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Diversas instituicdes publicas ou ndo, 0s principais construtos que sao
ofertados ao publico sdo os servigcos que elas prestam. Porém, em muitas delas os
servicos sdo tdo complexos que as pessoas evitam ao maximo solicita-los, sejam
por serem demasiados burocraticos ou por ndo compreenderem as etapas de sua
execucdo e seus resultados concretos (CLASSE e ARAUJO, 2016).Para que o
cliente (cidaddo) compreenda o processo do servigco publico, ele precisa ndo sé
entender as tarefas, mas o porqué de ser executado daquela maneira, entendendo
os desafios e limitagcdes das organizacdes (CLASSE et al. 2018a).

Neste cendrio os jogos digitais surgem como opcao ferramental atrativa para
transmitir o processo de nego6cio aos jogadores. A criacdo destes jogos deve
considerar como fonte de consulta e informacéo os modelos de processo de negdcio
e seu contexto, sendo usados como base ao design destes jogos (CLASSE et al.
2018a), uma vez que, seu uso vem crescendo tanto no mercado, quanto na
academia (SAKUDA et al., 2018).

Criar estes jogos ndo é uma tarefa simples, pois estes precisam expressar

corretamente um processo de prestagdo de servico publico, suas regras e
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caracteristicas, sem deixar a ludicidade do jogo de lado. Isto € uma questédo
delicada, uma vez que, se 0 game designer usar elementos de design de jogo que
nao fazem sentido ao processo a ser retratado, ele pode gerar uma falsa impressao
do funcionamento do processo. Para isso, CLASSE et al. (2018b), propuseram o
meétodo Play Your Process (PYP) para construcdo de jogos digitais baseados em
processos de negécio, visando facilitar a 0 uso dos elementos do processo de
negocio para o design do jogo.

Deste modo, estetrabalho de iniciacdo cientificateve como objetivo
aconstrucdo e avaliacao de jogos construidos a partir de processos de negdcio de
prestacdo de servicos publicos, tendo como cenario de aplicagdo, processos de
prestacao de servicos publicos reais como o PROUNI e o Alistamento Militar.

A metodologia de trabalho consistiu da escolha dos processos de servigco
publico pelos participantes (PROUNI e Alistamento Militar — Figura 1) e a partir dos
modelos de processos de cada um deles, os estudantes exercitaram o design do
jogo por meio do método PYP, através das etapas de: levantamento de contexto do
processo, mapeamento de elementos, projeto do jogo, implementacéo, avaliagao
com designers, avaliacdo com executores do processo e avaliagdo com publico-alvo.
Em reunibes quinzenais, a cada uma delas, uma etapa do método PYP foi
apresentada aos estudantes, os quais teriam tempo para conclui-las. Apés a
implementacg&o dos jogos, o diretor do colégio Vianna foi procurado, onde buscamos
fazer uma parceria para avaliar os jogos. Desta forma, o jogo do PROUNI foi
avaliado com os estudantes do terceiro ano do ensino médio, publico alvo do

processo.

Figura 1 — Jogos do PROUNI e Alistamento Militar

Nesta iniciagdo cientifica os estudantes puderam exercitar o uso de um

meétodo para a criacdo de jogos digitais baseados em processos de negocio, o PYP,
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e criaram jogos Uteis em transmitir o funcionamento de servigos publicos para a
sociedade. Ao avaliar o jogo do PROUNI através de uma abordagem quasi-
experimental, foi possivel verificar, na percepcdo dos jogadores, que 0 jogo
construido era, ao mesmo tempo, ludico e representava as regras do processo.

Com isso, este trabalho de iniciacdo cientifica resultou em varias publicacbes
em semindrios e eventos como o SBGames 2018, CLEI 2018, ERSI-RJ 2018.
Contando inclusive com a premiacdo de um dos melhores trabalhos realizados na
ERSI-RJ 2018, realizada em Nova Friburgo, RJ.

Entende-se que ainda existem melhorias a serem feitas nos jogos, buscando
cada vez melhor representar o processo de negécio de maneira mais ludica o
possivel. E, além disso, pensar em um novo mecanismo de avaliacdo que, ao inves
somente de pré e pos teste que compute o conhecimento imediato do jogador,

também consiga medir o conhecimento que ficou retido ao longo do tempo.
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