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Resumo—1Jogos sérios sio ferramentas iteis para o
engajamento, educacio e treinamento de pessoas nas mais
diferentes areas. Eles também podem ser adequados para a
area de gestdo de processos de negocio no qual é esperado
que os jogos digitais baseados em processos de negécio
possam contribuir para que os jogadores compreendam e
aprendam os processos organizacionais. Existem diferentes
géneros para o design de jogos sérios, porém eles nio sio
totalmente adequados para jogos baseados em processos de
negocio. Na maioria das vezes os game designers nio
possuem habilitas de modelagem de processos de negécio e,
também, instrucdes sobre como representar os elementos de
um processo de negocio para o contexto do jogo; do outro
lado, os analistas de processo ndo possuem as habilidades
necessarias para o design do jogo. Portanto, este trabalho
apresenta uma visiao sobre o género jogos digitais baseados
em processos de negdcio, seu surgimento e conceituacio,
caracteristicas, mapeamento de elementos de modelagem de
processos de negécio para a realizacio do design de jogos
digitais, e alguns exemplos de jogos que ja foram
desenvolvidos neste género.

Palavras-Chave: Play Your Process; Jogos Digitais
Baseados em Processos de Negocio; BPMN; Design de Jogos
Sérios.

I.  INTRODUCAO

O design de jogos digitais ¢ uma atividade cara, que
requer um esforco multidisciplinar para agregar tanto
aspectos técnicos, quanto estéticos a um jogo [1]. Segundo
varios autores, assim como existem diferentes tipos de
software, os quais necessitam de diferentes maneiras de
desenvolvimento, também existem diferentes géneros de
jogos digitais (aventura, agdo, esportes, simulagdo etc.) que
precisam de estratégias de design diferentes [2].

Em se tratando de jogos sérios ¢ preciso refletir muito
bem sobre qual o género de jogo que sera abordado. Para
serem eficazes como método de treinamento e
aprendizagem, estes jogos precisam atender as
competéncias que se deseja transmitir, como determinado
conhecimento sera passado ao jogador, além de fornecer
mecanismos de suporte a avaliagdo e feedback de
aprendizagem [3].

Ao selecionar um género para o design de jogos sérios,
¢ necessario conhecer suas caracteristicas e refletir se estas
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caracteristicas  estdo alinhadas aos objetivos de
aprendizado que sera transmitido aos jogadores. Do
contrario, o jogo pode transmitir valores errados aos
jogadores, ocasionando uma impressdo equivocada [4].

Existem varias classificagdes e definicdes sobre
géneros de jogos sérios [5] (ex.: advergames, persuasive,
militainment, traning and simulation etc), contudo, ao se
pensar sobre jogos sérios para a compreensdo de processos
de negocio pelos seus jogadores, os géneros existentes nao
fornecem o suporte necessario a representacdo das
caracteristicas do processo de negodcio, nem como suas
regras serdo transmitidas aos jogadores [4].

Em um contexto organizacional, os jogos sérios, se
usados de maneira correta, podem fazer com que os atores
envolvidos no processo (executores, clientes, gestores etc.)
aprendam e compreendam o funcionamento e as
caracteristicas do processo de negdcio e, com isso, eles
podem apresentar melhorias e inovagdes para a execugao
dos processos organizacionais [4].

Portanto, um jogo digital baseado em processo de
negocio, em seu design, ¢ fundamental pensar sobre como
as informacdes do processo serdo traduzidas para a
linguagem do jogo, sendo cauteloso para ndo deixar que o
jogo se torne apenas um simulador de um processo de
negocio, mas também, tendo cuidado de que a ludicidade
do processo representada no jogo ndo seja exagerada [4].

Desta maneira, o objetivo principal deste trabalho é
apresentar uma visdo sobre o género jogos digitais
baseados em processos de negocio, abordando como
surgiu a necessidade deste género, principais
caracteristicas, 0 mapeamento de elementos de modelo de
processo para elementos do jogo, e, apresentando, também,
exemplos de jogos que ja foram desenvolvidos dentro
deste género.

Este trabalho estd organizado nas seguintes secdes: A
secdo 2 aborda as bases teoricas da pesquisa. A se¢do 3
apresenta a motivacdo, exemplos e definigdes sobre o
género de jogos digitais baseados em processos de
negocio. E a se¢io 4 apresenta as conclusdes do artigo.

II.  REFERENCIAL TEORICO

Como esta pesquisa busca apresentar e caracterizar o
género de jogos sérios jogos digitais baseados em
processos de negocio é necessario conhecer suas principais
bases tedricas.
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A. GPN e Modelagem de Processos de Negocio

Processos de negocio sdo definidos por um conjunto
de eventos, atividades e decisdes executadas por pessoas
ou sistemas, usando recursos para obter certos objetivos
na geracdo de um artefato ou entregar algum servigo para
clientes [6].

A modelagem de processos de negocio ¢ uma
atividade da Gestdo de Processos de Negocio (GPN)
caracterizada pela representagdo e descricio de um
processo em termos de objetivos, atores, atividades,
fluxos, regras, recursos etc. [6]. Um modelo de processo,
no geral, ¢ criado para simplificar o entendimento do
processo de negocio, fornecendo uma ideia geral sobre as
regras e relacionamentos organizacionais [7]. Existem
muitas linguagens de modelagem de processos (BPMN,
EPC, UML etc) e, em todas elas, existem elementos que
possuem significados para a compreensdo do processo de
negocio.

Desta forma, para o design de jogos digitais baseados
em processos de negocio ¢ fundamental conhecer o
processo de negoécio e seu modelo, uma vez que este
modelo € a base para o design de jogos para este género.

B. Jogos Sérios e Seus Géneros

Segundo Michael e Chen [8] os jogos sérios usam o
meio artistico para transmitir mensagens, ensinar licdes ou
fornecer algumas experiéncias para os jogadores. Estes
jogos tém como objetivo primario a transmissdo de
conhecimento (em seus varios formatos como educacgao,
treinamento, conscientizagdo etc), que vdo além do
simples entretenimento do jogador.

Estes jogos t€ém comprovado potencial para contextos
de aprendizado, formagdo e resolucdo de problemas.
Porém, para serem eficazes, os jogos sérios precisam
atender aos objetivos de aprendizado do contexto
representado por eles, tendo mecanismos para avaliagdo e
coleta de feedback dos resultados [9].

A escolha do género do jogo sério, influencia na forma
com que o conteudo de aprendizado ¢ transmitido.
Existem varias formas de classificagdo de jogos sérios,
que de acordo com Connolly et al. [5], podendo eles ser
classificados segundo seu propodsito, area, impacto
esperado, necessidades e habilidades, dentre outros
aspectos. Entretanto, segundo Alves [10], ndo ha uma
classificagio formal e amplamente aceita pela
comunidade de jogos sérios, embora, no geral, alguns
géneros sejam definidos e conhecidos (Tabela I).

III.  JoGOS DIGITAIS BASEADOS EM PROCESSOS DE

NEGOCIO

Nesta sec¢do sera apresentada a motivagdo sobre como
surgiu a ideia do género de jogos digitais baseados em
processos de negocio, a proposta de mapeamento de
elementos de modelos de processo para elementos do jogo
digital, alguns exemplos de jogos ja foram para este
género, e finalmente, uma defini¢cdo sobre o que s@o os
jogos digitais baseados em processos de negocio.

A. Motivagao

A ideia de criar jogos para treinamento organizacional
ndo ¢é nova, muitas empresas buscam realizar o
treinamento de seus funciondrios a partir de abordagens
ludicas como gincanas e jogos. Embora, estas abordagens
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busquem treinar os colaboradores sobre determinados
aspectos organizacionais, estratégias de marketing, vendas,
dentre outras, elas ndo se preocupam com as regras e
caracteristicas Uinicas do contexto organizacional, nem as
regras, tarefas, decisdes, recursos e desafios especificos
dos processos de negocio.

TABELA 1. GENEROS DE JOGOS SERIOS SEGUNDO ALVES [10
Descri¢iao

Género de JS |

Advergames Jogos utilizados na}prm}logﬁo de algumeli marca, produto,
organizagio ou ponto de vista.
Edutainment Jogos projetados com objetivo educacionais e também
entretenimento.
Game-based Jogos com objetivos de aprendizagem, projetados de forma
Learning a equilibrar o componente ladico e didatico.
Jogos jornalisticos destinados a reportar acontecimentos
Newsgames recentes ou envio de comentérios editoriais sobre
acontecimentos.

Training and Jogos de simulagdo que tentam abordar as atividades da vida
Simulation real com o maior grau de exatiddo possivel. Normalmente
Games utilizados para a aquisi¢do ou exercicio de habilidades.

Jogos que persuadem os jogadores por meio da jogabilidade,
Persuasive games normalmente projetados para mudar atitudes e
comportamentos dos jogadores por meio de persuaséo.
Organizational Jogos projetados para promover o desenvolvimento pessoal
dynamic e a formagéo do carater.
Games for Jogos utilizados para educagdo em satide, simulagdes
Health médicas, terapias e reabilitacdo de pacientes.
Art games Jogos que expressam i_deias_ aﬂistic_as_ ou arte produzidas por
meio de jogos digitais.
Militainment Jogos utilizados para fins militares por meio 4e~simulacées
de operagdes com o alto grau de precisdo.

Ao pensar em um jogo sério para ensinar determinado
processo de negocio, ¢ preciso considerar o qué do
processo de negocio o jogo representard, como o
conhecimento do negdcio serd transmitido e qual serd o
feedback dos jogadores sobre seu processo de aprendizado,
considerando o contexto em que o processo ¢ executado.

Uma forma de representar o conhecimento de um
processo de negécio ¢ a partir de seu modelo de processo.
Um modelo de processo envolve simbolos (elementos) que
possuem significados explicitos sobre o processo de
negocio (Figura 1). Estes modelos sdo de facil
compreensdo para quem conhece a sua sintaxe, e, na
maioria dos casos, possuem o conhecimento geral para
entender o funcionamento de um processo de negocio.

O Fim

- Dacisfio (OU)

- Inleio Retorno a qualquer das atividades anteriores

- Diviso/convergéncia (paralelismo; E) Artefato

- Atividade | |- subprocesso [[[—]- Raias (papais) . Anotaglio
J (™

-+ - Assoclagio <ot - Fluxo de Mensagem —— - Fluxa de Sequéncia

Figura 1. Elementos Basicos da Linguagem BPMN (Business Process
Modeling and Notation).

A partir de um estudo exploratdrio sobre o design de
um jogo sério baseado e contextualizado no processo de
descoberta de pessoas desaparecidas da Policia Civil na
cidade do Rio de Janeiro por Classe et al.[11], foi criado
um jogo sério de Aventura para retratar o processo, € neste
estudo ficou evidente a necessidade de se transformar os
elementos do processo de negdcio para os elementos de
jogo de uma maneira simples e mais direta. No estudo
exploratdrio, toda a “conversdo” do processo para o jogo
foi ad-hoc, havendo a demanda de um processo bem
definido para garantir que o ele fosse retratado de maneira
confiavel [11] (Figura 2). Assim, ficou claro que os
géneros de jogos sérios existentes ndo davam suporte para
a classificac@o e representagdo destes tipos de jogos.

A partir do jogo Desaparecidos surgiu a necessidade de
se pensar uma maneira de mapear os elementos de uma
linguagem de modelagem de processos (aqui BPMN), para
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elementos de jogos digitais. Este mapeamento deveria
manter os principais elementos do processo de negocio de
forma que o jogo seja fiel aos recursos, regras, tarefas e
eventos do processo de negdcio, mas também, que estes
elementos consigam ser convertidos para o mundo do jogo
de forma lidica e menos deterministica que o processo de
negocio.

Pracesso: Descaberta de Pardeinas

Figura 2. Tlustragdo do Modelo BPMN do Processo de Desaparecidos
Mapeados para o Jogo Desaparecidos.

Desta maneira, 0 jogo consegue representar 0 processo
de maneira satisfatorio, permitindo que o jogador aprenda
o processo de negdcio de forma ludica, permitindo que ele
reflita sobre como ele € executado, dificuldades,
demandas, e possiveis maneiras de tornar o processo mais

eficiente.

B. Inspiragdo e Mapeamento entre Elementos

Existem varios gé€neros diferentes para os jogos sérios,
contudo, nenhum deles tem todas os elementos necessarios
para representar um processo de negdcio em todas as suas
caracteristicas (desafios, contextos, tarefas, recursos,
eventos, atores, artefatos, regras etc.), em um jogo sério, e
que, a0 mesmo tempo, seja ludico e represente um
processo de negocio de forma satisfatoria [4][11][13].

Desta forma, para construir jogos digitais baseados em
processos de negdcio é preciso conhecer muito bem o
contexto e caracteristicas do processo de negdcio e os seus
modelos, o significado dos seus elementos e simbolos,
para que os game designers consigam associa-los a
elementos de jogos digitais [4].

Pensando-se nisso, a inspiragdo para este género surgiu
ao analisar o jogo classico Super Mario Bros 3'. Em um
jogo de aventura, como em Super Mario, ¢ comum um
personagem ser apresentado a um problema que precisa de
ser resolvido, sendo este o objetivo principal do jogo. Para
chegar a este objetivo, o jogador/personagem precisa
concluir diferentes etapas e missdes, ¢ nelas, consumir e
coletar recursos até que sua jornada chegue ao final,
concluindo, como ¢ conhecida, a jornada do herdi [12].

Ao refletir sobre esta descrigdo, ela se assemelha muito
a definicdo de um processo de negdcio. Em um processo
de negdcio existe um problema e objetivos, para chegar ao
objetivo € necessario passar pelas tarefas do processo, e em
cada uma delas, consumir recursos e¢ gerar insumos, até
que elas estejam concluidas atingindo ao objetivo final do
processo [6].

Voltando ao exemplo de Super Mario Bros, e possivel
caracteriza-lo como um processo de negdcio: no inicio do
jogo € apresentado ao personagem Mario (jogador/ator),
o rapto da princesa Peach (problema). Para resgata-la, ele
precisa concluir varias fases (tarefas), percorrer diferentes
caminhos (decisdes) e enfrentar inimigos (tarefas/outros
atores) no Mundo dos Cogumelos (localidade) usando

! Super Mario Bros: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Super _Mario_Bros.
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penas, estrelas, flores e cogumelos como ferramentas
(recursos), para conseguir derrotar seus inimigos e salvar
a princesa (objetivo) (Figura 3).

GG —— W -
%g%% i

==

Figura 3. Mapa do Primeiro Mundo de Super Mario Bros 3.

A partir desta ideia, Classe et al. [4] propuseram um
framework para mapeamento de elementos de modelos de
processo de negocio definidos em BPMN para elementos
de jogos digitais de aventura. Este framework permite que
os designers de jogos com pouco conhecimento sobre
modelagem de processos de negdcio consigam associar um
elemento do processo para o elemento do jogo,
possibilitando trabalhar com criatividade na representacdo
das caracteristicas do processo de negdcio no jogo [13]°.

Voltando ao exemplo do Super Mario Bros 3, a Tabela
I apresenta, apos a modelagem do mapa do primeiro
mundo do jogo (exemplo) em um modelo de processo de
negocio BPMN (Figura 4), o resultado do mapeamento de
seus elementos de processo para o género aventura (género
do proprio jogo).

Figura 4. Primeiro Mundo de Super Mario Bros 3 em BPMN.

TABELA II. MAPEAMENTO SUPER MARIO BROS 3.

Elemento ‘ Elemento de Mapeamento

BPMN Design
*If [Princesa Peach Raptada]
and [Chave Fortaleza? | ==

Gatewa a0] then [Fase 1

Exclusi\{o Regras Ef [Ilrinces[a Peac}] Raptada]
and [Chave Fortaleza? | =
[Sim] then [Fase 5]

Evento Inicial | Acontecimento Princesa Peach Raptada
[Castelo] creates event

Evento Final Acontecimento (Tentativa de Resgate
Realizada)

Raia (Lane) Jogador Jogador (Mario ou Luigi)

Pool (Piscina) | Localidade Super Mario Bros 3 - Mundo 1
*[Jogador (Mario ou Luigi) ] <-
--> [Jogador (Mario ou Luigi) ]

< ([Fase N])

Fluxo Interagdo *[Jogador (Mério ou Luigi)] <--
-> [Inimigo (Martelo)]
([Confrontar Inimigo])

2 Framework & parte do método Play Your Process (PYP) para design de jogos
digitais baseados em processos de negdcio [13].
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Fase 1, Fase 2, Fase 3, Fase 4,
Fase 5, Fase 6, Fortaleza,
Confrontar Inimigo, Castelo

Tarefas Tarefas

7

Como ¢ possivel perceber, comparando com o jogo
Super Mario Bros 3 (primeiro mundo) e ao analisar o
modelo BPMN do primeiro mundo do jogo, foi possivel
extrair os principais elementos do jogo, por exemplo:
algumas regras do jogo, jogador, localidade, interacdes de
fluxo, tarefas etc. A partir deste mapeamento de
elementos, o game designer pode trabalhar cada um deles
de maneira criativa estes elementos, ja relacionando ao
contextos e caracteristicas do processo de negocio.

C. Defini¢do

Desta maneira, os jogos digitais baseados em processos
de negodcio podem ser caracterizados como jogos sérios
que buscam transmitir as caracteristicas, regras, fluxos,
valores, desafios, contextos, limitagdes e outros
componentes de processos de negdcio de maneira fiel, para
que seus jogadores consigam entender os processos de
negocio, sem deixar de lado o aspecto ludico do jogo.

Este tipo de jogo ndo se enquadra nas classificagdes
comuns de géneros para jogos sérios. Por exemplo, eles,
ndo sfo apenas simuladores de treinamento, ou jogos
educativos, eles permitem que os jogadores compreendam
o processo de negocio, buscando que haja uma reflexdo
sobre eles, e ndo somente educa-los ou treina-los.

O design destes tipos de jogo ¢ uma tarefa complexa,
pois, eles usam como fontes principais de informagdo o
contexto e os modelos de processos de negocio em cada
uma das etapas do processo de construgdo do jogo. Outro
ponto desafiador em seu design é que, além da
complexidade natural existente nos modelos de processos
de negdcio, € necessario pensar sobre o seu dominio, seus
elementos e como as informag¢des como atividades do
processo, objetivos, problemas, regras, atores e papéis, se
relacionam e como serdo traduzidas para a linguagem do

jogo.
D. Exemplos de Jogos

Alguns exemplos do género de jogos digitais baseados
em processos de negocio ja desenvolvidos sdo:
Desaparecidos (processo de pessoas desaparecidas do Rio
de Janeiro), Passaporte Intergalatico (processo de emissao
de passaporte brasileiro), The ProUni Game (processo de
solicitagdo do ProUni), Cartdo SUS Adventure (processo
de emissdo do cartdo SUS e O Recruta (processo de
alistamento militar brasileiro) (Figura 5). Todos estes jogos
estdo disponiveis para apreciacdo em:
http://tadeuclasse.com.br.

Figura 5. Exemplos de Jogo Baseados em Processos de Negocio.
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IV. CONCLUSAO

Jogos digitais baseados em processos de negocio ¢ um
género de jogo sério que busca representar um processo de
negocio e seus elementos de maneira ludica, permitindo
que ao jogar, os jogadores consigam compreender, treinar
aprender e refletir sobre as caracteristicas e desafios dos
processos organizacionais.

O objetivo principal deste trabalho foi o de apresentar
uma visdo geral sobre este género a partir de sua
motivagao, inspiragdo, uma caracterizagio e exemplos.

Ao realizar o design destes jogos ¢ necessario entender
como cada elemento do processo pode ser transformado
para o elemento do jogo. No contexto desta pesquisa, foi
apresentado a motivagdo para o mapeamento dos
elementos da linguagem BPMN para o género de aventura,
o qual constitui o framework da etapa de mapeamento do
método Play Your Process (PYP) [4][13]. Entende-se,
como pesquisa futura, a necessidade de expandir este
framework para outros géneros (diferentes de aventura),
visando novas possibilidade de mapeamentos, evoluindo o
género jogos digitais baseados em processos de negécio.
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