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Abstract—Nowadays the organizations are challenged to in-
novate and open their business process to the society. These
innovations go through the business process understand by
the clients, which allow them to contribute with organizations.
This research looked into the digital games design as attractive
approach to help people to understand business process. Thus, the
Play Your Process (PYP) method was created from the Design
Science Research methodology to guide the game designer in
the games build process. From the PYP many digital game-
based on business processes were designed, using as context the
public process services. These games were demonstrated and
evaluated by citizens through quasi-experimental studies. So,
the PYP method seems useful and able to support the process
understanding by the players, and it gives support to the design
of digital game-based on business processes.

Index Terms—Play Your Process, PYP, Digital Game-Based
Business Process Models, Digital Game Design Method, Business
Process Models

Resumo—Atualmente as organizacdes sdo desafiadas a inova-
rem e abrirem seus processos de negécio para a sociedade. Essas
inovacOes passam pela compreensdo dos processos pelos clientes
tornando-os aptos a contribuir. Esta pesquisa explorou o design
de jogos digitais como alternativa atrativa para que as pessoas
possam compreender estes processos. Assim, 0 método Play Your
Process (PYP) foi concebido em uma pesquisa baseada na Design
Science Research para guiar o game designer na construcio
destes jogos. A partir do método foram desenvolvidos varios jogos
baseados em processos de negocio, usando servigos piiblicos como
contexto, os quais foram avaliados pelos proprios cidaddos por
meio de estudos quasi-experimentais. O método PYP demonstrou
ser util e capaz de apoiar a compreensio a processos de negocio
pelos jogadores, ao fornecer suporte ao projeto de jogos digitais
baseados em processos de negacio.

Palavras-chave—Play Your Process, PYP, Jogos Digitais Base-
ados em Modelos de Processo de Negocio, Método de Design de
Jogos Digitias, Modelos de Processos de Negocio
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I. INTRODUCAO

Em ambientes cada vez mais conectados surgem oportuni-
dades para que as organizagdes possam melhorar e inovar seus
processos de negécio. A adocdo de tecnologias de gestdo de
processos de negécio (GPN) permite a seus clientes adquiram
autonomia e satisfacdo juntos aos servicos prestados por elas,
possibilitando que as pessoas busquem por si préprias solugdes
para seus problemas cotidianos [1].

Compreender como um processo de prestacdo de servigo
funciona pode ser uma tarefa bastante complexa para os clien-
tes. Porém, essa compreensido ¢ um ponto crucial para que os
clientes (aca cidadaos) possam se sentir confiantes para sugerir
melhorias e inovagdes para 0s processos organizacionais, além
de permitir aproximé-los das organizagdes [2].

Neste contexto, esta pesquisa explora o potencial de jogos
digitais com propdsito como uma alternativa para promo-
ver a compreensdo dos processos de prestacdo dos servigos
(considerados também como processos de negdcio), por parte
dos clientes externos de uma organiza¢do. Em particular, a
pesquisa busca contribuir com as organizagdes de uma forma
inovadora ao promover a divulgacdo de servigos, a motivacdo
dos usudrios e a cidadania por meio dos jogos.

O enfoque em jogos digitais deste trabalho é motivado,
principalmente, devido as suas caracteristicas de ensinar,
apoiar a compreensdo de temdticas diversas em contextos
distintos e imergir os jogadores em resolu¢des de problemas
em ambientes lddicos. H4 algum tempo e, em diferentes dreas
como educagdo, saude, treinamento etc., estes tipos de jogos
s30 usados como ferramentas para promoc¢do de aprendizado,
engajamento e imersdo [3].
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No design de jogos de entretenimento, questdes de aprendi-
zado sdo tratados em segundo plano, tendo estes jogos, seu
foco primario o entretenimento do jogador. No design de
jogos com propdsito, o objetivo principal estd na transferéncia
de valores (objetos educacionais, treinamento etc.) para o
jogador, ou seja, na transmissdo de objetivos reais e como
o conhecimento adquirido nestes jogos pode influenciar vidas
no mundo real [4].

Para construir jogos que possibilitem aos jogadores com-
preender processos de negdcio € preciso pensar em coOmo o
design do jogo deve ser realizado de modo que o processo de
negdcio seja representado corretamente e, a0 mesmo tempo,
esteja balanceado aos elementos do jogo, para que este ndo se
torne apenas um ‘“‘simulador”. Assim, a complexidade deste
design estd em balancear a fidelidade processo de negdcio ao
jogo, a diversdo e a compreensdo do jogador sobre o processo
[5].

Diante disso, uma abordagem de sistematizacdo do design
de jogos digitais baseados em processos de negécio € uma
oportunidade que deixard menos custosa, em termos de game
design, a criacdo de jogos que permitam a compreensio
de processos organizacionais pelos seus clientes. Portanto o
problema principal da pesquisa pode ser descrito da seguinte
forma: Como sistematizar o design de jogos digitais baseados
em processos de negdcio para que eles promovam a compre-
ensdo dos jogadores sobre estes processos.

Dado este problema, o objetivo principal deste trabalho foi
desenvolver o método Play Your Process (PYP), um método
de design de jogos digitais baseados em processos de negdcio,
como proposta de sistematizacdo de design destes tipos de
jogos. O método PYP permite abordar os desafios de prestacio
de um servico ou processo de concep¢cdo de um produto,
possibilitando sua compreensdo e reflexdo pelos jogadores,
sem que estes percam suas caracteristicas lddicas.

Com isso, o método PYP buscou suprir os seguintes desa-
fios: i) defini¢do conceitual de elementos de design de jogos
digitais baseados em processos de negdcio garantindo o ali-
nhamento conceitual com elementos de modelos de processos
de negdcio organizacionais (framework); ii) demonstra¢do da
viabilidade de construir jogos digitais baseados em processos
de negdcio em diferentes contextos, sobretudo na prestagdo de
servigos publicos (drea contexto da pesquisa); iii) identificagdo
de oportunidades de sistematizagdo e automacdo do processo
de design de jogos digitais baseados em processo de negdcio,
visando apoiar a produtividade do designer (ferramentas); iv)
demonstracdo do potencial destes jogos para a compreensio
de processos de negécio pelos seus jogadores (melhoria na
compreensao dos usudrios); e, v) demonstracdo do potencial
de sistematizacdo de design destes jogos do ponto de vista de
especialistas em game design (engenharia de jogos).

Este resumo estd organizado em: Capitulo 2, a pesquisa e
como ele foi conduzida com base na design science research.
E o capitulo 3, com as conclusdes, contribui¢des, limitacdes
e trabalhos futuros.
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II. A PESQUISA - METODOLOGIA E CicLOS DSR

A pesquisa ¢é baseada na Design Science Research (DSR), a
qual prevé pesquisas centradas em teorizacdes e aprendizado a
partir da construicao e uso de artefatos dentro de um contexto
especifico. Uma descri¢do sucinta do design dos ciclos de
investigacdo € apresentada, demonstrando como eles foram
conduzidos no decorrer desta pesquisa. Cada ciclo foi baseado
nas etapas descritas a partir da Design Science Research
Methodology (DSRM) [6].

A DSRM foi usada como metodologia de pesquisa deste
trabalho. Partindo de uma pesquisa centrada no problema
de como sistematizar o design de jogos digitais baseados em
processos de negdcio para a promocdo da compreensao destes
processos pelos seus jogadores; considerando como contexto
o processo de prestacdo de servigos publicos; sendo proposto
como artefato para tratar o problema o método Play Your
Process (PYP) para o design de jogos digitais baseado em
processos de negdcio. No desenvolvimento do método PYP,
foram usadas como bases tedricas arcaboucos conceituais e
defini¢des advindos da democracia digital, gestdo de processos
de negdcio e jogos digitais, considerando, também, as bases
técnicas de principios de modelagem de processo de negdcio e
design de jogos digitais (incluindo jogos sérios, educacionais,
técnicas de categorizagcdo de jogos, géneros de jogos etc.).

O artefato proposto (método PYP) visa validar as conjec-
turas teodricas de que: i) é possivel sistematizar o design de
jogos digitais baseados em processos de negdcio; e ii) 0s jogos
desenvolvidos por meio do método PYP possuem qualidade e
conseguem transmitir as informagdes do processo de negdcio,
seu contexto e como o processo é executado para os jogadores;
iii) o método permite o design de jogos baseados em processos
de negécio por designers ou individuos sem muita afinidade
com a area de modelagem de processos de negdcio ou design
de jogos digitais.

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

As secdes abaixo resumem cada ciclo de DSR realizado na
pesquisa. Para maiores detalhes € necessério consultar o texto
completo da tese de Classe [7].

A. Ciclo I - Visdo Preliminar do Método de Design de Jogos
Digitais Baseados em Processos de Negdcio

Neste ciclo de pesquisa o objetivo principal foi a criacdo de
uma visdo preliminar do método de design de jogos baseados
em processos de negdcio, por meio do desenvolvimento de um
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jogo digital sobre um processo real. Este método preliminar
recebeu o nome de Play Your Process v.1 (PYP), o qual
€ composto por etapas interativas, que usam modelos de
processo de negdcio com base para os elementos de design
do jogo, buscando que estes, a0 mesmo tempo sejam lidicos
a0 jogador e ndo contradigam o processo de negécio.

Neste ciclo foram realizadas revisdes e mapeamentos de
literatura buscando entender as principais propostas de game
design na 4rea, compreender conceitos (jogos sérios, jogos
com propdsito, gamificacio etc.), géneros de jogos, principais
linguagens de modelagem de processo e, como esses conceitos
se relacionam para que pudessem compor a proposta do
método de design de jogos baseados em processos de negdcio.

A partir de um estudo exploratdrio, tendo como contexto o
processo de descoberta de pessoas desaparecidas da Delegacia
de Descoberta de Paradeiros (DDPA) da Policia Civil do Rio
de Janeiro, as etapas do método de design foram surgindo de
forma Ad-hoc, a partir da experiéncia do design do jogo De-
saparecidos (http://tadeuclasse.com.br/games/desaparecidos),
usando como inspiragdo propostas cldssicas de game design
(ex.: Schell [8]). Isso deixou evidente na pesquisa e, refor¢ou
ainda mais, a ideia de que o design deste jogo precisa do
modelo de processo de negdcio para extrair os elementos do
jogo.

A compreensdo do processo de negécio (no contexto de
servico publico) e a qualidade do jogo, foram avaliados
pelos jogadores de forma positiva, por meio de um estudo
quasi-experimental, no qual foi investigado a compreensdo do
processo de pessoas desaparecidas antes e e apds jogar (pré
e pos teste). Isso indicou que as etapas de design seguidas
ajudaram na criagdo de um jogo que cumprira o objetivo e os
requisitos do PYP.

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

Como uma das limitagdes do ciclo (o que serviu de insight
para o préximo), a associacdo de elementos (elementos de
jogos e elementos do modelo de processo) foi conduzida de
maneira ad-hoc, apés a andlise manual de cada um dos ele-
mentos do género do jogo (aventura) e do modelo do processo
(BPMN - Business Process Modeling and Notation), a partir
das experi€ncias prévias sobre a modelagem de processos.
Isso limita a realiza¢do do mapeamento de modo que somente
designers de jogos que possuam habilidade e conhecimento
sobre a linguagem BPMN conseguiram mapear os elementos
do modelo do processo paro o jogo.

B. Ciclo II - Mapeamento Entre Elementos de Modelos de
Processos de Negdcio e Jogos Digitais

Este ciclo da DSRM objetivou a evolugdo do método
PYP, focando na proposta do mapeamento de elementos de
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modelos de processos de negdcio para elementos de design
de jogos digitais. Nesta etapa foi apresentado um framework
de mapeamento, no qual designers de jogos e analistas de
processos podem identificar elementos que irdo compor o
design do jogo digital.

A avaliacdo do mapeamento entre elementos foi realizada
através de um estudo quasi-experimental [5], tendo como
objetivos: 1) verificar a viabilidade e utilidade da proposta
de mapeamento por meio da similaridade (ou equivaléncia)
dos elementos mapeamento usando o framework; 2) A partir
de um mesmo modelo de processo de negdcio, foi analisado
se os game designers conseguiam produzir um documento de
mapeamento com elementos de design do jogo parecidos (ou
equivalentes).

A partir das avaliacdes do framework a necessidade de
automatizagao desta tarefa (mapeamento de elementos) surgiu.
O mapeamento manual era muito custoso e demorado, segundo
os participantes. Visando dar suporte ao mapeamento de forma
automatizada, foi criado o software ProModGD (Process Mo-
del Game Design — Registro INPI n° BR5120180013899),
onde, a partir de um modelo BPMN como pardmetro de
entrada e a escolha do género de jogo, é gerado o mapeamento
entre elementos a partir do framework e um Game Design
Document (GDD) preliminar para apoiar a criagdo do jogo
[9].

Portanto, este ciclo teve como objetivo evoluir o método
PYP (PYP v.2) por meio do detalhamento (framework) e
sistematizacdo (software) do mapeamento de elementos mo-
delos de processo de negdcio para elementos para o design
do jogo digitais, partindo da conjectura que seria possivel
realizd-lo, e, inclusive fornecer a documentagdo inicial do
documento de design do jogo (GDD). Ao estudar elementos
de metamodelos de linguagens de modelagem de processos de
negécio e a linguagem BPMN, junto aos elementos do género
de jogos digital do género aventura, foi possivel associd-los,
por meio de seus significados, e compor um mapeamento
conceitual que originou o framework de mapeamento criado
neste ciclo. O que permite dizer que, ao voltar aos requisitos
apresentados neste ciclo de pesquisa, que este framework
cumpre com o especificado.

C. Ciclo IIl - Avaliagdo do Método de Design de Jogos
Digitais Baseados em Modelos de Processos de Negicio

O terceiro ciclo de DSR evoluiu o método PYP (PYP v.3)
a partir do detalhamento de suas etapas, focando, principal-
mente, nas etapas de avaliagdo do design dos jogos digitais
baseados em processos de negdcio, gerando uma nova versao
do método PYP.

Com a nova versdo do método, foram criados jogos base-
ados em modelos de processos reais, demonstrando a viabi-
lidade de seu uso, sendo estes avaliados em estudos quasi-
experimentais. Adicionalmente, foi realizado um estudo qua-
litativo baseado em entrevistas com experts em design de
jogos, tanto do meio académico, quanto do mercado, buscando
avaliar a proposta do método e suas etapas. Como conclusio,
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sdo apresentados os resultados e limitacdes do método de
design.

Como demonstragdo do método e avaliacdo deste ciclo,
foram desenvolvidos os jogos digitais sobre os processos de
negécio dos servigo publicos Cartdo SUS Adventure (pro-
cesso de emissdo do Cartdo SUS) e o The ProUni Game
(processo de solicitacdo de bolsas do ProUni) (disponiveis
em http://tadeuclasse.com.br/games). Ambos foram avaliados
por jogadores (cidadaos) no contexto de prestacdo de servigos
publicos que cada um representava. Assim como no Desapa-
recidos, todos os jogos conseguiram melhorar a compreensao
do jogador (estudo pré e pds teste) sobre o processo de
prestacdo do servico, além de que o jogo fosse considerado
de qualidade (percep¢do de qualidade a partir do método de
avaliacdo EGameFlow).

Além dos jogos, o método PYP foi avaliado por game
designers através de entrevistas semi estruturadas. De uma
maneira geral os especialistas consideraram o método PYP
util para o design de jogos baseados em processos de negdcio,
apresentando pontos fortes, fracos e sugestdes de melhorias
que devem ser tratados em futuras versdes do método PYP.

III. CONCLUSOES

Neste trabalho foi realizada uma pesquisa no contexto de
processos de prestacdo de servicos publicos, buscando a sua
compreensao pelos cidaddos por meio de jogos digitais, ou
seja, jogos digitais baseados em processos de negdcio.

Os resultados de cada ciclo da pesquisa permitem dizer
que as conjecturas foram cumpridas de forma satisfatdrias.
Foi criado o método PYP que auxiliou na sistematizagdo de
diferentes jogos digitais baseados em processos de negdcio
no contexto de processos de servigos publicos. Estes jogos
permitiram a compreensdo dos jogadores, os quais ainda os
consideraram de qualidade. Também ficou demonstrado que
o framework e a ferramenta de mapeamento de elementos de
modelos de processos para elementos de jogo permite que
pessoas com pouco conhecimento de modelagem de processos
criem uma versdo inicial para o design para o jogo.

De maneira geral, acredita-se que esta pesquisa de dou-
torado tenha satisfeito, o problema geral da pesquisa, as
conjecturas propostas no design e cumprido os objetivos da
pesquisa, apresentando uma solucdo metodoldgica (método
PYP) para o design de jogos digitais baseados em processo de
negdcio, buscando a compreensdo dos clientes do processo.

A. Contribuigdes Cientificas

Dentre as principais dreas desta pesquisa multidisciplinar,
a principal contribuicdo pode ser reconhecida para a drea de
jogos digitias, no qual além do método PYP [10], foi definido
o conceito de jogos digitais baseados em processos de negdcio
[11]. Como contribui¢das para as dreas de democracia digital
e gestdo de processos de negdcio, foi demonstrado a possibi-
lidade de design de jogos digitais baseados em processos de
prestacao de servigos publicos. Para a modelagem de processos
de negdcio e design jogos sérios, a contribuicao cientifica foi o
detalhamento de um modelo conceitual de mapeamento entre
elementos de BPMN e elementos de jogos de aventura.
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B. Contribuigcées Tecnologicas

Entende-se que todos os artefatos produzidos a partir da
execucdo dos ciclos de pesquisa sejam contribuigdes tec-
noldgicas, além da criagdo e detalhamento do método PYP;
desenvolvimento dos jogos digitais baseados em processos de
negdcio; criacdo do framework de mapeamento e do software
ProModGD, e seu registro no INPI.

C. Limitagcdes da Pesquisa

A principal limitagdo se concentra na expansdo do fra-
mework da mapeamento de elementos. E necessdrio identi-
ficar outros elementos, géneros de jogos e outras linguagens
de modelagem, diferente de BPMN, para desenvolver novos
mapeamentos conceituais para o aprimoramento do framework
de mapeamento e seu software.

Uma questdo importante, que se tornou um desdobramento
em uma dissertacdo de mestrado foi sobre os valores (éticos,
morais etc.) do processo e como se reflete em um jogo digital
baseado em processo de negdcio. E, na avaliagdo do PYP pelos
experts em design de jogos digitais, nenhum deles colocou em
pratica o método PYP, apenas conheceram suas etapas e jogos.

D. Trabalhos Futuros

Embora esta tese tenha gerado publicagdes, ela € uma
pesquisa inicial na linha de jogos e processos de negdcio,
apresentando limita¢des, novas oportunidades e impactando a
engenharia de jogos digitais. H4 muitos trabalhos que precisam
ser realizados, tanto para avaliar melhor a proposta, quanto
para evolui-las. Estes trabalhos sdo melhores detalhados no
texto da tese, no capitulo 8 [7].
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