMIDT, 2019). Séo ideias que inspiram a criacdo de

novos jogos sobre modelagem de processos.

Devido aos motivos citados, 0 ndo atendimento aos objetivos de aprendizado
justifica a criacdo de um novo jogo. O préximo passo € definir quais 0s principais

elementos do projeto.

6.4 DEFINICAO DOS ELEMENTOS DE PROJETO

Antes de iniciar o desenvolvimento do jogo, é necessario tomar decisdes quanto
ao escopo e a aplicacdo para definir os principais elementos de projeto. Estas decisdes

resultam em requisitos a serem cumpridos, para além dos sete objetivos de
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aprendizagem apresentados na se¢do 6.2.2. O escopo serd dado pela Classificagcdo
G/PIS, e a aplicagéo a partir das questbes de Kapp (2013).

A Classificacdo G/P/S auxiliara na escolha de como o jogo sério enquadra-se no
campo préatico da modelagem de processos. Quanto a jogabilidade, serd& um jogo
baseado em regras, impedindo a livre exploragédo dos participantes; exige-se a criacdo e
explicitacdo formal das regras por meio de um manual. Quanto ao propdsito, configura-
se como treinamento, por estimular a consolidacdo pratica de um conteudo tedrico
aprendido em aula expositiva prévia. Entende-se aqui a necessidade do jogo como
pratica, e ndo como introducdo ou como teste. Por fim, quanto ao escopo, serad
destinado aos campos de educacéo e treinamento, devendo ser um jogo aplicavel tanto
para cursos de graduacdo e pos-graduacdo na area de modelagem de processos de

negocios. O Quadro 29 resume esta discussao.

Quadro 29: Escolha do G/P/S

Dimensiio Opgoes Escolha Justificativa
Qirrociay Baseado em regras (ludus) Jogadores devem aprender
. P a3 Baseado em regras objetives baseados em
(jogabilidade) : 3 i
Baseado em brincadeira (paidia) regras de modelagem
Transmissdo de mensagem
(educativa, informativa, "
; Vi Jogo deve estimular a
persuasiva, subjetiva) o .
e = pritica de um conteddo
Propésito Treinamento mental . 7
tedrico aprendido em aula
g ¢ expositiva prévia.
Treinamento (mental, fisico) P P
Troca de informagdes
Estado e governo
Militar
Sadde
Educagio
Corporativo
Religido N . Jogo deve ser aplicado
Escopo , Educagio e treinamento Z
Cultura e artes . COmo um instrumento
{mercado) corporativo duranté sulss exposifivas
Ecologia urante aulas expositivas.
Politica
Humanitirio
Propaganda
Pesquisa cientifica
Entretenimento
Publico em geral Estudantes sdo os maiores
Escopo i Estudantes (prioritério), interessados em aprender
5ol Profissionais PP .
(pablico) profissionais sobre modelagem de
Estudantes Processos.

Fonte: Elaboragdo propria.
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Quanto a aplicagdo, o Quadro 30 apresenta as escolhas que sdo traduzidas em

requisitos praticos. Deve ser jogado apds a exposicdo, em sala de aula e apenas um vez

durante o curso; estas decisdes implicam em um jogo que complemente em curto prazo

0 conteudo tedrico aprendido via exposicéo oral. Foi escolhido o tipo de jogo analdgico,

por meio de jogo de tabuleiro, pois permite que seja jogado em qualquer tipo de sala,

estimula a troca de informacGes em grupos e possui menor dificuldade para criacdo,

ajuste e aprendizado dos docentes para ser ministrado. Por fim, serd disponibilizado um

tempo entre uma e trés horas para compreender ndo apenas 0 jogo, mas também suas

sessOes de briefing e debriefing.

Quadro 30: Escolha dos requisitos praticos para aplicacdo

Questio pritica

Possibilidades

Escolha

Justificativa

Quando o jogo sera jogado?

Antes da exposigdo do
conteido
Durante a exposigao

Apds a exposigio

Apés a exposi¢do

O objetivo do jogo é
consolidar contetidos tedricos
e discutir implicagdes praticas
que exigem nogdo da teoria

Onde o jogo seréd jogado?

Em sala de aula
Em casa

Em outro local

Em sala de aula

O jogo deve ser jogado em
sequéncia 4 exposigdo e de
forma cooperativa entre 08
membros

Com que frequéncia o jogo
serd jogado?

Apenas uma vez durante o
curso
Mais de uma vez durante o
curso

Apenas uma vez durante o
curso

O jogo deve ser simples para
ensinar apenas um contetido,
sem necessitar de evolugdo

Em que tipo de dispositivo o
Jjogo sera jogado?

Analégico: jogo de tabuleiro,

jogo de cartas, jogo de dados
Digital: computador, celular,
tablet

Analdgico: jogo de tabuleiro

O analdgico, além de produzir
resultados tateis, permite
rapida comunicagao e divisdo
de tarefas

Quanto tempo sera
disponibilizado para o jogo?

Menos de uma hora

Entre uma e trés horas

Mais de trés horas

Entre uma e trés horas

Enquanto o jogo deve ser
realizado em cerca de uma
hora, briefing ¢ debriefing
exigirdo tempo adicional

Fonte: Elaboragéo propria, baseado em Kapp (2013)

As decisdes de elementos do projeto criam requisitos que direcionam e limitam a

producdo do jogo. ApdGs as primeiras caracteristicas de escopo e de aplicacdo, avista-se

0 desenvolvimento do jogo.
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6.5 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Esta secdo apresenta o historico de desenvolvimento do jogo. Seu processo de

criacdo foi baseado em uma série de ciclos de protétipo e teste, conforme proposta de

Schell (2012). O método foi guiado por perguntas que culminavam nos protétipos a

serem testados. Serdo também apresentados o conceito, os principais elementos via

modelos da tétrade elementar e MDA, as regras de vitéria e as recomendacdes de

aplicacgéo.

6.5.1 Historico: Ciclos de protétipo e teste

O processo de criacdo do jogo passou por trés ciclos de prototipo e teste. Serdo

apresentadas as principais caracteristicas de cada um, compiladas pelo Quadro 31.

Quadro 31: Resumo dos ciclos de protétipo e teste

Iteragio Objetivos da iteragdo Caracteristicas principais Resultados encontrados Mudanca:t fr:l:i: pESRE
Tabuleiro A2 feito & mio As mecinicas funcionavam adequadamente. (i) quebrar o texto em cartas
seccionado em VAC: of ;mo i Principais dificuldades: (i) texto linear ¢ ficilde  |ndo-lineares;

o b S aba;i logde nﬁ:-a éo, ser interpretado, além do formato digital em Word  |(ii) revisdo do caso: a linha de
Determinar a eficdcia das mecénicas o EP(sz F:ramgromli adis cas ser inadequado para um jogo de tabuleiro; atendimento presencial foi
principais do jogo: ler informagdes sobre o u 5 r}:ma & (l: .mzie:) (ii) taranho do tabuleiro e o tamanho do caso retirada, os processos foram
1 o caso, escolher as pegas que melhor ﬁ,‘c comg 7~ legxlo i .n::-l S case exigiam um trade-ofI: quanto maior o caso, maior a (limitados a no méximo 14
aderem aquelas informagdes e montar Wil a;- Livo Word sciin do como * |quantidade de pegas e o tamanho do tabuleiro, linhas, a quantidade de
tabuleiros de processos. ia gs as ;suiam b aumentando tanto custo quanto espago necessdrio;  [processos foi reduzida de
50 x'BOmpx:c'lb S:; T (iii) a gramatura normal do papel, 75 gramas, era cinco para quatro;
EPC ’ P leve demais, permitindo que as pegas fossem (iii) aumento da gramatura
: carregadas pelo vento do ar condicionado. do papel para 135g.
D1v1sa.o dojogo o crae 2 O resultado do segundo teste indicouque o conjunto | . g .
tabuleiros, protdtipo do tabuleiro doi tavi b triturade; O ltadosd (i) Adveio a ideia de colorir
Determinar se o jogo cumpria com o de EPC, das cartas de entrevistas ¢ S:g&io:; f:amm (is'livotaal(:;n ;’rzzl:n:razsm:is as casas de tabuleiro com as
objetivo de consolidar os conhecimentos, |de parte das pegas. O teste de i mi i o mf'::sc énc"'as ) 6" oas o cores das pegas, e colocar a
2 se 0 conjunto do jogo estava bem sabotagem envolveu tentar montar p : vamndc z,ac £ & au abz:ril BICER descrigdo da pega atrds delas,
estruturado, se o jogo era facilmente os tabuleiros sem o auxilio das o sl D esta rejeitada em fase
3 X e Principais dificuldades: (i) Alguns elementos de Sy
sabotével. cartas, apenas por sequenciamento 2 ; posterior por aumento do
ey o RED ensino deveriam ser reforgados, para que o longo ; 2
légico. Teste ndo exigia completar ; 4 : _ |custo de impressio.
0§ogo. contato com o jogo ajudasse a fixar os ensinamentos.
Principais dificuldades: (i) o jogo durava além do
cspcmdo ~ para uma previsdo inicial de trinta (i) Delimitacdio do tempo de
minutos, o jogo demorava cerca de uma hora a uma i D asigt o
: F . . Novas versdes dos tabuleiros, das  [hora e meia; i P Jog 7
Verificar a consisténcia do jogo, sua ; o & : . (ii) Corregdo da estética dos
3 cartas e das pegas. Jogo deveria ser [(ii) A estética do tabuleiro de processos precisava ser

clareza e sua duragdo.

jogado até o final.

incrementada, pois ndo era clara, por exemplo, a
localizagdo do objeto “evento™, que possui cor roxa;
(iif) Problema adicional da falta de regras de vitéria
claras ¢ de um manual.

tabuleiros;
(iif) Criagdo das regras de
vitéria ¢ do manual do jogo.

Fonte: Elaboracdo propria
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A ideia inicial consistia em um jogo que utilizasse a modelagem em um grid
fisico, no qual as pecas de encaixassem em um tabuleiro. Dado este conceito, surgiu a
ideia de utilizar um caso existente, o da “Pizzaria 360 — apresentado no ANEXO B:
DESCRICAO ORIGINAL DO CASO PIZZARIA 360 — como enredo do jogo. As
principais mecéanicas para a ideia original eram ler informacdes sobre o caso, escolher

as pecas que melhor aderiam aquelas informacGes e montar tabuleiros de processos.

A primeira pergunta era "as mecénicas principais funcionam?" Para isto, foi
construido o primeiro prototipo, vide Figura 26. Os resultados mostraram que as
mecanicas funcionavam adequadamente, no entanto algumas dificuldades foram
encontradas quanto a facilidade de interpretar o texto linear, quanto aos tamanhos do
caso e do tabuleiro e ao material utilizado. As mudangas envolveram: (i) quebrar o texto
em cartas ndo-lineares; (ii) revisar o caso, retirando a linha de atendimento presencial e
limitando os processos a no maximo 14 linhas®* e a quatro tabuleiros; (iii) adogdo de
papel couché 115 gramas.

Figura 26: Primeiro protdtipo

Fonte: Elaboracgéo propria.

O segundo protétipo deveria responder se 0 jogo consolidava os aprendizados
ensinados e se 0 conjunto do jogo estava bem estruturado. Para isto foi elaborado um
prototipo do tabuleiro de EPC, das cartas de entrevistas e de parte das pegas. O teste

também envolveu sabotar o jogo, isto é, tentar encontrar falhas em suas dindmicas. A

24 para o jogo, uma linha representa uma secdo horizontal do modelo original feito no software ARPO. O
tabuleiro de processos foi dividido em seis colunas e quatorze linhas. Cada espaco (linha x coluna) s6
pode ter uma Unica peca.
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Figura 27 apresenta a segunda versdo do tabuleiro de processos. Os resultados do
segundo teste indicara melhorias, em especial sobre o reforco dos elementos de ensino.
Sugestdes foram: (i) colorir as casas de tabuleiro com as cores das pecas; (ii) colocar a
descricdo da peca atras delas - ideia rejeitada em fase posterior por aumento do custo de
impressdo. O teste de sabotagem envolveu montar os tabuleiros sem o auxilio das
cartas, apenas por sequenciamento logico. Os resultados foram positivos: além de
demorar mais para montar, algumas sequéncias l6gicas ndo estavam de acordo com o

gabarito.

Figura 27: Segundo protétipo

Fonte: Elaboragao propria.

Para o terceiro prototipo, buscou-se verificar a consisténcia, clareza e duracdo do
jogo. Foi realizado o terceiro protétipo, contendo a versdo final dos tabuleiros, cartas e
pecas; a Figura 28 ilustra a alteracdo no tabuleiro de processos. Os resultados
direcionavam a mudancas. O jogo durava além do esperado — para uma previséo inicial
de trinta minutos, o jogo demorava cerca de uma hora a uma hora e meia. A estética do
tabuleiro de processos precisava ser incrementada, pois ndo era clara, por exemplo, a

localizagdo do objeto “evento”, de cor roxa.

Com as mudancas implementadas, pode-se finalmente apresentar o jogo,

Fluzzograma.
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PROCESSO

Figura 28: Terceiro prototipo

Fonte: Elaboragéo propria.

6.5.2 Conceito do jogo

Fluzzograma € um jogo de tabuleiro que simula modelagem de processos em
notacdo ARIS na ficticia “Pizzaria 360”. O jogo deve ser jogado por duas a dez equipes,
compostas de dois a quatro jogadores por equipe, permitindo um publico maximo de

quarenta jogadores.

O objetivo do jogo é ser a primeira equipe a modelar a Pizzaria 360
corretamente. Os jogadores devem interpretar informacdes embaralhadas em cartas,
escolher quais objetos representam estas informac@es e encaixa-los de forma sequencial
nos tabuleiros que representam os modelos VAC, Organograma e EPC. As equipes sao

rangqueadas de acordo com o quanto do preenchimento foi realizado corretamente.

A Figura 29 apresenta 0os componentes do jogo: quatro tabuleiros de processo
EPC (1), um tabuleiro de Cadeia de Valor Agregado (2), um tabuleiro de organograma
(3), 13 cartas de entrevista (4), 30 pecas de atividade (5), 24 pecas de evento (6), 6
pecas de operador légico (7), 12 pecas de interface (8), 36 pecas de cargo (9), 3 pegas
de setor (10), 14 pecas de documento (11), 4 pecas de sistema de informacdo (12) e 12

pecas de processos (13). Este kit deve ser entregue a cada grupo no inicio do jogo.
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Figura 29: Componentes do Fluzzograma

Fonte: Elaboragéo propria.

O jogo tem como publico alvo alunos de graduacéo e pos-graduacdo em cursos
de engenharia, de gestdo/administracéo e de tecnologia da informacéo (ora indissociavel
da visdo por processos). Também pode ser aplicado em treinamentos para profissionais

de processos.

6.5.3 Elementos do jogo: aplicacdo dos modelos tétrade elementar e MDA

Para avaliar as decisdes de game design, Fluzzograma pode ser descrito a partir

dos frameworks da tétrade elementar e do MDA.

O Quadro 32 resume as principais decisdes de estética, narrativa, mecanicas e
tecnologia tomadas para a parte geral e para os componentes fisicos do jogo —

tabuleiros, cartas e pecas.
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Quadro 32: Descrigdo do Fluzzograma pela tétrade elementar

Elemento Geral Tabuleiros Cartas Pegas
3 Apresentam nome do entrevistado,
E baseada no padriio visual da Pg::zz f::‘:do gengr;:gal;z:!drz,sna ilustragiio e depoimento. Possuermn  [Seguem forma e cor dos respectivos
Estética |notacdio ARIS. Composta por 3 PETRE : estampa xadrez, em referéncia as objetos do software de modelagem
tabuleiros, cartas e pegas. tabuleiros seguem a cor do objeto a b i e e e fisueih ARPO
X i ser posicionado. e 3 y
italianas.
Os tabuleiros podem ser montados
em qualquer ordem, o que definea | As cartas transcrevem entrevistas
A narrativa & inspirada et um gru estratégia top-down ou bottom-up de |aos funciondrios "atendente”,
s Cakse T Te et gripo modelagem. Ha um organograma e |"auxiliar de cozinha”, "cozinheiro” e |As pegas transcrevem o maior nivel
Narrativa |funciongrios dequma izzariapara V1A VAC. Os quatro tabuleiros de  |"entregador". Utilizam linguagem  |de detalhamento do processo.
7 St e smas F:ocessospge processo refletem as etapas do informal, simulando uma entrevista |Retratam pequenos pedagos da
ge Scios P servigo: atendimento ao cliente, real. Contam, de forma detalhada,  [historia apresentados pelas cartas.
s preparagio do pedido, entrega como sio realizados os processos de
delivery do pedido e prestagdo de negdcios.
contas.
0 jogador vence quando preenche o AS cm d‘evem o 'er.nbamlhndas £
miaior nimero possivel de casas. As distribuidas para cada jogador. O
R PR e O jogador deve identificar a jogador deve conseguir integrar a e
mecinicas principais sio extrair IR G TR, As pegas sdo embaralhadas no inicio
X sequéncia logica e temporal dos histéria dividida entre as cartas. O : A
informagdes do texto, procurar a R X e do jogo. O jogador deve procurar
; S processos para os modelos VAC e [time decide a sequéncia de REER 3
Mecédnicas |respectiva pega ¢ posiciond-la no seu . i3 2 por uma pega similar & descrigio nas
EPC, ou a rela¢dio de autoridade atividades e de responsabilidades. SHIP g
lugar (BOARD GAME GEEK, A 5 oo . |cartas e posicioné-las no tabuleiro no
formal entre os cargos, no caso do  |Estas decisfes implicam em definir %
2019). Ha pouco elemento de sorte g 5 devido local.
pela simetria do proprio jogo - foca- Organograma. quem lera Quais cartas, quem
se em desenvolver competéncias montard quais tabuleiros, quem
. coordenard o grupo.
Hi quatro tabuleiros de processo, um Hé 30 pegas de atividade, 24 pegas
tabuleiro de VAC e um de de evento, 6 pegas de operador
organograma. Os tabuleiros foram HAI3 it 46 satrevists. As carthe logico, 12 pegas de interface, 36
impressos em A3 com gramatura de g pegas de cargo, 3 pegas de setor, 14
3 1 33 i sio feitas em A4 com papel couché.
E um jogo de tabuleiro analégico de | 115 gramas, papel tipo couché. A < 2 3 .. |pecas de documento, 4 pegas de
; 3o, E utili X 3 Este papel foi escolhido pois permite ' 2 =
. | facil confecgdo. E utilizada uma escolha por este tamanho reduz o o . _ |sistema de informagio, 12 pegas de
Tecnologia methor aderéncia para os jogadores.

caixa para armazenar € proteger os
elementos do jogo.

custo de impressio, além de facilitar
a aplicagdo nas salas de aula com
pouco espago e recursos. Os
tabuleires modulares permitem que o
arranjo fisico seja flexivel para cada
€480,

As cartas seguem o padrio Euro dos
jogos de tabuleiro, de tamanho 59 x
92 mm. Sdo protegidas por sleeves.

processos. As pegas sio feitas em A4
com papel couché 115 gramas.
Possuem tamanho 30 x 25 mm -
com excegdo das pecas de
MACrOProcessos, que possuem
dimenso 105 x 25 mm.

Fonte: Elaboragéo propria.

A estética de Fluzzograma ¢ baseada no padrio visual do método ARIS,

software de modelagem ARPO. Foram tomadas decisdes para facilitar o aprendizado,

como o uso de cores similares nos tabuleiros e pecas; e para melhorar a experiéncia do

jogo, como o uso de cores vibrantes, icones ilustrativos e cores da tematica italiana nas

cartas. A Figura 30 apresenta um exemplo de carta utilizada no jogo; ja a Figura 31

exemplifica as pecas do Fluzzograma, apresentando as seguintes pegas: processo,

atividade, operador logico, evento, documento, sistema de informacgdo, interface e

cargo; por fim a Figura 32 apresenta um exemplo de tabuleiro de processos.
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@ e
[1::] -
“Fazer pizza ¢ muito simples, j& @ .l za rla
@

fage isso agqui na Pizzaria 360 ha -

mais de quinze anos. £ s6 montar, 3 60
levar ao forno & lenha,
acompanhar o cozimento e
pronto. Nunca pode esquecer do
tempo certo, e do segredo
especial da casa gue € o nosso

tempere Gnical *

Figura 30: Exemplo de carta - frente e verso

Fonte: Elaboragéo propria.

. Anotsr
> Preparagio do pedido > reclamagio do
cliante

A1
A'/ \
WV} o
o registrada
1
Ordem de
Sistama de Entrega Delivesy
Delivery Cozinheiro

Figura 31: Exemplos de pecas

Fonte: Elaboracgéo propria.
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PROCESS

Figura 32: Exemplo de tabuleiro de processos

Fonte: Elaboragéo propria.

A narrativa ¢ organizada de forma préxima a narrativa dos jogos apresentados
na secdo 6.3. E baseada em uma consultoria contratada para mapear 0s processos de
uma pizzaria italiana. A historia é dividida entre as cartas, devendo ser reconstruida
pelas pecas que devem ser usadas para compor o todo dentro dos tabuleiros. A
sequéncia de agdes dos jogadores serve para descobrir a narrativa das entrevistas que
compdem o caso. Para conectar a narrativa a pratica de processos, utilizou-se entrevistas

escritas em linguagem informal proxima a oralidade.

As mecanicas do jogo sdo também tradicionais aos jogos de tabuleiro, com foco
em desenvolvimento de competéncias em vez de priorizar a sorte. Algumas das
mecanicas utilizadas sdo o tabuleiro modular, reconhecimento de padrdes, gestdo das
cartas e posicionamento de pecas (BOARD GAME GEEK, 2019). As mecanicas
principais sdo extrair informagdes do texto, procurar a respectiva peca e posiciona-la no
seu lugar. O jogador deve identificar a sequéncia Idgica e temporal do processo para 0s
modelos VAC e EPC, ou a relacdo de autoridade formal entre os cargos, no caso do
Organograma. A Figura 33 ilustra um exemplo genérico de tabuleiro de processos

preenchido apos aplicar as mecanicas principais.
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PROCESSO .
Processo
Alfa
Evento
1
Cargo 1 | Avividade P
Cargo1 ™ a
©
Evento Evento
e 3
Documento
Cagol 7] L] Cargo2 [ AtividsdeT [ 01
T |
N o R |"‘~T ]
T e |
- Evento L] Evento
0 5

carge2

Protesso
Gama

Figura 33: Exemplo de tabuleiro preenchido

Fonte: Elaboracgéo propria.

A auséncia de regras estritas permite que o grupo tome decisdes inerentes a
realidade de processos, como escolher entre abordagem top-down ou bottom-up, dividir
responsabilidades e revisar ou ndo a modelagem dos outros integrantes do grupo. Isto

aproxima o grupo das dificuldades de modelagem de processos em casos reais.

Fluzzograma foi desenvolvido com tecnologia analdgica simples. Possui
componentes impressos em papel couché 115 gramas para aumentar a durabilidade e o

peso. Os tamanhos de pecas seguem padrdes de game design, como tamanho oito para
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fonte das cartas e padréo Euro para as cartas, de tamanho 59 x 92 mm. Para aumentar a

durabilidade, as cartas séo protegidas por sleeves.

O desenvolvimento de cada elemento mostra a importancia das inter-relagdes,

corroborando a discusséo de Schell (2012). O Quadro 33 apresenta alguns exemplos de

como cada elemento impacta em outro. Enquanto a tecnologia de tabuleiro modular

permite a aplicacdo das mecanicas de divisdo de tarefas e trabalho em equipe, a

narrativa contribui na estética para melhorar a experiéncia do jogador; ja o padréo visual

de cores da estética reforca as mecanicas de posicionamento de pecas, e a tecnologia

analdgica restringe o acesso do jogador a apenas parte da histdria. Estas inter-relacdes

“amarram” o jogo, contribuindo para sua qualidade final.

Quadro 33: Inter-relacOes da tétrade

... pode impactar no elemento:

ELEMENTOS . . R .
Estética Narrativa Mecéinicas Tecnologia
Estética visual cumpre Padrdo visual de cores
reforga narrau::a lidica, rcfc?rga as mecdnicas de A escolha por cores fortes
com o uso de icones e posicionamento de pegas 2
> ; ¢ adequada a um jogo de
Estética cores nas cartas. Também |(p.ex. Colocar pega < : %
SRR ST g tabuleiro, atraindo mais a
reforga a simplicidade da  |"atividade", que tem a cor 2
X atengdo dos alunos.
narrativa, tornando o foco |verde, na coluna verde do
do jogo na experiéncia. tabuleiro de processos).
A sequéncia de etapas do
jogador na narrativa A histéria escrita em A narrativa de um
contribui para que ocorra linguagem informal, com |conjunto de consultores
uma sensagdo de alivio no informagdes espalhadas  |modelando diferentes
Narrativa  |jogador e aumento de pelas cartas, fortalecea  [setores uma empresa
expectativa, similar a mecénica de interpretagdo |fortalece a escolha por
redugéo das pegas durante de texto ¢ de gestdo de componentes de pequeno
Como o a montagem de um quebra- cartas. tamanho.
elemento: cabega.
Mecinicas reforgam a As mecénicas relativas ao
Mecédnicas com poucas narrativa, tornando-a mais espago do jogo (p.ex.
limitages auxiliam & proxima & realidade (p.ex. tabuleiros modulares)
S sensagdo estética de querer|cada jogador ficar com um facilitaram o
Mecédnicas |, R > 5
confundir" o jogador, numero de cartas em sua desenvolvimento dos
remetendo & situagdo real |posse - alusdo ao ato real protétipos, tornando-os
de modelagem. de entrevistar um mais vidveis tecno-
funciondrio) ecconomicamente.
A tecnologia analogica A escolha de tecnologia
permite que a estética A tecnologia analégica anal6gica permitiu a
X possa ser mais simples, permite que cada jogador [escolha de mecénicas que
Tecnologia i :
agilizando o tenha acesso a apenas estimulassem a troca de
desenvolvimento do parte da histdria. informagoes ¢ o trabalho
projeto. em equipe.

Fonte: Elaboragéo propria.
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Além da tétrade, é possivel utilizar outros framework de exceléncia para
descricdo e andlise de jogos. Escolheu-se o MDA, por seu reconhecimento e
apontamento de dindmicas, elemento ndo abordado pela tétrade. O Quadro 34 descreve

quais as mecanicas, dindmicas e estética desenvolvidas para o Fluzzograma.

Quadro 34: MDA aplicado ao Fluzzograma

MDA

Mecéinicas Dindmicas Estética

o .. As dindmicas principais  |Fluzzograma tenta trazer o
As mecénicas principais de

~ . . . |de Fluzzograma sdo a ludico a um tema sério,
Fluzzograma sdo a divisdo | ,. . . . .
dos joeadores em equines divisdo de tarefas e motivando o jogador em
JO8 quIpes, responsabilidades, uma tarefa dificil. As
embaralhamento de cartas intraequipe, a rincipais emogdes
e pecas, leitura das cartas quipe, p P . ~
comunicagao oral para invocadas sdo sensagoes

para extragdo de
informacdes, procura por
pega respectiva,
posicionamento das pegas
nos tabuleiros, verificagao
pelo aplicador, contagem
de acertos.

troca de informagGes, a  |sobre confuséo diante de
conferéncia global e de um grande volume de
cada tabuleiro pela propria |dados, dificuldade de
equipe, a escolha de extrair informagoes de
abordagem de pessoas, satisfacdo ao
modelagem, a estrutura¢ao |concluir as modelagens,
sistematica dos tabuleiros. |refor¢o ao aprendizado.

Fonte: Elaboragao propria.

Para o lado do jogador, a estética do jogo invoca emocOes relacionadas a
confusdo por conta do grande namero de informacdes disponiveis, dificuldade de extrair
informac0es e satisfacdo ao concluir a modelagem, convergindo com a teoria do flow.

Também reforca o aprendizado sobre modelagem, um dos objetivos principais do jogo.

Para o lado do game designer, as mecanicas implementadas como regras sdo a
divisdo dos jogadores em equipes, leitura das cartas para extrair informag6es, procura
pelas respectivas pecas e seu posicionamento nos tabuleiros para construcdo dos
modelos; estas mecanicas estdo diretamente relacionadas com a préatica real de
modelagem de processos. Enquanto isso, o embaralhamento dos componentes e a
verificacdo do tabuleiro pelo aplicador e contagem de acertos sdo0 mecénicas para

aproximar o jogo do ludico.
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O comportamento das mecénicas aplicadas pelo jogador permite a ocorréncia
das dinamicas do jogo. As dindmicas principais sdo a divisdo de tarefas e
responsabilidades, a troca de informag6es via discusséo e a conferéncia dos resultados
dos outros integrantes do grupo. Sdo competéncias necessarias para um bom modelador,
corroborando a discussao da secdo 6.1. Quando a equipe discute sobre o melhor método
para preencher os modelos, esta aplicando implicitamente o principio da estruturacao

sistematica.

Apresentados o conceito e 0s elementos do jogo, ha dois elementos de destaque
para adequar o jogo a sala de aula: as regras de vitéria e as recomendacGes de aplicacéo.

6.5.4 Regras de vitoria

O objetivo do jogo é completar todos os tabuleiros segundo os gabaritos. No
entanto, ha a possibilidade dos jogadores ndo conseguirem completar os tabuleiros
dentro do tempo estipulado. Para estes casos, foram criadas regras de vitdria para

contabilizacdo de pontos.

A contabilizacdo de pontos € atribuida para cada tabuleiro: organograma, VAC e
EPC. Pelo fato do organograma e do VAC serem modelos mais simples de serem
preenchidos, apenas quando o tabuleiro estiver integralmente correto é que sera

atribuida a pontuacéao de 5 (cinco) pontos para cada um deles.

A contagem de pontos do EPC é mais complexa. A proposta de contabilizacdo é
dividida em duas etapas: (i) principal/por coluna, pela conexdo de cada par de objetos
principais; (ii) complementar/por linha, pela conexd@o de objetos complementares a cada
atividade. Para a contagem principal, cada par de objetos correto na coluna — inclui
evento, atividade, operador légico e interface — contabiliza um ponto?. Para a contagem

complementar, cada conjunto de objetos corretos em uma linha — cargo, documento e

% Esta regra foi adotada para priorizar o sequenciamento légico dos objetos. No caso de um jogador
trocar apenas um objeto de lugar (p.ex. da linha 10 para a linha 1), ndo prejudica a pontuagdo do restante
das conexdes, caso estejam corretas.
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sistema de informacdo — atrelado a um objeto da coluna principal contabiliza um
ponto?.

A Figura 34 ilustra e exemplifica o procedimento. O lado esquerdo da figura
apresenta o gabarito do processo “prestacdo de contas”. Ha cinco conexdes principais €

trés complementares?’, totalizando um maximo de oito pontos possiveis para este

tabuleiro.
GABARITO EXEMPLO 1 EXEMPLO 2
Entrega do E Entrega do s Entrega do
delivery i delivery H delivery
Entregador Entregador
retorna & retorna a
pizzaria pizzaria
! I %
Entregar dinheiro 5 1 x; \/
ou comprovante ol u L Registrar o
Entregador e - 11 Entregador ; Atendente pag
! o | %
V| /|| Entregar dinheira
Atendente M Saxene Atendente 1 Countack Entregador L ::wwmm L
pagamento pagamento ao
atendente
I % v
Atendente " faghteae.q ™ e N g : Atendente :" mﬂ; ™ m:; Atendente M
ol .
y s I % ! %
Pagamento 3 Pagamento N Pagamento
registrado ‘\\ registrado registrado
Total colunas: 5 pontos Total colunas: 3 pontos Total colunas: 2 pontos
Total linhas: 3 pontos Total linhas: 1 ponto Total linhas: 3 pontos
Total: 8 pontos Total: 4 pontos Total: 5 pontos

Figura 34: Exemplo de contagem de pontos em EPC

Fonte: Elaboracgdo propria.

O exemplo 1, ao centro, mostra trés erros comuns em modelagem: a auséncia do

objeto de interface, a auséncia de evento ao final do processo, e a auséncia de objetos

%6 Esta regra foi adotada para aprimorar o objetivo da priorizagdo dos elementos; contudo, ndo deve
pontuar mais do que a coluna principal, que é o mais importante do jogo.

2 No caso da atividade “registrar o pagamento”, a ligagdo dos dois objetos “atendente” e “sistema de
faturamento” ¢ considerada como uma Unica conexao.
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complementares. Foram realizadas trés conexdes corretas principais e apenas uma

conex&o correta complementar, totalizando quatro pontos.

O exemplo 2, a direita, mostra o posicionamento errado da atividade “registrar o
pagamento”. Este equivoco resulta em trés conexdes incorretas: entregador retorna a
pizzaria —> registrar 0 pagamento; registrar o pagamento -> entregar dinheiro ou
comprovante do pagamento ao atendente; conferir pagamento -> pagamento
registrado. As conexdes complementares estdo corretas, pois, mesmo com a troca de
posicdes, 0s objetos foram conectados a devida atividade. Foram realizados cinco
pontos neste exemplo.

E importante ressaltar a ndo-obrigatoriedade das regras de contagem de pontos —
caso o aplicador opte, pode utilizar o preenchimento completo dos tabuleiros como

critério de vitéria.

6.5.5 Recomendacdes para aplicacédo do jogo

A descricdo aqui apresentada de Fluzzograma serve como inspiragdo a outros
educadores para desenvolverem seus proprios jogos. Sdo fornecidas recomendacdes

guanto a preparacao, execucdo e discussao.

Para a preparacdo, 0 jogo deve ser aplicado ap6s uma exposicao introdutoria
tedrica sobre 0 método ARIS. Recomenda-se pelo menos uma aula de cerca de duas
horas, apresentando conceitos basicos de modelagem descritos na secdo 6.2.1. O jogo
pode entdo ser aplicado logo apds a aula, mas a recomendacéo € de ser aplicado em aula
seguinte. Antes do jogo comecar, realiza-se um briefing, com entrega do manual do
aluno contendo todas as regras e componentes do jogo, presente no APENDICE A:
MANUAL DO JOGO. Duvidas eventuais devem ser respondidas. Deve também ser
escolhido o critério de vitoria — contagem de pontos ou preenchimento completo dos

tabuleiros.

Para a execucdo, a turma deve ser dividida em grupos de dois a quatro alunos,
geralmente limitado ao total de dez grupos. Cada grupo deve escolher um nome e
receber um kit contendo tabuleiros, cartas e pecas. Os componentes devem ser
apresentados e as regras devem ser repassadas. Um crondmetro visivel, contabilizando

sessenta minutos, deve ficar a vista dos jogadores. O aplicador conduz o jogo,
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esclarecendo potenciais ddvidas conceituais durante a realizacdo do jogo. Recomenda-
se que, a depender do nivel de conhecimento dos alunos, ele possa ajudar a corrigir
erros graves que inviabilizariam a montagem dos tabuleiros — por exemplo, sequéncia
de atividades ilégica. O aplicador deve ter a posse do gabarito dos tabuleiros. Ao final
dos sessenta minutos, 0s grupos devem parar de modelar, e o aplicador — recomenda-se
ter um ou dois ajudantes nesta parte — deve verificar os modelos de cada grupo e
contabilizar os pontos. A pontuacdo deve ser apresentada em um quadro visivel a todos,
como em uma lousa. E entdo anunciado o vencedor — é possivel que ocorra mais de um
grupo vencedor por empate. Recomenda-se também oferecer um prémio de vitoria

simples, para poder acirrar a competi¢do via motivacdo extrinseca.

Para a discusséo, o aplicador deve realizar logo apos o jogo um debriefing
discutindo com os grupos quais foram as principais dificuldades durante a modelagem.
Estas dificuldades devem ser conectadas com projetos reais de processos de negdcios.
Devem ser apontados 0s principais erros e como eles prejudicam os modelos da
organizacdo. Os gabaritos de processo devem ser apresentados, e deve ser dada
oportunidade para 0s grupos corrigirem seus modelos. O debriefing deve durar entre

trinta a sessenta minutos.

Com uma versdo amadurecida do jogo, alcanca-se a etapa de apresentacdo e

avaliacdo do publico externo por meio de playtests.

6.6 REALIZACAO DE PLAYTESTS

O jogo foi refinado por prototipos iterativos até atingir um nivel de maturidade
suficiente para ser avaliado pelo publico por meio de playtests. Serdo apresentados 0s
procedimentos realizados, os resultados qualitativos e quantitativos, e as principais

limitacGes.
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6.6.1 Procedimentos realizados

Antes de realizar os playtests, é necessario explicitar quais foram as decisdes
tomadas diante dos procedimentos realizados.

Foram realizados trés playtests. Foram do tipo quasi-experimental, a partir de
comparagdes entre os grupos (PETRI & VON WANGENHEIM, 2016). Cada playtest
teve uma amostra diferente. O primeiro e segundo grupo eram compostos por apenas
trés integrantes, com playtest realizado durante intervalo da aula. O terceiro grupo,
realizado durante uma aula real, possuia trinta integrantes. Os voluntarios foram alunos
do MBA "Engenharia e Gestdo de Processos de Negocios" do Departamento de
Engenharia Industrial da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Os trés playtests
foram realizados em diferentes salas de aula. Enquanto o primeiro e 0 segundo visavam
a uma avaliacdo intermediaria por simulacéo e avaliacdo do jogo, o ultimo realizou uma

analise final de aceitagdo do publico.

O propésito dos playtests foi a avaliacdo dos objetivos de aprendizado e da
aceitacdo do publico. Como proposto no método, a avaliacdo dos objetivos de
aprendizado foi feita por observagdes in loco dos comportamentos esperados, do tempo
de resolucdo do jogo, do nivel de conhecimento do assunto dos participantes, das
principais dificuldades encontradas, do desempenho do grupo de feedbacks de melhoria.
Para a aceitacdo do publico, as informac6es foram coletadas via questionario com escala
likert. O questionario de avaliacio encontra-se no APENDICE B: QUESTIONARIO
DE AVALIACAO DO JOGO. A relacdo entre critérios e perguntas pode ser observado
no Quadro 35.
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Quadro 35: Associacdo entre critérios de game design e perguntas do questionario

Critério Questoes

Vocé conseguiu aprender a modelar processos
com o jogo?

Aprendizado n ..

Vocé conseguiria modelar uma outra empresa
utilizando os conceitos aprendidos no jogo?

Diversio Quaf? divertida foi a experéncia do jogo para
vocé?

. . Vocé jogaria novamente o jogo?

Rejogabilidade . L. .

Vocé recomendaria o jogo para seus amigos?

Duragio O jogo possui tempo de duragdo adequado?

Facilidade de O jogo ¢ facil de ser aprendido?

aprendizado E possivel jogar o jogo sem um mediador?
Layout O layout do jogo foi adequado para ser jogado
na sala de aula?
Nota geral Qual nota geral vocé daria para o jogo?

Fonte: Elaboracéo propria.

6.6.2 Resultados qualitativos dos playtests

Cada playtest apresentou diferentes resultados. Sera atribuida uma secéo para
cada um, apresentando as principais caracteristicas, os resultados encontrados e quais
feedbacks foram sugeridos para o proximo playtest. Os resultados estdo compilados no
Quadro 36.
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Quadro 36: Compilado dos resultados dos playtests

Iteragdo

Objetivos do playtest

Caracteristicas
principais

Resultados encontrados

Mudangas para a préxima

iteracdio

Determinar a aceitagdo
do jogo para um piblico
que ndo teve contato
explicito com
modelagem de
processos; obter
feedback de melhorias.

N = 3, alunos que
ndo tiveram contato
prévio com
modelagem de
processos. Tempo de
75 min.

Desempenho insatisfatério no jogo, com
cumprimento adequado apenas dos objetivos de
aprendizado "transposigdo de informagdes" ¢
"sequenciamento logico".

(i) Criagdo de um manual
para o jogo;

(i1) Melhoria na redagdo do
contelido das cartas;

(iii) Verificagdo da ligagdo
entre cartas ¢ pegas;

(iv) Redugdo da quantidade
de pegas extras erradas;

(v) Retirar destaque dos
verbos nas cartas.

Determinar a aceitagdo
do jogo para um piblico
que teve contato

N =3, alunos que
tiveram contato
prévio com

Desempenho razodvel, com dividas constantes.
Principais erros: esquecer interface de processos
(falha "visdo holistica"), esquecer eventos depois de
abrir um operador logico e antes de fecha-los (falha

(i) Melhorar o contetdo das
cartas, reparando

objetivos de
aprendizado; obter
feedback de melhorias.

imediatamente
anterior. Tempo de
60 min.

recepgdo dos alunos.

2 explicito com modelagem de P T X b inconsisténcias logicas;
.. |"aderéncia as regras ¢ boas praticas da notagdo"), = . y :
modelagem de processos (ha mais ? (ii) Retirar ainda mais pegas
3 confundir pessoa com cargo no organograma ¢
processos; obter de umn ano). Tempo S ; 2 extras erradas.
feedback de melhorias. |de 75 min. confundir atividades de apoio na cadeia de valor
’ (falha em "o método ARIS e seus elementos").
(i) Desenvolvimento de
; . N =30, alunos que novos casos, além da
Determinar a avaliagdo |, . g .
eral do jogo € 0 tiveram contato com narrativa da pizzaria, mais
e A modelagem de Desempenho satisfatorio. Maioria dos grupos aderentes a realizade de
cumprimento dos A s g
3 Processos finalizou a atividade entre 20 ¢ 30 minutos. Boa trabalho dos alunos;

(i1) Criagdo de jogos para
outros temas similares &
BPM, como melhoria de
Processos.

Fonte: Elaboracéo prépria.

6.6.2.1 Primeiro playtest

O primeiro playtest foi realizado com voluntarios que ndo tiveram contato

prévio com a exposicdo introdutoria tedrica sobre o método ARIS, ilustrado pelas

Figura 35 e Figura 36. A estratégia do grupo foi alocar todos os integrantes para

montarem juntos o mesmo tabuleiro, um de cada vez. Este grupo ndo obteve um

desempenho satisfatério durante o0 jogo.

No entanto,

conseguiram alcancar

satisfatoriamente 0s objetivos de aprendizado “transposicdo de informacdes” e

"sequenciamento légico”, considerando que souberam posicionar as pe¢as nos espacos

de mesma cor. Os jogadores ndo conseguiram concluir as modelagens de acordo com o

gabarito do jogo ap0s setenta e cinco minutos.
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Figura 35: Primeiro playtest - construindo processos

Fonte: Elaboracéo propria.

Figura 36: Primeiro playtest - resultado dos tabuleiros

Fonte: Elaboragéo propria.

Observando o jogo, obteve-se feedbacks de melhorias para o jogo. Primeiro,
sugeriram um manual de instrucBes para acompanhar o jogo. Segundo, o contetdo das
cartas deveria ser melhor redigido, para que a linguagem utilizada fosse clara e nédo-
ambigua. Terceiro, os verbos utilizados nas cartas deveriam coincidir com 0s escritos
nas fichas de atividade e de evento. Quarto, a grande quantidade de pecas extras,
contendo informagdes irrelevantes, confundia os jogadores, devendo ser reduzida.
Quinto, os verbos ndo poderiam ser destacados no texto das cartas, o que facilitava o
jogo. No entanto, a disposicdo fisica dos tabuleiros e das pecas foi satisfatoria, alem dos

demais aspectos. As mudancas foram realizadas para o segundo playtest.
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6.6.2.2 Segundo playtest

Este teste foi realizado com voluntérios que tiveram contato prévio com a
exposicdo introdutoria tedrica sobre o método ARIS, ilustrado pela Figura 37 e pela
Figura 38. A duracdo foi de setenta e cinco minutos. O grupo usou da estratégia de
todos trabalharem em conjunto no mesmo tabuleiro até a metade do jogo; em seguida
eles distribuiram os integrantes entre os tabuleiros devido a pressdo do tempo. Este
grupo obteve um bom desempenho, no entanto apontaram diversas dividas ao decorrer
do jogo. Os erros mais comuns convergiam com 0s esperados - por exemplo, esquecer
interface de processos (falha em "visdo holistica™), esquecer eventos depois de abrir um
operador l6gico e antes de fecha-los (falha em "aderéncia as regras e boas préticas da
notacéo™), confundir pessoa com cargo no organograma e confundir atividades de apoio

na cadeia de valor (falha em "o método ARIS e seus elementos").

Figura 37: Segundo playtest - construindo processos

Fonte: Elaboragdo propria

Figura 38: Segundo playtest - construindo a cadeia de valor

Fonte: Elaboragéo propria.
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A observacdo do segundo playtest também gerou um feedback para melhorias.
De inicio demandou-se melhorar o contelido das cartas e retirar ainda mais pecas extras.
Foram percebidas algumas inconsisténcias légicas no caso para quem estava modelando
apenas utilizando as cartas, como microetapas ignoradas. Caso 0s jogadores deduzissem
através da logica qual seria a sequéncia correta de operacfes, causavam equivocos. Um

destaque foi o fato de nomearem a pizzaria, aproximando o0 jogo de seus jogadores.

6.6.2.3 Terceiro playtest

O terceiro playtest, com uma versdo melhorada do prototipo em relagdo ao
primeiro e segundo playtests, foi realizado durante uma aula do MBA. Este playtest
obteve o melhor desempenho entre todos, com grupos finalizando o jogo entre vinte e
trinta minutos. A turma foi dividida em grupos de quatro alunos. Todos 0s grupos
conseguiram concluir a atividade. A maioria dos grupos chegou ao gabarito dentro do
tempo previsto. A Figura 39 ilustra a aplicacdo do jogo, apds exposicdo tedrica dos

conteddos. O jogo obteve uma boa recepcéo dos alunos.
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Figura 39: Terceiro playtest

Fonte: Elaboragéo propria.

Os voluntéarios forneceram dois feedbacks principais. O primeiro foi relativo a
criar novos casos além da pizzaria: houve uma demanda por narrativas de processos
proximas aquelas de seus trabalhos reais, como atividades de escritdrio. Isto aumentaria
a rejogabilidade, fator importante para estimulo dos discentes. O segundo foi o

desenvolvimento de novos jogos para outros temas relativos a BPM.

6.6.3 Resultados quantitativos dos playtests

Quanto a avaliagdo quantitativa do jogo, a Tabela 4 resume os resultados dos
trés playtests. A Figura 40 apresenta a distribuicdo das respostas para cada critério do

terceiro playtest, cuja amostra utilizou a versdo final do jogo.
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Tabela 4; Comparagdo dos resultados da avaliagdo do jogo quanto a critérios de game design

Grupo 1 (n=3) | Grupo 2 (n=3) | Grupo 3 (n=30)
Critério Questdes Desvio Desvio Desvio
Média | podrio | MO | padrio | M | pagrio
Vocé conseguiu aprender a modelar processos
com o jogo?
Aprendizado Voob conseguiria miodélar uina Gutik empresh 3.67 0.58 4.33 0.58 3.48 1.55
utilizando os conceitos aprendidos no jogo?
Diversio | Qo diveruda folaexperénciadojogopar | 367 | 115 | 500 | 000 | 448 | 102
vocé
Vocé jogaria novamente o jogo?
R bilidad 4.00 1.73 4.67 0.58 4.79 0.49
ejoga ade Vocé recomendaria o jogo para seus amigos?
Duraciio O jogo possui tempo de duragdo adequado? 333 0.58 333 0.58 338 1.37
0 jogo ¢ facil de ndido?
pisemroar vl R 200 | 000 | 367 | 058 | 434 | 077
P E possivel jogar o jogo sem um mediador?
O layout do jogo foi adequado para ser jogado
Layout i gl da gula® 2.00 0.00 433 0.58 4.38 0.86
Nota geral Qual nota geral vocé daria para o jogo? 4.00 1.00 5.00 0.00 428 0.45
Fonte: Elaboracdo propria.
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Figura 40: Resultado do questionario de avaliacdo do terceiro playtest

Fonte: Elaboracgéo propria.

Para compreender o desempenho do jogo, serdo analisados os resultados do

terceiro playtest. O jogo foi avaliado positivamente, com um nota geral média de 4,28.

Os resultados mostram que o jogo é divertido (média 4,48) e estimula rejogabilidade

(média 4,79), com 96,7% das respostas positivas (>= 4,00), o que cumpre com 0
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proposito de engajamento e entretenimento em sala de aula. Quanto as regras, foi
avaliado como facil de ser entendido (média 4,34), com 82,7% das respostas positivas.
A adequacdo do jogo a sala de aula também foi avaliada positivamente (média 4,38),
com 82,7% das respostas positivas. Destaca-se que foram feitos playtests em salas de
aula com bancadas - ou carteiras que podem ser unidas - de forma a comportar até
quatro alunos em volta (aproximadamente 0,50 metro de profundidade e 1,50 metro de
comprimento por bancada).

O jogo obteve avaliacbes medias para positivas em dois quesitos. Em
aprendizado (média 3,48) obteve 62,9% de respostas positivas (>= 4,00) e 88,8% de
respostas satisfatérias (>= 3,00). O critério de duracdo (media 3,38) também obteve
avaliacGes médias para positivas, com 46,4% de respostas positivas e 82,1% de

respostas satisfatorias.

6.6.4 LimitacOes dos playtests

Os playtests apresentaram algumas limitacdes que reduzem a eficacia de seus

resultados.

Houveram limitacGes quanto a amostra. Os participantes ndo foram escolhidos
por amostra aleatdria simples, promovendo o viés de serem alunos de uma mesma
turma ou grupo. O tamanho das amostras um e dois ndo foi estatisticamente
significantes de acordo com o tamanho de sua populacdo. O tamanho da terceira
amostra foi estatisticamente significativo?®, no entanto a amostra ndo foi escolhida de

forma randdmica.

Percebeu-se limitacGes durante a aplicacdo do jogo. Néo foi possivel confirmar
se 0s alunos possuiam o mesmo nivel de conhecimento sobre modelagem de processos
antes e depois do jogo. Isto pode enviesar os resultados, pois os alunos podem ter maior
ou menor facilidade quanto ao jogo, ou mesmo nao saber qual foi o ganho de

competéncia ap6s a experiéncia do jogo.

28 0 calculo da amostra utilizou 10% de margem de erro, 50% de desvio padrdo e 90% de confiabilidade,
em uma populacdo de 50 alunos de uma turma, alcancando tamanho amostral n=30. Foi utilizada a
formula:

[z2* p(1l-p)]/e2/1+[z2*p(1-p)]/e2*N],

onde z = valor-z, N = tamanho da populagdo, e = margem de erro, p = desvio padréo
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Houveram limitagdes quanto a coleta de dados. Para dados qualitativos, a
presenca de apenas dois aplicadores impediu 0 acompanhamento integral de todos o0s
grupos no terceiro playtest. Para dados quantitativos, a escolha por questionarios
fechados reduziu a possibilidade de coleta de feedbacks abertos andnimos, o que traria

maior confianca para o voluntario responder em sigilo.

Os playtests apresentam resultados pertinentes para a melhoria do jogo. Estes
resultados servem de insumo para a etapa de discussdo dos resultados e proposta de
melhorias. Para uma discussdo mais longa e que inclua a discussdo do método aplicado,

optou-se por utilizar um capitulo a parte.
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7 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A aplicacdo do método proposto no capitulo 5 produziu um jogo para atender a
objetivos de aprendizado em um contexto especifico. Aplicando a Ultima etapa do
método, vale discutir quais foram os aprendizados e propostas de melhoria para o jogo,
além dos aprendizados provenientes da comparacdo do método com sua aplicagdo e

com a literatura.

7.1 SOBRE O JOGO: FLUZZOGRAMA

Fluzzograma foi desenvolvido e testado de forma iterativa a partir do método
proposto. Para discutir seus resultados, serdo apresentadas conclusbes diante dos
feedbacks dos alunos, a comparacdo entre o jogo e a literatura, a avaliagdo final do
cumprimento dos objetivos de aprendizado, propostas de melhoria, generalizacdo e

comunicacdo dos resultados.

7.1.1 Discussao sobre os feedbacks

Os resultados dos playtests coletaram opinides dos alunos quanto aos critérios
de game design elencados, como dificuldades, facilidade de aprendizado, duracdo e

aprendizado de modelagem de processos.

Os principais feedbacks relacionados a dificuldade do jogo vieram de alunos que
ndo tiveram uma aula tedrica anterior sobre modelagem ou que tiveram um intervalo
grande entre a aula teorica e a realizacdo do jogo. Isto reforca a importancia de haver
uma exposicdo tedrica antes da aplicacdo, de forma que o jogo complemente a fixacdo

dos conhecimentos ao simular uma situagdo pratica. O jogo, sozinho, ndo basta.

Para a facilidade de aprendizado, houve feedback relacionado a melhoria do
manual para melhor apresentar as regras e funcionamento do jogo. Indo além do basico,
modelar processos exige aprender diversos principios e boas préaticas para além da

técnica principal — € esperado que 0s jogadores errem ou percam-se durante o jogo. Para
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auxiliar, o0 manual deve conter bons exemplos de processos, servindo como guia para o
jogador durante a experiéncia. Estimula o aprendizado por reforgo. O manual também
pode fornecer maior autonomia aos jogadores, sem precisarem depender continuamente

do aplicador para tirarem duvidas.

Além dos feedbacks, os resultados quantitativos do terceiro playtest indicam que
os critérios de pior desempenho do jogo foram duracdo e aprendizado.

Quanto a duracdo, opinibes foram dadas sobre a necessidade de estabelecer uma
duracdo maxima da atividade, pois 0 tempo que 0s grupos levaram para chegar ao
gabarito foi inversamente proporcional ao nivel de habilidade dos participantes. Grupos
de melhor desempenho conseguiram cumprir o desafio entre vinte e trinta minutos,
enquanto grupos menos habilidosos demoraram entre sessenta e setenta e cinco
minutos. Esta variabilidade pode entediar os mais rapidos e desestimular os mais lentos
— para isto, definir uma duracdo impde um limite compartilnado; sugere-se sessenta
minutos. A duracdo mais curta também pode ser associada a pratica real, pois projetos

de modelagem tendem a ser rapidos e envolver pressao para entrega.

O jogo produzido deseja reforcar o conhecimento tedrico de modelagem
adquirido em aulas expositivas e apresentar dificuldades préticas relacionadas ao oficio.
Para isto, reforca-se novamente complementar a aplicacdo do jogo com duas praticas:
apresentacdo anterior do jogo, com exposicdo das regras e recapitulacdo dos principais
conceitos; e debriefing pds-jogo para consolidacdo da experiéncia e discussdo sobre os
principais erros e dificuldades encontradas. Nao se deve esperar que 0 jogo, sozinho,
ensine modelagem de processos; 0 jogo deve ser incluido em um programa de
modelagem de processos para cumprir seu objetivo de engajar os alunos a aprenderem,
e ndo substituir as aulas expositivas. Também sugere-se, em aplicacdes futuras, aplicar

testes de conhecimento pré e pds-jogo para validar o ganho de competéncias adquirido.

O Quadro 37 resume os feedbacks apresentados. Entendidos os feedbacks, parte-

se para a avaliacdo final do cumprimento dos objetivos de aprendizado.
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Quadro 37: Discussdo sobre os feedbacks dos alunos

Critério Resultados

Dificuldade do | Alunos com pouco contato com modelagem
jogo de processos possuem maiores dificuldades

Necessidade de entregar aos alunos um
manual que explique detalhadamente as regras
de processos

Facilidade de
aprendizado

Duragéo Limitar o jogo para durar sessenta minutos

Aprendizado |Necessidade de aplicar briefing e debriefing
de para consolidar os aprendizados do jogo;
competéncias |aplicar testes de conhecimento pré e pos-jogo

Fonte: Elaboracéo propria.

7.1.2 O jogo e a literatura

Os resultados finais do Fluzzograma podem ser comparados com 0s demais

jogos da literatura e com suas recomendacdes principais.

Fluzzograma utilizou elementos inspirados nos outros jogos de BPM mapeados
para sua composicdo final. Alguns exemplos foram as mecanicas de drag and drop e
criacdo de um tabuleiro de Strecker e Rosenthal (2016), a estética ludica do BPMN
Wheel Game (KUTUN & SCHMIDT, 2019), a possibilidade de coletar informaces de
diferentes agentes do INNOV8 e IMPROVE (TANTANA, LANG & BOUZHALA,
2016; RIBEIRO et al., 2012); a distribuicdo de cartas de Souza e Diniz-Carvalho
(2020), a divisdo em equipes e de responsabilidades presentes em todos 0s jogos
coletivos mencionados. Muitas destas praticas, ja validadas positivamente, contribuiram

para que Fluzzograma alcancasse uma boa aceitacdo do publico.

Fluzzograma também utilizou elementos inovadores em jogos de BPM.
Algumas diferenciadores foram o uso de diversos modelos divididos em diferentes
tabuleiros, de outra notacdo que ndo BPMN e de um caso mais ludico. E importante
ressaltar que Fluzzograma nasce de um conhecimento acumulado pratico de jogos de
entretenimento, fator indissociavel para o desenvolvedor. Transpor solucdes de jogos de
entretenimento para jogos sérios é, no final, uma heuristica potente para facilitar o

educador na aplicacdo do método.

127



Fluzzograma também pode ser analisado sobre a visdo do game design. Néo ha
um resultado 6timo para um jogo, no entanto é necessario verificar se considerou, em
sua aplicacdo, alguns requisitos convergentes na literatura, conforme explicitado na
secdo 5.3. E um jogo considerado esteticamente agradavel, prezando pela usabilidade e
durabilidade — por exemplo, uso de pecas de maior gramatura, protecio com sleeves. E
um jogo simétrico e balanceado, com pouco fator de sorte. Possui uma narrativa
simples, com maior foco na jogabilidade e no aprendizado. Os modelos da tétrade e do
MDA apresentaram coeréncia entre mecanicas e narrativa. Ndo € um jogo simplesmente
sabotéavel. E viavel tecnicamente e economicamente, diante dos padrdes de jogos de
aprendizado em sala de aula. Em suma, adere satisfatoriamente as exigéncias de

construcdo de jogos.

Para além da comparacdo do jogo com a literatura, € necessario validar se

cumpre seu objetivo principal, o aprendizado.

7.1.3 Cumprimento dos objetivos de aprendizado

E necessario avaliar ao final do método se e como o jogo atende aos sete

objetivos de aprendizado anteriormente definidos.

O Quadro 38 resume, conforme apresentado pela secdo 6.5 e pelos resultados
dos playtests, como Fluzzograma cumpre 0s sete objetivos de aprendizado. Percebe-se
que o jogo utiliza os tabuleiros, pecas e cartas, relacionados pelos elementos da tétrade,
para cumprir os objetivos. O jogo cumpre satisfatoriamente todos os critérios com
excecdo de “prioriza¢do de elementos” — isto ocorre pois 0 jogo ndo dispde ao jogador
uma variedade de elementos presente no método ARIS que ndo se adequam ao objetivo
da modelagem, como os objetos das categorias “objetivo”, ‘“risco” ou “impacto

ambiental”.
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Quadro 38: Cumprimento dos objetivos de aprendizado por Fluzzograma

Objetivo

Descrigiio do objetivo

Fluzzograma

Comportamento observivel

Compreensiio do
método ARIS e de
seus elementos

O jogador deve conseguir identificar diferentes modelos usados no método ARIS e
compreender seus propdsitos. Além disso, o jogador deve conseguir identificar diferentes
objetos usados na modelagem - processos, eventos, atividades, operadores 10gicos, interfaces
de processos, cargos, sistemas de informagio - relacionando-os com cada modelo ~ VAC,
EPC e organograma.

0O jogo utiliza os elementos ¢ modelos originais da notagdo ARIS. Os modelos VAC, EPC ¢ Organograma sio
representados em tabuleiros. Os objetos de processos, cargos, operadores 10gicos, eventos, atividades, sistemas
de informagdo e interface de processos sdo representados por pegas.

Jogador sabe qual a categoria cada objeto
pertence, e em qual modelo deve ser
encaixado.

Transposigio das
informagdes

Amodelagem deve ocorrer apds o levantamento de informagGes a respeito dos processos, seja
por meio de entrevistas, observagdes in loco ou coleta de documentagies. O jogo deve ensinar
aos jogadores como transpor as informagdes coletadas para modelos de processos. O jogador
deve ser capaz de interpretar um conjunto de informagdes apresentadas a ele, identificar a qual
modelo elas se referem e selecionar o conjunto de objetos que melhor representam essas
informagoes no modelo.

Cada grupo recebe um conjunto de cartas ¢ cada carta contém a transerigio de uma entrevista ficticia com um
funciondrio da pizzaria (Gerente, Cozinheiro, Atendente, etc.). Cabe ao grupo ler o contetdo da entrevista,
identificar a qual modelo ela se refere, identificar os objetos apropriados para representar as informagdes do
modelo e encaixar as pegas no devido tabuleiro.

Jogador consegue ler informagdes acerca
dos processos, escolher objetos
pertinentes ¢ posiciond-los no modelo
adequado (VAC, EPC ou organograma).

Sequenciamento

logico

As informagdes siio disponibilizadas ao modelador de forma ndo sequencial. No nivel do
EPC, o jogador deve ser capaz de ordenar tais informagdes, estabelecendo a sequéncia logica
¢ temporal dos eventos ¢ atividades que configuram o processo.

As informagdes de um tnico modelo podem estar dispersas em diferentes cartas. O jogo foi projetado para ndo
estabelecer uma relagdo um para um entre carta ¢ modelo — por exemplo, uma Gnica carta permite preencher
um EPC por completo. Na medida que o jogador recebe mais informagdes, ele percebe a necessidade de ajustar
modelos ja realizados anteriormente. Cabe ao jogador colocar as informagdes em sequéncia logica.

Jogador consegue construir modelos com
coeréncia logica ¢ temporal.

Aderéncia ds
regras, principios
¢ boas praticas de

modelagem

Atroca de informagdo entre modeladores exige que certos padroes sejam seguidos. O método
ARIS possui um conjunto de regras (por exemplo: um evento nio pode preceder os
operadores logicos do tipo XOR ou OR), principios ) ¢ de boas priticas (exemplos: hd um
padrio de escrita a ser seguido em cada objeto, atividades devem ser escritas no tempo verbal
infinitivoe, eventos devem ser escritos no tempo verbal participio). Os jogadores devem criar
uma base de modelos que atenda s regras, principios e boas priticas de modelagem do
método ARIS.

As pegas reforgam o padrio linguistico do método ARIS - p.ex. atividades iniciadas com verbos no infinitivo.
Além disso, o gabarito dos modelos exige que os jogadores utilizem as regras do método, como colocar
eventos apds abrir um operador logico.

Jogador consegue construir modelos que
atendamn aos principios de modelagem,
além de identificar erros mais comuns.

0 jogador deve decidir entre uma abordagem de modelagem wop-down (dos modelos VAC

Cada grupo de jogadores pode definir sua estratégia de modelagem, escolhendo entre as abordagens top-down

Jogadores determinam, em conjunto, a
divisdo de tarefas e por qual modelo

Abordagem de | mais abstratos para os modelos EPC mais detalhados) ou bottom-up (dos modelos EPC para . ¢ 7 2 x g % s S
¥ 5 X OB < A e Rk ou bottom-up. O conteddo das cartas foi desenvolvido de forma que a construgio correta do modelo mais comegario. Também conseguem corrigir
modelagem  |os modelos VAC) . O jogo deve despertar no jogador a competéncia de fazer corregdes nos s % 3 9 *
o : s X X TRR IR G 7 22! abstrato (VAC) dependa de iteragdes de modelagem mais detalhada (EPCs). erros em modelos anteriores apos
modelos mais abstratos ao receber informagdes mais detalhadas sobre um processo. P
completar modelos seguintes.
0 jogo envolve representar a pizzaria através de trés modelos - VAC, EPC ¢ Organograma - que se inter-

0O método ARIS utiliza diferentes niveis de abstra¢iio na modelagem de processos. O jogador |relacionam de acordo com o Métedo ARIS. O jogador deve posicionar no topo de cada tabuleiro EPC o objeto Toandbtss Conde war VAC &

Visdo holistica  |deve ser capaz de relacionar o modelo mais abstrato - o VAC - com os modelos mais de processo - apresentado no VAC - correspondente ao modelo gue estd sendo detalhado. Os EPCs siio RRCoh COmLognCRYIOon 9

entre os modelos

detalhados - os EPCs. Além disso, 0 jogador deve relacionar EPCs, modelos do mesmo nivel
de detalhamento utilizando objetos de interface.

conectados uns aos outros pelos objetos "interface de processo”, cabendo 2o jogador encontrar a pega para
encaixar no inicio e no final de cada tabuleiro. Além disso, nos EPCs o jogador deve informar qual cargo -
representada no Organograma - ¢ responsdvel por executar cada atividade do processo.

forma adequada e encaixar objetos de
interface de processes entre EPCs.

Priorizagdo de
elementos

Modelar no mundo real exige saber filtrar uma oferta cadtica de informagdes e possibilidades
disponiveis. O jogadar deve ser capaz de priorizar quais elementos siio suficientes para
descrever o processo, evitando acrescentar elementos irre!cvafnm.

Um nimero de pegas maior do que o necessdrio ¢ disponibilizado ao jogador. Ha pegas repetidas e outras
irrelevantes para a modelagem. Cabe ao jogador priorizar quais objetos serdo utilizados. No entanto, ndo sdo
entregues pegas de outras calcgon'as do método ARIS nilo utilizadas aos Jopadores (ex: riscos, objetivos).

Jogador retira pegas irrelevantes do jogo.

Fonte: Elaboracgéo propria.
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Consolidado como o jogo aplica os objetivos de aprendizado, € importante
comparar Fluzzograma com 0s outros jogos de modelagem de processos encontrados na

literatura para indicar os avancos obtidos nos objetivos de aprendizado, conforme

ilustrado no Quadro 39.

Quadro 39: Comparacao do cumprimento de objetivos de aprendizado com outros jogos

BPM Game B’m‘m‘ ImPROVE Process Modeling Jogo de Souza Jogo de
(DIJKMAN & 3 Wizard & Diniz- Strecker &
Ohiutive Sesajato peTERs, | UL (mmz::g ctal, | lonoy8 (IBM) | o pPENBROUWERS| Carvalho | Rosenthal | ' UZ20Rrama
2019) 26!9) 3 & SCHOTTEN, 2009) (2020) (2016)
Compreensao do método ARIS & 4 } ~ 4 ’
Nilo contém Nio contém Nio contém Nio contém Nilo contém Niio contém N&o contém Contém
¢ de seus clementos
Transposiglo das informagdes Contém Contém Contém Contém Contém Contém Comém Constéms
Seguenciamento logico Contém Contém Contém Contém Comtém Contém Contém Contém
Adc!x“ncn & rogras ¢ biges Nilo contém Contém Nio contém Contém Nio contém Nio contém Comtém Cotstém
priticas de modelagem
Abordagemn de modelagem Nio contém N30 contém Nio contém Nio informado Nio contém Nio contém N3o contém Contém
Vislobollsica cafre s | Niocontém | Noocomém | Niocontim | Nio informado Nio contém Nio contém | Nao contém |  Contém
Priorizagio de clementos | Niocontém | N#ocontém | Nioinformado | Nao informado Niio contém Nio contém | No contém px:L:Jl::xc
TOTAL DE PONTOS 2 3 2 3 2 2 3 6,5

Fonte: Elaboracéo prépria.

Percebe-se que Fluzzograma atende a objetivos que ndo sdo cumpridos por

outros jogos. Além de ser o Unico jogo que utiliza a visdo ARIS, voltada para a
organizacdo, ele estimula a visdo holistica ao abordar mais de um processo e outros
modelos como organograma e VAC. Também permite que os jogadores escolham a
ordem em que os modelos serdo preenchidos. Ndo atende por completo a priorizacdo de

elementos, como ja destacado — objetivo ndo cumprido por nenhum outro jogo.

De forma geral, o jogo cumpre satisfatoriamente com o seu objetivo de ensinar

modelagem de processos. Mas melhorias podem aperfeicoar ainda mais os resultados.

7.1.4 Propostas de melhoria futuras

Fluzzograma abre caminhos para propostas futuras. Dentre préximos passos, ha
0 aprimoramento dos segmentos da tétrade do jogo: (i) para a narrativa, criar outros
casos, permitindo apurar a sensibilidade dos modeladores; (ii) para a estética, utilizar

arte com softwares especializados; (iii) para as mecanicas, testar novas dindmicas que
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aproximem ainda mais a experiéncia da pratica; (iv) para a tecnologia, utilizar melhores
técnicas e materiais para refinar a experiéncia do usuério, como tabuleiro e pecas
imantadas que ndo estdo sujeitas a deslocamentos causados por a¢fes ndo intencionais,
como esbarrfes e vento. Também ha o ensejo de langamento do jogo para o mercado,
permitindo sua disseminacao e aplicacdo em cursos de BPM.

7.1.5 Generalizacéo e comunicacéo dos resultados

Os resultados devem ser generalizados para uma classe de problemas e
divulgados para a comunidade académica.

Quanto a generalizacao, foi percebida a possibilidade de criar novos jogos para o
campo de BPM com base no Fluzzograma. Pode-se utilizar a estrutura base do artefato
para alcancar novos objetivos de aprendizado; possibilidades séo: alterar a notacdo de
ARIS para BPMN; criar um novo caso para uma situacdo especifica (por exemplo,
modelagem de um centro de comando e controle); propor redesenho do processo atual
para implantacdo de melhorias. Cada novo objetivo de aprendizado resultara em um
rearranjo dos elementos do jogo — narrativa, tecnologia, estética e mecanicas. Mas o

jogo pode ser adaptado por meio de variantes para atender a diversos outros propésitos.

A comunicacgdo dos resultados ocorrera por dois meios principais. O primeiro,
esta dissertacdo, serve como explicitacdo formal do resultado encontrado. O segundo,
em desenvolvimento, sera um artigo académico para publicacdo; opta-se inicialmente
entre dois veiculos: (i) Business Process Management Journal (BPMJ), especifico da
area de BPM, por ser o principal journal no campo de BPM e ter alto impacto
académico (por exemplo, alto fator de impacto JCS e boa avaliagdo CAPES); (ii) a
revista Education Sciences, do Multidisciplinary Digital Publishing Institute (MDPi),
com vantagens de rapido retorno a submissao e publicacdo. A avaliacdo deve considerar
fatores como tempo de publicacéo, custo e status do journal para o pesquisador. Outros

veiculos poderdo ser avaliados, caso também apresentem beneficios para escolha.

Discutido sobre o jogo, vale a discussdo macroscopica sobre 0 método.
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7.2 SOBRE O METODO

De forma geral, a aplicacdo do método obteve resultados satisfatérios. Foi
perceptivel que o uso de DSR para criar jogos € vantajoso tanto para educadores quanto
para alunos. Permite alargar horizontes quanto ao conhecimento da literatura e quanto a
eficacia na transmissdo de competéncias téacitas. Aplicar o método permitiu também
avaliar recomendacgfes, pontos fortes, limitacdes e dificuldades. Serdo apresentadas
algumas design propositions, a comparacdo entre 0 método e a literatura, e por fim o

método e o jogo.

7.2.1 Design Propositions

Esta aplicacdo produziu algumas recomendac6es generalizadas para criacdo de
jogos a serem disseminadas para a classe de problemas dos jogos de ensino. As
principais design propositions foram: (i) escolha como tema do jogo um aspecto do
assunto de dificil compreensédo pelos alunos; (ii) antes de desenvolver o jogo, pesquise
se ja existem jogos na literatura que cumprem com 0s objetivos de aprendizado
elencados; (iii) dé preferéncia para jogos analdgicos, por serem mais rapidos, baratos e
de facil desenvolvimento; (iv) equilibre o jogo entre ser lidico e ser realista - um jogo
muito ladico pode soar infantil e desassociado da realidade, um jogo muito realista ndo
engaja os jogadores e lhes priva da liberdade do erro, (v) realize playtests apenas apds a
aula tedrica que apresente 0s conceitos trabalhados no jogo; (vi) analise o
comportamento dos jogadores durante o playtest, e ndo apenas os resultados do
questionario; (vii) realize o questionario logo ap6s o playtest. Sdo recomendacdes que
facilitam a criacdo de novos artefatos e evitam problemas durante a conducdo do

método. O Quadro 40 compila estas proposicdes de design.
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Quadro 40: Proposic¢es de design

Recomendagiio sobre...

Descrigio

Tema do jogo

Escolha como tema do jogo um aspecto do
assunto de dificil compreensdo pelos alunos.

Pesquisa de jogos

Antes de desenvolver o jogo, pesquise se ja
existem jogos na literatura que cumprem
com os objetivos de aprendizado elencados.

Escolha do tipo de jogo

Dé preferéncia para jogos analogicos, por
seremn mais rapidos, baratos e de facil
desenvolvimento.

Equilibrio do jogo

Equilibre o jogo entre ser ladico e ser realista
- um jogo muito lidico pode soar infantil e
desassociado da realidade, um jogo muito
realista nfo engaja os jogadores e lhes priva
da liberdade do erro.

Aplicacdo dos playtests

Realize playtests apenas ap0s a aula tedrica
que apresente os conceitos trabalhados no

jogo.

Avaliagdo dos playtests

Analise 0 comportamento dos jogadores
durante o playtest, e nio apenas os resultados
do questionirio.

Feedback dos playtests

Realize o questiondrio logo apds o playtest.

Fonte: Elaboracéo prépria.

7.2.2 Método e a Literatura

Discutir os resultados de um método envolve compara-lo com seus similares e

com suas fontes. Esta secdo apresenta as relacdes entre cada etapa do método proposto

pelo autor com os outros métodos e com os campos da literatura — game design, DSR e

RSL — e quais as principais vantagens e limitacbes do método comparado a seus

similares.

Apresenta-se de inicio a comparacao das sete etapas. O Quadro 41 compara cada

etapa do método com suas correspondentes dos outros métodos e com as contribuicdes

da DSR, da RSL e das literaturas de game design e de jogos sérios.
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Quadro 41: Comparagdo do método com a literatura

Etapa

Jogos de BPM

DSR

Literatura de Game Design
¢ de Serious Game Design

1. Identificagdo do
problema

Pouco explorada, apenas pelos métodos
Game2Leamn e 5/10

Atende aos requisitos

2. Definigdo dos
objetivos de
aprendizado

Atendida por quase todos os métodos (9
de 10), mas de forma sutil, ndo exigindo
imersdo no campo para compreender
conceitos, dificuldades, modos

Exige umna revisdo de
literatura, atendida pelo
método

A literatura de jogos sérios
educacionais reocmenda
elencar de inicio os objetivos
de aprendizado

3. Busca por jogos
similares

Explorada apenas pelos métodos
Game2Learn e 5/10, de forma ndo-
sistematica

Recomenda que a busca
de artefatos exige o uso
de um procedimento
rigoroso, como a RSL

Uso da tétrade elementar
para comparar os elementos
dos jogos

Aplicada pelo
método em sua
integralidade

4., Defini¢do dos
elementos de projeto

Atendida pela maioria dos métodos (8 de
10)

Exige elencar os
requisitos e escolhas
iniciais de projeto

Converge com as
recomendagdes de game
design ¢ de jogos sérios

5. Desenvolvimento
do jogo

Atendida por todos os métodos, mas
alguns sem apresentar modelos ou
técnicas para desenvolver os jogos

Demanda por estabelecer
as heuristicas de
construgdo do artefato

O método recomenda o uso
de modelos, como a tétrade
elementar ¢ 0 MDA, além
dos ciclos iterativos de

protdtipo e teste

Atendida pela maioria dos métodos (7 de
10), mas muitas vezes ndo explicitam
quais os critérios ¢ os procedimentos a
serem adotados para os playtests

Critérios de avaliagdo foram
baseados nas praticas de
desenvolvimento de jogos

Recomenda uma
avaliag@o bem planejada

6. Realizagdo de
playtests

Propde explicitagdo das
aprendizagens,
conclusdes, generalizagio
¢ comunicagdo dos
resultados

7. Discusséo dos
resultados e
proposta de

melhorias

Usa da avaliagdo dos
objetivos de aprendizado e da
comunicagdo para a
comunidade de jogos

Pouco explorada por outros métodos,
com nenhum seguindo a integralidade do
que a DSR propoe

Fonte: Elaboracéo prépria.

Conforme esperado, percebe-se que o método proposto realiza etapas nédo
cumpridas pelos outros métodos. Enquanto “desenvolvimento do jogo” ¢ unanime em
todos, outras como “identificacdo dos problemas” e “discussao dos resultados e
proposta de melhorias” sdo pouco aplicadas. As demais sdao aplicadas mas sem tanto
detalhamento operacional, faltando, por exemplo, modelos para guiar a busca na

literatura ou embasamento na escolha dos objetivos de aprendizado.

O meétodo é resultado de recomendacbes das trés literaturas. A DSR atuou
guiando a construcdo do método, logo este atende a todos 0s requisitos necessarios para
disciplinas de projeto. A RSL efetivamente aparece apenas na terceira etapa. Destaca-se
a participacdo das literaturas de game design e de jogos sérios como modeladoras das
recomendacdes da DSR e como fonte de modelos e heuristicas para completar o

método.

Para além das literaturas, 0 método proposto apresenta vantagens comparado aos
outros métodos mapeados. Uma é a diversidade de opg¢des. H& possibilidade do
educador optar por modelos e frameworks que lhe sejam mais familiares ou aderentes a

Sseu caso, optar por objetivos de aprendizado relevantes ao seu problema, por elementos
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de projeto — como a escolha entre analgico ou digital — compativeis com suas
competéncias. O educador pode, na terceira etapa, optar por ndo desenvolver o jogo; a
RSL pode apresentar jogos que, com pequenas adaptacoes, atendam a todos os objetivos
de aprendizado. O método é apenas um meio flexivel para guiar o educador durante o
desenvolvimento. Os outros métodos ndo sdo claros quanto a possibilidades de escolhas

ou simplesmente ndo oferecem modelos para selecdo.

O método permite retroatividade. Diferente do método cascata, possui um
carater iterativo que propicia melhores resultados quanto mais o educador debruca-se
em seu desenvolvimento. Entende-se que os outros métodos nem sempre explicitam a
possibilidade de retornar a outras etapas, mas que em sua pratica isto seja propicio. A
retroatividade € possivel pela facilidade em alterar decisdes e por baixo investimento
antes das etapas finais — por exemplo, caso os resultados dos playtests sejam
majoritariamente negativos, deve-se entender quais aspectos devem ser alterados para
ndo precisar criar um jogo novo por completo. O ponto chave € o equilibrio do resultado

final.

O método possui algumas limitacbes. Uma € a ndo inclusdo da etapa de
producdo final do jogo em larga escala. Esta etapa foi suprimida pela compreensao, no
ambito deste trabalho, de que o jogo atenderia apenas a um publico especifico. Os
outros métodos mapeados também ndo incluem etapas de producdo. Ha a necessidade
de trabalhos futuros para criar etapas de divulgacdo e comercializacdo dos jogos

resultantes do método.

H& uma limitacdo operacional. Mesmo apresentando um passo-a-passo bem
definido, embasado em templates e seguindo a DSR, ha etapas que ndo sdo claras de
serem transmitidas. A criacdo de um jogo, representada pela quinta etapa, pode ser
embasada por heuristicas e por modelos conceituados. Mas ha uma fase criativa,
artistica, que € de dificil explicitacdo e ensino por este documento — e muito depende
desta fase. Estimular, junto ao lado “engenheiral”, a criatividade direcionada ao jogo é
imprescindivel para criar bons jogos. E um problema também dos outros métodos.
Recomenda-se, para aqueles interessados no oficio, conhecer e jogar a maior quantidade
de jogos possivel, o que amplia horizontes de ideias para utilizar na criagdo de um novo

produto. O método, sozinho, ndo cria jogos.
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Compreendido como o método situa-se diante dos demais agentes do campo,

parte-se para as discussdes acerca do processo de aplicagdo com Fluzzograma.

7.2.3 Método e 0 Jogo

E possivel discutir o método pela Gtica da producdo de seu resultado, o jogo.
Serdo tecidos comentérios quanto ao uso das ferramentas para cada etapa, e sobre as

principais dificuldades encontradas.

Houve algumas discrepancias entre o método prescrito e o aplicado. Em termos
de ferramentas aplicadas, 0 Quadro 42 apresenta quais ferramentas foram e ndo foram
aplicadas, e se ja estavam previstas no método. Ndo foram aplicadas as ferramentas
CIMO e PICOC, pela suficiéncia do XYZ; ndo foram levantados requisitos secundarios,
que foram desenvolvidos implicitamente durante a etapa de prototipagem; ndo foram
realizadas analises estatisticas mais robustas. Foi utilizado ferramental ndo previsto,

como o manual do jogo ou quadros para compilar e esclarecer resultados encontrados.
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Quadro 42: Consolidado de aplicacédo das ferramentas

Prevista no | Usada no
Etapa Ferramenta proposta método? caso? Comentérios adicionais
. Identificacd XYz Sim Sim Além de apenas uma ferramenta ser necessiria para a
% :»1’::::0 PICOC Sim Nio  |primeira etapa, 0 XYZ foi utilizado por ndio se ter de inicio
oo CIMO Sim Nio nogiio clara sobre mecanismos, intervengio e comparagio
Apresentagiio das principais definigbes, elementos, - )
AR R Sim Sim
métodos, principios e boas priticas
Este quadro serviu de apoio para buscar guais objetivos de
2. Definigio dos |Quadro comparativo entre objetivos de cursos do Nio Sim aprendizado cursos ja existentes do campo estavam
objetivos de  |campo priorizando, para direcionar a defini¢éo dos objetives de
aprendizado aprendizado
Quadro compilado de objetivos de aprendizado & } ) Este quadro ncceg:luu, ulem' dzf apresentagdo do campo e do
R ¥ AN 3 Sim Sim guadro comparativo entre objetivos de outros cursos, de
comportamentos esperados. : Sty
discussdes com especialistas
Framework Conceitual Sim Sim
Quadro de protocolo de pesquisa Sim Sim
Busca e selegio com gerenciador de referéncias . . O uso do gerenciador exigiu estabelecer uma organizagio
T Sim Sim Y y ;
bibliogrificas hierdrquica entre pastas, estabelecimento de hotwords e tags
Planilha de controle quantitativo dos resultados s %
Sim Sim
mapeados
3. Busca por [ pRISAA Statement Sim Sim
jogos similares - — - - -
Quadro de classificagio da temdtica dos jogos Sim Sim
Descrigdo textual € visual dos jogos Sim Sim
Quadro de descrigdio compilada dos jogos selecionados Sim Sim
Quadro de descrigiio detalhada dos jogos selecionados Sim Sim
Av aha;ﬁo dos jogos segundo os objetivos de Sim Sim
aprendizado.
Classificagiio: G/P/S (jogabilidade, propésito, escopo) Sim Sim
. Requisitos priticos de aplicagdo: quando, onde, com
4. Definigdo dos |4, frequéncia, em que tipo de dispositivo, quanto Sim Sim
elementos de tempo?;
projeto Lista de requisitos secunddrios (exemplos: Os requisitos secunddrios ndo foram expostos nesta etapa,
agradabilidade, usabilidade, durabilidade, custo- Sim Nio pois foram sendo considerados durante o desenvolvimento
bcneﬁcio)._ _ dos protdtipos
Quadro de iteragbes dos ciclos de protdtipo e teste Sim Sim
Coneeite do jogo Sim Sim
Quadro componente x tétrade elementar Sim Sim
5. Quadro inter-relagtes da tétrade elementar Sim Sim
Desenvolvimento [0 -0 MDA Sim Sim
do jogo — - -
Regras de vitdria Sim Sim
Recomendagdes de aplicagdo ¢ manual Sim Sim
Manual do jogo Nia Sim D manuja! foi necessdno para sintetizar ¢ llusirar as
instrugdes 20s alunos
Escolha entre tipo de experimento: ndo-experimental, ; .
. . _ Sim Sim
quasi-experimental, experimental
Procedimentos realizados: definigio da amostra
(tamanho, local de aplicagiio, voluntirios), quantidade Sim Sim
de plaviests e seus ohjetivas
6. Realizagiio de Apresentaio do questionano Sim Sim
playiests Quadro compiladoe dos resultados dos playptests Sim Sim
Tabela com estatistica descritiva (média e desvio ; .
Sim Sim
padrio)
Grifico de distribuigio de notas Sim Sim
Anilises estatisticas mais robustas Sim Nio h.ig foram coletados dados para realizar andlises estatisticas
mais robustas
Quadro compilado dos feedbacks do piblico Nio Sim 0 mm;?;lada foi relevante para sintetizar os feedbacks por
categorias
7. Discussdo dos | Quadro de cumprimento dos objetivos de aprendizado Sim Sim
resultados e — : ——
de Comparagio do cumprimento dos objetivos de Sim Sim
p,:f]ﬁm aprendizado com os jogos similares mapeados
Discussiio dos problemas ¢ propostas de solugio. Sim Sim
Generalizagio e comunicagiio dos resultados Sim Sim

Fonte: Elaboragéo propria.
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Justifica-se estas discrepancias por caracteristicas do caso. Entende-se que o
método possa ser alterado para adequar-se a situa¢do-problema quando necessario - o
método ndo é um fim por si proprio a ser seguido a risca, mas uma série de
recomendagdes sequenciais embasadas na literatura. A versdo inicial do método nédo
contempla ou prevé possibilidades para uma variedade de diferentes casos; por
exemplo, modelos ou necessidades especificas para o desenvolvimento de jogos

digitais. As especificidades devem ser ponderadas para alcangar um bom resultado.

A aplicacdo do método apresentou também algumas dificuldades. Entende-se
que pela necessidade académica do rigor, este € um método trabalhoso de ser executado.
Sua aplicacdo exigiu recursos de tempo para a RSL, de dinheiro para produgdo dos
prototipos e da versdo final, de pessoas para realizacdo dos playtests, de ferramentas
para realizar o desenvolvimento do jogo e a analise dos dados. No caso de Fluzzograma,
a escassez de recursos técnicos e financeiros limitou o desenvolvimento de versdes de
melhor qualidade e distribuicdo do jogo para o publico em geral; no entanto isto ndo
restringiu o jogo de atingir seus objetivos. As decisdes devem ser ponderadas:
diferentemente dos outros metodos apresentados no capitulo 4, este exige maior preparo

e gerenciamento do projeto.

O método possui destaques e dificuldades. E rigoroso e flexivel, mas necessita
de criatividade e de recursos disponiveis. Cabe ao educador definir, diante de seu

contexto e das discussdes apresentadas, se é 0 método adequado para sua aplicacéo.
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8 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou um método para desenvolvimento de jogos serios
educacionais baseado na Design Science Research (DSR). A criagdo de um método
rigoroso é pertinente em um cenario de crescimento constante e expressivo de pesquisas
e desenvolvimento de jogos na educacdo. Este capitulo resume as principais

contribui¢des da pesquisa, bem como sugestdes para trabalhos futuros.

Esta pesquisa amplia a visdo sobre jogos sérios com a criagdo de um método que
integra trés diferentes areas: literatura e modelos de desenvolvimentos de jogos, DSR e
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL). O amadurecimento do campo de jogos sérios,
destacado por suas divergéncias e falta de padronizagdo de um melhor método, anseia
por boas recomendacdes para garantir a eficacia e o rigor de um projeto académico
prescritivo. O método contribui para além dos outros métodos mapeados ao inserir
sistematicamente o0 jogo dentro da comunidade de pesquisa, tanto pela busca por jogos

similares quanto por generalizacdo e comunicagédo de seus resultados.

A RSL realizada nesta pesquisa permitiu identificar dez métodos e suas
respectivas etapas para desenvolver jogos sérios. A validacdo dos métodos a luz da DSR
mostrou que 0s jogos ndo envolvem todas as etapas necessarias de projeto, mas
priorizam a definicdo de objetivos de aprendizado e o design do jogo. Este gap tedrico é

preenchido pela prescricdo de um novo método, tipo de artefato da DSR.

Para preencher esta lacuna, esta pesquisa prescreveu um método composto por
sete etapas: identificacdo do problema, definicdo dos objetivos de aprendizado, busca
por jogos similares na literatura, definicdo dos elementos de projeto, desenvolvimento
do jogo, realizacdo de playtests e discussdo dos resultados. Cada etapa é apoiada por
recomendacdes e ferramentas de game design, de DSR ou de RSL. Esta etapa contribuiu
guiando o leitor para viabilizar sua operacionalizacdo a partir de templates e de

exemplos.

A necessidade de validacdo do método proposto direcionou sua aplicacdo em um
campo maduro da Engenharia de Produgdo, a BPM. O campo apresentava uma caréncia
de técnicas para ensino de competéncias tacitas, como visdo holistica e estruturagdo

sistematica. Do método surgiu Fluzzograma, jogo para ensinar modelagem de processos

139



de negdcios a alunos de graduacéo e pés-graduacdo. A apresentacdo de como cada etapa

foi realizada contribuiu para esclarecer potenciais ddvidas na aplicagdo do método.

Os resultados finais dos playtests contribuiram para validar a eficacia do jogo e
do método. Mesmo com limitacdo quanto aos recursos alocados no desenvolvimento e
nos testes, o jogo obteve boa recepcdo do publico e ilustrou os comportamentos
esperados que indicam o atingimento dos objetivos de aprendizado. Mesmo com
limitagdes quanto as dificuldades de ensinar as partes que exigem criatividade, o uso de
modelos da literatura de game design apoiam o educador a desenvolver resultados

tangiveis e de melhor qualidade.

O desenvolvimento do método e de seu resultado contribui para o avango tedrico
e pratico dos campos de jogos sérios e de BPM. Enquanto o método traz a préatica maior
rigor na pesquisa e no desenvolvimento de jogos educacionais académicos, 0 jogo
resolve dois problemas ndo abordados pelos outros jogos encontrados na literatura do
assunto: ensino do meétodo ARIS e ensino da visdo holistica e da estruturacdo
sistematica; este ultimo sendo um problema tacito de dificil transmisséo pelos metodos
tradicionais expositivos de ensino. Os resultados devem estimular outros pesquisadores
a aplicarem o meétodo e desenvolverem resultados similares, variantes ou até mesmo

jogos com remota semelhanca.

O método e o resultado de sua aplicacdo contribuem ndo apenas para a pratica
dos jogos, mas também com o avanco tedrico do campo. O método aplicado produziu
mais do que um novo artefato para o pequeno grupo de jogos disponiveis sobre BPM:
ele comprova a eficacia do uso de DSR para criar jogos sérios. Fomenta a maturidade
de jogos sérios na educacdo, convergindo com outras iniciativas similares: simulaces,
CDIO (Conceive, Design, Implement, Operate), sala de aula invertida e gamificacéo.
Segue as tendéncias de modernizacdo da educacdo. Reacende, nos campos-fim,
discussdes pertinentes algumas vezes esquecidas, como foi o caso dos principios da

modelagem de processos.

Ha caminhos a serem abertos por outros pesquisadores. Deve-se validar a
eficacia do método em novas direcdes: utilizacdo de outros modelos de game design,
criacdo de jogos digitais ou de jogos para novos publicos, como ensino fundamental ou
médio. Também deve-se estimular que professores e pesquisadores criem jogos Sérios

para seus campos de aplicacdo. Por exemplo, em BPM, possibilidades sdo o redesenho e
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implementacdo de processos, visto ter uma escassa exploracao na literatura. O campo de
gestdo de operacdes enseja a aplicacdo do método para outros assuntos pouco abordados
em jogos de negdcios, como Planejamento das Instalagdes ou Planejamento e Controle
da Producdo. Para além da Engenharia de Producdo, poder usar jogos para ensinar

matematica, historia, artes.

Em suma, abre vastiddo de oportunidades para a educacao.
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APENDICE A: MANUAL DO JOGO

MANUAL DO ALUNO

Em Fluzzograma, vocé e seu grupo sio desafiados a modelar a
Pizzaria 360 antes dos seus concorrentes, Entreviste fundonarios,

alogue recursos ¢ corra contra o tempo para decifrar este enigma!

Nimero de jogadores: 2 a 4 jogadores por equipe; minimo
de duas equipes, miximo de dez equipes.

Objetivo: Ser a primeira equipe a modelar a Pizzaria 360
corretamente.

Componentes para cada kit: Quatro tabuleiros de
processo (1), um tabuleiro de Cadeia de Valor Agregado (2), um
tabuleiro de organograma (3), I3 cartas de entrevista (4), 30
pegas de atividade (5), 24 pegas de evento (6), 6 pegas de
operador légico (7), 12 pegas de interface (8), 36 pegas de cargo
(9), 3 pecas de setor (10), 14 pecas de documento (I 1), 4 pecas

de sistema de informacdo (12), 12 pegas de processos (13).
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Preparando o jogo: Cada grupo deverd pegar seis tabuleiros

e

(um de organograma, um de cadeia de valor agregado e quatro de
processos) e coloci-los em sua frente. Deverd pegar o respectivo
deck de cartas e o kit de pegas ¢ posicioni-los, virados para
baixo, ao lado dos tabuleiros.

Comecgando a jogar: O mediador comegara a partida. As
cartas devem ser viradas para cima, Cada grupo deverd ler as
cartas, que transcrevem entrevistas feitos pelos funcionarios
pizzaria. A partir das informagdes, os jogadores deverio modelar
a Pzzaria 360 alocando as pegas nos trés  tabuleiros:
Organograma, Cadeia de Valor e Processos

Organograma: O organograma representa como a empresa estd
estruturada em sctores e cargos. Os jogadores deverdo encaixar as

pegas SETOR e CARGO em seus respectvos locals.

As regras para montar o organograma sio:
* Cada cargo deve estar subordinado a um setor — deve ser
alocado nos niveis abaixo ao cargo;
*  Umsetor pode ter um ou mais cargos;

*  Umcargo pode estar subordinado a outro cargo.

O exemplo a seguir modela a "Empresa”, O Cargo | estd no nivel
de geréncia. A “Empresa” & formada pelos Setores A e B. O Setor
A é composto pelos Cargos 2 e 3, no mesmo nivel de hierarquia, Ji
o Setor B & composto pelo Cargo 4 e 5, sendo o Cargo 5
subordinado ao Cargo 4.

Cadeia de Valor: A cadeia de valor representa quais as
atividades que a empresa faz, sendo atividades finais ou de apoio.
Os jogadores deverio encaixar as pecas de PROCESSO nas
posigoes certas,
As regras para montar a cadeia de valor sdo:

* O processo inicial possui a lateral esquerda reta;

*  Processos finais podem (e devem) ser sequenciais,

el I Yy vy

[ ——)
P
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No exemplo, as atividades finais da empresa sdo, em sequéncia,
Processo Alfa, Processo Beta e Processo Gama. As atividades de

apoio sio Processo Mi e Processo Pi, em ordem indiferente,

Processos: Os processos sio representados por uma sequéncia
os principais sio EVENTOS,
ATIVIDADES, e OPERADORES LOGICOS; seus elementos
complementares sio INTERFACES, CARGOS, DOCUMENTOS ¢
SISTEMAS DE INFORMACAO.

de eventos e atividades. Seus el

Evento: E um marco ou estado relevante para o processo. Deve
aparecer sempre no inicio e no final do processo,
Atividode: Tarefa realizada para atingir o objetivo daquele processo.
Envolve uso de recursos, como pessoas e documentos.
Operodor Iggco: Utilizado para dividir um caminho em dois ou mais
caminhos, ou juntar muitos caminhos em um s6. Podem ser de trés
tipos:
*  E: Necessariamente todos os caminhos devem ser seguidos,
em paralelo,
OU EXCLUSIVO: Apenas um dos caminhos abertos pode ser
seguido.
QU INCLUSIVO: Um ou mais caminhos podem ser seguidos.

Interface: Conecta o processo atual e o anterior efou o posterior.

£ sempre o primeiro e/ou o tltimo elemento do processo

Docurnento: Sio objetos gerados ou utilizados pela atividade.
Sistema de Informagdo: Sdo objetos que suportam a execugio da

atvidade.

Regras para montar processos:

*  Sempre comece o processo com um objeto de interface
(com excegdo do primeiro processo da cadeia de valor) e
em seguida com um evento,

Sempre termine o processo com um objeto de interface
(com excegdo do dltimo processo da cadeia de valor) e
antes dele com um evento,

Posicione nas colunas verdes os objetos atividade,
processo, interface e operador logico.

Posicione nas colunas amarelas apems objetos cargo,
Posicione nas colunas azuis apenas objetos documento e
sistema de informagao.

Sempre que utilizar um operador légico para bifurcar o
processo, cada caminho deve comegar com um evento,
Sempre que utilizar um operador légico para fechar

bifurcagoes, cada caminho deve terminar com um evento.

O exemplo a seguir apresenta o Processo Beta. Comega com a
interface “Processo Alfa", e termina com a interface “Processo
Gama”, O Evento | dispara as Atividades P e Q, em sequéncia,
realizadas pelo Cargo |. O caminho & dividido em dois pelo
operador “ou exclusivo”, permitindo ir apenas para um dos dois
caminhos. No primeiro caminho, do Evento 2, o Cargo | realiza as
Atividades R e S, terminando com o Evento 4. A Atividade $ utiliza
© Documento 01, No caminho do Evento 3, o Cargo 2 realiza a
Atividade T, que utiliza o Documento 0! e o Sistema ABC. O
caminho é fechado com o Evento 5. Depois de unificar os
caminhos, o Cargo 2 realiza a Atividade U, disparando o Evento 6,

que finaliza o processo.
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GABARITO

EXEMPLO |

EXEMPLO 2

Cargw § : Carge 2 M Ativdade ¢
: I %
vy
S Crgel 1 MieA
v v
_—
'
Carge 3 : Carge 2 M Awdaten
|
) 2

Total colunas: S pontos
Total linhas: 3 pontos
Total: 8 pontos

Contando os pontos: Para o caso de nenhum time cumprir ©

tabuleiro, foi criada a contagem de pontos para cada tabuleiro:

buleiro estiver

Organograma e Cadeia de Yalor: ap quando o
correto integralmente serd atribuida a pontuagio de 5 (cinco)

pontos para cada um deles.

Processos: A proposta de contabilizagio é dividida em duas etapas:
* Para a contagem principal, cada par de objetos correto na
columa ~ inclui evento, atividade, operador |ogico e interface

— contabiliza um ponto.
* Para a contagem complementar, cada conjunte de objetos
em uma linha — cargo, documento e sistema de informagio
— junto a um objeto da coluna principal contabiliza um

ponto.

Exemplo de contagem de pontos: O lado esquerdo da
figura apresenta o gabarito do processo bem. Hi 5 conexdes
principais ¢ 3 complementares, totalizando um miximo de 08

pontos possiveis para este tabuleiro.

Total colunas: 3 pontos
Total linhas: 1 ponto
Total: 4 pontos

Total colunas: 2 pontos
Total linhas: 3 pontos
Total: 5 pontos

Exemplo |: Neste exemplo hi trés erros comuns em modelagem: a
auséncia do objeto de interface, a auséncia de evento ao final do
processo, e a auséncia de objetos complementares para Atividade
A ¢ Atividade C. Foram realizadas 3 conexées corretas principais ¢

apenas uma conexdo correta complementar, totalizando 04 pontos.

Exemnplo 2: O exemplo ostra o posicionamento errado da Atividade
C. Este equivoco resulta em trés conexdes incorretas:

*  Evento | —> Atividade C

*  Atividade C > Atividade A

*  Atividade A -> Evento 2.

As conexoes complementares estio corretas, pois, mesmo com a
troca de posigoes, os objetos foram conectados a devida atividade.

Foram realizados 05 pontos neste exemplo.

Ganhando e perdendo: Ao final, o grupo terminar de montar
os tabuleiros primeiro & declarade vencedor. Caso nenhum grupo
termine a tempo,

© que obtiver maior pontuagic vence,

Figura 41: Manual do jogo

Fonte: Elaboragéo propria.
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APENDICE B: QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO
JOGO

EGPN
(.'.’1UESTI(I}il'\Hf'\Rli.’.'JI DE AVALIACAO FLUZZOGRAMA
360 CA

Nome (Opcional)

Responda em uma escalade 1 a5, sendo 1 - Pouco e 5 - Muito:

Viocé conseguiu aprenderg 1 2 3 4 5

modelar processoes com o jogo?

“océ conseguiria modelar uma

outra empresa utilizando os 1 2 3 4 5

conceitos aprendidos no jogo?

Quéo divertida foi a experiéncia

do jogo para vocé? 1 2 3 4 2

“océ jogaria novamente o

joga? 1 2 3 4 5

Vocé recomendaria o jogo para

sBUs amigos? 1 2 3 4 5

O jogo possui tempo de

duragdo adequado? 1 2 3 4 5

O jogo & facil de ser entendido? 1 2 3 4 5

E possivel jogar o jogo sem um

mediador? 1 2 3 4 5

0 layout do jogo foi adequado

para ser jogado na sala de 1 2 3 4 5

aula?

Qual a nota geral vocé daria

para o jogo? 1 2 3 4 5
Sugesties?

Figura 42: Questionério de avaliagdo do jogo

Fonte: Elaboragéo propria.
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ANEXO A: QUADRO COMPARATIVO ENTRE CONCEITOS RELACIONADOS A JOGOS

Quadro 43: Comparacao entre conceitos relacionados a jogos

Games vs Game-Based Learning (GBL) vs Gamification
Critério Game Serious Game Games for Learning (G4L) Game-Based Learning (GBL) | Game-Based Pedagogy (GBFP) Gamification
Definigdio Este termo mclm_iodas Um jogo dBSlg]]?ﬂll para Um jogo des@_naﬂu l:SpUClill:HIl-'lC'l'ﬂU O processo ¢ pmllya de O processo e pmllFa de O uso de elementos de jogos em um contexto
e as outras categorias propositos que nio sejam - ou com alguns objetivos de aprendizado  |aprender usando jogos (do aprender usando jogos (do 1o relacionado a jogos
exceto pamification além de - entretenimento puro em mente ponto de vista do aluno) ponto de vista do professor)
3 Pode ter qualquer M.udang;a ‘?“ cumponamn:ﬁtu, Normalmente conectado com outros | Niio & um jogo - esta & uma Niio & um jogo - esta ¢ uma Em geral usado para disecionar muuvag;_am,
Propésito - atitude, satde, compreensio, Lo S . . mas pode ser usado para tomar algo mais
proposito . objetivos educacionais abordagem para aprendizado abordagem para aprendizado L . )
conhecimento lidico e proximo 2 um jogo
Direcionador | Pode ser tanto jogar Melhorar o aprendizado. Melhorar pritica ¢ cfetividade Dependendo de come implementado, pode
primério (por (quanto recompensas (ou |Entender a mensagem do jogo  |Aprender algo Aumentr efietividade do an ::nsinarpm basear-se em recompensas extrinsicas ou
que usa?) |ambos) aprendizado intrinsicas {ou ambas)
Questdo £ divertida? £ engajador? £ efetiva? Eu estou a_pru'ndcndo lIJ queel | e on Nf,guurua_ aumenta o0s lucros? Educagdo: ¢
chave devo/preciso aprender? efetivo?
Foco Expmlmcm do jogador Conteddo / mensagem (o qué?)  |Conteddo / mensagem (o qué?) Ob_!::uvus df: SpEAnd:7agan (o Ob_!cllvus df: apeandizagan (o Experiéneia do usudrio (como?)
{como?) gué € como?) qué € como?)
. A . . Em geral parte do orgamento da |Em geral parte do orgamento da
Até centenas de milhdes |Até centenas de milhares de . . . o o . . ;
Orgamento de hd;t::;:ab mihees du;‘a;’:f £nas de mitiares de Até centenas de milhares de dolares  |instituigo. Irrelevante ao instituigdo. Irrelevante ao Até dezenas de milhares de dolares
USuArio usuirio
D::;:::?nic Usudrio paga Produtor paga Varia Instituigio paga Instituigdo paga Produtor paga
i
Conceito - - - Lacuna de conhecimento ou de Jogo ¢ a ligdo ou ¢ usado como | Jogo & a ligdo ou ¢ usado como Ban ¢ I, 'I'l[']t::l' m_:.rmalmu‘mc _1n-.|pa::13 COMO
X Nicleo de diversdo Mensagem ) s ox fox contetdo € ensinado ¢ administrado em vez de
catalista desempenho parte da ligdo parte da ligdo s
O QUE ¢ ensinado
Autoconsistente. seniio & Nio aplicavel. Se uma narrativa existe, sua
Fidelizagio irrelevante ! Fiel & mensagem essencial Fiel & mensagem essencial Fiel & mensagem essencial Fiel & mensagem essencial necessidade ndo tem nada a ver com o que estd
sendo gamificado

Fonte: Adaptado de Becker (2018).
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ANEXO B: DESCRICAO ORIGINAL DO CASO
PIZZARIA 360

1. OBJETIVOS

Este exercicio tem por objetivo geral proporcionar, a partir do caso ficticio da “Pizzaria
3607, a pratica da modelagem dos processos no sistema ARPO. Esta modelagem sera
base, futuramente, para exercicios de andlises e proposicGes de melhoria dos processos.
Como objetivos especificos, a realizacdo deste exercicio permitira ao aluno:

e Interpretar as informacgdes dispostas textualmente e, a partir delas, construir
diferentes modelos de processos

e Modelar o macroprocesso da Pizzaria 360 no modelo de Cadeia de Valor
Agregado (Value Added Chain — VAC)

e Modelar o organograma da Pizzaria 360 no modelo de Mapa Organizacional
Modelar os processos da Pizzaria 360 em modelos de Cadeia de Processo

e Orientada por Eventos (Event-driven Process Chain — EPC)istrAperfeicoar o
dominio sobre o uso do sistema ARPO de modelagem de processos

2. INTRODUCAO

A “Pizzaria 360, famosa por ter a “pizza mais redondinha da cidade”, ¢ um tradicional
restaurante localizado na zona sul do Rio de Janeiro. Embora conte com um produto
muito bem avaliado pela critica e com uma equipe bastante qualificada, a pizzaria vem
sofrendo, nos Gltimos anos, com a continua perda de movimento e receita. A alta
administracdo da 360 avalia que essa situacdo se deve, por um lado, pela entrada de
novos competidores diretos e substitutos no mercado de alimentacéo fora do lar; e, por
outro lado, pelo fato de o modelo e os processos de negdcio da pizzaria estarem

“ultrapassados”.

Os processos da pizzaria nunca sofreram grandes mudancas desde sua inauguracdo, ha
mais de quarenta anos. A alta administracdo da “Pizzaria 360” sente que, se quiser
manter a organizacdo competitiva em seu mercado, serd urgente rever o modelo e 0s
processos de negocio. Para isso, 0 primeiro passo dado pela alta administracdo foi a
contratagdo de experientes analistas de processos, que iniciardo seu trabalho de
diagnéstico fazendo uma modelagem dos processos finalisticos atuais (AS- IS) da
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pizzaria.

3. INFORMACOES SOBRE A SITUACAO ATUAL (AS-IS) DA 360

Em linhas gerais, pode-se dizer que a empresa tem duas linhas de servigos, o
atendimento no local e o atendimento delivery. O atendimento no local se inicia com o
processo de acolhimento ao cliente. Em seguida, o processo de tomada do pedido do
cliente é realizado, e 0 mesmo dispara o processo de preparacdo do pedido. Em seguida,
0 servico de mesa € realizado até que o cliente esteja satisfeito, quando se inicia o
processo de pagamento do servi¢co. Convém observar que a Pizzaria 360 mantém-se
focada, desde sua inauguracgdo, em s trabalhar com pizzas a la carte no restaurante.

Por sua vez, o delivery se inicia com o processo de atendimento ao contato telefénico
do cliente. Este processo também dispara o processo de preparacao do pedido. O pedido
preparado € enviado ao cliente no processo de entrega delivery. Por fim, ap0s o retorno
do entregador, é feita uma prestacao de contas.

O processo de acolhimento ao cliente tem inicio com a chegada do(s) cliente(s) a loja. O
recepcionista da boas vindas ao cliente, entrega a comanda em papel, e pergunta se o
cliente esta se dirigindo a alguma mesa previamente reservada. Caso o cliente ndo tenha
reserva, 0 recepcionista consulta com o chefe do saldo a disponibilidade de mesa para
o(s) cliente(s). Tanto nos casos de disponibilidade de mesa quanto nos casos em que a
reserva foi feita previamente, o chefe do saldo acompanha o cliente a mesa e entrega o
cardapio do estabelecimento ao cliente.

A partir do momento em que o cliente esta devidamente acolhido, inicia-se o processo
de tomada do pedido do cliente. Em um primeiro momento, 0 garcom se apresenta ao
cliente. Quando o cliente coloca seu pedido, o garcom marca os itens solicitados na
comanda — que permanece na mesa — e anota em uma folha do seu bloco de notas os
itens solicitados. O garcom, entdo, destaca a folha do bloco de notas e a leva ao balcédo
que separa o saldo da cozinha. Os gar¢ons procuram sempre manter as folhas de pedidos
ordenadas em sequéncia, para facilitar o trabalho da cozinha.

O auxiliar de cozinha inicia o processo de preparacdo do pedido pegando a folha de
pedido em cima do balcdo. O auxiliar de cozinha verifica se o pedido € por pizza ou
bebidas. Nos casos de pedidos por pizza, o auxiliar de cozinha comunica o pedido ao
cozinheiro, que monta a pizza, leva-a ao forno a lenha, acompanha o cozimento por 4
minutos e retira-a do forno. Nos casos de pedidos por bebidas, o auxiliar de cozinha
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retira a bebida da geladeira. Uma vez que todos os itens do pedido estdo prontos, o
auxiliar de cozinha monta uma bandeja (com prato, talheres, copo com gelo), coloca-a
no balcdo, e informa ao garcom que o pedido esta pronto.

O servico de mesa € iniciado quando o garcom pega a bandeja no balcdo. Em seguida, o
garcom confere a mesa do pedido, serve o cliente e monitora a mesa: caso o cliente
deseje fazer novo pedido, o garcom inicia novamente uma tomada do pedido do cliente.
Caso o cliente esteja satisfeito, ele pede a conta e passa-se ao processo seguinte, de
pagamento do servico. Neste processo, o chefe do saldo retira a(s) comanda(s) da mesa,
registra os itens da comanda no Sistema de Faturamento — o Unico sistema de
informacao usado nos processos, implantado na pizzaria nos anos 1990 -, emite a conta,
leva a conta ao cliente e pergunta o meio de pagamento. Nos casos de pagamento por
dinheiro, o chefe do saldo recebe, confere o dinheiro e providencia o troco. Nos casos
de pagamento por cartdo, o chefe do saldo passa o cartdo na maquina e entrega uma via
do comprovante ao cliente. Em seguida, para ambos o0s casos, o chefe do saldo registra o
recebimento no Sistema de Faturamento, entrega a nota fiscal ao cliente e destaca e
carimba o canhoto da comanda para o cliente entregar na saida. De posse do canhoto
carimbado, o recepcionista da pizzaria libera a saida do cliente.

Alternativamente, nos casos do servico delivery, o processo de atendimento ao contato
telefonico do cliente é iniciado com uma ligacdo do cliente, seguida de uma
identificacdo do motivo do contato por parte do atendente. A maioria das ligacGes se
dividem entre clientes que querem pedir uma pizza, clientes que querem fazer alguma
reclamacdo, e clientes que querem tirar alguma duvida sobre o servico. Para os clientes
que desejam pedir uma pizza, o atendente realiza o registro do pedido e os dados do
cliente (nome, endereco, telefone, forma de pagamento e necessidade de troco) em um
formulario em papel chamado de Ordem de Delivery. Para clientes que desejam fazer
uma reclamacdo, o atendente registra a reclamacdo em uma ficha prépria. Para 0s
clientes que possuem davidas sobre o servico, o0 atendente responde aos
guestionamentos e sugere que o cliente faca um pedido para experimentar a pizza.
Comumente, estes clientes seguem a sugestdo e fazem algum pedido. Uma vez que o
pedido do cliente é registrado na Ordem de Delivery, o atendente registra novamente 0s
itens do pedido e emite a nota fiscal do pedido no Sistema de Faturamento e, em
seguida, leva a Ordem de Delivery ao balcdo que separa o saldo da cozinha.

O processo de preparacdo do pedido se d& de forma semelhante aos pedidos locais,
excetuando-se o fato de que, quando os itens (bebida e/ ou comida) estdo prontos, o
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auxiliar de cozinha monta uma embalagem com os itens do pedido delivery, coloca essa
embalagem no balcdo, e informa ao atendente que a embalagem com os itens esta
pronta para a entrega.

Em seguida, inicia-se 0 processo de entrega delivery. O atendente anexa a nota fiscal a
embalagem e verifica, na ordem de delivery, se o cliente solicitou troco. Caso sim, o
atendente providencia o troco. O atendente designa o primeiro entregador disponivel
para levar os itens até a casa do cliente. O entregador, entdo, recolhe a embalagem, a
nota fiscal e o troco no balcdo, monta a carga de sua motocicleta, define uma rota de
entregas, e, em seguida, vai até a residéncia do cliente. Nos casos de pagamento por
dinheiro, o entregador recebe, confere o dinheiro e providencia o troco. Nos casos de
pagamento por cartdo, o entregador passa 0 cartdo na maquina e entrega uma via do
comprovante ao cliente. Apos realizar a entrega, 0 entregador retorna a pizzaria.

O processo de prestacdo de contas é feito toda vez que o entregador retorna a pizzaria.
O entregador entrega ao atendente o dinheiro ou comprovante de pagamento. O
atendente confere o pagamento realizado e, em seguida, registra 0 pagamento no
Sistema de Faturamento.

Paralelamente aos processos finalisticos apresentados, a geréncia geral da Pizzaria 360
avalia que ha dois grandes processos de suporte. Um desses processos trata de toda a
questdo de estoques e de compras de insumos. O outro trata do desempenho financeiro
da empresa. Contudo, as informacdes desses dois processos ainda ndo foram levantadas
no detalhe.

Para realizar seus processos, a Pizzaria 360 conta com uma equipe experiente, dedicada
e qualificada. Atualmente, a Pizzaria 360 esta estruturada em trés setores, subordinados
ao Gerente Geral:

* O Setor de Atendimento Local é composto por chefes de saldo, garcons e
recepcionistas;

O Setor de Atendimento Delivery é composto por atendentes e entregadores;

O Setor de Cozinha é composto por cozinheiros e auxiliares de cozinha.

163



