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RESUMO

Os acidentes de trabalho representam uma preocupacdo constante para a indudstria, devido
aos riscos de perdas humanas e materiais que podem acarretar. Para mitigar esses riscos,
a realizacdo de treinamentos de seguranca eficientes é essencial, proporcionando aos
colaboradores o conhecimento necessario para lidar com situacfes de risco de forma
segura e eficaz. Nesse contexto, jogos com propésito tém sido amplamente reconhecidos
como ferramentas inovadoras e imersivas para o treinamento em diversos contextos.
Visando dar suporte ao desenvolvimento de jogos digitais para treinamentos de
segurancga, o método SafetyPlay Game Design (SpGD) foi desenvolvido, um processo
sistematico que visa a concepg¢do de jogos de treinamento de seguranga. Contudo, o
desenvolvimento de jogos de treinamento de seguranca com base no método SpGD requer
conhecimentos especificos de design de jogos e seguranca no trabalho. Nesse sentido, a
proposta desta pesquisa € apresentar o desenvolvimento de um sistema informatizado
para apoio ao método SpGD, visando facilitar e otimizar o processo de concep¢ao e

criacdo de jogos digitais voltados para treinamentos de seguranca na inddstria.

Palavras-Chave: SafetyPlay Game Design; Desenvolvimento de Software. Jogos de

Treinamento; SpGDApp.



ABSTRACT

Work accidents represent a constant concern for the industry, due to the risks of human
and material losses that they can entail. To mitigate these risks, carrying out efficient
safety training is essential, providing employees with the necessary knowledge to deal
with risk situations safely and effectively. In this context, games with a purpose have been
widely recognized as innovative and immersive tools for training in different contexts.
Aiming to support the development of digital games for safety training, the SafetyPlay
Game Design (SpGD) method was developed, a systematic process aimed at designing
safety training games. However, the development of safety training games based on the
SpGD method requires specific knowledge of game design and work safety. In this sense,
the purpose of this research is to present the development of a computerized system to
support the SpGD method, aiming to facilitate and optimize the process of designing and
creating digital games aimed at safety training in the industry.

Keywords: SafetyPlay Game Design; Software Development; Games for Training

Purpose; SpGDApp.
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1. INTRODUCAO

Os acidentes de trabalho representam uma preocupacéo constante para a industria, devido
aos riscos de perdas humanas e materiais que podem acarretar (Garcia, 2022; Pianegonda,
2023). Para mitigar esses riscos, a realizacdo de treinamentos de seguranca eficientes é
essencial, proporcionando aos colaboradores o conhecimento necessario para lidar com
situacOes de risco de forma segura e eficaz (Volpe & Lorusso, 2009; Venturi et al., 2021).
Nesse contexto, jogos com proposito tém sido amplamente reconhecidos como
ferramentas inovadoras e imersivas para o treinamento em diversos contextos (Rufino Jr
et al., 2022).

Os jogos com propdsito, também conhecidos como jogos sérios, fazem parte de
uma categoria de jogos digitais que sdo desenvolvidos com o objetivo de resolver desafios
sociais. Estes desafios podem estar relacionados a politica, negocios, medicina, questdes
militares e educacionais. Eles permitem que o usuario consiga experiéncias proximas da
realidade, por um baixo custo e oferecendo baixo risco. Esses jogos podem ser oferecidos
para um diverso publico, em diversas areas de atuacdo (Mitamura et al., 2012).

Visando dar suporte ao desenvolvimento de jogos digitais para treinamentos de
seguranca, Rufino Jr et al. (2023) propuseram o método SafetyPlay Game Design
(SpGD), um processo sistematico que visa a concep¢do de jogos de treinamento de
seguranca. Contudo, o desenvolvimento de jogos de treinamento de seguranca com base
no método SpGD requer conhecimentos especificos de design de jogos e seguranca no
trabalho. Ao descreverem trabalhos que possam auxiliar na pesquisa, Rufino Jr et al.
(2023) sugeriram que o método carece de um sistema informatizado que possa guiar o
processo descrito no trabalho.

Nesse sentido, a proposta desta pesquisa € apresentar o desenvolvimento de um
sistema informatizado para apoio ao método SpGD, visando facilitar e otimizar o
processo de concepgdo e criacdo de jogos digitais voltados para treinamentos de
seguranca na induastria. Este sistema contemplara as trés primeiras etapas do método
SpGD.



1.1. Problema

O problema que sera abordado durante o desenvolvimento deste trabalho é a falta de
ferramentas computacionais que auxiliem e deem suporte ao método de jogos de
treinamento SpGD (Rufino Jr et al., 2023). Ao longo deste trabalho serd analisado o
desenvolvimento do sistema de apoio a0 método SpGD e os beneficios que a sua
aplicacdo pode trazer para o processo de idealizacdo e de jogos digitais para treinamento
de seguranca.

Este sistema informatizado oferece uma plataforma integrada que guiara os
desenvolvedores de jogos e profissionais de seguranca no trabalho, proporcionando
recursos e ferramentas essenciais para a aplicacdo do método SpGD de forma mais
eficiente e acessivel. Com o sistema, pretende-se acelerar o processo de cria¢do dos jogos
de treinamento de seguranca, permitindo que empresas e organizagdes possam aproveitar

ao maximo os beneficios do método SpGD em seus programas de treinamento.

1.2. Justificativa

Devido a falta de ferramentas que consigam dar um suporte computacional e facilitar a
obtencdo de informacgdes importantes para a construgdo de jogos que possam ser
utilizados em treinamentos de seguranca, a idealizacdo e construcdo de um software que
seja capaz de produzir todas as informacdes necessarias para auxiliar no processo de
desenvolvimento de um jogo focado em treinamentos se mostra como um assunto
relevante (Rufino Jr et al., 2023).

Ha indicios de que a utilizacdo de ferramentas como jogos utilizadas durante o
treinamento de seguranca pode solucionar a questdo de uma baixa absorcdo do
aprendizado por parte dos usuarios (Bruzzone et al., 2013; Chittaro & Ranon, 2009), pois,
muitas vezes, um treinamento feito da forma tradicional, com apresentacGes, apostilas e
slides, pode ndo provocar o engajamento e interesse dos envolvidos (Rufino Jr et al.,
2022).

Isso ocorre pela falta de envolvimento durante o treinamento, no qual quem esta
recebendo a capacitacdo ndo consegue ter conhecimento pratico (Rufino Jr et al., 2023).
Por isso, a ideia € aproximar o aluno do assunto do treinamento, fazendo ele ficar imerso

na contextualizagdo por meio de um jogo (Gallerati et al., 2017).



Além disso, os treinamentos de seguranca abordam o tema da integridade das
pessoas que estdo sendo treinadas. Dado que essas atividades envolvem certo grau de
perigo, é crucial adotar varias precaucfes. Ao incorporar jogos nesse contexto, 0s
instrutores podem simular um ambiente arriscado, incluindo situacdes adversas que
podem ocorrer durante uma atividade especifica, a fim de analisar a resposta dos alunos.
Assim, eles podem orientar os participantes a executarem a tarefa da maneira mais

adequada e segura possivel (Mayer et al., 2013).

Ao combinar a imersdo proporcionada pelos jogos com as necessidades
especificas do treinamento em seguranca, 0 SpGD se destaca como uma abordagem
valiosa e promissora. Seu uso pode contribuir significativamente para a melhoria da
formagéo e preparacdo dos profissionais, resultando em um ambiente de trabalho mais

seguro e eficiente.

Além disso, atinge também a preocupacao com a seguranca das pessoas que estéo
recebendo o treinamento. Como sdo atividades que apresentam algum perigo para quem
as realiza, é necessario tomar diversas precaugdes. Quando inserimos 0s jogos nesta
situacdo, o treinador pode simular um ambiente arriscado, incluindo situacdes adversas
que podem ocorrer durante uma atividade e analisar a resposta de seus alunos, orientando-

os a realizar a tarefa da melhor forma possivel (Mayer et al., 2013).

Desta forma, a utilizacdo dos jogos para este proposito ja se mostra relevante e
necessaria. Porém, cada treinamento terd seu publico-alvo, suas tarefas, a resposta
esperada e cada ponto que o jogo devera oferecer para melhorar o treinamento. A
utilizacdo de um sistema proprio, onde o treinador e o responsavel pelo desenvolvimento
do jogo poderao ter acesso a perguntas, respostas e ideias do que € necessario que 0 jogo
aborde e o que se espera com a utilizacdo deste jogo trara apoio e podera facilitar todo o

processo de desenvolvimento.

1.3. Objetivo

Este trabalho busca auxiliar a producdo de jogos de treinamento. Para isto, serad
implementado um sistema que servird como apoio no desenvolvimento destes jogos,
fornecendo as informacgdes necessarias, disponibilizadas pelas partes envolvidas no

projeto.



Dentro do sistema, o usuario podera inserir as informacdes necessérias ao longo
de trés etapas (compreensao do treinamento, mapeamento de elementos e brainstorming),
no qual, em cada uma das etapas, 0 usuario podera preencher perguntas e respostas,
relacionando os elementos do jogo aos elementos de treinamento, para que os resultados

sejam as informacdes necessarias para o desenvolvimento do jogo.

O objetivo deste trabalho é desenvolver um sistema de apoio, para fornecer todas
as informacdes necessérias, de forma que sejam acessadas facilmente em qualquer

momento que seja Necessario.

1.4. Metodologia

O desenvolvimento deste trabalho se dividiu em cinco partes. A primeira parte incluiu o
levantamento de literatura para identificagdo dos conceitos necessarios para 0
desenvolvimento, tal como o conceito de jogos, jogos com propdsito e treinamento de

seguranca.

Apols entendimento dos conceitos, a segunda parte do projeto seguiu para
entendimento de trabalhos relacionados, analisando os métodos relacionados ja
existentes, como funcionam e como divergem do sistema que se pretende criar na

producéo deste trabalho.

Na terceira parte deste projeto, foi feita a analise do Método SpGD, como ele
funciona, as informacgdes necessarias e como ele serd utilizado para apoiar o

desenvolvimento de jogos de treinamento.

Apos realizado o entendimento do método, a quarta parte foi 0 momento de
detalhar o que o software de apoio precisa possuir para fornecer todas as informacdes
necessarias para as pessoas responsaveis pelo treinamento e pelo desenvolvimento do

jogo.

A quinta parte foi o processo de desenvolvimento, com o estudo das tecnologias
necessarias para a elaboracdo do sistema e com a producdo da ferramenta em si. O
processo de desenvolvimento do sistema contou com testes e feedbacks fornecidos pelos
autores do método SpGD, para garantir que todas as etapas estavam sendo realizadas da

forma correta.



Sendo assim, no contexto deste trabalho, serd analisada a funcionalidade deste
sistema de apoio na construcdo de jogos de treinamento, observando as informagdes que

serdo extraidas do software e utilizadas no desenvolvimento.
1.5. Organizacao do Texto

Este trabalho estd organizado em capitulos e, além desta introducdo, possui a seguinte

estrutura:

e Capitulo 2: Este capitulo traz a fundamentacao tedrica, descrevendo os principais
conceitos relacionados ao tema deste trabalho, como o que sdo treinamentos de
situacOes de risco, 0 que sdo jogos para treinamento, 0 modelo de Kirkpatrick e o
framework MDA.

e Capitulo 3: Este capitulo traz duas ferramentas utilizadas como apoio ao
desenvolvimento de jogos, para relaciona-las a ferramenta que sera relatada ao
longo deste trabalho.

e Capitulo 4: Neste capitulo é descrito o método SpGD, relatando a sua
aplicabilidade e funcionalidade.

e Capitulo 5: Este capitulo relata a descri¢do do sistema, os requisitos, os diagramas
de classe e de casos de uso e 0s casos de uso da ferramenta.

e Capitulo 6: Este capitulo ilustra a utilizacdo do sistema.

e Capitulo 7: Este capitulo apresenta a concluséo e consideragoes finais.

10



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os principais conceitos relacionados ao desenvolvimento deste
trabalho. Nele estardo descritos todos os temas que envolvem treinamentos, avaliacéo de
treinamentos, jogos para treinamentos de seguranga, e 0s conceitos utilizados para a

criagéo deste sistema e de jogos de seguranca.

2.1. Treinamentos de Seguranca

Toda atividade industrial envolve riscos ocupacionais (Pinto et al. 2011), que podem levar
a acidentes de trabalho e prejudicar a satde dos trabalhadores. Esses riscos podem variar
desde aspectos ergonémicos em ambientes de escritdrio até a exposicdo a agentes
agressivos, como calor, ruido e proximidade com equipamentos dinamicos (Facchini et
al., 1991).

Desde o ultimo século, os acidentes de trabalho ganharam relevancia econémica
em diversos paises (Barbosa & Ramos, 2012). Como resultado, os treinamentos
organizacionais focados na prevencdo de acidentes tornaram-se parte essencial de
estratégia para empresas que operam em ambientes de risco. Esses treinamentos visam
manter os funcionarios atualizados com as praticas de mercado em constante evolucao,
garantindo a seguranca no desempenho das tarefas e a competitividade da organizagédo
(Lacerda & Abbad, 2003).

Portanto, treinamentos de seguranca, ou treinamentos para situacdes de risco,
podem ser definidos como o processo de desenvolvimento de habilidades e competéncias
de um profissional, conforme as demandas especificas do cargo ocupado. Seu proposito
¢ aumentar a produtividade e capacitar o individuo para atingir os objetivos da

organizacdo em que esta inserido (Venturi et al., 2021).

As Normas de Seguranca sdo obrigatorias para todas as empresas, publicas ou
privadas, e definem os riscos e quais medidas devem ser tomadas. Alguns exemplos de
profissionais que necessitam de treinamento para atuar, sdao os que trabalham com

instalagdes elétricas, explosivos, material radioativo, manuseio de liquidos inflamaveis,

11



trabalho em altura, em espacos confinados, entre outros. Cada uma destas atividades
necessita de uma preparacdo e de um treinamento de seguranga, para garantir que os
funcionarios estejam preparados e equipados corretamente para lidar com cada situacao
(Galvéo, 2020).

2.2. Modelo de Avaliacao de Treinamento de Kirkpatrick
O modelo de avaliagéo de treinamentos de Kirkpatrick (Kirkpatrick & Kirkpatrick, 2016)

é um método criado para avaliar treinamentos institucionais, ou seja, promovidos por
empresas. De acordo com este modelo, a avaliacdo de treinamento é dividida em quatro

niveis: reagdo, aprendizagem, comportamento e resultados.

No primeiro nivel, de reacdo, 0 método avalia a satisfacdo dos participantes quanto
ao treinamento. O segundo nivel é de aprendizagem, no qual séo avaliados os
conhecimentos e as habilidades adquiridas durante o treinamento. O terceiro nivel, de
comportamento, avalia a aplicacdo do resultado obtido no ambiente de trabalho. Por fim,
0 quarto nivel, de resultados, avalia 0 impacto dos treinamentos nas instituicOes
(Kirkpatrick & Kirkpatrick, 2016).

Apesar da disponibilidade de outros métodos para avaliacdo de treinamentos,
como o proposto por Baldwin (Baldwin & Ford, 1988), que enfatiza a avaliacdo baseada
em resultados, e 0 metodo de Kraiger (Kraiger et al., 1993), que apresenta niveis
semelhantes aos de Kirkpatrick, o método de Kirkpatrick é amplamente reconhecido
como um dos mais robustos para avaliacdo de treinamentos, devido a sua abrangéncia dos
diferentes niveis de avaliacdo e a capacidade de fornecer uma analise extensa dos efeitos

do treinamento em maultiplas dimensbes (Agarwal et al., 2019).

Sua estrutura em quatro niveis permite uma avaliacdo holistica, contemplando
desde a satisfacdo dos participantes até o impacto do treinamento nos resultados
organizacionais. Essa abordagem integrada fornece um panorama amplo da efetividade e
valor do treinamento, auxiliando na tomada de decisdes informadas e no aprimoramento

continuo dos programas de treinamento.

2.3. Jogos para Treinamento de Seguranca

Jogos utilizados para treinamento de seguranga estdo em uma categoria chamada de jogos

Sérios, ou jogos com proposito. Nesta categoria, 0s jogos sdo utilizados como uma forma

12



de ensino ou treinamento de uma determinada atividade, e ndo apenas como um

instrumento de entretenimento (Vigoroso et al., 2021).

Esse tipo de jogo faz uso das ferramentas de jogos digitais para simular atividades
do mundo real. Pode ser aplicado em diversas areas da sociedade, como na area da saude,
militar, turismo, entre muitos outros. S&o especialmente utilizados em atividades que
oferecam algum tipo de risco a integridade do participante ou material a empresa
(Bruzzone et al. 2013, Lu et al. 2022).

A utilizacdo de jogos digitais com propoésito no treinamento de situacdes de risco
na industria se mostra efetiva, e isso pode ser atribuido ao envolvimento ativo dos
treinandos, impulsionado pela natureza interativa dos jogos, que encoraja a participacéo
nas atividades propostas em contraste com métodos passivos, como palestras ou videos
(Kwegyir-Afful & Kantola, 2020). Além disso, 0s jogos permitem a simulacéo realista de
situacbes de risco, personalizando-as e mostrando as consequéncias de acgdes
inadequadas, proporcionando aos funcionarios a experiéncia e o aprendizado necessarios

para lidar com essas situaces (Mayer et al., 2013).

Os jogos digitais podem ser usados para avaliar o conhecimento e as habilidades
dos funcionarios em situacdes de risco, permitindo que os treinadores identifiguem pontos
fracos e areas que precisam ser aprimoradas. Além disso, os jogos fornecem feedback
imediato aos jogadores sobre seu desempenho, permitindo que eles corrijam erros e

aprimorem habilidades de forma mais rapida (Chittaro & Ranon, 2009).

A utilizacdo de jogos digitais com proposito oferece simulagfes interativas,
permitindo que o0s usuarios vivenciem situacdes reais de seguranca e tomem decisdes em
tempo real (Mondragén Bernal, et al., 2022), apresentem desafios e missdes que
demandem a aplicacdo de conhecimentos em seguranca para solucionar problemas (Lu,
et al., 2022), além de fornecer feedback imediato aos usuarios, permitindo que visualizem

instantaneamente os resultados de suas a¢6es (Chittaro & Ranon, 2009).

Os beneficios trazidos pela utilizacdo de jogos digitais, como a superioridade em
relacdo aos métodos tradicionais, a reducao de erros humanos no ambiente de trabalho, a
variedade de cenarios e situaces exploraveis, e a percepcdo de maior eficacia por parte
dos jogadores, indicam que a relagédo entre desafio e beneficios pode indicar um cenario

favoravel para a viabilidade desses jogos.
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Em resumo, jogos digitais surgem como uma ferramenta poderosa e inovadora
para promover mudangas na cultura de seguranga de uma organizagéo, permitindo uma
abordagem mais envolvente e efetiva na capacitacdo dos colaboradores (Lovreglio et al.,
2021)

2.4. Framework MDA

No campo do desenvolvimento de jogos, diversas ferramentas podem ser utilizadas com
0 propdsito de auxiliar os profissionais na identificacdo das qualidades e deficiéncias
presentes no design de um jogo. Uma dessas ferramentas é o framework MDA, sigla para

Mechanics, Dynamics and Aesthetics (Mecanica, Dinamica e Estética).

Este framework ajuda a analisar o design de um jogo de acordo com estes trés
componentes (Kusuma et al., 2018). A estrutura MDA tornou-se uma das abordagens
fundamentais para o design, sendo bem citado e aceito principalmente no meio académico
(Walk et al., 2017).

A mecanica refere-se a descricdo dos componentes especificos do jogo,
abrangendo o nivel de representacdo de dados e algoritmos, por exemplo, armas e
municdo em um jogo de tiro, ou dribles e arremessos em um jogo de basquete. Por sua
vez, a dindmica descreve o comportamento em tempo de execucdo das mecanicas, que é
influenciado pelas entradas dos jogadores e pelas interacdes entre 0s componentes ao
longo do tempo, por exemplo, a dindmica determina como ocorrera a competi¢cdo com
outros jogadores e a pressdo de adicionar um tempo para jogar. JA a estética esta
relacionada a evocacdo de respostas emocionais desejaveis nos jogadores durante a
interacdo com o sistema do jogo, esta relacionada ao conhecimento, criatividade,

confianca e contribuicdo do jogo (Junior & Silva, 2021).

O framework MDA estabelece uma abordagem formalizada para a analise do
consumo de jogos, ao decompor 0s jogos em seus componentes distintos, como Regras,
Sistema e Diversdo, e estabelecer suas contrapartes de design, que sdo Mecanicas,

Dinamicas e Estéticas (Balgis & Ridzwan, 2022).

Da perspectiva do designer responsavel pela criacdo do jogo, as mecanicas dao
origem ao comportamento da dindmica do sistema, que, por sua vez, resulta em

experiéncias estéticas particulares. Da perspectiva do jogador, a estética estabelece o tom,
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que se manifesta em dindmicas observaveis e, eventualmente, em mecénicas operacionais
(Hunicke et al., 2004).

Ao trabalhar com jogos, é Util considerar tanto a perspectiva do designer quanto a
do jogador. Isso permite observar como pequenas alteragcdes em uma camada podem se
propagar para outras. Além disso, pensar no jogador incentiva um design orientado pela
experiéncia (Hunicke et al., 2004).
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Durante a pesquisa para o desenvolvimento deste trabalho, foram encontradas duas
ferramentas de apoio ao desenvolvimento de jogos, que se relacionam com o tema

abordado neste trabalho. Neste capitulo serdo apresentadas estas duas ferramentas.

3.1Process Model Game Design (ProModGD)

O Process Model Game Design (ProModGD — Figura 1) € um sistema desenvolvido para
apoiar o desenvolvimento do design e jogos digitais baseados em processos. O processo
do sistema envolve vérias etapas cruciais, que abrangem desde a organizacdo de um
projeto de jogo digital até a inclusdo e edicdo de modelos de processo. Alem disso, 0
mapeamento dos elementos do processo para 0s elementos do género de jogos digitais é
realizado, resultando na geracdo da documentacédo de design do jogo digital. Essas etapas
desempenham um papel fundamental na criacdo de um jogo digital bem estruturado e
eficiente (Classe et al., 2018).
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Figura 1 - ProModGD.
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Fonte: (Classe et al., 2018).

Durante o desenvolvimento das etapas de criacdo e melhoria de processos, uma
dificuldade encontrada foi que, muitas vezes, o0 processo é construido sem a participacao
de quem atua na execucdo, o que faz com que os envolvidos ndo conhecam as
particularidades e o funcionamento. Uma proposta para mudar este cenario foi a aplicacao
de jogos sérios, baseados nos processos organizacionais, que permita que 0s responsaveis

entendam exatamente como funciona o processo na pratica.

Porém, um problema encontrado durante a construcdo do jogo, foi a dificuldade
encontrada pelos game designers no momento de traduzir as informacg6es extraidas do
método para a aplicacdo pratica, pois todo o processo de identificar os elementos,
reconhecer os simbolos do modelo de processo e extrair para uma planilha era feito
manualmente, e muitas vezes os elementos eram associados de forma incorreta durante o

mapeamento.

Dessa forma, foi sugerido que o processo fosse feito de forma automatizada, tendo
como entrada um arquivo BPMN (Bussiness Process Model and Notation) e ja

apresentasse como saida o mapeamento de todos os elementos para um determinado
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género de jogo, havendo também a possibilidade de inserir informagdes manuais que

estejam na documentacao, caso seja necessario.

Assim surgiu o ProModGD, como uma ferramenta para auxiliar na construgéo de
game design de um jogo para modelagem de processos. O sistema foi dividido em
diferentes modulos, incluindo o de Game Designer para a criacéo e gestdo de usuéarios, o
de Configuracdo do Software para insercéo das informacdes de linguagem de modelagem
de processos e elementos do jogo, o de Projeto do Jogo para o design do jogo utilizando
modulos de edicdo BPMN, mapeamento e documentacdo de design, o de Edicdo de
BPMN para a inser¢do do arquivo ".bpmn" e mapeamento automatico, o de Mapeamento
de Processo para realizar o mapeamento automatizado dos elementos com base no género
de jogo selecionado, e 0 de Documento de Design do Jogo para gerar um documento com

0s requisitos do jogo.

3.2 Scripting Your Process Application (SYPApp)

O Scripting Your Process Application (SYPApp — Figura 2Erro! Fonte de referéncia
ndo encontrada.) € uma ferramenta de software que oferece suporte as pessoas
envolvidas na criacdo de narrativas baseadas em processos de negocio. Ele fornece um
ambiente automatizado que permite alinhar os elementos de um modelo de processo de
negocio em sentencas narrativas, desenvolver personagens, criar cenas e gerar roteiros no
formato textual ou em narrativas interativas. Com o SYPApp, 0s usuarios tém uma
solucdo eficiente e abrangente para transformar modelos de processos em narrativas
envolventes e interativas, facilitando a comunicacdo e compreensdo dos processos

organizacionais (Ferreira & Classe, 2022).
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Figura 2 - SYPApp.
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Fonte: (Ferreira & Classe, 2022)

Assim como foi visto no modelo anterior, a falta de compreensédo dos modelos
resulta em dificuldade na traducdo do modelo de projeto para o jogo. Embora seja
idealizado para ser de facil compreensdo, muitas vezes quem estd de fora da vivéncia
empresarial e ndo entende a linguagem da modelagem tem dificuldade em entender os

elementos e como eles devem ser reproduzidos.

A ferramenta SYPApp foi feita com base no método Scripting Your Process
(SYP), que gera uma narrativa através de um modelo BPMN. O método associa 0s
elementos do modelo de processo a elementos de negdcio, para fornecer aos responsaveis
pela criacdo da narrativa as informagfes necessarias para a criagdo de personagens,

cenarios e cenas (Ferreira & Classe, 2022).

O desenvolvimento de narrativas baseadas em processos de negdcio segue um
método estruturado que inclui diversas etapas essenciais. Inicialmente, frases relevantes
sdo extraidas do modelo BPMN. Posteriormente, o roteiro é elaborado, integrando todas
as cenas em uma sequéncia logica e coesa, incluindo dialogos, acdes dos personagens e
detalhes da histéria. Por fim, o roteiro passa por validagdo pelos gestores de modelo de

processo, assegurando sua consisténcia com o modelo original e identificando possiveis
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melhorias. Essas etapas cruciais resultam em narrativas envolventes e eficazes,

transmitindo informagdes de forma clara e atrativa aos usuarios ou leitores.

Ao final do processamento do método, é possivel gerar dois modelos de narrativa:
um roteiro textual com a sequéncia de cenas detalhadas ou uma narrativa interativa,

simulando a execucdo do processo de negocio.

O SYPApp é o software criado com base na execucdo do método. Ele processa as
etapas do SYP automaticamente, auxiliando na criacdo de roteiros para minimizar
possiveis inconsisténcias. O usuario ndo precisa conhecer os elementos ou como funciona
0 BPMN, ja que as etapas sdo automatizadas. Dessa forma, permite que os roteiristas

atuem na criacao de personagens e cenas a partir do resultado gerado pelo software.

Analisando ambos os softwares detalhados anteriormente, € possivel observar que
se trata de sistemas criados para formalizagdo de métodos especificos, criados para analise
de modelagem de processos de negdcio. Para o desenvolvimento deste trabalho, sera feita
a analise e desenvolvimento para o método criado pelo Roberto Rufino Jr (Rufino Jr et
al., 2023), o SafetyPlay Game Design, que foi criado para auxiliar na producédo de jogos
voltados para o treinamento de seguranca. No préximo capitulo serd detalhado o

funcionamento do método.
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4. SAFETYPLAY GAME DESIGN

O SafetyPlay Game Design (SpGD) € um método estruturado e inovador para a concepgao
de jogos de treinamento de seguranca. Esse método adota uma abordagem sistematica,
com etapas claramente definidas, visando traduzir de forma eficaz os elementos do
treinamento para um ambiente imersivo e ludico do jogo. Ao integrar os principios de
design de jogos com os conceitos de seguranca, 0 SpGD oferece uma abordagem
promissora para melhorar a eficicia e 0 engajamento dos treinamentos de seguranca
(Rufino et al., 2023).

No cenario onde treinamentos de seguranca desempenham um papel importante
na reducdo de acidentes de trabalho, a utilizacdo de jogos com prop0sito surge como uma
alternativa promissora para elevar o engajamento durante esses treinamentos e oferecer
uma abordagem mais ludica. Com base nessa perspectiva, Rufino Jr et al. (2023)
propuseram o método SpGD, um conjunto estruturado de etapas que visa orientar equipes

de desenvolvimento de jogos voltados para treinamentos de seguranca.

O SpGD utiliza os conceitos necessarios para um treinamento voltado para um
determinado quesito de seguranca e os elementos de jogo para oferecer as informacdes

necessarias para o desenvolvimento do jogo.

Para orientar as equipes de desenvolvimento, 0 método auxilia no entendimento
dos conceitos necessarios para o treinamento, como ele se relaciona com os elementos do

jogo e sdo feitos ciclos de validacéo e avaliacdo, até que o produto seja entregue.

O método é composto por sete etapas: 1) Compreender o treinamento, 2) Mapear
o0 treinamento para elementos de jogos, 3) Realizar o brainstorming, 4) Desenvolver o
jogo, 5) Validar o jogo, 6) Avaliar o jogo e 7) Entregar o0 jogo de treinamento. A Figura

3 mostra uma ilustracdo simplificada das etapas do método.

Figura 3 - llustracéo das etapas do SpGD.

‘Compreender Mapear 0 Re_ahzar um Dese_nvolver 0 R 50 Vel 6650 Erlsger o000 £
treinamento treinamento brainstormin jogo =

Fonte: Da Autora (2023)

21



A primeira etapa consiste em compreender o treinamento, realizada em
colaboracéo entre o game designer e o responsavel pelo processo de treinamento. Nesse
estagio, é realizada uma anéalise da forma como o treinamento é conduzido, a fim de
representa-lo adequadamente no jogo. Para isso, utiliza-se 0 modelo de avaliacdo de
Kirkpatrick, estabelecendo uma relacdo entre os quatro niveis do modelo e as informagdes

do treinamento, visando obter uma viséo abrangente do mesmo.

A segunda etapa do método SpGD é dedicada a mapear o treinamento, realizada
de forma colaborativa entre o game designer e o responsavel pelo processo de
treinamento. Nesse estagio, os elementos do jogo sdo relacionados as informaces
especificas do treinamento. Esse processo ocorre pela integracdo dos niveis de
Kirkpatrick com os elementos do framework MDA, visando assegurar uma compreensao

precisa das informacdes essenciais para o treinamento.

A terceira etapa do processo consiste em realizar um brainstorming, no qual
todos os participantes contribuem com ideias gerais sobre a funcionalidade desejada para
0 jogo, levando em consideracdo o mapeamento do treinamento realizado na etapa
anterior. Apos essa fase, é possivel obter um documento denominado Game Design
Document (GDD), que contém as informacdes essenciais do jogo e serve como guia

durante o processo de desenvolvimento.

A quarta etapa do processo consiste em desenvolver o jogo, com base no GDD
estabelecido na etapa anterior. Apds a conclusdo do desenvolvimento, segue-se para a

quinta etapa, denominada Validacdo do Jogo.

Na quinta etapa, avaliar o jogo, o jogo € submetido a avaliacdo por parte dos
gestores do processo e dos treinadores, utilizando as diretrizes do modelo de avaliacao de
Kirkpatrick, estabelecido na etapa 1. Essa validacéo visa verificar se o jogo esta alinhado
com os objetivos de treinamento estabelecidos, além de avaliar a transmissdo adequada

de informacGes aos jogadores.

Ap0s ser aprovado na etapa de avaliacdo, 0 jogo avanca para a sexta etapa, validar
0 jogo. Nessa etapa, a experiéncia de ludicidade, imersdo e engajamento durante o
processo de treinamento é avaliada. Além disso, a avaliacdo de treinamento, com base
nos quatro niveis de Kirkpatrick, é utilizada para mensurar se o treinamento € capaz de

agregar os conhecimentos e experiéncias desejados.
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Por fim, a sétima etapa (entregar o jogo) compreende a implantagdo do jogo nos
treinamentos de seguranca na industria. Nessa fase, o jogo € disponibilizado aos
participantes do treinamento, proporcionando-lhes a oportunidade de desfrutar das
experiéncias de aprendizagem imersivas e interativas proporcionadas por essa
abordagem. A utilizacdo do jogo visa aprimorar a eficécia do treinamento, promovendo
0 engajamento dos participantes e fornecendo um ambiente envolvente para a aquisicao

de conhecimentos e habilidades de seguranga.

Dessa forma, o SpGD entrega uma forma rapida de obter um treinamento de
seguranga mais seguro e imersivo, com base em conceitos e técnicas importantes para a
avaliacdo de treinamentos e desenvolvimento de jogos e que é capaz de entregar mais

resultado do que a forma tradicional.
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5. SAFETYPLAY GAME DESIGN APPLICATION

Baseando-se no método SpGD, conforme relatado por Rufino et al. (2023), uma
ferramenta computacional para sistematizar as informac6es do método seria um proximo

passo para o projeto e um auxilio para o desenvolvimento dos jogos de treinamento.

Dessa forma, foi desenvolvido o SafetyPlay Game Design Application
(SpGDApp), uma aplicacdo web que fara, de forma sistematizada, as relacdes necessarias
entre os elementos e as informacdes de treinamento, fornecendo os dados necessarios para

0s responsaveis pelo desenvolvimento do jogo.

Este capitulo descreve as informagdes do sistema e as tecnologias utilizadas.

5.1. Descricao do Sistema

O SpGDApp é uma aplicacdo web criada para ser um suporte computacional ao método
SpGD, coletando informacgfes importantes para o desenvolvimento do jogo de
treinamento, assim como relacionando dados importantes de nivel de Kirkpatrick e
elementos do jogo necessarios para o desenvolvimento e gerando um documento com

todas as informacdes necessarias ao final do processamento.

A aplicacdo conta com trés etapas. O usuario pode criar um projeto, no qual deve
adicionar as informacg6es do treinamento, como a descri¢do, 0s objetivos e 0s usuarios

envolvidos. Apds isso feito, passa para o preenchimento das etapas.

A primeira etapa consiste na inclusdo de perguntas relacionadas ao treinamento,
0 que se espera do jogo para poder atender a demanda, categorizadas de acordo com o
respectivo nivel de Kirkpatrick. Ainda na primeira etapa, serdo incluidas as respostas a
cada uma das perguntas, trazendo o que deve estar presente no treinamento e, portanto,
deve ser bem representado pelo jogo. Todas as perguntas e suas respectivas respostas

ficam disponiveis para a visualizacdo do usuario.

A segunda etapa consiste no relacionamento entre cada uma das respostas obtidas
na primeira etapa e com o elemento de jogo, baseado no framework MDA. O usuério
pode selecionar uma determinada resposta e qual categoria do MDA ela se relaciona,

criando assim um relacionamento entre os dois.
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A terceira etapa consiste na criagcdo de ideias para o desenvolvimento do jogo. O
usuario pode visualizar cada relacionamento criado e adicionar suas ideias sobre como
deve ser projetado o jogo, conforme as categorias do GDD. Existem as categorias padréo
do GDD, porém o usuario também pode adicionar categorias que estejam relacionadas ao
jogo especifico.

Apos a finalizagdo das etapas, 0 usuario gera um documento PDF com todas as
informacgdes adicionadas durante a execucdo da aplicacdo, contendo as perguntas,

respostas, relacionamentos e ideias criadas.

5.2. Requisitos do Sistema

Esta secdo mostra os requisitos do sistema, sendo eles os requisitos funcionais, nao

funcionais e as regras de negocio.

Para definir o que é um requisito funcional, existentes seguem duas abordagens
que, em grande parte, se complementam. A primeira abordagem foca nas funcées, um
requisito funcional define uma funcdo que um sistema deve realizar (IEEE, 1990), o que
0 produto deve cumprir (Robertson & Robertson, 1999) ou o que o sistema deve executar
(Sommerville, 2004). A segunda abordagem foca no comportamento, requisitos
funcionais descrevem os comportamentos de um sistema (Anton, 1997), ou seja, as

entradas para o sistema, as saidas que ele fornece e as relagdes entre eles (Davis, 1993).

A seguir esta a lista de requisitos funcionais do SpGDApp (Tabela 1).

Tabela 1- Requisitos Funcionais do Sistema

Requisitos Funcionais
Requisito Descrigdo
RF1 0 sistema deve permitir que o usuaric se cadastre no sistema
RF2 0 zistema deve permitir que o usuario faga login no sistema
RF3 0 sistema deve permitir que o usuario visualize todos os projetos que ele estd envolvido
RF4 0 sistema deve permitir que o usuario crie um projeto
RF5 (0 sistema deve permitir que o usuario exclua o projeto
RF& O sistema deve permitir que o usuario visualize as informacdes do projeto
RF7 0 sistema deve permitir que o usuario altere as informagdes do projeto (descrigdo e objetivos)
RFE 0 sistema deve permitir que o usuario adicione os envolvidos no projeto
RF9 0 sistema deve permitir que o usuario visualize as etapas do projeto
RF10 0 sistema deve permitir que o usuario adicione questies ao projeto
RF11 (0 sistema deve permitir que o usuario visualize todas as questdes do projeto
RF12 0 sistema deve permitir que o usuario exclua as questdes do projeto
RF13 0 sistema deve permitir que o usuario filtre as questdes por nivel de Kirkpatrick
RF14 0 sistema deve permitir que o usuario adicione respostas as questdes do projeto
RF15 0 sistema deve permitir que o usuario visualize todas as respostas do projeto
RFle 0 zistema deve permitir que o usuario conclua as etapas do projeto
RF17 0 sistema deve permitir que o usuario relacione as informacoes do projeto
RF18 O sistema deve permitir que o usuario visualize os relacionamentos do projeto
RF19 0 sistema deve permitir que o usuario exclua relacionamentos do projeto
RF20 0 sistema deve permitir que o usuario adicione ideias no sistema
RF21 0 sistema deve permitir que o usuario visualize as ideias do projeto
RF22 0 sistema deve permitir que o Usuario crie novas segdes para o GDD
RF23 0 sistema deve permitir que o usuario gere um documento PDF com as informagdes do projeto

Fonte: Da Autora (2023)
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Quanto aos requisitos ndo funcionais, ndo existe um consenso sobre a definigéo.
Uma definicdo indica que os requisitos ndo funcionais, descrevem 0s aspectos nao
comportamentais de um sistema, capturando as propriedades e restricdes sob as quais um
sistema deve operar (Anton, 1997). J& uma outra definicdo indica que requisitos nao
funcionais sdo atribuices gerais necessarias do sistema, incluindo portabilidade,
confiabilidade, eficiéncia, engenharia humana, testabilidade, compreensibilidade e
modificabilidade (Davis, 1993).

Existem ainda outras definicdes para o termo, todas baseadas nos termos

propriedade ou caracteristica, atributo, qualidade, restricdo e desempenho.
A seguir esté a lista de requisitos ndo funcionais do SpGDApp (Tabela 2).

Tabela 2 - Requisitos N&o Funcionais do Sistema

Requisitos Nao Funcionais
Requisito Descricao
RNF1 {0 sistema deve ser executado em uma plataforma web
RMNF2 0 usuario so pode ver as informacdes dos projetos que ele estiver envolvido
RMNF3 0 sistema deve ser desenvolvido em linguagem lavascript
RMF4 0 sistema deve se comunicar com o banco Firestore

Fonte: Da Autora (2023)

Por fim, as regras de negdcio representam decisdes sobre como executar o
negocio, caracterizadas pela orientacdo do negdécio e sua tendéncia as mudancas (Rosca
et al., 1997). Séo declaracdes sobre a forma da empresa fazer negdcio e refletem politicas
do negdcio, como a forma que a organizacgéo satisfaz os objetivos do negécio, os clientes,
utiliza seus recursos e seguem as leis. As regras de negocio podem ser implementadas em
um sistema de software como uma forma de requisitos desse sistema (Leite & Leonardi,
1998).

A seguir esta a lista de regras de Negocio do SpGDApp (Tabela 3).

Tabela 3 - Regras de Negdcio

Regras de Negocio
Regra Descri¢do
RN1 O usuario s6 podera acessar o sistema se estiver logado
RN2 O usuario so podera ter um cadastro por e-mail
RN3 A senha do usuario deve conter no minimo 6 caracteres
RN4 0 usuario deve se autenticar com e-mail e senha

Fonte: Da Autora (2023)
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5.3. Casos de Uso

Os casos de uso séo as agdes executadas pelo sistema que geram um resultado para o
usuério. E a interacdo entre o usuario e o sistema. O diagrama de casos de uso descreve
as funcionalidades do sistema e a descrigdo do caso de uso informa os detalhes de cada
uma das funcionalidades. A seguir é detalhado o diagrama e todos os casos de uso do
sistema SpGDApp (Figura 4).

A descricdo detalhada de cada caso de uso do sistema pode ser encontrada no
Anexo 1.
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Figura 4 - Diagrama de Casos de uso do SpGDApp.
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Fonte: Da Autora (2023)
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5.4. Diagrama de Classe

O diagrama de classes € uma representacdo da estrutura de um sistema, incluindo suas
classes, atributos, operagdes e relagcdes entre os objetos. A seguir, a representacdo do
diagrama de classes do SpGDApp (Figura 5).

Figura 5 - Diagrama de Classes do SpGDApp.
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+ Cadastrar() : void - Etapa : char
+ Logar() : void
+ Criar Projeto() : void 1 1
+ Editar Projeto() : void

) possui
possui

0.*

+ Excluir Projeto( : void 0.*
+Visualizar Projeto() : void

Resposta

+Visualizar Lista de Projetos() : void Relacionamento possui

+ Adicionar Usudrios() : void possui  Ouestao - Ouestao - Questdo : Questdo

+Visualizar Etapa 10 : void | —— - Resposta: char

- Resposta : Resposta Y
+Visualizar Etapa 2() : void . Nl'verl,: char P i 1 - Nivel : char

+Visualizar Etapa 30 : void - Elemento : char

+Visualizar Questdes( : void
+ Filtrar Questées() ; void

+ Adicionar Questdo() : void 0.*
+ Excluir Questdo() : void -
+ Criar Relacionamento() : void Ildeia Secao GDD
+ Excluir Relacionamerta() : void ~ \dsla - char possul Seghio: char
+ N = - o

+ Adicionar Ideia() : void

+ Criar Segdo() : void

+ Concluir Etapa() : void
+Visualizar Respostas( : void
+ Adicionar Resposta() : void

Fonte: Da autora (2023)

5.5. Tecnologia Utilizada

O sistema foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacéo Javascript, que € uma
linguagem client-side em navegadores web com fraca tipagem, o React, uma biblioteca
JavaScript para criacdo de interfaces de usuario, que utiliza o conceito de componentes

para a criacdo de interfaces e o Node.js, um ambiente de execu¢do JavaScript server-side.

Foi utilizado o Google Firestore como banco de dados, onde ficam armazenados
os dados do sistema, que utiliza hospedagem em nuvem. O Firestore é um banco de dados
ndo relacional, isso significa que ele ndo utilizada o esquema de tabelas de linhas e

colunas usados tradicionalmente, ao invés disso, o Firestore utiliza 0 modelo de cole¢do
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e documentos, conforme exemplificado na figura abaixo, no qual “users” ¢ a colecao,
onde sdo armazenados os documentos, ¢ “teste” ¢ um documento desta coleg¢do, onde

estdo os dados de cada usuério (Figura 6).

Figura 6 - Exemplo de funcionamento do Google Firestore.

M > users > 990DtBOmMeqYX & Mais no Google Cloud
25 proj-tec-abebd | users = B 990Dt80meqYX2n2rJSQBGLSehaU2
+ Iniciar colegdo + Adicionar documento + Iniciar colegdo

ideia 990DtBOMeqYX2n2rJSQBGLSehaU2 > 4+ Adicionar campo

prejeto 62067 r4CtUKWVIKT6UbD23YA1A3 email: 'teste@email.com’

ome : “teste

i VDBrKACAY FTF7ZUqlvaL 87 >
elacionamento DErKACd ZUqlygLez o perfil: "Game Designer

: "090Dt80OmMeqYX2n2rJSQBGLSeh4U2!

usuario: 'teste

users >

Fonte: Da autora (2023)

Na parte visual, foi utilizado o Material Design, um Design System da Google que
auxilia na construcéo da interface do usuario. Possui uma série de componentes visuais

que podem ser instalados e utilizados no projeto.

Quanto a parte de desenvolvimento, foi utilizado o Visual Studio Code, um editor
de cddigo desenvolvido pela Microsoft. Permite que realize a depuragéo e tem suporte

para a utilizacdo do Git, entre outras fungoes.

Foi utilizado o sistema de controle de versdes Git. Apesar de haver apenas uma
pessoa trabalhando no cddigo, o sistema foi utilizado para manter controle do que havia

sido feito e evitar possiveis falhas.

Para a parte de modelagem, foi utilizado o Astah, ferramentas UML para a

modelagem de diagramas, para construcdo dos diagramas de classe e de casos de uso.
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6. ILUSTRACAO DE USO DO SPGDAPP

Neste capitulo serdo apresentadas as telas do SpGDApp por meio da navegacdo pelo
sistema. Serdo explicados as funcionalidades e o uso de cada uma das telas.

A primeira tela que o usuério visualiza ao entrar no sistema é a tela de login
(Figura 7), onde ele informa seus dados de e-mail e senha ja cadastrados no sistema. Caso
0 usuario ainda ndo possua uma conta, ele pode selecionar a op¢do “Ainda ndo possui

conta? Cadastre-se aqui.”, e sera redirecionado para a pagina de cadastro.

Figura 7 - Pagina de Login.

SafetyPlay Game Design Application

Email

Senha O]

Ainda ndo possui conta? Cadastre-se aqui.

Fonte: Da autora (2023)
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O sistema verifica se as informacOes passadas estdo corretas. Se estiverem, o
usuario sera redirecionado para as paginas internas do sistema, caso contrario, apresentara
um erro, conforme exemplificado abaixo (Figura 8).

Figura 8 - Exemplo de erro de Login.

localhost:3000 diz

E-mail g/ou Senha invalidos

Saf__,. ., — i e p——iON

Email

teste@email.com

Senha

Ainda ndo possui conta? Cadastre-se agui.

Fonte: Da autora (2023)

Caso o usuario ainda ndo tenha uma conta cadastrada, ao selecionar a opc¢éo
“Cadastre-se aqui”, ele sera direcionado a pagina de Cadastro (Figura 9). A pagina de
Login é onde o usuario ira registrar as suas informacdes, sendo elas: Nome, E-mail, Perfil
(Treinador ou Game Designer), Usuario e Senha. Todos os campos sdo obrigatorios,
portanto, se o usuario deixar de preencher alguma informacao, recebera uma mensagem
de erro. Caso o e-mail fornecido ja esteve em uso, 0 usuario também recebe uma
mensagem de erro. Apos realizar o cadastro e ter as informagdes validadas, o usuério

pode retornar a pagina de Login para se autenticar no sistema.
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Figura 9 - Pagina de Cadastro

SafetyPlay Game Design Application - Novo Usuario

Nome completo *

Email *

Usuario * Senha* ®

A senha deve conter no minimo 6 digitos

Ja tem uma conta? Clique aqui para entrar

Fonte: Da autora (2023)

Apos realizar o Login e o sistema validar as informacdes, o usuario é direcionado

para a pagina inicial do sistema (Figura 10).

Figura 10 - Pagina de Projetos

Bem vindo, Teste

Meus Projetos de Game Design

Projeto Proprietario Data [SEE] Agdes

Treinamento de Altura Teste 8/7/2023 Etapa 1 V|

Novo Projeto

Fonte: Da autora (2023)

A pégina inicial apresenta uma tabela com todos os projetos que o usuéario logado
estd envolvido. A tabela possui 0 nome do projeto, seu proprietario, a data que o projeto
foi criado, a etapa (o projeto sempre é iniciado na etapa 1) e a coluna de aces, nela o

usuario pode selecionar o icone para editar as informacdes do projeto ou excluir o projeto.

Ao clicar no botdo novo projeto a partir da pagina inicial, o usuario € levado a

pagina para adicionar um novo projeto a tabela (Figura 11).
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Figura 11 - Pagina de Novo Projeto

Bem vindo, Teste

Meus Projetos de Game Design

Titulo

Treinamento de Extintores de Incéndio

Dezcricdo

Descrigao de Treinamento de Extintores de Incéndio

QObjetivos de Seguranca

Objetivos de Treinamento de Extintores de Incéndio

Fonte: Da autora (2023)

Na pagina para adicionar um novo projeto, caso 0 usuario selecione a opgéo
“Cancelar”, ele ¢ levado de volta a pagina inicial. Caso selecione a op¢ao “Gravar”, um
novo projeto é criado e incluido na pagina inicial. Os campos a serem preenchidos sdo o

titulo do projeto, a descricéo e seus objetivos. Todos 0os campos séo obrigatorios.

&
A partir da pagina inicial, ao selecionar o botéo Z 0 usuario é direcionado a

pagina de detalhes do projeto (Figura 12).

Figura 12 - Primeira parte da pagina de detalhes do projeto

Bem vindo, Teste

Meus Projetos de Game Design

Treinamento de Extintores de Incéndio

Descrigédo
Descricdo Objetivos de Seguranca

Descrigéo de Treinamento de Extintores de Incéndio Objetivos de Treinamento de Extintores de Incéndio

Proprietario Data de Criacdo

Fonte: Da autora (2023)
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Na primeira parte da pagina, o sistema mostra as informacfes do projeto. Os
campos de descricdo e objetivos podem ser editados. O usuario pode alterar as
informacdes de ambos 0s campos e selecionar a opgao “Atualizar”, e as informagdes serdo
alteradas no banco de dados. Os campos proprietério e data de criacéo, que informar quem
foi o criador do projeto e a data em que ele foi criado, ndo podem ser alterados.

A segunda parte da pégina que contém os detalhes do projeto 0s usuarios
envolvidos no projeto, 0 campo para adicionar um novo usudrio e as etapas do projeto
(Figura 13).

Figura 13 - Segunda parte da pagina de detalhes do projeto

Envolvidos Adicionar Usuério

Usudrio Fungéo Excluir Nome -

Roberto Treinador [ ]

Etapas Disponiveis

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3

Compreensdo do Treinamento Mapeamento de Elementos Brainstorming

Fonte: Da autora (2023)

Na opcdo para adicionar um novo usuario envolvido, o0 campo possui uma lista
com todos os usuarios ja cadastrados no sistema. Ao ser selecionado, 0 nome do usuario
é incluido na tabela de envolvidos. A tabela possui o nome dos envolvidos e suas
respectivas fungdes. Além disso, a terceira coloca oferece a op¢édo de excluir um usuério

da tabela de envolvidos, selecionando o icone na linha correspondente.

Abaixo estdo as trés etapas do projeto, sdo elas: Compreensdo do treinamento
(Etapa 1), Mapeamento de Elementos (Etapa 2) e Brainstorming (Etapa 3). Ao selecionar

o card com a etapa desejada, 0 usuario € direcionado a pagina correspondente.

Selecionando com card correspondente a Etapa 1, o usuario € direcionado a pagina
com as informacdes referentes a primeira etapa do mddulo, de compreensdo do

treinamento (Figura 14).
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Figura 14 - Pagina da Etapa 1

Bem vindo, Teste

Meus Projetos de Game Design

Etapa 1 - Treinamento de Extintores de Incéndio

Busca

Buscar v Limpar Filtro

Questdes de Treinamento
Nivel Questao Resposta Excluir
Reacdo Como se deseja que os participantes reajam ao treinamento? Ver Respostas [ |
Aprendizado Como eles s&o avaliados durante o treinamento convencional? Ver Respostas [ |

Aprendizado Quais os principais conceitos e informacdes de seguranca que os participantes devem aprender? Ver Respostas [ |

Concluir Etapa

Fonte: Da autora (2023)

Na primeira etapa, 0 usuario pode visualizar as questdes adicionadas ao projeto,
que indicam o que se espera do treinamento, classificados de acordo com o0s quatro niveis
de Kirkpatrick. Nesta pagina estdo apresentadas todas as questdes ja adicionadas ao
projeto em formato de tabela, que contém o nivel que se relaciona com a questdo (Reacéo,
Aprendizado, Comportamento e Resultado), a questdo, uma opcdo para selecionar as
respostas que foram adicionadas aquela questdo e uma opcao para excluir aquela questao

da lista.

Ao selecionar o icone da coluna excluir, a questdo referente aquela linha é

excluida do sistema e da tabela.

Além disso, o usuario pode optar por filtrar as questdes de acordo com nivel de
Kirkpatrick. Ao selecionar um dos quatro niveis, as questfes apresentadas na tabela serdo

apenas aquelas cadastradas para o nivel selecionado.

O usuario pode selecionar o botdo “Concluir Etapa”, para concluir a Etapa 1,

passando o projeto para a Etapa 2.

Ainda nesta pagina, o usudrio pode também selecionar a op¢ao “Nova Questdao”,

para adicionar uma nova questdo ao projeto (Figura 15).
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Figura 15 - Pagina de Nova Questéo

B indo, Test:
Meus Projetos de Game Design em vindo, feste

Treinamento de Extintores de Incéndio
Nova Questdo

Questao *

Nivel

Nivel * -

Fonte: Da autora (2023)

Na pagina de nova questdo, o usuario pode incluir uma nova questdo para o
projeto. O usuario deve adicionar a questdo que deseja e com qual nivel de Kirkpatrick
ela se relaciona. Ao selecionar a opcao “Cadastrar”, a pergunta ¢ adicionada as perguntas
do projeto e aparece na tabela de questdes. Caso selecione a opg¢do “Cancelar” ndo é

adicionada uma nova questdo e o usuario retorna a pagina da Etapa 1.

Ainda na pagina da Etapa 1, na tabela de questbes, o usuario pode selecionar a
opgao “Ver Respostas”, na coluna “Resposta". Ao selecionar, o usudrio ¢ direcionado a

pagina de respostas (Figura 16).

Figura 16 - Pagina de Respostas

B indo, Test
Meus Projetos de Game Design em vinde, feste

Respostas - Treinamento de Extintores de Incéndio

Questédo
Como se deseja que os participantes reajam ao treinamento?

Respostas
Deseja-se que os participantes estejam atentos ao fipa de incéndio, o que leva a necessidade de entender qual o fipo de extintor a ser usado.
Espera-se que o treinado se interesse pelo treinamento, ficando imerso nele, reagindo 3o incéndio em tempa habil

Deseja-se que ele se sinta motivado a combater corretamente o incéndio  satisfeite ao verificar o resultado de suas acdes durante o treinamento.

Nova Resposta

Fonte: Da autora (2023)
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Na péagina de respostas, 0 usuario pode visualizar todas as respostas que foram
adicionadas aquela determinada pergunta. Além disso, o usuario pode adicionar uma nova

resposta, preenchendo o campo disponivel e selecionando a op¢ao “Adicionar”.

Voltando a péagina de detalhes do projeto (Figura 11), o usuério pode selecionar o
card correspondente a Etapa 2, sendo direcionado a pagina com as informacdes referentes

a segunda etapa do mddulo, de mapeamento dos elementos (Figuras 17 e 18).

Figura 17 - Primeira parte da pagina da Etapa 2

Bem vindo, Teste

Meus Projetos de Game Design

Etapa 2 - Treinamento de Extintores de Incéndio

Busca

Buscar - Limpar Filtro

Questdes de Treinamento

Nivel Questdo Resposta
D Reacdo Como se deseja que os participantes reajam ac Deseja-se que os participantes estejam atentos ao tipo de incéndie, o que leva a necessidade de entender qual o tipo de
£ treinamento? extintor a ser usado

Como se deseja que os participantes reajam ac

D Reacdo treinamento? Espera-se gue o treinado se interesse pelo treinamento, ficando imerso nele, reagindo ao incéndio em tempo habil
D Reacdo Como se deseja que os participantes reajam ac Deseja-se que ele se sinta motivado a combater corretamente o incéndio e satisfeito ac verificar o resultado de suas acfes
£ treinamento? durante o treinamento

Fonte: Da autora (2023)
Figura 18 - Segunda parte da pagina da Etapa 2

Elementos de Game Design

Elemento Descricdo

D Mecanica Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
D Dindmica Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
D Estética Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
i
Relacionamentos
Nivel Questdo Resposta Elemento Excluir

Concluir Etapa

Fonte: Da autora (2023)

Nesta etapa, o usuario fara o relacionamento entre uma resposta e 0s elementos de

Game Design baseado no framework MDA. Cada uma das respostas disponiveis, que esta
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relacionada a um nivel de Kirkpatrick, pode também ser relacionada com um dos niveis
de MDA (Mecénica, Dinamica ou Estética). O usuéario pode filtrar as respostas
disponiveis pelo nivel de Kirkpatrick da questdo (Reacdo, Comportamento, Aprendizado
ou Resultado). Ao escolher uma opg¢ao entre os niveis e selecionar a opg¢ao “Filtrar”, o
usuario ird visualizar apenas as respostas referentes aquele nivel. Selecionando a opgéo

“Limpar Filtro”, o usuario voltara a visualizar todas as respostas adicionadas ao projeto.

Para isso adicionar um novo relacionamento, o usuério deve selecionar a caixa de
marcacao na primeira coluna da resposta que deseja adicionar, na secdo “Questdes de
Treinamento” (Figura 14) e a caixa de marcacdo na primeira coluna do elemento que
deseja adicionar na se¢do “Elementos de Game Design” (Figura 16). Ao ter as duas
opgoes selecionadas, o usudrio deve selecionar a op¢ao “Incluir Relacionamento” para

criar um relacionamento.

Ao incluir um novo relacionamento, as respectivas informac6es séo adicionadas

a se¢do “Relacionamento” (Figura 19).

Figura 19 - Tabela de Relacionamento na Pagina Etapa 2

i
Relacionamentos

Nivel Questdo Resposia Elemento Excluir

Como se deseja que os participantes reajam ao Deseja-se que os participantes estejam atentos ao tipo de incéndio, o que leva a necessidade de entender qual o
treinamento? tipo de extintor a ser usado

Reacdo Estética

Como se deseja que os participantes reajam ao Deseja-se que ele se sinta motivado a combater cerretamente o incéndio e satisfeito ao verificar o resultado de
treinamento? suas acdes durante o treinamento

Reacdo Estética

Como se deseja que os participantes reajam ao Espera-se que o treinado se interesse pelo treinamento. ficando imerso nele, reagindo ao incéndio em tempo
treinamento? habil

Concluir Etapa

Fonte: Da autora (2023)

Reacdo Estética

Na tabela de Relacionamentos, ha a informacdo de nivel de Kirkpatrick da
questdo, a questdo e a reposta selecionadas e o elemento que foi relacionado. Além disso,
no final da tabela, hd a coluna “Excluir”, que contém o icone de exclusdo. Ao ser

selecionado, o usuario pode excluir o relacionamento daquela linha.

Ao final da pagina, hé o botdo de “Concluir Etapa”. Ao ser selecionado, o usudrio

conclui a Etapa 2 e passa para a proxima etapa.
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Voltando a pagina de detalhes do projeto (Figura 13), o usuério pode selecionar o
card correspondente a Etapa 3, sendo direcionado a pagina com as informacdes referentes

a terceira etapa do mddulo, de brainstorming (Figura 20).

Figura 20 - Pagina da Etapa 3

Bem vindo, Teste

Meus Projetos de Game Design

Etapa 3 - Treinamento de Extintores de Incéndio

Brainstorming
Nivel Questdo Resposta Elemento

Reacdo Como se deseja que os participantes reajam ao Deseja-se que os participantes estejam atentos ao tipo de incéndio, o que leva a necessidade de entender qual o tipo Estética +
E treinamento? de extintor a ser usado

Reacdo Como se deseja que os participantes reajam ao Deseja-se que ele se sinta motivado a combater corretamente o incéndio e satisfeito ao verificar o resultado de suas Estética +
v treinamento? acfes durante o treinamento

Como se deseja que os participantes reajam ao
Reaco 1aq P P I Espera-se que o treinado se interesse pelo treinamento, ficando imerso nele, reagindo ac incéndic em tempo habil Estética +

treinamento?

@ Gerar Documento

Fonte: Da autora (2023)

Na terceira etapa, 0 usuario visualiza a tabela com os relacionamentos ja criados.
Na tabela ha o nivel de Kirkpatrick da questdo, a questdo e a resposta selecionadas, assim
como o elemento adicionado ao relacionamento. A ultima coluna contém um icone, que,

ao ser selecionado, leva a pagina para adicionar ideias (Figuras 21 e 22).

Figura 21 - Primeira parte da pagina de adicionar ideia

Bem vindo, Teste

Meus Projetos de Game Design

Brainstorming - Treinamento de Extintores de Incéndio

Nivel: Reagdo
Questédo: Como se deseja que os participantes reajam ao treinamento?
Resposta: Deseja-se que os participantes estejam atentos ao tipo de incéndio, o que leva a necessidade de entender qual o tipo de extintor a ser usado.

Elementos de Jogo: Estética

Ideias

Segéo
Ideia Excluir
GDD

a. OBTER INFORMAGOES: o jogador verifica as informagdes do tipo de extintor de incéndio; i. Extintor Classe A: dgua pressurizada. Combate incéndios causados por papel

tecido, madeira, plastico, borrachas, estofamento, fibras orgénicas e matérias analegos. 1. Ndo seve ser usado: em incéndios com equipamentos elétricos ou com matérias Mecanica
reativos. ii. Extintores Classe BC: bicarbonato de sédio. Incéndios do tipo B e C: liquidos, slidos e gases inflamavels, além de equipamentos elétricos. 1. Ndo deve ser usado: em I
incéndios A, pais ndo € efetivo. Iil. Extintores Classe ABC: fosfato monoamanico (pd quimico). Efetivo no combate a incéndios A, B e C.

Fonte: Da autora (2023)
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Figura 22 - Segunda parte da pagina de adicionar ideia

Adicionar Nova Ideia

Nova ldeia

Segdo do GDD

Incluir Ideia

Deseja incluir uma nova Se¢ao? Clique aqui

Fonte: Da autora (2023)

A péagina de adicionar ideia apresenta os dados do relacionamento que foi
selecionado, sendo eles o nivel de Kirkpatrick, a questéo, a resposta e o elemento de jogo
associado (Figura 19). Além disso, a pagina traz uma tabela com as ideias adicionadas
para este relacionamento. A tabela contém a descri¢do da ideia e 0 elemento da Secdo
GDD ao qual ele esta relacionado. A ultima coluna da tabela traz um icone que, ao ser

selecionado, exclui a ideia da respectiva linha.

Além disso, ainda na pagina de adicionar ideia, 0 usuario pode adicionar uma nova
ideia aguele mesmo relacionamento (Figura 20). Para isso, 0 usuario deve adicionar a
descricdo da ideia no campo disponivel e selecionar uma das opg¢des de secdo GDD, em
seguida, deve selecionar a opcao “Incluir Ideia”, dessa forma, uma nova ideia sera

adicionada a tabela.

O sistema traz automaticamente 5 se¢6es GDD disponiveis (Mecanica, Narrativa,
Regras, Personagens e Gameplay), porém o usuario também podera adicionar uma nova
secdo, caso seja necessario. Para isso, deve selecionar a opgao “Deseja incluir uma nova
Secao? Clique aqui”. Ao selecionar a opgao, o usudrio sera direcionado a pagina para

adicionar uma nova secéo (Figura 23).
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Figura 23 - Pagina para adicionar nova se¢do

. B
Meus Projetos de Game Design sem it reste ()

Secoes Nova Secdo

Descricdo Secéo

Mecanica Descricdo Mecanica

Descricéo

Narrativa Descricdo Narrativa
Regras Descricde Regras

Nova Secdo Descrico Nova Secdo
Adicionar Secéo

Personagens Descricdo Personagens

Game Play Descricdo Game Play

Fonte: Da autora (2023)

A pagina de nova secdo apresenta uma tabela com todas as se¢des ja disponiveis
no sistema, com seu nome e respectiva descricdo. Além disso, apresenta também a
possibilidade de adicionar uma nova secdo. Para isso, 0 usuario devera adicionar o nome
da secdo no campo “Secao” disponivel, assim como a sua descricdo no campo
“Descri¢do”. Ao incluir as informagdes necessarias, o usuario deve selecionar a opgao
“Adicionar Se¢ao”, para que a nova se¢ao fique disponivel na lista de segdes. Caso o

usudrio selecione a opgao “Voltar”, o sistema voltara a pagina de adicionar ideia.

Ainda na pagina da etapa 3 (Figura 20), o usuario pode selecionar a opgdo “Gerar
Documento”, que gera um documento PDF com as informagdes adicionadas pelo usuario

ao longo das etapas (Figura 24).
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Figura 24 - Documento PDF com as informacdes do projeto

SafetyPlay Game Design Application

Compreender Treinamento

Mivel Questdo

Resposta

Reagio  Como se deseja gue os participantes
reajam ao treinamento?

Reagio  Como se deseja gue os participantes
reajam ao treinamento?

Reagio  Como se deseja gue os participantes
reajam ao treinamento?

Mapear Treinamento

Mivel Elemento Resposta

Deseja-se gue 05 participantes estejam atentos ao tipo de incéndio, o gue leva a
necessidade de entender qual o tipo de extintor a ser usado.

Espera-se que o treinado se interesse pelo treinamento, ficando imerso nele, reagindo
a0 incéndio em tempo habil.

Deseja-se gue ele se sinta motivado a combater corretamente o incéndio e satisfeito
ao verificar o resultado de suas agdes durante o treinamento.

Reagio  Estética Deseja-se gue o& participantes estejam atentos ao tipo de incéndio, o que leva a necessidade de entender qual o
tipo de extintor a ser usado.

Reagio  Estética Deseja-se gue ele se sinta motivado a combater corretamente o incéndio e satisfeito ao verificar o resultado de
suas agies durante o treinamento.

Reagio  Estética Espera-se gue o treinado se interesse pelo treinamento, ficando imerso nele, reagindo ao incéndio em tempo
habil.

Brainstorming

Ideia Segao

GDD
a. OBTER INFORMACOES: o jogador verifica as informagdes do tipo de extintor de incéndio; Mecanica |

i. Extimtor Classe A- agua pressurizada. Combate incéndios causados por papel, tecido, madeira, plastico, borrachas,

estofamento, fibras orgénicas e matérias analogos.

1. M&o seve ser usado: em incéndios com equipamentos elétricos ou com matérias reativos.
ii. Extintores Classe BC: bicarbonato de sadio. Incéndios do tipo B e C: liguidos, sdlidos e gases inflamaveis, alem de

equipamentos alétricos.

1. M&ao deve ser usado: em incéndios A, pois ndo @ efetivo.
iiL  Extintores Classe ABC: fosfato monoamaonico (pd quimica). Efetivo no combate & incéndios A, Be C.

Fonte: Da autora (2023)

O documento gerado é o documento GDD, que sera utilizado pelos responsaveis

pelo desenvolvimento do jogo para auxiliar na sua criacio. E de onde vém as informacdes

do que devera haver no jogo, sendo assim, 0 jogo estd pronto para ser produzido e passara

para as proximas etapas do médulo.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou a ferramenta SpGDApp, uma aplicacdo web para apoio ao
método SpGD. Neste sistema, o usuério pode adicionar informacfes relevantes para o
desenvolvimento de um jogo para treinamento de seguranga. Durante a execucdo das
etapas do sistema, 0 usuario pode criar um novo projeto, que representa uma nova

possibilidade de jogo para treinamento de seguranca.

Utilizando as informacgfes pertinentes ao treinamento que o usuério deseja
mapear, ele passa pelas trés primeiras etapas do método. Na primeira etapa, 0 USUario
adiciona as perguntas referentes ao treinamento, que ajudaré os desenvolvedores do jogo
a entender o que deve conter no jogo para representar as necessidades do treinamento. As
perguntas estdo classificadas de acordo com os 4 niveis de Kirkpatrick e nessa etapa seréo
informados o que se espera do jogo e dos jogadores durante a execucao do treinamento.
Os responsaveis pelo treinamento devem responder as perguntas, de forma que consigam

demonstrar o que deve haver no jogo.

Na segunda etapa, o usuario deve relacionar as respostas obtidas na etapa um com
os elementos de Game Design definidos pelo framework MDA. O usuério seleciona uma
resposta obtida com um nivel e, com isso, obtém um relacionamento entre as duas

informacdes.

Na terceira etapa, 0 usuario pode visualizar todos os relacionamentos criados na
etapa dois e adicionar ideias a eles. E a etapa de brainstorming, onde sdo adicionadas
todas as ideias que se conectam com aquele relacionamento. Cada ideia esta também
relacionada a uma das se¢bes de GDD, havendo também a possibilidade de o usuério

adicionar novas secgoes.

Ao final das etapas, € gerado um documento GDD, com todas as informacdes
necessarias para dar inicio ao desenvolvimento do jogo de treinamento. Este documento

sera a base utilizada pelos responsaveis pelo jogo.

Dessa forma, o SpGDApp é um sistema que auxilia desenvolvedores, game
designers e treinadores a desenvolverem um jogo mais proximo a realidade, sem correr

muitos riscos de ndo oferecerem um jogo gque cumpra as expectativas e que consigam
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auxiliar nos treinamentos, garantindo a seguranca dos usuarios e 0s interesses das

empresas.

Como trabalhos futuros, existem algumas melhorias relacionadas a funcionalidade
do sistema, como implementar rotas privadas e alguns erros de referéncia de dados, que
ocorrem ao atualizar algumas paginas. Estas mudancas requerem melhorias na estrutura

do sistema, para um melhor funcionamento.

O método completo possui sete etapas, porém esta ferramenta contempla apenas
as trés primeiras etapas. Devido ao tempo disponivel para implementacdo e concluséo
deste trabalho, ndo foi possivel realizar as etapas de implementacéo do jogo. Dessa forma,
futuramente seria interessante o uso do sistema para a criacdo de alguns jogos, para
verificar a eficacia da aplicacdo na pratica, desde a parte de coleta de informacdes até o

desenvolvimento do jogo em si.

Portanto, o objetivo inicial deste trabalho, de desenvolver um sistema de suporte
para a criacdo de jogos de seguranga, abrangendo informacgdes essenciais para um

treinamento adequado e englobando todas as etapas necessarias, foi alcancado.

Por fim, destaca-se que o software SpGDApp, apresentado neste trabalho de
conclusdo de curso apresenta-se registrado no Instituto Brasileiro de Propriedade
Industrial (INPI), como registro de programa de computador, sendo a UNIRIO como
titular da invencéo, e a autora deste TCC, junto com seus orientadores, registrados como

inventores desta inovacao.
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Anexo 1. CASOS DE USO DO SISTEMA

Fazer Cadastro

Descricdo: Criar a conta do usuario para acessar o sistema
Atores: Usuério

Pré-condi¢des: Nenhuma

Fluxo Principal:

1. Usuério acessa a pagina de cadastro

N

Usuario preenche as informagdes
3. Sistema valida as informacdes
4. Sistema cria a conta do usuario
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo ao passo 3 (Usuario insere informacdes invalidas):
1. Sistema mostra mensagem de erro
2. Usuério preenche as informacdes corretamente
3. Sistema valida as informacdes
4. Sistema cria a conta do usuario
Pés-condicgdes: Usuario cadastrado no sistema
Regras de Negdcio:
e RN2: O usuério so poderéa ter um cadastro por e-mail
e RN3: A senha do usuério deve conter no minimo 6 caracteres
Requisitos:

e RF1: O sistema deve permitir que o usuario se cadastre no sistema

Fazer Login

Descrigdo: Usudrio acessar sua conta no sistema
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Atores: Usuario
Pré-condigdes: Usuario possuir uma conta cadastrada
Fluxo Principal:

1. Usuério acessa a tela inicial

2. Usuario insere seu e-mail e senha

3. Sistema valida as informacodes

&

Sistema disponibiliza a pagina inicial logada

Fluxo Alternativo: -

Fluxo de Excecéo ao passo 3 (Usuario insere informaces invalidas):
1. Sistema mostra mensagem de erro
2. Usuério insere as informagdes corretas

3. Sistema valida as informacdes

&

Sistema disponibiliza a pagina inicial logada
Pds-condicdes: Usuario € logado no sistema
Regras de Negdcio:

e RNA4: O usuério deve se autenticar com e-mail e senha
Requisitos:

e RF2: O sistema deve permitir que o usudrio faca login no sistema

Visualizar Lista de Projetos

Descricdo: Visualizar seus projetos na pagina inicial
Atores: Usuario
Pre-condicdes: Usuario deve estar logado no sistema
Fluxo Principal:

1. Usuario realiza Login no sistema

2. Sistema direciona o usuario a pagina inicial
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3. Usuario visualiza seus projetos
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excegédo: Nenhum
Pds-condigdes: Usuéario visualiza seus projetos
Regras de Negdcio:
e RN1: O usuario s6 podera acessar 0 sistema se estiver logado
Requisitos:

e RF3: O sistema deve permitir que o usuario visualize todos os projetos que ele

esta envolvido

Criar Projeto

Descricdo: Adicionar um novo projeto
Atores: Usuario
Pre-condicdes: Usuario deve estar logado no sistema
Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a op¢do "Novo Projeto™
2. Sistema redireciona o usuario para a pagina de criar projeto
3. Usuério insere as informagdes
4. Usuario seleciona a opcao "Gravar"
5. Sistema salva um novo projeto
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excec¢do ao passo 3 (Usuario ndo preenche algum campo obrigatério):
1. Sistema informa que falta preencher campos obrigatérios
2. Usuério preenche as informacges corretamente
Pds-condigdes: Novo projeto salvo no sistema

Regras de Negécio: -
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Requisitos:

e RF4: O sistema deve permitir que o usuario crie um projeto

Visualizar Detalhes do Projeto

Descricdo: Visualizar as informac6es de um projeto
Atores: Usuario
Pré-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a opg¢éo "Editar™
2. Sistema direciona o usuario a pagina de informacdes do projeto
3. Usuério visualiza as informacdes do projeto
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -
Pés-condicdes: Informacbes do projeto visualizadas
Regras de Negdcio: -
Requisitos:
e RF6: O sistema deve permitir que o usudrio visualize as informacdes do projeto

Editar Projeto

Descricdo: Editar informacdes do projeto
Atores: Usuario
Pré-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a opc¢do "Editar"

2. Sistema direciona o usuario a pagina de informacdes do projeto

w

Usuario altera as informacdes que necessita

&

Usuario seleciona a opcéo "Atualizar"
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5. Sistema informa que as atualizagGes foram salvas
6. Sistema atualiza as informag0es do projeto
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -
Pds-condigdes: Informacbes do projeto atualizadas
Regras de Negdcio: -

Requisitos:

e RF7: O sistema deve permitir que o usuario altere as informacgdes do projeto

(descrigéo e objetivos)

Excluir Projeto

Descricdo: Excluir um projeto o sistema
Atores: Usuario
Pre-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:
1. Usuario acessa a pagina inicial
2. Usuério seleciona a opcao "Excluir™
3. Sistema confirma se usuario deseja realmente excluir o projeto
4. Usuario confirma a excluséo
5. Sistema exclui o projeto
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excegdo ao Passo 3 (Usuario seleciona a opgao “Cancelar”):
1. Usuério ndo confirma a exclusdo
2. Sistema cancela o processo de exclusdo
Pds-condigdes: Projeto excluido do sistema

Regras de Negécio: -
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Requisitos:

e RF5: O sistema deve permitir que o usuario exclua o projeto

Adicionar Usuarios ao Projeto

Descrigdo: Adicionar usuérios envolvidos no projeto
Atores: Usuario
Pré-condicdes: Usuéario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a opg¢éo "Editar™
2. Sistema direciona o usuario a pagina de informacoes do projeto

3. Usuério seleciona os usuarios que deseja adicionar em seu projeto na lista de

usuarios disponiveis
4. Sistema grava os usuarios adicionados
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -
Pés-condicgdes: Usuarios adicionados ao projeto
Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e RF8: O sistema deve permitir que o usuario adicione os envolvidos no projeto

Visualizar Etapa 1

Descricdo: Mostrar informac6es da Etapa 1 do projeto

Atores: Usuario

Pré-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:

1. Usuério seleciona a opc¢do "Etapa 1", na pagina de detalhes do projeto
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2. Sistema mostra as informacoes referentes a Etapa 1 do projeto selecionado
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -
Pds-condigdes: Usuario visualiza as informagdes da Etapa 1
Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e RF9: O sistema deve permitir que o usuario visualize as etapas do projeto

Visualizar Etapa 2

Descricdo: Mostrar informac6es da Etapa 2 do projeto

Atores: Usuario

Pre-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado

Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a opg¢do "Etapa 2", na pagina de detalhes do projeto
2. Sistema mostra as informacdes referentes a Etapa 2 do projeto selecionado

Fluxo Alternativo: -

Fluxo de Excecéo: -

Pés-condicdes: Usuario visualiza as informacg6es da Etapa 2

Regras de Negdcio: -

Requisitos:

e RF9: O sistema deve permitir que o usudrio visualize as etapas do projeto

Visualizar Etapa 3

Descricdo: Mostrar informac@es da Etapa 3 do projeto
Atores: Usuario

Pré-condigdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
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Fluxo Principal:
1. Usuério seleciona a opc¢do "Etapa 3", na pagina de detalhes do projeto
2. Sistema mostra as informacdes referentes a Etapa 3 do projeto selecionado
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -
Pds-condigdes: Usuéario visualiza as informacdes da Etapa 3
Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e RF9: O sistema deve permitir que o usudrio visualize as etapas do projeto

Concluir Etapa

Descricdo: Concluir uma etapa do projeto

Atores: Usuario

Pre-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:

1. Usuario seleciona a Etapa que gostaria de concluir, a partir da pagina de detalhes

do projeto

2. Usuério seleciona a op¢éao "Concluir Etapa”

3. Sistema determina a etapa como concluida e passa para a proxima etapa
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecdo: -
Pés-condicdes: Etapa concluida
Regras de Negécio: -
Requisitos:

e RF16: O sistema deve permitir que o usuario conclua as etapas do projeto

58



Visualizar Questdes

Descricdo: Mostrar informac6es da Etapa 1 do projeto
Atores: Usuario
Pré-condigdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:
1. Usuério seleciona a opc¢do "Etapa 1", na pagina de detalhes do projeto
2. Sistema mostra as informacoes as questdes cadastradas para o projeto selecionado
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -
Pés-condicgdes: Usuario visualiza as informaces as questdes do projeto
Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e RF11: O sistema deve permitir que o usuario visualize todas as questdes do projeto

Filtrar Questdes

Descricdo: Mostrar as questdes de acordo com o nivel selecionado pelo usuario
Atores: Usuario

Pre-condicdes: Usuério deve estar logado, projeto deve estar criado, pelo menos uma

questdo criada para o projeto
Fluxo Principal:
1. Usuario acessa a Etapa 1 do projeto
2. Usuério seleciona o nivel que deseja filtrar na lista fornecida
3. Sistema retorna as questfes cadastradas no nivel que o usuario selecionou
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -

Pds-condigdes: Usuario visualiza as questdes do nivel selecionado
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Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e O sistema deve permitir que o usuario filtre as questdes por nivel de Kirkpatrick

Adicionar Questdo

Descricdo: Adiciona uma questdo ao projeto
Atores: Usuario
Pré-condigdes: Usuério deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:
1. Usuario acessa a Etapa 1 do projeto
2. Usuério seleciona a opcao "Nova Questao”
3. Sistema direciona a pagina para inserir as informacdes
4. Usuario insere as informacdes necessarias
5. Usuario seleciona o botéo "Gravar"
6. Sistema valida as informacdes
7. Sistema salva a nova questdo com as informacdes fornecidas
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecédo ao Passo 6 (Usuario nao preenche algum campo obrigatorio):
1. Sistema informa que falta preencher alguma informacéo
2. Usuério insere as informacdes corretamente
Pds-condicdes: Nova questdo criada para o projeto
Regras de Negécio: -
Requisitos:

e RF10: O sistema deve permitir que o usuario adicione questdes ao projeto
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Excluir Questdo

Descri¢do: Excluir uma questéo da lista do projeto
Atores: Usuario

Pré-condigdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado, deve haver pelo

menos uma questao criada

Fluxo Principal:
1. Usuério acessa a Etapa 1 do projeto
2. Usuario seleciona a op¢édo "Excluir"
3. Sistema confirma se usuario deseja realmente excluir a questao
4. Sistema excluir a questao selecionada pelo usuéario

Fluxo Alternativo: -

Fluxo de Excecédo ao Passo 3 (Usuario seleciona a opgao “Cancelar”):
1. Usuério ndo confirma a exclusdo
2. Sistema cancela a exclusdo da questao

Pds-condicdes: Questdo excluida

Regras de Negdcio: -

Requisitos:

e RF12: O sistema deve permitir que o usuario exclua as questdes do projeto

Adicionar Resposta

Descricdo: Adicionar uma resposta a pergunta
Atores: Usuario

Pré-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado, deve haver uma

pergunta criada
Fluxo Principal:
1. Usuario acessa a Etapa 1 do projeto

2. Usuario seleciona a opcdo "Ver Respostas” de uma determinada questdo

61



3. Sistema direciona a pagina de respostas da pergunta selecionada
4. Usuario preenche o campo com a resposta a questdo
5. Usuario seleciona a opg¢ao “Gravar”
6. Sistema salva a resposta e adiciona a lista de respostas ja existente
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excec¢do ao Passo 6 (Usuario ndao preenche algum campo obrigatério):
1. Sistema informa que ndo pode enviar contetdo vazio
2. Usuério preenche corretamente 0s campos
Pés-condicdes: Nova resposta adicionada a questao
Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e RF14: O sistema deve permitir que o usuario adicione respostas as questfes do

projeto

Visualizar Resposta

Descricdo: Visualizar respostas de uma pergunta
Atores: Usuario

Pre-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado, deve haver uma

pergunta criada, deve haver pelo menos uma resposta criada

Fluxo Principal:
1. Usuario acessa a Etapa 1 do projeto
2. Usuaério seleciona a opcao "Ver Respostas"” de uma determinada questéo
3. Sistema direciona a pagina de respostas da pergunta selecionada

Fluxo Alternativo: -

Fluxo de Excecdo: -

Pds-condigdes: Nova resposta adicionada a questao

Regras de Negécio: -
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Requisitos:

e RF15: O sistema deve permitir que o usudrio visualize todas as respostas do

projeto

Criar Relacionamento

Descrigdo: Criar um relacionamento entre as respostas obtidas e os elementos de Game
Design

Atores: Usuario

Pré-condigdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado, deve haver pelo

menos uma questdo criada, deve haver pelo menos uma resposta criada
Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a opgdo "Etapa 2", na pagina de detalhes do projeto
2. Sistema direciona a pagina da Etapa 2

3. Usuério seleciona a linha correspondente a resposta que deseja adicionar ao

relacionamento

4. Usuario seleciona a linha correspondente ao elemento de Game Design que deseja

adicionar ao relacionamento
5. Usuério seleciona a op¢éao "Incluir Relacionamento”
6. Sistema adiciona 0 novo relacionamento criado
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecdo: -
Pés-condicdes: Novo relacionamento criado
Regras de Negécio: -
Requisitos:

e RF17: O sistema deve permitir que o usuario relacione as informacdes do projeto
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Excluir Relacionamento

Descricdo: Excluir um relacionamento existente
Atores: Usuario

Pré-condigdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado, deve haver pelo
menos uma pergunta, deve haver pelo menos uma resposta, deve haver pelo menos um

relacionamento criado
Fluxo Principal:
1. Usuério seleciona a opcdo "Etapa 2", na pagina de detalhes do projeto
2. Sistema direciona a pagina da Etapa 2
3. Usuério seleciona a opcao "Excluir™
4. Sistema confirma se usuario deseja realmente excluir o relacionamento
5. Usuario confirma a exclusdo
6. Sistema exclui o relacionamento do projeto
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecédo ao Passo 5 (Usuario seleciona a opgao “Cancelar”):
1. Usuério ndo confirma a exclusdo
2. Sistema cancela o processo de excluséo
Pés-condicdes: Relacionamento excluido
Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e RF19: O sistema deve permitir que o usuario exclua relacionamentos do projeto

Visualizar ldeia

Descricdo: Visualizar as ideias atribuidas ao relacionamento

Atores: Usuério
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Pré-condigdes: Usuéario deve estar logado, projeto deve estar criado, deve haver pelo
menos uma pergunta, deve haver pelo menos uma resposta, deve haver pelo menos um

relacionamento criado

Fluxo Principal:
1. Usuério seleciona a opc¢do "Etapa 2", na pagina de detalhes do projeto
2. Usuério seleciona a op¢édo "+"
3. Sistema direciona o usuario a pagina de ideias

Fluxo Alternativo: -

Fluxo de Excecéo: -

Pés-condicgdes: Usuario visualiza as ideias criadas

Regras de Negdcio: -

Requisitos:

e RF21: O sistema deve permitir que o usuario visualize as ideias do projeto

Adicionar ldeia

Obijetivo: Adicionar nova ideia ao relacionamento
Atores: Usuario

Pre-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado, deve haver pelo
menos uma pergunta, deve haver pelo menos uma resposta, deve haver pelo menos um

relacionamento criado
Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a opc¢do "Etapa 2", na pagina de detalhes do projeto
2. Usuério seleciona a opgéo "+"
3. Sistema direciona o usuario a pagina de ideias
4. Usuério insere a nova ideia no campo
5. Usuario insere a Se¢do GDD referente a ideia

6. Usuario seleciona a op¢do "Incluir Ideia™
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7. Sistema adiciona a nova ideia e exibe na tabela

Fluxo Alternativo: -

Fluxo de Excec¢do ao Passo 7 (Usuario ndao preenche algum campo obrigatério):
1. Sistema informa que campo néo foi preenchido
2. Usuério preenche as informagdes corretamente

Pds-condigdes: Nova ideia adicionada ao relacionamento

Regras de Negdcio: -

Requisitos:

e RF20: O sistema deve permitir que o usuario adicione ideias no sistema

Criar Nova Secdo GDD

Descricdo: Adicionar uma nova sec¢do ao GDD
Atores: Usuario
Pre-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado
Fluxo Principal:
1. Usuario seleciona a opc¢do "Etapa 3", na pagina de detalhes do projeto
2. Sistema direciona a pagina da Etapa 3
3. Usuério seleciona a opgéo "+"
4. Sistema direciona o usuario a pagina de ideias
5. Usuério seleciona a opgao "Adicionar Nova Se¢ao"
6. Sistema direciona o usuario a pagina para adicionar a se¢do
7. Usuério insere as informacdes da secdo (nome e descricéo)
8. Sistema adiciona a nova secdo e exibe junto as ja existentes
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Exceg¢do ao Passo 8 (Usuério ndao preenche algum campo obrigatério:

1. Sistema informa que campo néo foi preenchido
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2. Usuério preenche as informagdes corretamente
Pds-condigdes: Nova se¢do de GDD criada
Regras de Negdcio: -
Requisitos:

e RF22: O sistema deve permitir que o usudrio crie novas se¢des para 0 GDD

Gerar documento

Descricdo: Gerar documento com as informacdes do projeto

Atores: Usuario

Pre-condicdes: Usuario deve estar logado, projeto deve estar criado

Fluxo Principal:
6. Usuario seleciona a opcdo "Etapa 3", na pagina de detalhes do projeto
7. O sistema direciona a pagina da Etapa 3
8. O usuério seleciona a op¢éo "Gerar Documento™

9. O sistema faz o download do documento com as informacdes

adicionadas ao longo das etapas
Fluxo Alternativo: -
Fluxo de Excecéo: -
Pés-condicgdes: Documento com as informacdes do projeto baixado
Regras de Negécio: -
Requisitos:

e RF23: O sistema deve permitir que o usuario gere um documento PDF com as

informacdes do projeto
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