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Abstract. This technical manual introduces the Safetyplay Game Design method, an
approach developed for creating purpose-driven games focused on industrial safety training.
Through three distinct stages - Training Survey, Mapping Training to Game Elements, and
Generation of the Game Design Document (GDD) - the methodology ensures that safety
content is effectively and engagingly integrated into the game’s design. At the end of the
process, developers are equipped with a detailed GDD, serving as a comprehensive guide for
game production. The detailed application of each phase is discussed throughout the manual,
providing guidance for those looking to use games as educational tools in the field of
industrial safety.

Keywords: Safety, Trainning, Industry, Game Design, Serious Game (or Games with
Purpose).

Resumo. Este manual técnico apresenta o método Safetyplay Game Design, uma
abordagem desenvolvida para a criacdo de jogos com propésito voltados para a formagado em
seguranca industrial. Através de trés etapas distintas — Levantamento do Treinamento,
Mapeamento do Treinamento em Elementos de Jogos e Geracdo do Game Design Document
(GDD) — a metodologia assegura que o conteido de seguranga seja integrado de maneira
eficaz e envolvente no design do jogo. Ao final do processo, os desenvolvedores sdao
equipados com um GDD detalhado, servindo como um guia completo para a produgdo do
jogo. A aplicacdo detalhada de cada fase é discutida ao longo do manual, fornecendo uma
diretriz para aqueles que buscam utilizar jogos como ferramentas educacionais na area de
seguranga industrial.

Palavras-chave: Seguranca, Treinamento, Industria, Desenvolvimento de jogos, Jogos
sérios (ou jogos com proposito).
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1 Introducao

No contexto atual, a busca por métodos alternativos e inovadores para treinamento é evidente,
especialmente em 4reas criticas como a seguranga. Uma dessas alternativas é a utilizacdo de
jogos digitais como ferramenta de treinamento. Estes jogos, além de serem uma forma de
entretenimento, tém potencial para serem aplicados em contextos educacionais, permitindo
uma abordagem diferente da tradicional [8].

No entanto, a aplicacdo de jogos digitais no contexto de treinamento de seguranca apresenta
seus proprios desafios. Um deles é como efetivamente transpor o contetido e objetivos do
treinamento para um formato de jogo. E neste cendrio que se insere o Método Safetyplay Game
Design (SPGD).

O SPGD propde uma estrutura em trés etapas para guiar equipes de game designers e
gestores da industria na transformagédo de treinamentos de seguranga em jogos digitais. Desde
a fase inicial de compreensdo do treinamento até a elaboracdo de um game design document,
o método oferece uma abordagem sistemaética para o desenvolvimento desses jogos.

Este manual técnico visa elucidar o Método SPGD, descrevendo detalhadamente cada etapa
e subprocesso. O objetivo é fornecer um guia prético para equipes de game design, facilitando
a criacdo de jogos digitais voltados para treinamentos de seguranca.

Ao longo deste manual, espera-se fornecer um entendimento claro do SPGD e como ele
pode ser aplicado para atender as necessidades de treinamentos de seguranca através de jogos
digitais.

2 Notagao Utilizada

Para descrever o método, fizemos uso de abordagem de descri¢io de processo usando a
notacdo BPMN (“Business Process Modeling and Notation”!). Essa notagdo apresenta um
conjunto rico de elementos para representar componentes de um processo. A Figura 1
apresenta o conjunto bésico de elementos a serem utilizados neste documento. A ferramenta
utilizada nas respectivas modelagens foi o Bizagi Modeler?.

Figura 1: Conjunto bésico de elementos BPMN.

"Mttps://www.bpmn.org/
https://www.bizagi.com/pt/plataforma/modeler
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3 Etapas do Safetyplay Game Design

O método Safetyplay Game Design apresenta uma abordagem desenvolvida para integrar os
principios e préticas de treinamentos de seguranca na industria em um jogo com propdsito.
Este método tem por objetivo viabilizar que profissionais da indtstria recebam o conhecimento
e as habilidades necessarias de um treinamento de forma envolvente. O processo inicia-se com
a demanda por um jogo digital para treinamento de seguranga, que pode ser um treinamento
j& existente em meios convencionais, como apostilas, palestras ou videos. A primeira etapa,
Compreender o Treinamento,tem por objetivo compreender os contetidos de treinamento em
segurangca ja existentes. Durante esta fase, sdo identificados os principais temas, competéncias
e atitudes que o jogo deve abordar, visando dar coeréncia as informagdes transmitidas pelo
jogo, por meio da coleta e andlise de materiais de treinamento, como documentos técnicos,
normas, procedimentos, apostilas, videos, slides e demais materiais que possam ser tteis e
da colaboragdo com especialistas da area (gestores, profissionais de seguranca do trabalho,
treinadores e afins).

A fase subsequente, Mapear o Treinamento em Elementos de Jogos, tem o intuito de
associar o contetido identificado anteriormente na primeira etapa (Compreender o
treinamento) a elementos de jogos utilizando um framework de game design. A meta é
desenvolver uma Lista de Associacdo que conecta, de maneira sistemdtica, as caracteristicas
do treinamento aos elementos de game design, sendo esta lista crucial para a etapa seguinte.

Na terceira fase, Gerar o Game Design Document (GDD) [3, 2], a Lista de Associacdo
é empregada para elaborar um documento que detalha todos os aspectos do jogo proposto.
Este GDD, tem o objetivo de proporcionar uma visdo inicial de como o jogo para treinamento
de seguranca pode ser feito, desde a narrativa até seus mecanismos e design de niveis.No
evento final deste método, os desenvolvedores possuem um guia para a criacdo de um jogo
com proposito alinhado aos principios de seguranga, projetado para envolver os participantes
e garantir aprendizado. O método é ilustrado na Figura 2.

Figura 2: Etapas do método Safetyplay Game Design.

As especificidades de cada etapa e as recomendagdes para sua aplicacdo sdo detalhadas nas
se¢des subsequentes deste manual técnico.
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Subprocesso Descricao

Objetivo do Treinamento Identificar o propésito central do treinamento e estabelecer
metas mensurdveis, como habilidades a serem adquiridas,
conhecimentos a serem obtidos e atitudes a serem
cultivadas.

Avaliacao do Publico-alvo Compreender quem sdo os destinatdrios do treinamento,
seus niveis de experiéncia, conhecimento prévio e
necessidades especificas.

Andlise do Contetido do Treinamento | Revisar materiais de treinamento existentes e selecionar
informagdes cruciais e relevantes para o jogo.

Desafio de Seguranca do Trabalho Identificar, com a ajuda de profissionais de seguranga,
0s principais riscos ou situagbes que o treinamento visa
abordar e considerar cendrios realistas para incorporar no
jogo.

Método de Avaliagdo de Treinamento | Familiarizar-se com métodos de avaliagdo estabelecidos e
escolher um método que se alinhe com os objetivos do
treinamento e as capacidades do jogo digital.

Colaboracdo e Documentagéo Promover a colaboragdo entre game designers e
profissionais da industria e documentar todas as decisdes
e informagdes coletadas para uso nas etapas subsequentes.

Tabela 1: Resumo da Primeira Etapa: Compreender o treinamento

3.1 Contexto de exemplo
4 Primeira etapa: Compreender o treinamento

A primeira etapa do desenvolvimento de um jogo de treinamento se destina a garantir que o
produto final seja fiel as caracteristicas do treinamento proposto. Esta fase, denominada
"Compreender o Treinamento", é dedicada a absorver o contetido, os objetivos e as

particularidades relacionadas a seguranga que serdo tratados no jogo. Um resumo das
atividades presentes na primeira etapa é mostrado na Tabela 1 e ilustrado pela Figura 3.

Figura 3: Primeira etapa.

O processo inicia com a selecdo de um método consolidado de avaliacdo de treinamento.
Escolher a metodologia correta é importante, pois ela guiard a leitura feita do treinamento
demandado, para que este possa ser retrtatado em um jogo digital. Modelos consagrados
como o de Kirkpatrick [5], que avalia reagdes, aprendizado, comportamento e resultados, sdo
exemplos cldssicos. Outros métodos podem incluir o Modelo de Phillips, que adiciona o ROI
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(retorno sobre investimento) a avaliacdo, ou o Modelo de Anderson, que foca em mudangas de
comportamento a longo prazo.

Apés a escolha do método de avaliacdo, procede-se a definicdo dos objetivos do
treinamento. Esta fase estabelece o que o treinamento deve alcangar, delineando habilidades,
conhecimentos e atitudes que o jogo deverd desenvolver nos participantes. Paralelamente,
identifica-se o desafio de seguranga do trabalho que o jogo ird simular. Esses desafios devem
refletir os riscos e as situagdes reais que os trabalhadores podem enfrentar, bem como as
dificuldades que programas de treinamento possam ter para fazer com que as informagdes
cheguem aos treinados, garantindo que o treinamento seja relevante e aplicavel ao dia a dia da
industria.

A avaliagdo do publico-alvo é outra tarefa relevante nesta etapa. Entender quem sdo os
destinatdrios do treinamento, seus conhecimentos prévios, experiéncias e necessidades
especificas pode auxiliar na criagdo de um jogo que seja adequado para o grupo em questao.
Todas essas informagdes devem ser inseridas no relatério de compreensdo do treinamento,
junto com os detalhes do método de avaliagdo escolhido.

Segue-se entdo para a andlise do contetido do treinamento. Aqui, os elementos importantes
do treinamento sdo examinados a luz do método de avaliagdo selecionado. Este passo visa
fazer com que o jogo possua as caracteristicas e conhecimentos relevantes para o resultado
proposto para o treinamento.

Finalmente, o relatério de compreensao de treinamento é submetido a validacdo da equipe
envolvida no projeto. Game designers e gestores da inddustria, incluindo profissionais de
gestdo, treinadores e especialistas em seguranga do trabalho, analisam o relatério para
confirmar sua precisdo e completude. Se o relatério for validado, o projeto avanga para a
proxima etapa, "Mapear o Treinamento em Elementos de Jogos". Se for determinado que o
relatério ndo atende aos padrdes necessarios, o processo retorna ao inicio para revisdo e
aprimoramento.

4.1 Atores Envolvidos

* Gestores da industria (profissionais de gestdo, treinamentos e de seguranga)

* Game designers

4.2 Entradas

1. Material de Treinamento Existente: Qualquer material ou recurso usado atualmente
para treinamento em seguranca. Isso pode incluir:
* Manuais de seguranca
e Slides de apresentagdes
¢ Videos de treinamento
e Quizzes ou testes
¢ Estudos de caso

2. Informagdes sobre o Publico-alvo: Dados demogréficos e informagdes relevantes sobre
os destinatdrios do treinamento, incluindo:

* Niveis de experiéncia
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¢ Conhecimento prévio sobre o tema
¢ Necessidades de treinamento especificas
¢ Feedbacks anteriores sobre treinamentos
3. Objetivos do Treinamento: Uma lista clara dos objetivos que o treinamento busca

alcancar. Isso pode ser retirado de documentos oficiais ou através de entrevistas com
gestores ou treinadores.

4. Profissionais Relevantes: Acesso a pessoas que possuem conhecimento especializado,
incluindo:

* Treinadores
* Profissionais de seguranga
* Gestores da inddtstria
* Game designers
5. Informacdes sobre Desafios de Seguranca: Detalhes sobre os principais riscos, desafios

ou situagdes especificas que o treinamento visa abordar. Estes podem ser documentados
em relatdrios de incidentes, andlises de risco ou outros registros oficiais.

6. Métodos de Avaliacio Anteriores: Se o treinamento ja foi realizado anteriormente,
quaisquer dados ou feedback coletados pés-treinamento podem ser valiosos. Isso pode
incluir:

* Resultados de testes
¢ Feedback dos participantes

e Taxas de sucesso ou falha

7. Visdo Geral de Métodos de Avaliacao de Treinamento: Uma compilagdo ou acesso a
métodos estabelecidos para avaliar treinamentos, que podem ajudar a moldar o design
do jogo e a forma como sua efic4cia serd avaliada.

4.3 Saidas

A primeira etapa deve gerar em sua saida um relatério detalhado da compreensdo do
treinamento. Sugere-se que este relatério possua minimamente as segdes de objetivo definido
do treinamento, perfil do ptblico-alvo, resumo do contetido do treinamento, desafios de
seguranca do trabalho identificados, método de avaliagdo de treinamento escolhido e
colaboragdo mutua entre os profissionais envolvidos.

Objetivo Definido do Treinamento: Descricado clara e concisa dos objetivos do treinamento,
incluindo habilidades especificas a serem adquiridas, conhecimentos a serem obtidos e atitudes
a serem cultivadas.

Perfil do Publico-alvo: Anélise abrangente do publico-alvo, incluindo seus niveis de
experiéncia, conhecimento prévio, necessidades especificas de treinamento e quaisquer outras
caracteristicas relevantes identificadas.

Resumo do Contetido do Treinamento: Sintese das informag¢des mais cruciais e relevantes
extraidas dos materiais de treinamento existentes.
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Desafios de Seguranca do Trabalho Identificados: Lista dos principais riscos, desafios
ou situagdes de seguranga que o treinamento visa abordar. Esta secdo pode também incluir
cendrios realistas a serem considerados no design do jogo.

Método de Avaliacao Escolhido: Descri¢do do método de avaliacdo selecionado para o
treinamento e justificativa para sua escolha.

Informagdes Colaborativas: Informacado fornecida pela colaboragdo entre game designers
e profissionais da industria, que pode fornecer direcionamento ou esclarecimentos adicionais
para o design do jogo.

4.4 Ferramentas sugeridas

A etapa inicial do método Safetyplay (Compreender o Treinamento) pode ser reforcada pelo
uso de uma variedade de ferramentas digitais. Ferramentas de coleta de informagdes, como
formuldarios eletronicos e plataformas de videoconferéncia podem ser usadas para obter
informacoes diretas dos stakeholders e do publico-alvo. A andlise do publico e a avaliacdo de
treinamentos prévios podem ser aprimoradas com o uso de técnicas como a matriz SWOT,
softwares estatisticos para andlise de dados quantitativos e plataformas colaborativas para
organizar e compartilhar informagdes.

Para a documentacao detalhada e preparagdo de relatdrios, os aplicativos de processamento
de texto podem ser usados, enquanto os sistemas de composi¢do de textos e ferramentas de
diagramacado podem facilitar a visualizagdo de fluxos de trabalho e a documentacao técnica. A
colaboracao em equipe e o compartilhamento de documentos sdo otimizados por plataformas
de armazenamento em nuvem e aplicativos de comunica¢do em grupo, enquanto as revisoes
colaborativas e a coleta de feedback estruturado sao possiveis através de modos de revisdo em
processadores de texto e plataformas de pesquisa online. A selegdo dessas ferramentas deve
ser adaptada para atender as preferéncias da equipe e as necessidades especificas do projeto,
assegurando que a comunicagdo e colaborac¢do sejam eficientes e produtivas nesta fase inicial
do desenvolvimento do jogo.

4.5 Atividades
4.5.1 Método de Avaliacio de Treinamento

Gestores da Inddustria (Profissionais de Gestdo, Treinamentos e de Seguranca)

* Pesquisa de Métodos de Avaliagdo: Identificar métodos de avaliagdo que possam ser
adaptados ao contexto de jogos para treinamento.

¢ Alinhamento com Objetivos do Treinamento: Garantir que o método de avaliacdo
escolhido esteja em consonancia com os objetivos de treinamento.

¢ Adaptacao para Jogos Digitais: Avaliar a aplicabilidade dos métodos de avaliagdo no
ambiente de jogos digitais.

* Determinagdo de Indicadores de Desempenho: Definir indicadores-chave que serdo
usados para avaliar a eficdcia do treinamento.

Game Designers
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¢ Integracdo de Mecanicas de Avaliagao: Incorporar métodos de avaliagdo que se alinhem
com a experiéncia do jogo.

¢ Implementagdo de Dados e Métricas: Implementar sistemas para coleta de dados e
métricas para a avaliagdo dos participantes.

Colaboracao entre Gestores e Game Designers

* Selecao Conjunta do Método de Avaliagdo: Escolher em conjunto um método de
avaliacdo que seja apropriado para o jogo e os objetivos de aprendizagem.

* Planejamento de Avaliacao Continua: Planejar para uma avalia¢do continua que permita
ajustes no jogo e no processo de avaliacdo com base no feedback e nos resultados.

4.5.1.1 Atores Envolvidos Gestores da industria e game designers

4.5.1.2 Entradas

* Objetivos de Treinamento: Metas claras estabelecidas anteriormente.
e Perfil do Puablico-Alvo: Informagdes demogréficas e de competéncias dos participantes.

* Materiais de Treinamento: Contetido existente que pode oferecer abordagens de
avaliagdo.

* Métodos de Avaliacio Estabelecidos: Técnicas comprovadas de avaliacdo de
treinamentos.

4.5.1.3 Saidas

* Método de Avaliagdo: A definicdo do método ou métodos que serdo utilizados para
medir o sucesso do treinamento.

¢ Instrumentos de Avalia¢do: Ferramentas e procedimentos estabelecidos para a coleta de
dados de desempenho.

* Anilise de Dados: As metodologias que serdo utilizadas para processar e interpretar o
treinamento.

4.5.1.4 Ferramentas sugeridas

* Aplicativos de Processamento de Texto: Para documentacédo bésica.

* Sistemas de Composi¢do de Textos: Para documenta¢do técnica e académica mais
detalhada e formatada.

¢ Ferramentas de Diagramacao: Para criar diagramas ou fluxogramas que possam ajudar
a visualizar aspectos do treinamento.
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4.5.2 Definir o Objetivo do Treinamento

No desenvolvimento de jogos com propésito dentro do contexto da seguranca na industria, a
primeira atividade da etapa inicial é destinada a alinhar o design do jogo aos objetivos
educacionais desejados. Essa atividade consiste na definicio dos objetivos de treinamento.

s .

Durante esta fase, é importante que haja uma colaboracdo entre os gestores da industria
(profissionais de gestdo, treinamento e seguranga) e os designers de jogos.

Gestores da Industria (Profissionais de Gestao, Treinamentos e de Seguranca):

* Identificacdo de Necessidades: Os gestores identificam e comunicam as necessidades de
treinamento baseadas em conhecimento, habilidades e comportamentos observados na
operacdo industrial.

 Formulagdo de Objetivos: Em colaboragdo com os designers de jogos, os gestores ajudam
a formular objetivos de aprendizagem que sejam Especificos, Mensuraveis, Atingiveis,
Relevantes, Temporais (modelo SMART), para que cada objetivo possa ser avaliado.

* Fornecimento de Conteiido: Eles fornecem informagdes sobre os procedimentos de
seguranga, regulamentos e casos reais que servirdo como contetido para o treinamento.

» Validagio de Objetivos: Os gestores sdo responsaveis por validar se os objetivos
estabelecidos estdo alinhados com as politicas internas e os regulamentos de seguranca
da inddstria.

Game Designers:

* Tradugdo de Objetivos em Elementos de Jogo: Os designers de jogos trabalham para traduzir
os objetivos de treinamento em elementos de jogo que possam ensinar e reforcar os
conceitos desejados.

* Comunicagio: Eles mantém uma comunicagdo constante com os gestores para garantir que
0s objetivos do treinamento estejam sendo adequadamente refletidos no design do jogo.

4.5.2.1 Atores Envolvidos

* Treinadores
* Profissionais de seguranca
* Gestores da industria

* Game designers

4.5.2.2 Entradas

* Informagdes sobre lacunas de conhecimento e habilidades, originadas de avaliagdes de
risco e feedback de funcionarios.

* Normativas que regem os padrdes de seguranga e os resultados esperados do
treinamento.
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Contribui¢des de gestores e especialistas em seguranca.

Materiais de treinamento preexistentes que servem de base para novos contetidos.

* Diretrizes estratégicas corporativas que influenciam as metas de treinamento.

Casos historicos e estudos de situagdes de seguranca para criar cendrios no jogo.

4.5.2.3 Saidas

¢ Objetivos de aprendizagem especificados segundo o modelo SM.A.R.T., delineando
claramente o que os participantes devem aprender.

¢ Critérios mensurdveis de avaliacdo estabelecidos para verificar a consecugdo dos
objetivos de aprendizagem.

e Sumadario dos contetidos de treinamento baseado em conhecimentos, habilidades e
atitudes pertinentes a seguranca industrial.

¢ Confirmacdo de que os objetivos estdo alinhados com as politicas e regulamentos da
empresa e da industria.

* Diretrizes iniciais fornecidas aos designers de jogos para o desenvolvimento de
protétipos que incorporam os objetivos de treinamento.

4.5.2.4 Ferramentas sugeridas Coleta de Informacio e Entrevistas:

¢ Formuldrios Eletronicos: Permitem a criagdo de questiondrios estruturados para coletar
informagdes do publico-alvo.

e Plataformas de Videoconferéncia: Uteis para entrevistar stakeholders e especialistas.

4.5.3 Definir o Desafio de Seguranca do Trabalho

Durante esta fase, os gestores da inddstria e os profissionais de seguranca unem forcas para
identificar os desafios e riscos que serdo o foco do treinamento. Os passos a seguir detalham as
contribuic¢des de cada grupo:

Profissionais de Seguranca

¢ Levantamento de Riscos: Expertise aplicada na catalogacdo de riscos existentes,
incidentes anteriores e cendrios de acidentes potenciais.

* Priorizacdo de Desafios: Os riscos sdo avaliados com base em sua urgéncia e impacto,
estabelecendo uma hierarquia para abordagem no jogo.

Gestores e Profissionais de Treinamento

¢ Alinhamento com Objetivos Organizacionais: Confirmacdo de que os desafios
selecionados correspondem as metas e as necessidades estratégicas da empresa.
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* Integracdo com Préticas de Treinamento: Certificacdo de que os desafios simulados sdo
representativos dos desafios reais e podem ser integrados ou complementar o
treinamento existente.

O produto desta atividade serd uma lista de desafios de seguranga claramente definidos,
prontos para serem transformados em componentes interativos de treinamento no jogo.

4.5.3.1 Atores Envolvidos GEsotores industriais, treinadores e profissionais de seguranca
do trabalho.

4.5.3.2 Entradas

Dados histéricos e relatérios que documentam riscos e incidentes de seguranca.

* Documentacdo das politicas e procedimentos de seguranca vigentes.

Informagdes acumuladas das atividades anteriores, incluindo objetivos de treinamento e
analise do contetido.

Feedback dos funciondrios sobre experiéncias e percep¢des de seguranga no trabalho.

4.5.3.3 Saidas

e Lista de Desafios de Seguranca: Enumeracdo dos principais riscos e desafios de
seguranca a serem abordados.

* Cendrios de Treinamento: Criacdo de cendrios baseados nos desafios para uso no
treinamento.

* Especificacdes para Design de Jogo: Diretrizes para a integracdo dos cendrios de
seguranca no design do jogo.

4.5.3.4 Ferramentas sugeridas
e Plataformas de Armazenamento em Nuvem: Para compartilhar documentos e
informagdes com a equipe.

* Aplicativos de Comunicacdo em Grupo: Para comunica¢do continua e discussdes em
grupo.

¢ Ferramentas de Enquete ao Vivo: Para obter feedback instantdneo durante reunides ou
workshops.

4.5.4 Awvaliar o Pablico-alvo

A realizagdo desta avaliagdo permite adaptar o jogo as necessidades dos usudrios finais. Os
gestores desempenham a coleta e andlise de dados demograficos e profissionais, e na
identificagdo de necessidades especificas de conhecimento e habilidades. Eles conduzem:
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Pesquisa Demografica e Profissional para entender as caracteristicas do publico.
Identificagdo de Necessidades Especificas para personalizar o treinamento.
Aplicagdo de Questiondrios e Entrevistas para feedback direto do ptblico-alvo.

Analise de Dados para extrair informagdes relevantes para o design do jogo.

O produto dessa colaboragdo é um perfil do ptblico-alvo que guiard as fases subsequentes
do design, fazendo com que o jogo final seja adaptado para atender as suas necessidades.

4.5.4.1 Atores Envolvidos Gestores da Industria

4.5.4.2 Entradas

. Dados Demograificos e Profissionais: Informacdes detalhadas sobre o perfil dos

trabalhadores.

Histérico de Treinamento: Registros dos treinamentos anteriores relevantes para o
publico-alvo.

Requisitos de Seguranca da Industria: Normativas e padrdes que orientam as préticas
de segurancga aplicdveis.

Relatérios de Incidentes: Documentos que registram ocorréncias passadas e areas
criticas de risco.

Feedback dos Funcionarios: Comentdrios que refletem as percep¢des e as necessidades
da equipe em relagdo ao treinamento.

Objetivos de Treinamento Definidos: Os objetivos ja estabelecidos para o treinamento
de seguranga, que guiardo a criagao do jogo.

4.5.4.3 Saidas

Caracteristicas demograficas essenciais dos participantes.

Niveis de conhecimento prévio e experiéncia profissional relevante.

Necessidades de aprendizado detalhadas e lacunas de competéncia a serem enderegadas.
Preferéncias de aprendizagem e estilos para engajamento otimizado.

Expectativas e possiveis resisténcias ao uso de jogos no contexto de treinamento.

4.5.4.4 Ferramentas sugeridas Analise do Piblico-alvo e Avaliacdao de Treinamento:

Analise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats): Uma matriz SWOT pode
ajudar a entender o ambiente de treinamento e as necessidades do publico-alvo.

Plataformas Visuais e Colaborativas: Permitem organizar informagdes, criar fluxos de
trabalho e colaborar em tempo real.

Software de Analise Estatistica: Util se vocé tiver dados quantitativos para analisar a
eficdcia de treinamentos anteriores ou as caracteristicas do publico-alvo.
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4.5.5 Analisar o Contetddo do Treinamento

A terceira atividade da primeira etapa no desenvolvimento de jogos para treinamento em
seguranca industrial é a Andlise do Contetido do Treinamento. Esta atividade é uma
diligéncia colaborativa conduzida pelos gestores da industria, ou seja, os profissionais de
gestdo, treinamentos e de seguranca.

Atividades dos Gestores da Indiistria
1. Revisdo de Contetido Existente: Avaliacdo minuciosa dos materiais de treinamento
atuais, como manuais e videos, para compreender o alcance do contetido disponivel.

2. Selecao e Filtragem de Contetdo: Identificagdo das informagdes criticas para a pratica
das normas de seguranga, adequadas para adaptagdo ao contexto ladico.

3. Conformidade com Normas de Seguranga: Assegurar que o contetdo esteja atualizado
e em conformidade com as normas de seguranca vigentes.

4. Preparacdo para a Transi¢do de Formato: Organizacdo do contetido selecionado para
facilitar a interpretacao e uso pelos designers de jogos em etapas futuras.

4.5.5.1 Atores Envolvidos Gestores da Industria

4.5.5.2 Entradas

* Materiais de Treinamento Preexistentes: Inclui manuais, procedimentos operacionais,
videos e slides.

* Normativas de Seguranca: Documentos que estabelecem as normas e regulamentos de
seguranca a serem seguidos.

* Feedback de Treinamentos Anteriores: Avaliacdes e observagdes de treinamentos
passados para identificar contetidos criticos e métodos efetivos.

* Objetivos de Treinamento: Metas claras e mensurdveis que o treinamento pretende
alcangar, orientando a selecdo de contetdo.

4.5.5.3 Saidas

* Selecdo criteriosa de contetidos do treinamento convencional que sejam compativeis com
a mecanica e objetivos do jogo.

* Modifica¢oes e adaptagdes necessarias dos materiais para integragao no jogo.

* Exclusdo de elementos que ndo contribuem para os objetivos de aprendizagem no
contexto do jogo.

* Identificagdo de necessidades de desenvolvimento de novos contetidos especificos para
0 jogo.
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4.5.5.4 Ferramentas sugeridas

¢ Aplicativos de Processamento de Texto: Para documentacao basica.

¢ Sistemas de Composicdo de Textos: Para documentacdo técnica e académica mais
detalhada e formatada.

¢ Ferramentas de Diagramagdo: Para criar diagramas ou fluxogramas que possam ajudar
a visualizar aspectos do treinamento.

4.5.6 Validar e documentar as informag6es com os atores envolvidos

Durante a etapa de colaboragdo e documentagédo, a sinergia entre game designers e gestores
da inddstria visa fazer com que o conhecimento de ambas as partes seja integrado no
treinamento. Os gestores tém a fungdo critica de validar contetidos e processos, assegurando
que o treinamento seja relevante e alinhado as necessidades préticas, e de dar a aprovacao
final. Os designers, por sua vez, sdo responsdveis por incorporar o feedback dos gestores e
documentar detalhadamente o processo.

Responsabilidades dos Gestores da Indistria:

¢ Validar que todos os aspectos do treinamento estdo conforme as politicas e
regulamentagdes de seguranga.

* Assegurar que o treinamento atende as necessidades dos aprendizes.

* Aprovar todos os componentes do treinamento.
Responsabilidades dos Game Designers:

e Integrar feedback dos gestores para refinar o treinamento.

* Manter uma documentacdo detalhada do processo de design.
Processo Conjunto:

¢ Realizar reunides regulares para revisao e alinhamento do projeto.

* Manter um ciclo iterativo de feedback para aprimoramento continuo do treinamento.
Documentacgao:

* Documentar cada etapa, decisdo e justificativa ao longo do projeto.
* Criar um repositdrio acessivel para toda a documentacédo gerada.
Caso o material de treinamento ndo seja validado, é necessdrio retornar & primeira atividade

para reavaliacdo e realinhamento dos objetivos do treinamento. Em caso de aprovacdo, é

gerado o relatério de compreensdo de treinamento, que alimenta a segunda etapa do método
SpGD.

4.5.6.1 Atores Envolvidos Gestores industriais e game designers
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4.5.6.2 Entradas

Informagdes detalhadas sobre o ptuiblico-alvo do treinamento.

Contetdo selecionado da anélise de treinamento.

Desafios de seguranca identificados que o treinamento deve enderecar.

Método de avaliacdo de treinamento escolhido.

4.5.6.3 Saidas

A consolidagdo das necessidades de treinamento e objetivos de aprendizagem.

A selecao do contetdo de treinamento para o jogo.

A identificagdo e documentagdo dos desafios de seguranga que o jogo ird abordar.

A escolha do método de avaliagdo de treinamento e a estratégia para medir o sucesso do
jogo.

A validacdo de todas as informacdes pelos profissionais de gestdo, treinamentos e de
seguranca, e pelos game designers.

4.5.6.4 Ferramentas sugeridas

e Modos de Revisio em Processadores de Texto: Permitem revisdes colaborativas de
documentos, onde as edi¢des e comentdrios sdo facilmente rastreados.

* Plataformas de Pesquisa Online: Para coletar feedback mais estruturado apds revisdes ou
apresentagoes.

4.6 Exemplificacao da Execucdo da Etapa

Na aplicacdo prética do Método SafetyPlay Game Design, iniciamos pela identificacdo de uma
demanda especifica de treinamento de seguranga. Para exemplificar, vamos considerar um
treinamento de combate a principios de incéndios. Este treinamento tem como foco ensinar
profissionais a selecionar e utilizar o tipo de extintor apropriado — A, B ou C — para diferentes
classes de fogo e compreender as consequéncias potencialmente perigosas do uso incorreto do
extintor.

No contexto deste exemplo, a demanda surgiu da observagdo hipotética de que, em
situagdes de emergéncia, a escolha e a aplicagdo eficiente de um extintor de incéndio adequado
sdo vitais e podem significar a diferenca entre uma resposta segura e eficaz ou um desastre
ampliado. Foi imaginado um treinamento ficticio existente, realizado tradicionalmente por
meio de palestras e demonstragdes ao vivo, que nesta suposi¢do, mostrou-se insuficiente para
garantir a retencdo do conhecimento e a aplicacdo correta das técnicas em momentos criticos.
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4.6.1 Escolher um Método de Avaliacio de Treinamento

A equipe escolheu o Modelo de Kirkpatrick para a avaliacdo do treinamento, reconhecendo
sua abrangéncia e profundidade. Este modelo é dividido em quatro niveis:

1. Nivel 1: Reacdo - Avalia a resposta imediata dos participantes ao treinamento, medindo
o engajamento e a satisfagdo percebida.

2. Nivel 2: Aprendizado - Mede o aumento no conhecimento ou na capacidade antes e ap6s
o treinamento, verificando a eficicia da transferéncia de conhecimento.

3. Nivel 3: Comportamento - Observa a extensdo da mudanca de comportamento e
aplicagdo dos conhecimentos no trabalho, ap6s o retorno ao ambiente de trabalho.

4. Nivel 4: Resultados - Analisa os efeitos finais do treinamento na organizagdo, como a
reducdo de incidentes de incéndio devido ao uso correto de extintores.

Os quatro niveis de Kirkpatrick foram a base para a defini¢do dos tépicos que guiaram a
compreensdo do treinamento, na forma de perguntas inspiradas por cada nivel do método. As
perguntas utilizadas para este treinamento podem ser vistas na Tabela 4.6.1.

Tabela 2: Exemplo de perguntas usadas para a compreensdo do treinamento
Dimensao de Kirkpatrick | Pergunta
Quais os resultados tangiveis e mensurdveis do treinamento de seguranga?
Ha algum indice que a institui¢do ou empresa utiliza que estejam diretamente ligados ao treinamento?

4 — Resultados

Quais situagdes (hipotéticas ou reais) em que o treinado pode ter a oportunidade de aplicar os conhecimentos aprendidos no treinamento?

3 — Comportamento

Qual o comportamento desejado para os treinados nesta situacdo?

Quais os principais conceitos e informagoes de seguranga que os participantes devem aprender?
2 — Aprendizado

Como eles sdo avaliados durante o treinamento convencional?

1-Reacdo Como se deseja que os participantes reajam ao treinamento?

4.6.2 Definir o Objetivo do Treinamento

O objetivo deste treinamento é garantir que os profissionais, apds a sessdo, pudessem
identificar corretamente os tipos de incéndio e selecionar o extintor adequado,
compreendendo as rea¢des quimicas envolvidas e as consequéncias do uso inadequado.

4.6.3 Definir o Desafio de Seguranca do Trabalho

Em colaboragdo com especialistas em seguranga, os cendrios de incéndio mais comuns foram
mapeados, assim como os erros frequentes na selegdo dos extintores, para que o jogo pudesse
recriar situacdes realisticas e instrutivas.

4.6.4 Avaliar o Pablico-alvo

Analise ficticia detalhada do publico-alvo revelou diversos niveis de familiaridade com os
extintores, indicando a necessidade de um jogo que oferecesse adaptagdes no nivel de
dificuldade e instrugdo personalizada.
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4.6.5 Analisar o Contetido do Treinamento

O contetido do treinamento foi revisto com o intuito de garantir que estivesse atualizado e
condizente com as normativas de seguranga mais recentes, selecionando as informacdes
essenciais para serem incorporadas no jogo. Para isto, foram usadas as perguntas definidas a
partir da escolha do método de avaliagdo de treinamento e estas foram respondidas com base
nos materiais ficticios referentes ao treinamento de combate a principios de incéndio. O
resultado pode ser visto na Tabela 4.6.5.

Tabela 3: Exemplo de compreensdo do treinamento

==

4.6.6 Validar e documentar as informag6es com os atores

O contetido do treinamento foi revisto com o intuito de garantir que estivesse atualizado e
condizente com as normativas de seguranca mais recentes, selecionando as informacdes
essenciais para serem incorporadas no jogo.

Com o relatério de compreensdo do treinamento devidamente preenchido e validado pela
equipe (Figura 4), o projeto avanga para o design do jogo, utilizando o relatério como base para
o desenvolvimento de uma solugdo de treinamento digital.

Figura 4: Exemplo de relatério de compreensado de treinamento.
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Este exemplo concreto serve para demonstrar a aplicagio do Método SafetyPlay Game
Design, enfatizando a importancia da escolha criteriosa do método de avaliagdo e de uma
compreensdo aprofundada do contetido do treinamento para o sucesso do desenvolvimento
do jogo.

5 Segunda etapa: Mapear o treinamento em elementos de jogos

Na segunda etapa do método Safetyplay Game Design, o objetivo é criar uma ponte entre as
informacoes coletadas do treinamento e os fundamentos do design de jogos. Esta integracéo é
importante para garantir que o jogo resultante ndo s6 seja envolvente, mas também cumpra os
objetivos educativos definidos.

N

Antes de comegar esta fase, é preciso ter a mdo o "Relatério de Compreensdo do
Treinamento"gerado na primeira etapa. Este documento fornece uma base, destacando as
informagdes especificas do treinamento que serdo incorporadas ao jogo (Figura 5).

Figura 5: Segunda etapa.

Com a posse deste relatério detalhado, a etapa subsequente consiste em discernir os
componentes que constituirdo a estrutura do jogo. A opgdo recomendada para esta fase
envolve a aplicacdo de um framework de game design. Frameworks como o MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics), o Elemental Tetrad (Estéria, Estética, Mecanica,
Tecnologia) de Schell, ou o Triangulo de Game Design de Hunicke et al., servem como lentes
através das quais os designers podem identificar e organizar os elementos de jogo de maneira
sistemdtica. O MDA, por exemplo, facilita a decomposi¢do do jogo em suas mecanicas
fundamentais, as dindmicas que emergem da interagdo do jogador com essas mecénicas, e as
emogdes estéticas que resultam dessa interagdo. Utilizando tais frameworks, é possivel criar
uma estrutura coerente que ndo somente sustenta a légica do jogo, mas também aprimora a
experiéncia do usudrio.

Tendo identificado os elementos de game design, a etapa seguinte envolve associd-los as
caracteristicas do treinamento. Por exemplo, um treinamento que enfatiza a importancia de
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seguir procedimentos pode ser traduzido em uma mecanica de jogo onde os jogadores sdo
recompensados por realizar a¢gdes em uma ordem especifica.

Uma das partes fundamentais desta etapa é a compilacdo da "Lista de Associacdo". Este
documento detalhado relaciona cada aspecto do treinamento com um elemento do design
de jogo. Facilita a visualizacdo de como o contetido do treinamento serd representado em
agOes, desafios e recompensas dentro do jogo. Uma ilustracdo de como este relatério pode ser
representado é vista na Tabela 5.

Tabela 4: Sugestado de tabela de associacéo.

‘ Relatério de Associagdo de Caracteristicas do Treinamento com Elementos de Jogos ‘

[ Framework de Game Design Escolhido: [ |

Tabela de Associagdo

Dados do Treinamento Elementos de Game | Explicagdo da | Defini¢do do elemento | Questdo de
(Respostas do Relatério Design associagao de game design treinamento
de Compreensio)
(Por que esta associagdo f C?&atca ristica 1 - | [Explicagdo de como se

[Resposta 1] [Elemento 1] Flemertto 1 relacionam]

Caracteristica 2 -

Elemento 2
[Resposta 2] [Elemento 2] [Explicagao de como se

relacionam...]

[Resposta 3] [Elemento 3] [Explicagao de como se

relacionam...]

z

Apbs a criagdo desta lista, é vital uma revisdo colaborativa. A equipe, especialmente
gestores da inddustria, treinadores e profissionais de seguranca, deve se reunir para avaliar o
mapeamento e fazer os ajustes necessarios. Esta revisdo garante que o jogo, quando
desenvolvido, alinhe-se perfeitamente aos objetivos do treinamento.

Com a conclusdo bem-sucedida desta etapa, a equipe terd um plano claro para avangar. O
plano, encapsulado na lista de associacdo, forma a base para a terceira etapa: a elaboragdo do
Game Design Document. A Tabela 5 mostra o resumo dos subprocessos presentes na segunda
etapa.

Subprocesso Descricao

Preparacédo Possuir o "Relatério de Compreensao do Treinamento"gerado na primeira etapa.

Framework de Design | Utilizagdo de um framework de game design para identificar componentes do jogo, como
Mecénica, Dindmica e Estética.

Associagao Relacionar caracteristicas especificas do treinamento com elementos do design de jogo.

Lista de Associagado Compilar uma lista detalhada que conecte cada informacéo do treinamento com um elemento
especifico do design de jogo.

Revisdo Realizar uma revisdo colaborativa com todos os envolvidos para garantir alinhamento e

precisdo na tradugédo do treinamento para o jogo.

Tabela 5: Resumo da Segunda Etapa: Mapear o treinamento em elementos de jogos

5.1 Atores Envolvidos

* Gestores da inddstria (profissionais de gestdo, treinamentos e de seguranga)

* Game designers
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5.2 Entradas

A entrada principal para esta etapa é o "Relatério de Compreensdo do Treinamento", produzido
na primeira etapa do método Safetyplay Game Design. Este relatério é essencial porque contém
informac0es vitais sobre o treinamento. O "Relatério de Compreensdo do Treinamento"serve
como base para a identificagdo, associacdo e mapeamento de caracteristicas do treinamento
em elementos especificos do design de jogo, fazendo com que o jogo resultante possa estar
alinhado com as metas e inten¢des originais do treinamento.

5.3 Saidas

A saida principal da segunda etapa, "Mapear o treinamento em elementos de jogos", é a "Lista
de Associagdo de Caracteristicas do Treinamento com Elementos de Game Design". Esta lista
age como uma ponte detalhada e sistematizada, associando diretamente as informagdes do
treinamento, delineadas no "Relatério de Compreensdo do Treinamento", com os respectivos
elementos de design de jogo. Dentro desta lista, encontramos a conexdo de fundamentos do
jogo, como regras, objetivos e controles, a objetivos ou tarefas especificas do treinamento. Além
disso, sdo identificados padrdes de agdes e respostas emergentes durante a jogabilidade que se
alinham aos comportamentos e atitudes desejadas do treinamento. A experiéncia emocional
que o jogo procura oferecer também é mapeada, buscando ressonancia com as sensagdes e
atitudes que o treinamento visa instigar. Acompanhando essas associagdes, observagdes e
justificativas podem ser incluidas para garantir a clareza das decisdes tomadas. Esta lista é
uma ferramenta crucial na transi¢do para a proxima etapa do método Safetyplay Game Design,
a elabora¢do do "Game Design Document", assegurando que o jogo a ser desenvolvido esteja
em sintonia com as inten¢des e contetidos do treinamento original (Tabela 6).

Item de Saida Descri¢do

Lista de Associacado Documento detalhado que conecta informagdes do
treinamento com os elementos de design de jogo.
Observacdes, Justificativas ou Explicagdes | Notas adicionais que fornecem transparéncia e
compreensdo para as associagdes feitas, garantindo
que cada decisdo seja clara para todos os envolvidos.

Tabela 6: Resumo da saida da segunda etapa

5.4 Ferramentas sugeridas

Para a segunda etapa do método Safetyplay Game Design, que envolve mapear o treinamento
em elementos de jogos, algumas ferramentas podem ser tteis:

1. Softwares de Mapeamento e Diagramacdo: Estes permitem criar diagramas e
fluxogramas para visualizar as associagdes entre as caracteristicas do treinamento e os
elementos de game design. Exemplos incluem softwares de criagdo de diagramas e
plataformas de design de UX /UL

2. Plataformas de Colaboragdo: Tais plataformas permitem que multiplos membros da
equipe compartilhem, discutam e revisem as associacdes em tempo real.
Funcionalidades como comentérios, edi¢do simultdnea e organiza¢do de informagdes
podem ser extremamente tteis.
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3. Bibliotecas de Referéncia de Game Design: Estas sdo cole¢des ou repositérios de
mecanicas, dindmicas e elementos estéticos de jogos, que podem servir como inspira¢do
ou ponto de partida para a equipe de design.

4. Simuladores e Prototipagem: Softwares que permitem a criagdo rapida de protétipos de
jogos para testar e validar ideias antes da implementagéo final. Essa prototipagem rapida
pode ser ttil para verificar se as associagdes feitas realmente funcionam na prética.

5. Planilhas: Estas sdo tteis para criar e organizar a "Lista de Associagdo", onde se pode
documentar e relacionar caracteristicas do treinamento com elementos especificos do
game design.

6. Repositérios de Feedback: Estas ferramentas coletam e organizam o feedback dos
stakeholders durante todo o processo de associacdo. Assim, as contribui¢des de game
designers, gestores, treinadores e profissionais de seguranca podem ser facilmente
acessadas e integradas.

2

Ao selecionar ferramentas para esta etapa, é importante considerar as necessidades
especificas do projeto, bem como o nivel de familiaridade e conforto da equipe com as
ferramentas escolhidas. O objetivo principal é facilitar o processo de associa¢do e garantir que
a equipe possa trabalhar de forma colaborativa.

5.5 Atividades
5.5.1 Identificar os elementos de jogos
Na segunda etapa do método SpGD hd a atividade de identificar os elementos de jogos.

Utilizando um framework de game design (como o MDA ou Tétrade), os gestores da
industria e os game designers colaboram para definir os componentes do jogo.

Papel dos Gestores da Indtstria

¢ Fornecem informagdes sobre o contetido do treinamento e os objetivos de aprendizagem.
¢ Garantem que os elementos de jogo se alinhem com a realidade do ambiente industrial.

¢ Validam as mecanicas, dindmicas e estéticas do jogo propostas.
Papel dos Game Designers

* Selecionam o framework de game design que guiard a atividade de associar as
caracteristicas do treinamento a elementos de jogos.

¢ Identificam o que deve ser observado em cada elemento de jogo do framework proposto.
Colaborac¢ao Conjunta

* Realizam sessdes de brainstorming e revisdo para discutir os elementos de jogo.

5.5.1.1 Atores Envolvidos
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5.5.1.2 Entradas

* Objetivos definidos do treinamento, estabelecidos na primeira etapa (Relatério de
Compreensdo do treinamento).

e Perfil do ptublico-alvo do treinamento.

¢ Contetido selecionado do treinamento.

5.5.1.3 Saidas

* Preenchimento dos campos da lista de associagdo destinados a caracteristicas do
treinamento, perfil do publico alvo e elementos de jogos.

5.5.14 Ferramentas sugeridas

¢ Planilha da Lista de Associagao.

5.5.2 Associar Elementos de Treinamento

Esta etapa do método SpGD envolve a integra¢do dos aspectos do treinamento com elementos
de game design.

Papel dos Gestores da Indtstria

¢ Fornecem detalhes especificos sobre os objetivos e contetidos do treinamento.
¢ Validam as associagdes feitas pelos game designers.

¢ Validam a aplicabilidade pratica das associagdes de jogo propostas.
Papel dos Game Designers

* Desenvolvem associagdes entre o treinamento e os elementos de jogo.

¢ Ajustam as associagdes de caracteristicas do treinamento a elementos de jogo com base
no conhecimento dos gestores.

Colaborac¢ao Conjunta

* Realizam sessdes regulares de discussao e alinhamento para revisar as associagdes.

¢ Participam de um processo iterativo de revisdo e melhoria das associagdes.

5.5.2.1 Atores Envolvidos

5.5.2.2 Entradas

¢ Campos da lista de associagdo destinados a caracteristicas do treinamento, perfil do
publico alvo e elementos de jogos preenchidos.

ReLate-DIA: SafetyPlay Game Design: Método para o Design de Jogos de Treinamento de Risco 21



5.5.2.3 Saidas

* Associagdo das caracteristicas do treinamento aos elementos de jogos realizada na
planilha da Lista de Associagéo.

5.5.2.4 Ferramentas sugeridas

e Planilha da Lista de Associagao.

5.5.3 Gerar Lista de Associa¢ido

A atividade de Gerar a Lista de Associa¢do é o dltimo passo na segunda etapa do método
SpGD.

Papel dos Gestores da Indtstria

* Revisam o contetido do treinamento para assegurar a inclusdo de todos os aspectos
essenciais.

* Avaliam a lista de associacao criada pelos game designers, validando o mapeamento.

¢ Fornecem sugestdes de ajustes para garantir relevancia.
Papel dos Game Designers

¢ Elaboram a Lista de Associagdo, vinculando aspectos do treinamento a elementos
especificos de jogos.

* Preparam a lista para revisdo, assegurando clareza e completude.
Revisdo Colaborativa

¢ Reunides conjuntas sdo realizadas para revisdo detalhada da lista, envolvendo gestores,
treinadores, profissionais de seguranca e game designers.

* O processo de revisdo é iterativo, com ajustes feitos pela equipe envolvida.

e Caso a revisdo aponte que a associagdo necessita ser refeita, a equipe pode decidir
retornar a primeira atividade desta etapa (Identificar elementos de jogos).

5.5.3.1 Atores Envolvidos

5.5.3.2 Entradas

* Associacdo das caracteristicas do treinamento aos elementos de jogos realizada na
planilha da Lista de Associagao.

5.5.3.3 Saidas

* Lista de Associagdo completa e revisada.
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5.5.3.4 Ferramentas sugeridas

¢ Planilha da Lista de Associagao.

5.6 Exemplificacao da Execucdo da Etapa

Tendo concluido a fase inicial de compreender as complexidades do treinamento de combate
a principios de incéndios, o relatério resultante (relatério de compreensao de treinamento)
serve agora como alicerce para a segunda etapa do Método SafetyPlay Game Design. Esta
fase é caracterizada pela transi¢do do contetido tedrico para um formato que possa estar mais
proximo da concretizagdo do jogo.

Nesta etapa, o framework de game design escolhido é o MDA — um acrdénimo para
Mecanicas, Dinamicas e Estética [4]. Este framework foi adotado devido a sua simplicidade e
praticidade para a realizagdo do mapeamento do treinamento nos elementos de jogos
propostos.

Com o auxilio do MDA, a equipe identificou elementos de jogo que espelham o contetido
do treinamento. Foi realizada, entdo, a tarefa de vincular cada caracteristica do treinamento —
desde as propriedades dos diferentes tipos de incéndios até as consequéncias do uso
inadequado dos extintores — a elementos especificos de jogo. Esta fase gerou uma lista de
associacdo, uma ferramenta detalhada que conecta cada ponto de aprendizado com um
mecanismo de jogo correspondente.

Para aqueles que desejam replicar ou adaptar o método, a lista de associagdo é um recurso
dinamico, revisivel e ajustavel, que faz com que os elementos do jogo ndo apenas representem
o treinamento tedrico, mas também promovam uma experiéncia de aprendizado ativa e
pratica. E importante que, em cada jogo desenvolvido, a lista seja revisada e refinada em
colaboracdo com especialistas em seguranca e treinamento, para assegurar que O jogo
mantenha sua integridade e relevancia prética.

5.6.1 Associar Elementos de Treinamento

No processo de transformagao do treinamento de combate a principios de incéndios em um
ambiente de jogo digital, é necessario estabelecer uma correspondéncia entre os objetivos
instrucionais e os elementos de jogos. O alinhamento feito por este exemplo é mostrado
através das setas continuas na Figura 6, porém, ressalta-se que, assim como mostrado nas
setas pontilhadas, mais associa¢des podem ser feitas, a depender das necessidades do projeto.

A estética do jogo, um dos pilares do framework MDA, foi empregada para capturar e
amplificar as reacdes dos jogadores. Através dela, buscamos assegurar que cada jogador
permaneca atento ao tipo de incéndio apresentado, conduzindo-os a uma compreensdo
intuitiva da escolha correta do extintor. O design do jogo visa engajar emocionalmente os
jogadores, inspirando interesse e imersdo no treinamento. A meta é cultivar uma resposta
imediata e precisa durante o jogo, semelhante & necessdria em situagdes reais de incéndio,
incentivando os jogadores a agir prontamente e com confianca. Além disso, pretendemos que
o jogador se sinta motivado a combater os incéndios corretamente e experiencie uma sensacao
de satisfacdo ao verificar que suas acdes tiveram um impacto positivo no resultado do jogo.

Nas mecanicas do jogo, alinhamos o aprendizado desejado com ag¢des concretas que os
jogadores devem realizar. Os tipos de extintores de incéndio e suas aplica¢des especificas
formam a base das regras do jogo, desafiando os jogadores a identificar e aplicar o
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Figura 6: Alinhamento feito entre os niveis de Kirkpatrick e os elementos do framework MDA.

conhecimento adquirido sobre o combate a incéndios. Esta abordagem garante que o
aprendizado seja ativo e pratico, proporcionando uma oportunidade direta para que os
jogadores testem e aprimorem suas habilidades em um ambiente seguro e controlado.

A dindmica do jogo é projetada para permitir que os jogadores demonstrem e melhorem
seu comportamento em relacdo ao combate a incéndios. Através de situagdes aleatérias, os
jogadores sdo colocados em cendrios inspirados na realidade, sendo esperado que mantenham
a calma, reflitam sobre a situagdo e tomem decisdes informadas e eficazes.

Por fim, o resultado do treinamento é manifestado na estética do jogo através de sistemas
de recompensa como scorecards, que refletem o sucesso do treinamento em termos de taxa
de incéndios corretamente identificados e extintos. Isso traduz os resultados operacionais em
um resultado tangivel dentro do jogo, proporcionando aos jogadores uma medida clara de seu
desempenho e progresso.

5.6.2 Gerar Lista de Associacao

A transi¢do de um treinamento para um ambiente de jogo digital é um processo que requer
um registro rastredvel para assegurar que os conceitos-chave ndo sé sejam transferidos, mas
também reforcados e documentados. Para isto, é sugerido o modelo de lista de associagdo
exemplificado na Figura 7.

A exemplificagdo da lista de associagdo ilustra este alinhamento estratégico, empregando
o framework de game design escolhido - MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics). Cada
resposta do relatério de compreensao do treinamento é vinculada a uma mecénica, dinamica
ou estética correspondente no jogo. Isso ndo s6 facilita a compreensdo dos jogadores sobre as
acOes esperadas e os resultados de aprendizagem, mas também os envolve em um processo
de descoberta, onde a, ao percorrer esta lista, os desenvolvedores e gestores podem visualizar
como o conhecimento tedrico serd transformado em experiéncias de jogo.
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Figura 7: Exemplo de lista de associacao.

5.6.3 Revisar Lista de Associa¢io
6 Terceira etapa: Gerar um Game Design Document

Ao concluir a andlise da fase de associagdo, iniciamos a terceira etapa do Método SafetyPlay
Game Design: a elaboracdo do Game Design Document (GDD). Este documento é importante,
pois serve como o plano de projeto que guiard todas as etapas subsequentes do
desenvolvimento do jogo. O GDD sintetiza as informacdes e intengdes do treinamento
mapeado em uma estrutura de jogo interativa, delineando o que serd empregado para
capturar a esséncia do treinamento.

O fluxo de atividades na terceira etapa é ilustrado na Figura 8 e conta com cinco pontos de
atencdo:

1. Treinamento Mapeado: Partimos do ponto onde o treinamento ja foi analisado e
mapeado, assegurando que todos o0s componentes necessarios para o treinamento
estejam identificados.

2. Lista de Associacdao: A lista de associagdo, desenvolvida na etapa anterior, é utilizada
nesta etapa. Este documento contém as ligacdes entre os objetivos de treinamento e os
elementos de jogo, servindo como uma referéncia para a préxima fase de design.

3. Inserir as Informacdes Sobre o Treinamento nas Se¢des de um GDD: Utilizando a lista
de associagdo, comecamos a inserir as informagdes relevantes do treinamento nas segdes
correspondentes do GDD. Cada se¢do do GDD - desde a visdo geral até os detalhes
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Figura 8: Terceira etapa.

especificos da jogabilidade - é alimentada com dados do treinamento, para que o jogo
tinal reflita os desafios préticos do treinamento.

4. Gerar um GDD: Este é 0 momento em que todas as informagdes coletadas e analisadas
sdo consolidadas em um documento tnico. O GDD abrangera os aspectos do design
de jogo, incluindo narrativa, mecénicas, regras, interface do usudrio, arte, musica e, mais
importante, como cada um desses aspectos serve para atingir os objetivos de treinamento.

5. Concepgao Inicial para um Jogo de Treinamento Entregue: Com o GDD completo,
temos uma concepc¢do inicial do jogo de treinamento. Este documento ndo s6 serve
como um roteiro para os desenvolvedores, mas também como um meio de comunicagdo
e alinhamento entre todas as partes interessadas, incluindo gestores da industria, game
designers e especialistas em seguranca.

6.1 O Game Design Document (GDD)

O Game Design Document é um mapa para a construgdo do jogo, um dossié que compila
todas as ideias, mecanicas, narrativas e estéticas que fardo parte do jogo final. E o ponto de
convergéncia onde todos os elementos do treinamento e do design de jogos sdo sintetizados
em um documento orientador [1].

Para comegar, a equipe deve ter a disposicdo a “Lista de Associagdo” da etapa anterior. Este
documento é importante, pois contém as informacdes especificas do treinamento que serdo
incluidas do jogo.

Para aqueles interessados em aprofundar seus conhecimentos na criacdo de um GDD
robusto e detalhado, é recomendavel a consulta de literatura especializada na drea. Artigos
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relevantes podem ser encontrados através de publicagdes como o trabalho de Motta e Junior
(2013) [6], o livro de Rogers (2014) [7], entre outras. Essas fontes fornecem informagdes sobre a
elaboragdo de GDDs, abordando desde a concepgdo inicial até a execugdo final do jogo.
Encorajamos os leitores a explorar esses recursos para enriquecer sua compreensdo e
habilidade no desenvolvimento de documentos de design de jogos que sejam tanto
informativos quanto inspiradores para todas as partes envolvidas no processo de criagdo de
jogos.

6.2 Primeiros passos para construir o GDD

Conforme exemplificado na Tabela 7, é importante que o GDD gerado possua informagdes
minimas, como os objetivos do jogo, a narrativa, a interface com o usudrio e o plano de
desenvolvimento do jogo. O método SPGD sugere um modelo de GDD, porém, fica a critério
do leitor escolher o melhor formato de documento para o projeto desejado.

Tabela 7: Estrutura proposta para um GDD no SPGD

Secao

Descri¢io

Visao Geral

Descrigdo breve do jogo, incluindo tema, género e objetivos principais alinhados com os objetivos do
treinamento.

Objetivos do Jogo

Os objetivos especificos do jogo que refletem as metas de aprendizado do treinamento.

Design de Nivel

Descrigdo do ambiente de jogo e como este se relaciona com os cendrios de treinamento.

Narrativa e Contexto

Histdria do jogo, personagens envolvidos e como a narrativa suporta os objetivos de aprendizado.

Mecénicas de Jogo

Descrigdo detalhada das regras do jogo, acdes do jogador e como estas agdes se conectam com os
conceitos do treinamento.

Dinamicas de Jogo

Como as mecanicas se interagem para criar a experiéncia de jogo, incluindo progressao, desafios e
adaptagbes baseadas no desempenho do jogador.

Estética e Feedback

Direcéo artistica, estilo visual, mdsica, efeitos sonoros e como o feedback estético contribui para a
experiéncia imersiva de aprendizado.

Interface de Usuéario

Layout das interfaces do usudrio, incluindo HUDs, menus e telas de feedback de desempenho.

Desenvolvimento Plano para o desenvolvimento do jogo, incluindo escolha de ferramentas, cronograma e etapas de
desenvolvimento.

Validagao Estratégias para testar e validar o jogo com o publico-alvo, incluindo feedback de especialistas e
usudrios de teste.

Avaliagio Metodologias para avaliar a eficdcia do jogo como ferramenta de treinamento, alinhadas com as

métricas de sucesso do SPGD.

Para que o relatério de associacdo de caracteristicas do treinamento com elementos de jogos

esteja corretamente retratado no GDD, se fazem necessérias algumas boas praticas na conducao
do processo. Ainda sim, o leitor tem a liberdade para fazer a associacdo que se revelar mais
adequada ao projeto.

1. Extra¢do de Informagdes: Analise a tabela de associagdo e identifique os elementos de
game design que se alinham as respostas do treinamento. Compreenda a justificativa
para cada escolha a partir da coluna ‘Explica¢do da associagdo’.

2. Integracdao no GDD: Transcreva as informagdes obtidas para o GDD, posicionando cada
elemento de game design na se¢do correspondente do documento. Garanta que os
elementos de jogos estejam claramente descritos nas se¢des apropriadas.

3. Desenvolvimento Detalhado: Expanda cada elemento de game design no GDD com
uma explicacdo detalhada, incluindo seu funcionamento, interagdo com outros elementos
e contribuigdo para os objetivos de treinamento.

4. Alinhamento com Objetivos: Confirme que cada elemento do GDD esteja alinhado com
os objetivos de aprendizagem estabelecidos no treinamento, assegurando uma
contribuicdo direta para os resultados.
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5. Finalizacdao do GDD: Ap6s a insergdo e revisao de todos os elementos, finalize e avalie o
documento para que ele apresente uma visdo coerente e prdtica do jogo a ser
desenvolvido.

6.3 Atores Envolvidos

* Gestores da industria (profissionais de gestdo, treinamentos e de seguranca)

* Game designers

6.4 Entradas

O insumo principal para essa fase vem diretamente da segunda etapa. Ao iniciar a terceira
etapa, é fundamental que os envolvidos tenham uma compreensdo clara dessa lista de
associacdo, pois ela orientard a construgdo do GDD, assegurando que o design do jogo esteja
alinhado com as necessidades e caracteristicas do treinamento.

6.5 Saidas

A conclusdo da terceira etapa culmina na criacgdo de um Game Design Document (GDD),
modelado de acordo com as diretrizes estabelecidas pelo leitor. Este GDD age como uma
bussola para o desenvolvimento subsequente, delineando aspectos cruciais do jogo, desde a
narrativa e jogabilidade até mecanicas especificas, inimigos e cenas de corte.

Este documento se torna o nicleo de referéncia para todas as fases futuras do projeto do
jogo. Ele ndo apenas fornece uma visao clara e detalhada do jogo proposto, mas visa possibilitar
que todas as partes envolvidas no projeto tenham uma compreensao unificada do produto final
pretendido, minimizando ambiguidades e servindo como uma ferramenta para decisoes de
design e desenvolvimento.

6.6 Ferramentas sugeridas

1. Processadores de Texto:

¢ Exemplos: Microsoft Word, Google Docs.

¢ Uso: Elaboracdo de documentos com formatagdo rica, integragdo de imagens e
tabelas.

2. Ferramentas de Diagramacao:

* Exemplos: Softwares de desenho vetorial.

¢ Uso: Criagdo de ilustragdes e diagramas para visualizar fluxos e interfaces.
3. Software de Colaboragio:

¢ Uso: Edigdo simultanea por equipes, adi¢do de comentérios e alteragdes em tempo
real.

4. Repositérios de Documentos e Gestdo de Versdes:

e Uso: Salvar versdes do GDD, manter histérico de alteragoes.

ReLate-DIA: SafetyPlay Game Design: Método para o Design de Jogos de Treinamento de Risco 28



A selecdo da ferramenta depende das preferéncias da equipe e das necessidades do projeto.
O foco principal é produzir um GDD claro e detalhado.

6.7 Exemplificacao da Execucdo da Etapa

Seguindo o exemplo do treinamento de combate a principios de incéndio, a Tabela de
associa¢do, presente no relatorio ilustrado na Figura 7, foi utilizada para a geracdo de um
GDD, nos moldes sugeridos na Tabela 7. O resultado é mostrado na Tabela 8.

Tabela 8: GDD Genérico para o Método SafetyPlay Game Design Integrando Tabela de

Associagao

Secdo

Descrig¢do

Visao Geral

Ojogo serd ambientado em um navio petroleiro e terd como foco o combate a diversos tipos de
incéndios. O objetivo principal é educar os jogadores sobre o uso correto de diferentes tipos de
extintores em situagdes variadas de incéndios.

Obijetivos do Jogo

Os jogadores deverdo identificar corretamente o tipo de extintor a ser usado em diferentes
classes de incéndio, visando maximizar a seguranga e eficiéncia.

Design de Nivel

O nivel tinico do jogo ocorrerd no convés de um navio petroleiro, onde diferentes focos de
incéndio surgirdo e deverdo ser combatidos.

Narrativa e Contexto

O jogador assume o papel de Bobrufe, um brigadista que, em seu primeiro dia no petroleiro,
deve lidar com incéndios causados pela falta de atengdo dos tripulantes.

Mecénicas de Jogo

As mecanicas incluem a selegdo de extintores baseada nas informagdes obtidas, aplicacdo
prética em simulagdes de incéndios e gerenciamento de tempo para extinguir os incéndios.

Dinamicas de Jogo

As dindmicas envolverdo a tomada de decisdes sob pressdo durante as simulacdes de incéndio
e a adaptacdo a consequéncias baseadas no desempenho do jogador.

Estética e Feedback

A estética incluira feedback visual e sonoro para a¢des corretas e incorretas, além de scorecards
e reconhecimento para medir o sucesso do treinamento.

Interface de Usudrio

Interfaces incluirao HUDs com informagoes sobre incéndios extintos e prejuizos, além de icones
que alertam sobre as situagdes de incéndio.

Desenvolvimento Escolhida a Game Engine Construct 2 para o desenvolvimento do jogo.

Validagdo O jogo serd validado com a equipe de treinamento e gestores para garantir que atenda aos
objetivos do treinamento.

Avaliagdo Avaliagao do jogo serd realizada usando ferramentas como EGameFlow ou MEEGA+, além da

avaliacdo do treinamento pelas dimensdes de Kirkpatrick.

7 O jogo: Bob Ruff in Deck is on Fire

"Bob Ruff in Deck is on Fire"® é um exemplo de como o Método SafetyPlay Game Design
(SPGD) pode ser ttil na criagdo de uma experiéncia de treinamento de seguranga. O processo
comecou com a andlise no contetdo do treinamento sobre seguranga contra incéndios, onde
cada detalhe do conhecimento técnico foi analisado na primeira etapa, com o auxilio do
modelo de avaliacdo de treinamentos de Kirkpatrick. Na segunda etapa, as caracteristicas do
treinamento foram alinhadas como os elementos de jogos presentes no framework MDA e por
fim, este alinhamento forneceu bases para a criagdo de um GDD.

O jogo representa a histéria de Bob Ruff, um brigadista em seu primeiro dia em uma
plataforma de petrdleo. As situagdes de incéndio que ele enfrenta proporcionam contextos
ricos para que os jogadores apliquem suas habilidades e conhecimentos. As mecénicas de jogo,
como a selegdo de extintores e a gestdo de incéndios, ndo s6 encorajam a tomada de decisdo
rapida e informada, mas também imitam a pressdo e a urgéncia encontradas em cendrios reais.
A Figura 9 mostra uma imagem retirada do jogo.

3https:/ /joccom.uniriotec.br/games /deckfire/
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Figura 9: Jogo "Bob Ruff in Deck is on Fire".

A interface do usudrio foi projetada para ser intuitiva, com elementos visuais e sonoros que
direcionam e recompensam os jogadores por suas agdes corretas. Indicadores de extintores e
alertas de incéndio na tela ajudam a criar uma atmosfera de imersao, onde o sucesso do jogador
é mensurado por meio de uma pontuagdo que reflete a eficicia e rapidez na resposta aos
incéndios. Cada aspecto do design, desde a estética até as dindmicas de jogo, foi planejado para
garantir que "Bob Ruff in Deck is on Fire"ndo apenas divirta, mas também eduque, servindo
como uma ferramenta de treinamento que pode ser 1til para situa¢des de risco de incéndio.

8 Considerag¢oes Finais

O percurso detalhado neste relatério técnico ilustra a sinergia entre a metodologia SafetyPlay
Game Design (SPGD) e o desenvolvimento de jogos educacionais focados em treinamentos de
risco. O cuidado na escolha dos métodos de avaliagdo, a precisdo no mapeamento do contetido
de treinamento em elementos de jogos e a geracdo de um Game Design Document (GDD)
coerente sdo etapas que demonstram a utilidade do SPGD. Este método ndo somente facilita
a transmutagdo do conhecimento tedrico para a prética lidica, mas também reforga a retencao
de informagdes criticas e habilidades em contextos de risco.

A cria¢do do jogo "Bob Ruff in Deck is on Fire"exemplifica a aplicacdo prética do SPGD,
transformando conceitos abstratos de seguranga contra incéndios em mecéanicas de jogo
envolventes e instrutivas. O alinhamento assegura que o jogo ndo apenas entretenha, mas
também instrua, potencializando a possivel preparagdo dos jogadores para situagdes reais de
emergéncia.  Assim, o SPGD mostra indicios de ser uma metodologia valiosa no
desenvolvimento de solucdes de treinamento que podem ser adotadas em diversas industrias
e setores.
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