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DESAPARECIDOS

Figura 1: Tela de Titulo do Text Game Adventure — “Desaparecidos RJ”

REsumo

Em diversos governos no mundo, surgem legislagdes e iniciativas
sobre melhorias e inovagfes nos processos de prestacdo de
servigos publicos. A complexidade destes servicos e a falta de
entendimento da populacdo, contribuem para que haja um
distanciamento entre os cidaddos e as instituicbes publicas.
Diminuir a distancia entre estes dois atores permite a oferta de
servigos mais proximos aos cidaddos, 0 aumento da confianca e
possibilidades de sua melhoria e inovacéo. Os jogos digitais vém
sendo usados em varias areas como ferramenta de aprendizado e
engajamento de seus jogadores. A construgdo de jogos para o
entendimento de processos de prestagdo servigos publicos torna-
se atrativa como elemento para promover esta aproximagéo.
Construir estes jogos é um desafio, pois é preciso compreender o
contexto e o processo de prestacdo do servico, para que 0 mesmo
seja fielmente retratado, e projetar no jogo questdes e valores
relevantes para o entendimento do cidaddo. Este trabalho
apresenta o design do jogo “Desaparecidos RJ”, uma proposta de
jogo digital projetado a partir do modelo de processo de prestacéo
do servigo de descoberta de paradeiros da Policia Civil do Estado
do Rio de Janeiro. O jogo permite aos cidaddos vivenciarem e
compreenderem este processo. O design do “Desaparecidos RJ” é
a primeira contribuicdo de uma pesquisa ampla que visa definir
métodos e ferramentas para o design de jogos digitais a partir de
modelos de processos, em particular, processos de prestacdo de
servigos publicos. Uma visdo preliminar do mapeamento de
elementos de modelos de processos para elementos de jogos
digitais, além de etapas sobre como construir tais jogos, sao
apresentados neste artigo.

Palavras-chave: jogos digitais, democracia digital, modelos de
processos de negdcio, processos de prestacdo de servigos
publicos.

1 INTRODUGAO

Jogos sérios ou elementos de jogos (gamificagdo) sdo usados
como ferramentas para aprendizado e engajamento em diversas
areas, uma vez que 0s jogos possuem propriedades de educacéo e
imersdo de seus participantes por meio de mecanismos lidicos
[46]. Para isso, jogos sérios sdo pensados com objetivos
especificos como promover marcas, pontos de vistas, ensino e
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aprendizagem, reportar acontecimentos, mudar atitudes e
comportamentos, reabilita¢cdes clinicas, simulagéo, treinamento e
outros [4]. Porém, para que sejam eficazes no seu propdsito, além
de serem divertidos, esses jogos precisam atender ndo sO
requisitos ludicos, mas também seu objetivo especifico
(aprendizagem, engajamento etc.), além de dar suporte e feedback
aos seus jogadores [44]. A partir do amplo uso de jogos sérios
como ferramenta capaz de imergir e abordar assuntos sérios de
forma Ildica, a ideia de sua utilizagdo para a compreensdo dos
cidaddos sobre processos de prestacdo de servigos publicos é
bastante atraente.

Existem legislacdo e diversas iniciativas no Brasil e no mundo
que demandam a utilizagdo de tecnologias digitais pelos governos
como formas de modernizar seus processos e servigos, além de
buscar uma interagdo com o cidaddo, tornando 0s processos mais
acessiveis e transparentes [10][25]. Os processos estdo no
epicentro para a melhoria da prestagdo de servigos publicos, o que
faz com que as organizagdes publicas invistam na gestdo de
processos de negdcio [7], sobretudo na modelagem de processos
para que possam vislumbrar pontos onde eles podem ser
estruturados [26]. Neste ambiente, existem pesquisas nas areas de
governo e democracia digital que buscam alternativas para
aproximar os cidaddaos dos processos de prestacdo de servigos
publicos [23][1][7][41].

Os servigos publicos ndo sdo necessariamente pensados para a
interacdo com os cidaddos. Na grande maioria das situagdes eles
sdo construidos sem nenhuma participagdo dos seus usudrios,
ocasionando problemas de compreensédo relacionados ao excesso
de burocracia, complexidade de regras e falta de transparéncia
[58][15]. O conhecimento e compreensdo do funcionamento dos
processos existentes nos servigos publicos é um ponto crucial para
gue as pessoas possam conseguir que 0s Servicos sejam prestados
da melhor forma possivel, e também para que se habilitem a
criticar e discutir estes processos [23][3].

Jogos digitais podem ser uma forma de transmitir a
particularidade destes processos de servicos publicos, permitindo
que os cidaddos possam vivencia-los e compreendé-los de forma
ludica. A construgdo deste tipo de jogo pode ser uma tarefa
desafiadora. Na literatura de design de jogos digitais, ha varias
abordagens para esta construcdo (ex. [46] e [49]), que se baseiam
na experiéncia de desenvolvedores de jogos. Porém, ao se tratar
de um publico alvo complexo, ou de processos complexos, para o
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design de jogos que visam o aprendizado de valores e objetivos
destes processos, ndo ha métodos disponiveis.

Pensando nisso, esta pesquisa propde a constru¢do de um jogo
digital baseado em um processo de prestacdo de servigo publico,
para tentar transmitir aos cidaddos valores e particularidades
desses servigos. O jogo possibilita a vivéncia destes cidadaos
sobre o servigo, permitindo que ele adquira uma visdo e
consciéncia sobre seus objetivos e desafios ndo s6 como usuario
do servico, mas também do ponto de vista da instituicdo
prestadora do servico, aproximando suas visfes. Para atingir esse
objetivo, este trabalho aborda a realizagdo de um estudo
exploratério sobre o desenvolvimento do text game adventure
“Desaparecidos RJ”, retratando um cenario de prestagdo do
servigo de descoberta de paradeiros da Policia Civil do Estado do
Rio de Janeiro, no intuito de averiguar a viabilidade de construcao
de jogos neste contexto, conhecer valores e as particularidades da
criagdo destes tipos de jogos e explorar possiveis etapas para um
método para o seu design.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma. Na secéo 2,
sdo apresentados o0s principais conceitos teoricos relacionados a
pesquisa. A secdo 3 compreende as propostas de trabalhos
relacionados a esta pesquisa. Na secdo 4, é discutido o uso de
processos para aproximagdo do cidadéo e instituices pablicas. A
secdo 5 apresenta a ideia de transformas modelos de processos em
jogos digitais. A secdo 6 descreve a criacdo de um jogo digital
para o processo de descoberta de paradeiros da Policia Civil do
estado do Rio de Janeiro e seu desenvolvimento. A segdo 7
discute as contribui¢des do trabalho. E finalmente, a se¢do 8
apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Democracia Digital

A democracia digital (também conhecida na literatura como
democracia eletrénica ou ainda e-democracia) entende a internet
como agente de transformacdo dos processos politicos e de
prestacdo de servigos publicos tradicionais s [57]. SILVA [51]
define o conceito de democracia digital como “o conjunto de
discursos, teorizagBes e experimentagbes que empregam
Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo (TICs) para mediar as
relacdes politicas, tendo em vista as possibilidades de participagéo
democratica nos sistemas politicos contemporaneos”. Sendo esta
Gltima a defini¢do que consideramos para este trabalho [5].

E inegavel que o uso de TICs ajuda na promocdo do
engajamento de cidaddos, na construgcdo de politicas e na
participacdo social, embora devamos reconhecer que a tecnologia
€ apenas um meio para viabilizar a solucéo, e ndo a solucéo por
completo. Sendo assim, para a implementacdo da democracia
digital, barreiras culturais, organizacionais, constitucionais,
politicas e também tecnoldgicas devem ser transpostas [17][48]
[33].

Dentre um dos objetivos mais basicos dos governos se encontra
a entrega e prestacdo de servigos publicos para a sociedade [8].
Entretanto, isso é uma tarefa extremamente desafiadora devido as
crescentes desigualdades sociais e econdmicas, a diversidade
social, ao quantitativo populacional, a caréncia de recursos, a
dependéncia de cenarios politicos, dentre outras [54][8]. Devido a
estes desafios, é necessario compreender que as agéncias
prestadoras de servigos pablicos possuem um papel complexo na
medida em que precisam balancear a eficiéncia de seus processos
com os interesses publicos [19].

As mudancas nas formas de prestacdo dos servigos ocasionadas
pelos ideais de democracia digital, sdo um ponto critico para o
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fornecimento e entrega de servigos publicos, pois os cidaddos
demandam maior agilidade e transparéncia em sua prestacéo [11].
Embora atualmente haja este ideal de melhoria na prestacdo de
servicos publicos, [58] e [54] questionam o porqué de 0s governos
falharem em prover os servicos basicos, fazendo com que o
cidaddo ndo se interesse sobre como eles funcionam. Estes autores
argumentam que a falta de recursos, de gerenciamento adequado,
e a forma como as informagBes sobre a utilizagdo dos recursos
publicos sdo passados para o cidaddo, influencia diretamente na
forma e na qualidade que os servigos sdo entregues a sociedade.

2.2 Modelagem de Processos de Negocio

Processos correspondem a sequéncia de eventos, atividades
executadas e decisbes tomadas por agentes humanos ou ndo
humanos, com consumo de tempo e recursos, para alcangar um
determinado objetivo, em geral, a geracdo de um artefato ou a
oferta de um servico para um ou mais interessados [21]. Os
processos sao executados pelas organizagfes visando entregar um
produto ou servico que agregue valor a seus clientes [34]. A
gestdo de processos de negdcio (GPN) é a abordagem de analisar
como o trabalho é realizado dentro das organizacdes, aprimorando
constantemente seu desempenho, visando assegurar resultados
positivos e melhorias das atividades [21]. Uma caracteristica
constantemente associada a GPN sdo suas fases, no qual a
modelagem de processo se constitui de uma delas [56].

A modelagem de processos se caracteriza pela formalizagdo de
um modelo do processo de negdcio, seus objetivos, métricas,
fluxos, dados, integracdes e relacionamentos entre areas [52]. Um
modelo de processo de negécio € uma representacdo que
simplifica o entendimento relacionado a execucdo sequencial das
atividades que compBem o processo organizacional [21]. Os
especialistas recorrem ao modelo de processo para fornecer uma
compreensdo de como o mesmo funciona, como se relaciona com
0S componentes organizacionais, seus objetivos e regras, no
intuito de que possa ser executado de forma mais simples e
eficiente o possivel, permitindo, assim sua analise e
melhoramento [2]. O propdsito do modelo considera quem deve
compreendé-lo, a fim de abstrair certos elementos a serem
modelados [21].

A modelagem de processos também é constantemente usada
pelas institui¢des publicas para a melhoria do desempenho de seus
processos seja para 0 conhecimento organizacional sobre o
funcionamento de algum departamento [35], ou no apoio a
tomada de decises, renovagdo e redesenho de processos publicos
[27].

Existem varias linguagens para a modelagem de processos
(BPMN, EPC, UML etc.), sendo possivel abstrair certos
elementos e objetos a serem descritos pelo processo [24]. Além
destas linguagens, é possivel também produzir modelos de
processo por meio de narrativas. Estas narrativas sdo instancias de
um processo de negdcio, que podem ser vistas como relatos de
como 0s processos estdo sendo executados por um individuo (ou
grupos de individuos), que embora permitam modelar o processo
como fluxos e condi¢fes, podem usar “"cenas" para transmitir
outros tipos de informagdes [47].

2.3 Jogos Digitais

Jogos digitais sdo atividades ludicas formadas por acdes e
decisdes que geram uma condicao final, sendo que as decisbes sdo
comandadas e limitadas por um conjunto de regras, as quais sdo
regidas por um programa de computador. Complementarmente
[37] dizem que jogos digitais sdo programas interativos que
permitem um ou mais jogadores se engajarem em um proposito de
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entretenimento, através de dispositivos como computadores,
videogames, aparelhos de TV e telefones. Desta maneira,
baseando-se nas defini¢cdes propostas sobre jogos e nos autores de
jogos digitais, este trabalho considera como conceito de jogos
digitais: as atividades voluntarias com significado, altamente
imersivas, onde os jogadores sdo engajados em conflitos em busca
de seus objetivos, modificando interativamente de maneira
quantificavel um sistema artificial através de decisdes e acoes,
sendo que todos estes processos sdo regidos por regras,
controladas por programas de computador, executados por
dispositivos digitais como computadores, videogames, aparelhos
de TV e telefones, resultando normalmente em diversdo e
entretenimento.

Em geral, 0s jogos servem ao propdsito de entretenimento,
porém eles possuem um grande potencial para dar suporte a
socializacdo, a educacdo e treinamentos e ha tempos sdo usados
em varias areas como ferramentas de ensino e treinamento para
que as pessoas obtenham conhecimento de maneira mais
prazerosa [39]. Além disso, jogos sdo ferramentas inovadoras
amplamente conhecidas por seu potencial de apoiar a
aprendizagem [46], podendo ser usados ndo somente para fins
puramente educacionais, onde podem contribuir para obter
objetivos definidos [53].

O tipo de jogo que se deseja construir € uma escolha importante
no processo de design de jogos, pois dependendo da escolha,
diferentes caracteristicas e mecénicas serdo utilizadas. Jogos
podem ser classificados de maneiras diferentes, variando de autor
para autor, ndo havendo um jeito certo sobre como caracterizar
um jogo [36]. Normalmente uma classificagdo acontece por meio
do agrupamento do tipo de jogo que obedecem a caracteristicas
similares, sendo comum encontrar nelas, estilos como: aventura,
esporte, RPG, acdo e simuladores, por exemplo [18][45].

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Em 2015, [14] desenvolveram um mapeamento da literatura, no
intuito de averiguar a existéncia de trabalhos que relacionam os
temas: democracia digital, processos de negdcio e gamificagdo
(abrangendo também jogos sérios). Entretanto, apds analise, ndo
foram encontrados trabalhos que abordassem especificamente
todos estes temas ao mesmo tempo, resultando em alguns
trabalhos que utilizam elementos de jogos para atracdo e
engajamento de pessoas em atividades como desastres naturais
[32], ou aumento da participacdo em plataformas sociais [16] por
exemplo. Recentemente (maio de 2017) foi realizada uma nova
revisdo de literatura envolvendo estes termos. N&o foram
encontradas pesquisas que englobassem o uso de jogos digitais
em processos de prestacdo de servigos publicos para o cidaddo
baseados em processos de negécio, além dos trabalhos que o autor
deste texto e colaboradores desenvolveram.

Entretanto, ao parear os temas, alguns trabalhos podem ser
considerados. Pensando em jogos digitais e democracia digital,
jogos como “Darfur is Dying” ou “September 12th”, por exemplo,
ou que fagcam propagandas politicas como “Howard Dean for
lowa”, sdo encontrados atualmente. Jogos aplicados ao
planejamento urbano [43] ou propostas de gamificagdo [32], por
exemplo, também sdo encontradas na literatura. Ao considerar
jogos digitais e gestdo de processos de negdcio, observamos
poucos trabalhos que mesclam os dois temas. Entretanto, aqueles
que foram encontrados abordam o uso de jogos digitais como
ferramentas de treinamento, ensino e simulacdo de processos de
negécio. Também observamos que algumas pesquisas focam
somente na utilizacdo de elementos de jogos aliados & BPM, ndo
se tratando de jogos digitais, mas de abordagens “gamificadas”, as
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quais na maior parte do tempo estéo relacionadas a motivacdo e a
melhorias de processos [40][31]. Em se tratando da democracia
digital e gestdo de processo de negdcio, existem propostas para o
desenvolvimento de solugdes que possibilitem a compreensao de
modelos de processos para os cidaddos [35][20][28][12], por meio
de recursos multimidias, utilizagdo de jogos e novas formas de
facilitar a apresentacdo e entendimento dos mesmos. Essas
iniciativas permitem ao cidadédo saber o que ele pode requisitar as
instituicbes e como esta solicitagdo deve ser feita, trazendo
beneficios tanto para o cidaddo que teré seu servico prestado mais
rapidamente como para a organizagdo que podera acelerar o
atendimento e melhorar a prestacdo deles, gerando satisfacdo para
ambos os lados [23].

4 Uso DE PROCESSOS PARA APROXIMAGAO CIDADAO -
INSTITUIGOES PUBLICAS

Os 6rgaos e entidades publicas ha algum tempo percebem a
necessidade de informar aos cidaddos sobre seus servigos e agdes.
Em paralelo, a sociedade vem acompanhando a promulgacéo de
legislagbes que visam & transparéncia organizacional e a
participacdo civil. Em se tratando das instituicdes publicas, os
processos que se referem a prestacdo de servicos ao cidaddo sdo
intangiveis e de suma importancia para o funcionamento da
sociedade [38].

Em diversos contextos, porém, o envolvimento de cidaddos no
design e aperfeicoamento de servigos publicos, sendo eles,
presenciais ou por meio eletrénico, ndo é simples de alcancar,
sendo mantido a niveis minimos pelas organizag¢fes. Uma vez que
0s servicos publicos ndo necessariamente sdo pensados para a
interacdo com os cidaddos, na grande maioria das situages eles
sdo construidos sem nenhuma participagdo dos seus usudrios,
ocasionando a falta de interesse e desentendimentos com o0s
cidaddos [15], tornando-se complicado amplia-los para o
entendimento e uso de cidaddos sem conhecimento tecnolégico e
de diferentes perfis. Além disso, os cidaddos consideram o servigo
publico um mal necessario, querendo que seja realizado 0 mais
rdpido possivel, ndo tendo interesse em participar de seu
melhoramento, assumindo um papel de consumidores passivos
[41].

No Brasil, embora haja leis e decretos que exigem das
instituices publicas a prestacdo de servigos publicos, a
divulgacdo de informacdes e disponibilizacdo de servigos online,
e embora tenha acontecido um crescimento da disponibilizacdo de
informacGes em portais eletrdnicos governamentais, ainda
existem poucas iniciativas para o envolvimento do cidaddo com
as organizacOes publicas [13]. O entendimento dos processos de
prestacdo de servicos pode ser uma tarefa bastante complexa para
os cidaddos, independentemente do seu nivel social ou cultural
[3]. Sendo que o conhecimento e compreensao do funcionamento
destes processos é um ponto crucial para que as pessoas possam
conseguir que 0s servicos sejam prestados da melhor forma
possivel, e que também, se habilitem a criticar e discutir sobre
estes processos [23].

Varios sdo os desafios para a entrega de servicos aos cidaddos,
dentre eles destaca-se a compreensdo dos processos por pessoas
leigas, ou seja, o entendimento do funcionamento do processo por
cidaddos que ndo possuem grande conhecimento e suas
particularidades demandam de conhecimentos (muitas vezes
técnicos) do cidaddo [42]. Além disso, estes desafios se tornam
maiores ao considerar a individualidade dos cidaddos, que
remetem a questdes culturais, contextuais, e a complexidade de
cada servico existente [15]. Desta forma, ao considerar processos
de prestacdo de servigos publicos, é comum se deparar com a
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modelagem de processos para a divulgacdo sobre estes processos,
porém estes modelos sdo extremamente técnicos, e
consequentemente, dificulta o trabalho de entendimento pelo
cidaddo comum [35].

Neste contexto, o grupo de pesquisa € inovacdo em
CiberDemocracia (CIBERDEM) da UNIRIO desenvolve
pesquisas e inovagbes na éarea de governo, participagdo e
democracia digital, como forma de transformagéo social do setor
publico e organizagbes de maneira geral. No contexto do
CIBERDEM foram construidas solugdes para promover a
aproximacéo entre governo e sociedade de forma sistematica. A
partir da gestdo de processo de negécio nas organizagdes, 0S
artefatos produzidos no ciclo de gestdo de processos
organizacionais podem ser disponibilizados em ambientes
externos de forma transparente e compreensivel [6]. A
transparéncia sobre os processos pode ndo sé auxiliar o cidaddo a
melhorar a compreensdo sobre o servi¢o, como dar & organizagéo
a oportunidade de orientar o cidaddo aos custos para sua oferta e
as regras as quais estdo sujeitas, aumentando a confiabilidade e a
aproximacdo entre estas partes [29]. A transparéncia, aliada ao
estimulo a participagdo, poderd levar ao compartilhamento de
experiéncias sobre o processo, enriquecendo tanto a memoria
coletiva como as oportunidades de melhoria do processo [20].
Mecanismos que permitem mineragdo, classificacdo e
estruturacdo destas informag6es auxiliam os cidaddo e gestores a
compreender sua interagdo e criar oportunidades de deliberacéo e
tomada de decisdo comum [16]. Por fim, aplicagdes para 0 acesso,
compreensdo e discussdo sobre os processos de prestacdo de
servigos também podem ser pensados [50][41].

5 DE MODELOS DE PROCESSOS A JOGOS DIGITAIS

Considerando as caracteristicas de permitir o ensino de temas de
forma ludica e do alto grau de imersividade provido pelos jogos
sérios e jogos digitais, neste estudo de caso espera-se averiguar a
possibilidade da construgdo de jogos digitais baseados em
processo de prestacdo de servicos publicos, para que o cidadao
possa compreender e vivenciar estes processos por meio de
elementos ladicos. Desta maneira, parte-se da hip6tese que a
partir da documentacdo e modelagem de um processo de
prestacdo de servigo publico seja possivel obter elementos que
podem ser transformados em elementos de jogos digitais,
auxiliando a projetar jogos digitais que permitam ao cidaddo
compreender e vivenciar o seu funcionamento, ampliando seu
entendimento sobre regras e necessidades de execucdo do
processo, bem como da compreensdo de novos valores a respeito
do processo e da instituicdo pablica que o oferece. (Figura 2).

G

Processos de Prestagio
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Digitais
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Dao base.

f _—

Método de Design
de Jogos Digitais

Organizaght g ssessssssasassssaand g oy SRR, |

Pablica

Figura 2: Jogos Digitais baseados em processos de prestacédo de
servigos publicos.

Considera-se que este trabalho estd situado em um espectro

entre 0s jogos sérios (jogos em que existam objetivos maiores que
o0 simples entretenimento com propésito de tratar um problema do
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mundo real) [44] e jogos persuasivos [9], pois se pretende
conscientizar o cidaddo a partir da vivéncia sobre o processo do
Sservico, e a0 mesmo tempo tentar convencé-lo que existem regras
e etapas para a entrega deste servico.

Para o design deste tipo de jogos digitais o mapeamento de
elementos de um modelo de processo para elementos de algum
género de jogos digitais € uma etapa considerada fundamental. A
partir dos elementos do processo é possivel obter indicagdes de
elementos que podem estar presentes nos jogos, como por
exemplo, personagens, tarefas e regras.

Estudando os metamodelos e linguagem de modelagem de
processos é possivel obter informagdes sobre os seus elementos e
significados (ex. atores, atividades, regras, eventos etc.). De forma
semelhante, jogos digitais também possuem elementos
significativos e especificos para representar seus diferentes
componentes (ex. mecanicas, ambientes, jogadores, regras etc.).
Desta forma, considerando os significados destes elementos, é
possivel tracar um paralelo entre eles, permitindo obter uma
correspondéncia entre elementos de modelos de processo e
elementos de jogos digitais. Entretanto é possivel assumir que
mapear elementos de um processo para elementos de jogos
digitais de uma forma genérica é uma tarefa complexa, pois cada
género de jogo possui elementos particulares, mesmo que alguns
deles estejam presentes em varios géneros. Pensando nisso, 0
mapeamento entre elementos deve considerar o género do jogo a
ser desenvolvido.

Este mapeamento serve como um guia sugestivo ao designer de
jogos, sugerindo como representar um processo em um ambiente
virtual, podendo até mesmo ser considerado como um elemento
estratégico na decisdo de que tipo de jogo deve ser desenvolvido
para um determinado processo (no caso de ja existir mapeamentos
prévios para outros géneros de jogos).

6 ESTUDO EXPLORATORIO: O JOGO “ DESAPARECIDOS RJ”

O jogo "Desaparecidos RJ" é um estudo de caso que visa explorar
o0 design de jogos digitais baseados em processos de prestagdo de
servigos publicos. A escolha do processo do servico de descoberta
de paradeiros foi feita por este ser um servico desconhecido pelos
cidaddos em geral. Dificilmente acreditamos que ele venha a ser
necessario a nés um dia e desconhecemos as formas de obté-lo.
Além de ser (til aos cidaddos do Estado do Rio de Janeiro, é em
especial importante para a populacdo dita vulneravel (baixa renda,
baixa instrucdo) onde a maior incidéncia de casos acontece. A boa
prestagdo deste servico além de requerer o maximo de
informacOes e atendimento a registros internos, pressupde tanto
por parte do cidaddo como do prestador, valores como empatia,
respeito, verdade e didlogo. Embora este servico seja de muita
importancia, existe uma dificuldade dos cidaddos em solicité-lo,
muitas vezes por este ser um servico prestado pela policia, esta
Gltima, instituicdo de baixa confianca pela populagéo.

6.1 Processo de Descoberta de Paradeiros

O desaparecimento de algum ente ou pessoa querida é uma
situacdo que pode acontecer com qualquer pessoa, independente
de contexto e da classe social. Somente no Estado do Rio de
Janeiro, e segundo os dados publicados em julho de 2017 pelo
Instituto de Seguranga PuUblica do Estado do Rio de Janeiro
(ISP/RJ), no periodo de 15 anos (2002 a 2017), foram
comunicados & Policia Civil, um nimero aproximado de 33 mil
ocorréncias de desaparecimento (Figura 3) [ISP, 2017][30]
Embora a policia trabalhe diariamente com casos de
desaparecimento, hem como existir um procedimento padrdo para
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o preenchimento de um Registro de Ocorréncias (RO), é
necessario chamar atencdo da sociedade a detalhes como a
prevencdo de desaparecimento e de uma politica de
conscientizagdo cidadd a respeito do processo de investigacéo,
tendo isso um efeito altamente positivo no contato com parentes
de desaparecidos ou até mesmo na solugdo do caso [55]. Porém, a
populacdo no geral (e até mesmo membros da policia) ndo
compreende o funcionamento do processo de descoberta de
paradeiros. O RO é um dos principais elementos que possibilita a
busca de pessoas desaparecidas, mas devido a falta de
conhecimento, muitas das vezes 0 mesmo é preenchido de forma
incorreta. Por exemplo, TEIXEIRA [55] apresenta casos de
preenchimento inadequado do RO: registros duplicados, ou seja,
episédios registrados mais de uma vez; uso de pronomes como
“sua filha”, “a sobrinha”, sem nunca mencionar o nome da vitima;
idade, cor e sexo, algumas vezes sdo ignorados; além de outras
situacoes.
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Figura 3: Registro de desaparecimento no estado do Rio de
Janeiro entre 2002 e 2017 [ISP, 2017][30]
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InformacBes adicionais como marcas de nascenca, cicatrizes,
tatuagens, cor de olhos e cabelos, problemas de visdo, roupas,
episddios de briga ou depressédo, uso de medicamentos ou outras
substancias, dentre outras, sdo muito importantes na localizagdo
de alguém, e nem todo cidaddo sabe desta importancia no
momento de usar o servico. Em contrapartida, um policial deve
tentar extrair o maximo de informacéo possivel do comunicante.
Essas informages sdo imensuraveis no auxilio a resolugdo de um
episodio de desaparecimento. E preciso que a sociedade tenha
consciéncia da importancia destas informacdes e também que 0s
préprios policiais tenham consciéncia disso. Desta forma, o
cidaddo tem a possibilidade de conhecer o processo internamente,
e a policia pode ser treinada a como interagir com o cidadéo.

6.2 Desenvolvimento do Jogo — “Desaparecidos RJ”

6.2.1 Levantamento e Modelagem do Processo

O inicio do desenvolvimento do jogo comegou a partir do contato
com a Delegacia de Descoberta de Paradeiros (DDPA) da Policia
Civil do Rio de Janeiro, por meio do investigador Humberto
Amaro, a fim de conhecer o processo de prestacdo do servico,
suas etapas, particularidades, regras e requisitos da descoberta de
paradeiros.

O processo completo de descoberta de paradeiros é extenso e
complexo, desta forma optou-se pelo desenvolvimento do jogo
baseando-se em parte do modelo do processo, sendo selecionado
0 sub-processo de criacdo de registro de ocorréncias de
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desaparecidos (Criar RO - Figura 4), sendo este o ponto inicial do
contato com o cidaddo e o prestador do servigo. O processo de
criacdo de ocorréncias consiste na presenga de um comunicante
(pessoal que realiza a ocorréncia) a alguma delegacia do estado
para notificar o desaparecimento de alguma pessoa, tendo com
resultado o registro da ocorréncia no sistema da policia (ROWeb),
e este sendo enviado para a DDPA.

ROWEB I

Processo Criar RO
Delegacias

A | oewh |
(. 'L Informaghes J ,[ Registrar RO Ervvine RO

Notificacio de Ermio de RO
Desaparecido

Figura 4: Processo de Criag&o de Ocorréncias

A delegacia de descoberta de paradeiros também forneceu casos
bases (sem mencionar nomes ou dados pessoais), ou seja, foram
apresentadas varias situacfes reais que ocorreram na delegacia,
caracteristicas de atores, problemas e suas solugdes, como por
exemplos: casos de criangas desaparecidas e encontradas pelo
conselho tutelar, idosos sem memdria nas ruas, pessoas
acidentadas em hospitais dentre outros.

Um ponto importante do processo de registro de ocorréncias
esta baseado na capacidade do policial responsavel por ouvir o
relato do comunicante, em extrair 0 maximo de informacdes
possivel, visando facilitar a localizagdo do desaparecido.
Entretanto esta ndo é uma tarefa simples, pois na grande maioria
dos casos, o comunicante do desaparecimento ndo tem condigdes
emocionais no momento para fornecer informagdes detalhadas.
Nestas condices, € necessario que o ouvinte tenha bom senso de
tentar acalmar a pessoa, ou minimamente ndo a deixar mais
nervosa, fazendo-a abandonar a ideia de obter ajuda policial. Por
outro lado, o cidaddo precisa compreender que esta etapa € crucial
para a investigac&o.

6.2.2 Projeto do Jogo

A proposta pensada para o0 jogo, foi o de colocar o jogador na
posi¢do do policial ouvinte, o qual deve executar corretamente o
processo de registro de ocorréncias, permitindo que ele vivencie o
processo e que compreenda as informagdes e regras necessarias
para que a descoberta de paradeiros possa ser realizada.

Foi selecionado um caso de “Desaparecimento Infantil” para ser
a base narrativa do jogo, no qual uma crianca desparece ao se
deslocar sozinha para a escola, devido aos pais estarem
trabalhando. A crianca utiliza o metrd. A crianga entdo desce em
uma estagdo muito distante da escola e fica perdida. Ao final do
horério escolar, a mée da crianga percebe que seu filho ndo chega
no horario usual, ela faz contato com a escola a qual informa que
ndo havia mais alunos no local. A mée entdo, se dirige a delegacia
de descoberta de paradeiros para a comunicagdo do
desaparecimento do filho.

Foi estabelecido que o jogo fosse feito em text game adventure,
através da ferramenta Quest Text Adventure! devido a
possibilidade do desenvolvimento simples e rapido para o jogo
por meio de uma interface web, permitindo que o mesmo fosse
testado a qualquer momento pelo conselho do projeto, além da

1 "Quest" - http://textadventures.co.uk/quest.

776


http://textadventures.co.uk/quest

SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

facilidade de testar a narrativa através das interagGes entre as falas
do jogador e dos outros personagens.

O jogo entdo foi projetado considerando o modelo do processo
mostrado na Figura 3 e das narrativas do processo relatadas pela
DDPA, seguindo um modelo de mapeamento de elementos para o
género de jogos digitais de aventura. Como dito na secéo anterior,
os elementos de modelo de processos foram obtidos a partir do
estudo de metamodelos e linguagens de modelagem de processos.
Enquanto os elementos do género aventura foram considerados
baseados no trabalho de [59]. Desta maneira, os elementos do
processo foram mapeados para elementos do jogo segundo o
indicado na Tabela 1.

Tabela 1: Mapeamento entre elemento do modelo do processo e
elementos de jogos do género aventura.

Elementos  Elementos Design do Jogo
Modelo Aventura
Processo Histéria Criar RO
Jogador Policial
Atores Personagens | Policial, Mé&e e Vitima
Interacdo Policial e Mée (Perguntas e A¢des)
Enredo Notificaco de desaparecimento
Eventos Feedback Reclamagdes da Mée
Solucdes Envio de RO
Local Mundo Delegacia de Policia

Condices | Regras Colher Informagbes — Criar RO —

Enviar RO
Instancia Histérif':\ Criar RO _ _
Narrativa Desaparecimento Infantil
N Tarefas Colher Informagdes, Criar RO, Enviar
Atividades RO
Feedback Tempo, angustia, pontuacéo.
Itens ROWeb, Informacdes, RO, Ajuda
Recursos Feedback Obter RO
Interacdo Policial e Itens (Obter, Usar e Acessar)
Objetivos Objetivos Descobrir o Paradeiro do Desaparecido

6.2.3 Desenvolvimento do Prototipo

A codificacdo precisar seguir fiel ao modelo do processo,
seguindo como regra a ordem das etapas do processo. O
mapeamento dos elementos dos elementos do processo para 0s
elementos do jogo contribui neste momento para que 0 jogo
represente o processo. Desta maneira o evento de “Notifica¢do de
Desaparecimento” é o inicio do jogo, no qual a personagem
“Mae” se dirige a localizacdo “Delegacia” (o mundo do jogo) a
fim de registrar a ocorréncia de desaparecimento de seu filho. Ao
chegar a delegacia, o jogador “Policial” inicial a primeira
atividade do processo (tarefa de Colher Informagdes). O objetivo
é conseguir a maior quantidade de informacdo possivel sobre a
vitima (pessoa desaparecida). Nesta tarefa fora inclusos elementos
de valores como: sensibilidade e respeito com o caso, gerando
empatia e comprometimento em sua resolugdo. Apesar desta
primeira tarefa do processo ser baseada em perguntar e respostas,
no intuito de tornar o jogo mais desafiante, determinadas opcdes
de perguntas somente surgem ao seguir uma légica prévia de
questionamentos (Figura 5).

Apos a tarefa de “Colher as Informagdes”, a proxima atividade
do modelo representado pelo jogo é a de “Registrar 0 RO”. Para
realizar esta atividade é necessario utilizar o recurso “ROWeb” do
modelo do processo. Somente é possivel registrar um RO no
sistema, se vocé tiver a senha de acesso do computador, porém
esta senha esta escondida no jogo.

Em um text game adventure existe o elemento inventario
(itens). Este item pode ser diretamente mapeado com 0s recursos
do modelo de processo. O inventario é responsavel por exibir os
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itens disponiveis para o usuario ao longo do jogo. Desta forma, o
jogador necessita explorar seu inventario para que 0 mesmo
consiga acessar seu computador. Com o acesso concedido ao
sistema, o jogador pode executar a tarefa de registro de RO. Ao
registrar uma ocorréncia 0 jogador ira receber como recurso o
documento de registro de ocorréncia. Este item estarad disponivel
para visualizagdo e uso no inventério (Figura 6).

> conversar Sra Maria dos Santos

Policial de Platao: Maria pode me responder scbre...

1: . identidade do seu filho?

2: ... idade do seu filho?

3: .. endereco fixo?

4: ... telefone de contato?

Maria: Nossa quanta demora! Qualquer tempo perdido meu filho pode sumir para sempre.

Figura 5: Coleta de Informacgbes

Iy 1o oe JaneIRo

{7} [| | szcemasin oe seoomasen B De 97 FYoEHSE Ol I

£ POLECIA CIVIL
‘,_‘ Delegacia de Policia

__REGISTRO DE OCORRENCIA

N®: 320860 Ano: 2016
Data/Hora de Inicio de Registro: 26/10/2016 - 00:48 Final do Registro: 10:37
Origem: Atendimento Cirennserigho: 42 Delegacia de Policia

Responsivel pela investigagio: 2 definir

Ocorréncias
Desaparecimento
i 25/10/2016, 06:30

Data ¢ Hora do Fato:
Local: Estacio de Metrd Pavuna

Despacho da Autoriadade

Envolvido(s)

Desaparecido

Neme: Antnio José Rafael da Silva dos Santos
Nascimento: 10/11/2015

No 0998888777
José Carlos dos Santos / Maria Aparecida da Silva dos Santos

Pele: Parda
Olhos: Pretos

Cabelos: Cabelo preto cortado baiso

Outras Caracteristicas: Ele aparentemente é do tamanho normal para uma crianga de 10 anos
Além disse semana passada ele levou um tombeo ¢ esté com os joellos ralados

Figura 6: Resultado de uma consulta de Registro de Ocorréncia
gerado apés ser cadastrado na etapa de Registro de RO

Apesar de o processo permitir que o jogador prossiga para a
atividade de “Criar RO” com a minima informagao sobre o caso,
pode ser que existam informacles Uteis ao servigo de
desaparecimento que o jogador ainda ndo coletou. Neste caso, é
possivel colhé-las realizando novas perguntas a mae.

Como regra do processo, a tarefa “Enviar RO” sé pode ser
realizada de posse de um RO. No jogo o RO estando disponivel
no inventario, o jogador pode acessar 0 computador novamente e
utilizar o item. Para realizar o envio é necessario o jogador saber
0 nimero do RO. O nimero do RO é gerado automaticamente e
aleatoriamente pelo sistema, sendo necessario para fazer
operacdes de exclusdo e de envio para o DDPA. Ao realizar o
envio o comportamento do jogo € automatico, mostrando
informacOes sobre o paradeiro do desaparecido e as devidas
explicagdes sobre o caso os acontecimentos do caso (Figura 7)
para que o objetivo do processo (Descoberta de Paradeiros) seja
alcancado.

Respeitando a colocacéo de TEIXEIRA [55], o jogo possui um
sistema de feedback no qual, quanto mais informacfes vocé
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colher do comunicante, mais rapida serd a descoberta do
paradeiro, e em consequéncia disso, sua pontuacdo final sera
maior. No final do jogo também é apresentada ao jogador sua
quantidade de pontos, a qual é determinada pelo nimero de agdes
executadas corretamente, e da agilidade (tempo) para descobrir o
paradeiro da crianga, a fim de motivar o jogador a melhorar seu
tempo e processo, e paralelamente, fazer com que ele vivencie o
processo novamente.

1 dias depois do registro da ocorréncia...

DDPA: Recebemos a confirmacio de paradeiro de i a ilva dos o
mesmo foi encontrado por na Estagio de Metrd de Botafogo e encaminhado ao Conselho Tutelar
do Rio de Janeiro,

DDPA: O menino nio sabia dar informages sobre onde mora, nem nome do colégio, telefone
entre outros. Por isso 0 mesmo fol encaminhado ao lar do menor,

DDPA: Sclicitamos a 4DD de policia (respensavel pela ocorréncia) que entre em contato com a
familia para realizar o encontro do desaparecido.

Policial Responsavel: Sr? Maria dos Santos encontramos seu filho. Neste momento ele se
encontra no Lar da Crianga. Vamos aguarda-la 13 para realizar o encontro. Nio disse que iamos
encontra-lo!

Anténio José Rafael da Silva dos Santos ja se encontra feliz e brincando em sua residéncia, apoiado
pelos seus entes queridos apos este sus
Sr? Maria dos Santos diz que nio dei: ais seu filho sair de casa sem identificagio. E que
serapre que possivel ird acompanhi-lo fora de casal

Pontuagio Final
Pontos obtides: 1630
Deconto de tempo: 200
Pontuagio total: 1430

Figura 7: Encerramento do jogo em caso de sucesso

6.2.4 Avaliagdo do Protétipo

Com o protdtipo do jogo desenvolvido, foi realizada uma reuniéo
com o conselho do projeto a fim de averiguar se o jogo atendia
aos requisitos do processo e se 0 mesmo apresentava
balanceamento entre seus elementos. Desta maneira foi
constatado que o jogo ficou muito deterministico, ou seja, 0s
passos exatos das etapas do processo sempre levavam o jogador a
vitoria, ndo havendo fatores de insucesso, sendo necessario inserir
elementos que desafiam o jogador e o fagam se interessar pelo

jogo.

6.2.5 Revisao do Projeto do Protétipo

Foi executada uma redefinicdo do projeto para a inclusdo de
novos elementos e fatores de insucesso. O protétipo inicial ja
contava com um mecanismo de tempo, este apenas foi aprimorado
através da inclusdo da “anglstia da mae” (Figura 8). Este
elemento representa a instabilidade emocional apresentada pelas
pessoas ao relatar um desaparecimento, possibilitando trabalhar
valores como respeito e sensibilidade do jogador. A angustia é
diretamente relacionada ao tempo de demora na execugdo das
acoes, sendo incrementada até atingir seu nivel maximo. O nivel
maximo determina o fator de insucesso no jogo, no qual a mde, ao
atingir este nivel maximo, da as costas ao servico publico e sai da
delegacia, ocasionando a ndo solucéo do caso de desaparecimento
e o fim do jogo para o jogador.

Apesar de a angustia ser um elemento incremental em relagéo
ao tempo, foram pensados mecanismos para diminui-la baseando-
se no bom senso que deve existir ao tratar de pessoas em estados
emocionais frageis, como por exemplo: ofertar um café,
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reconfortar ou outras a¢des que diminuam a tensdo da situagdo.
Outro elemento inserido nesta etapa para pressionar o jogador a
agir rapidamente (feedback) foi uma reclamacéo aleatdria da mée
como ligada ao tempo de execucdo das tarefas do processo:
“Nossa que demora! Qualquer tempo perdido e meu filho pode
sumir para sempre! .

Maria: Nossa quanta demora! Qualquer tempo perdido meu filho pode sumir para sempre.
Maria: Nossa quanta demora! Qualquer tempo perdido men filho pode sumir para sempre.

Score 0

Game Over

This game has finished

(€

: Policial desculpe, mas vejo que o senhor esta muito devagar para resolver o meu caso.

'su procurar eutra delegacia, Pois em questio de desaparecimente qualquer tempo ¢

o é preciosa

Maria sain da Delegacia

A descoberta do paradeira de seu filho ainda continna nm mistério. Seja mais rapido
da proxima vez

Figura 8: (A) Status do Jogo: Pontos, Tempo e Angustia. (B)
Reclamacdes. (C) Final de Jogo: Insucesso.

Apos a realizagdo da nova versdo do protdtipo, uma reunido
foi realizada para a demonstracdo do jogo, no qual o mesmo foi
verificado que apresentava chances de insucesso, uma maior
quantidade de elementos ltdicos foi incluida, dando mais desafio
e diversdo, e que também o processo de criacdo de registro de
ocorréncia fora retratado pelo jogo.

6.2.6 Validacdo do Jogo com a Instituicdo Publica

Com o protétipo do jogo desenvolvido, foi feita uma validagao do
mesmo com o investigador Humberto Amaro e outros membros
da delegacia de descoberta de paradeiros, no intuito de verificar se
0 prototipo de jogo cumpria de forma fiel o processo de criagdo de
registro de ocorréncias de desaparecidos. Desta forma, o0s
jogadores podem vivenciar como o servico € prestado atualmente,
retratando suas dificuldades e objetivos. Como resultado desta
etapa, o prototipo de jogo foi considerado valido pelos membros
da delegacia no sentido de retratar o processo, fazendo isso de
uma maneira mais simples para os usuarios. Além disso, novas
ideias de elementos de jogos foram dadas pelos membros da
DDPA, como por exemplo, formas de insucesso devido ao
aumento em filas de espera, ou de um personagem apresentar uma
situacdo que ndo se configure como ocorréncia de
desaparecimento, como casos de tentar encontrar devedores ou
estelionatérios.

A validacdo com os jogadores cidaddos ainda ndo foi realizada,
devido a possibilidade de aprimorar o jogo a partir das sugestdes
apontadas pelos membros da DDPA. Ap6s tais mudangas
pretende-se realizar um estudo com este publico, aplicando
normas de avaliagdo de software previstas pela ISO/IEC 25000 e
propostas de avaliagdo de jogos sérios [22], por exemplo, a fim de
averiguar a sua percepgao sobre os aspectos envolvidos no servigo
de descoberta de paradeiros, verificando se os valores e objetivos
do processo foram transmitidos de maneira satisfatéria.

7 CONTRIBUIGOES PARA 0 METODO DE DESIGN DE JOGOS
BASEADOS EM MODELOS DE PROCESSOS

Este estudo de caso partiu da hipdtese que é possivel retratar um
processo de prestacdo de servigos publicos por meio de jogos
digitais, na tentativa de trazer para os jogadores a vivéncia de

778



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

situacBes do dia-a-dia da prestacdo dos servicos, possibilitando
que as particularidades de seus processos sejam compreendidas.
Um processo € uma sequéncia de passos em um intervalo de
tempos, que se seguidos corretamente, respeitando suas regras e
restri¢des, gera um artefato para o qual o processo foi criado.
Devido a isso, &€ muito facil ao se codificar um jogo digital,
transforma-lo em algo deterministico, e esquecer que um jogo tem
que imergir o jogador e prover desafios a ele, pois um software
compreende uma sequéncia finita de etapas visando um resultado
final. Ao se desenvolver um jogo digital baseado em processos, é
necessario nao perder de vista que embora seja um software, esta
precisa ser atrativo e divertido.

Um modelo de processo junto com sua documentacdo pode
fornecer elementos que possam servir ao design de jogos digitais.
E possivel obter destes modelos, quem s&o os atores envolvidos
no processo, e é natural pensar neles como personagens que
existiram no mundo do jogo. Também € natural realizar uma
associacdo entre as agBes apresentadas em um modelo de
processo, as a¢des a serem desempenhadas no jogo, sendo estas
podendo ser representadas por niveis, fases e até mesmo puzzles.
No jogo “Desaparecidos RJ”, utilizamos estas a¢des do processo
como etapas para a obtencdo do objetivo da descoberta de
paradeiros. Como mencionado anteriormente, é preciso fazer com
que estas etapas sejam abordadas de forma ludica para o jogador,
para que 0 jogo ndo se torne monétono e desinteressante.

Apesar do modelo fornecer indicativos de elementos que devem
estar presentes no jogo, existem particularidades que ndo sdo
descritas por eles, como, por exemplo, a ambientagdo, regras e
artefatos consumidos e produzidos pelas etapas. Para isso, um
bom entendimento documentado sobre o processo, incluindo
exemplos de casos, é extremamente Util. Uma documentacgéo do
processo permite a extracdo de regras que podem guiar a interacéo
entre as personagens do jogo. Um bom exemplo de caso pode ser
uma inspiracdo para o enredo narrativo do jogo, permitindo aos
desenvolvedores trabalhar na parte estética do jogo, sendo a partir
de emocdes e valores, ou até mesmo nas artes de ambientacéo.

A avaliacdo do jogo com a instituicdo publica também é uma
tarefa que deve ser realizado na concepgdo de jogos baseados em
servigos publicos. Como séo eles que detém a visdo de como
realmente o processo funciona na pratica, estdo aptos para dizer se
a histdria, elementos e valores apresentados pelo jogo, retrata o
processo do servico publico. Neste estudo de caso, a avaliagdo
com a instituicdo publica foi realizada por meio da demonstracao
do jogo pela DDPA e a discussdo sobre como o processo foi
retratado, chegando a concluséo de que o processo realmente foi
retratado. Porém, entende-se que as formas de avaliacdo para
estes jogos baseados em processos de servigos publicos devem
sequir alguma padronizacdo. E necesséario pensar em formas de
avaliar os jogos baseado em métodos e técnicas, ndo s6 com a
instituicdo publica, mas também com o publico para quem o0 jogo
se destina.

Embora existam relatos de autores sobre suas experiéncias no
design de jogos, ndo ha um método para o design de jogos que
vise a construcao de jogos baseados em processos de prestagdo de
servigos publicos, que englobam os valores e caracteristicas do
servigo para um publico especifico e complexo. Embora seja fato
que de que para que um jogo digital seja construido, etapas como
definicdo do projeto, codificacdo, avaliacdes e validagdes devem
ser realizadas.

Neste trabalho além de um jogo digital baseado em processos de
prestacdo de servicos publicos como resultado do trabalho, outro
artefato foi obtido. Foi possivel observar o também surgimento de
um checklist de design de jogos digitais, mesmo este sendo um
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método ad-hoc, houve uma sequéncia de passos seguidos para a
construcdo do jogo, seguindo 0s passos: selecionar o contexto do
processo; levantar o processo; documentar e modelar o processo;
validar o processo; pensar e projetar 0 jogo, desenvolver o
protétipo; avaliar o protétipo; redefinir o protdtipo; e validar o
jogo. Considera-se este checklist como uma versdo primaria de
um método para o design de jogos digitais baseado em processos
de prestagdo de servigos publicos (Figura 9). Em comparagéo as
abordagens sobre como realizar design de jogos encontrados na
literatura, este modelo se diferencia por utilizar modelos de
processos como requisito de entrada para a construgdo de jogos, e
também em suas etapas de projetar jogos, pensa-se na utilizagdo
de um mapeamento entre os elementos do processo e em
elementos do jogo, além bem como a incluséo de valores éticos e
morais levantados no processo e que precisam estar presentes para

os jogadores.
S Valldar o
Processo Processo

Existem
Alteragies no Y

Processo
AMEraGOES NO
Protdtipo Redefinir

Revety l Processo
Ly Valido

Validar o Jogo Horaliar o Desernolver o Pensare
Protétipo Protétipo Protétipo Projetsr o Jogo
Walidado

Figura 9: Versao inicial do método de design de jogos digitais
baseados em processos de prestacao de servigos publicos.

() Selecionar o Lewvantar o
\_/ Contexto Processo

8 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Devido ao crescimento do uso de tecnologias digitais por meio da
internet, as pessoas passaram de consumidores, para criadores de
contetdo e influenciadores. A partir disso, as organizacdes
vislumbraram esta tendéncia como oportunidade de melhorarem e
inovarem em seus processos. Varias instituigdes também apostam
no uso de tecnologias de gestdo de processos para inovarem seus
negécios, tentando trazer para seus clientes, meios para que eles
possam atuar na construgdo e reformulacdo dos processos. As
instituicOes publicas também vém a oportunidade de aproximagéo
dos cidadaos a fim de obter um dialogo que possa inovar em seus
processos e na entrega de seus servigos. A prestacdo de servigos
publicos é uma tarefa essencial de qualquer tipo de governo, e
também segue a tendéncia de presta-los de forma digital, por meio
de portais e aplicativos.

O ideal de participacdo da sociedade nos processos publicos é
sempre abordado de forma otimista pelas organizacdes, e mesmo
havendo legislacbes que prevejam politicas de incentivo a
participacdo social, esta colaboracdo nao acontece na pratica.
Pesquisas brasileiras demonstram que a maioria dos portais
governamentais apenas coloca informagdes sobre os servigos
prestados, e quando muito, um canal em forma de formulario para
que o cidaddo faga contato. E em contrapartida, o cidaddo ndo se
sente atraido pelos processos publicos, uma vez que eles sdo
muito burocraticos, complexos e ndo existe um interesse das
instituicGes em torna-los mais compreensiveis.

Desta forma os jogos digitais sdo abordados como um possivel
enfoque de solucdo para trazer ao cidaddo um meio de vivenciar e
compreender processos de prestacdo de servigos puablicos de
forma lddica, uma vez que os jogos sdo aplicados em vérias areas
como ferramentas de aprendizagem e conscientizacao.

Este trabalho buscou apresentar um estudo exploratério para a
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criacdo de um jogo digital baseado em processos de prestacdo de
servigos publicos a partir do servico de descoberta de paradeiros
oferecido pela policia civil do estado do Rio de Janeiro. O
objetivo foi o de averiguar se é possivel construir um jogo digital
que retratasse o processo, baseando em suas caracteristicas,
documentacdo, modelo de processo e caso narrativos. Como
resultado foi possivel verificar com a instituicdo prestadora do
Servigo que o jogo construido retrata o processo para o qual foi
baseado, embora fossem sugeridos elementos que ajudem a
evolugéo de proximas versdes do jogo. Percebeu-se a importancia
de tentar evidenciar os valores éticos e morais envoltos neste tipo
de jogo, por exemplo, gerar empatia nos jogadores para que se
sintam motivados a descobrir o paradeiro do desaparecido. Uma
sequéncia de passos foi seguida para a criagdo do jogo, a qual fora
compreendida como uma primeira versdo de um método para o
design de jogos digitais baseados em processos de prestagdo de
servicos publicos.

A partir desse text game adventure, espera-se desenvolver o
jogo “Desaparecidos RJ” usando mecanismo graficos e até
mesmo inseri-lo em um RPG Game. Além desta evolucao
tecnoldgica, espera-se incluir nesta nova versdo as sugestdes
obtidas na avaliagdo com a instituicdo publica, a fim de permitir
que o jogo se aproxime ainda mais do processo de descoberta de
paradeiros e que ele seja atrativo aos cidaddos, possibilitando a
vivéncia do mesmo.

Como trabalho futuro é pretendido evoluir o0 método de design
de jogos digitais baseados em processos de prestagdo de servigos
publicos por meio de: i) pesquisar e melhorar a conversao de
elementos de modelos de processos para elementos de jogos
digitais; ii) propor melhorias no método de design e coloca-lo em
execucdo para a criacdo de jogos em contextos de prestagdo de
servigos publicos; e iii) trabalhar nas fases de qualidade do
método, visando a avaliacdo dos jogos pelas instituicdes publicas
e pelo publico alvo, visando quantificar a sua eficiéncia em
termos de compreensdo e vivéncia do servigo.

Além da evolucdo do método de design de jogos, espera-se a
criacdo de outros jogos digitais baseando-se em outros processos
de prestacdo de servigos. Um software para dar suporte ao
mapeamento de elementos de modelos de processo para
elementos de jogos digitais estd em processo de desenvolvimento,
0 qual se pretende que a partir de um modelo de processo, 0
software consiga sugerir elementos de determinado género de
jogos e auxiliar na construgdo do game design document. Por fim,
espera-se extrair métricas e escalas de avaliagdo que permita a
avaliacdo de jogos digitais baseados em processos de prestacdo de
servigos publicos.
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