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RESUMO

[NOFOENTE, Julia F]. [Design Centrado no Humano e Gamificagéo]. [2025]. [59].
Monografia (MBA em Tecnologia de Software). Programa de Educagdo Continuada
em Engenharia da Escola Politécnica da Universidade de S&o Paulo. S&o Paulo.
[Ano].

Este trabalho teve como objetivo a criagdo de um prototipo de alta fidelidade de um
jogo sério para treinamento da Lei Geral de Protecdo de Dados em empresas. Foi o
utilizado o framework sugerido na norma ABNT NBR 9241-210 - Ergonomia da
Interacdo Humano-Sistema, de forma que todas as atividades do projeto foram
centralizadas nos potenciais usuarios do jogo e seus feedbacks, por meio de
entrevistas e questionarios. O protétipo resultante teve uma aceitabilidade favoravel
de acordo com a avaliacdo inicial dos potenciais usuarios e a criagao de um minimo

projeto viavel é sugerida para trabalhos futuros.

Palavras-chave: [Gamificagdo, Jogo, LGPD, Design Centrado no Humano]



ABSTRACT

[NOFOENTE, Julia F]. [Design Centrado no Humano e Gamificagao]. [2025]. [59].
Monografia (MBA em Tecnologia de Software). Programa de Educagdo Continuada
em Engenharia da Escola Politécnica da Universidade de S&o Paulo. S&o Paulo.
[Ano].

This work aimed to create a high-fidelity prototype of a serious game for training on the
General Data Protection Law in companies. The framework suggested in the ABNT
NBR 9241-210 standard - Ergonomics of human-system interaction - was used, so that
all project activities were centered on the potential users of the game and their
feedback, through interviews and questionnaires. The resulting prototype had a
favorable acceptance according to the initial evaluation of potential users, and the

creation of a minimum viable product is suggested for future work.

Keywords: [Gamification, Game, LGPD, Human-Centered Design]
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1. INTRODUGAO

A Lei Geral de Protegdo de Dados (LGPD) trouxe uma nova era para a gestao
de dados pessoais nas empresas brasileiras. A complexidade da legislagéo, aliada a
necessidade de conscientizar todos os colaboradores sobre sua importancia, exigem
solugdes inovadoras e eficazes para o treinamento corporativo. Neste contexto, a
gamificagcdo emerge como uma alternativa promissora, com o potencial de transformar

o aprendizado sobre a LGPD em uma experiéncia mais engajadora e memoravel.

1.1 Motivacoes

A Lei Geral de Protecdo de Dados, instituida em 2018, representa um marco
na protecdo de dados pessoais no Brasil. Essa lei abrangente regulamenta o
tratamento de informagdes individuais, seja por pessoas fisicas ou juridicas, no ambito
publico ou privado, incluindo o ambiente digital (Brasil, 2018). Ao definir diretrizes
claras para a coleta, o uso, 0 armazenamento e a prote¢ao de dados, a LGPD visa
resguardar os direitos fundamentais a privacidade e a liberdade, assegurando o livre
desenvolvimento da personalidade (Brasil, 2018). Além de promover a seguranga da
informacéao, a LGPD induziu uma mudanca de paradigma, tornando as organizacgdes
mais responsaveis e transparentes na gestao de dados pessoais, e contribuindo para
a construg¢ao de uma sociedade digital mais justa e segura (Brasil, 2018). As empresas
que nao seguirem as diretrizes propostas pela LGPD poderao sofrer sangdes e até

mesmo penalidades financeiras, como previsto na propria lei (Brasil, 2018).

Entretanto, segundo o estudo realizado por Ferreira, Okano, dos Santos e
Ursini (2022), com 216 profissionais, quase metade desses profissionais analisados
nao havia recebido treinamento sobre a LGPD. Dentre as areas de atuacao desses
profissionais encontram-se as areas de Recursos Humanos, Direito, Conformidade

entre outras.

Na pesquisa de Azadegan, Riedel e Hauge (2012), funcionarios apontaram

grande interesse em aprender sobre conformidade legal por meio de jogos.

No estudo de Pereira, Oliveira, Vieira e Lima (2018), um jogo instalado
fisicamente, por meio de um totem, na empresa Technicolor Brasil, teve como objetivo

automatizar o processo de treinamento, que até entdo era realizado por meio de



cartazes espalhados pela fabrica. O resultado apresentado mostrou que o jogo
contribuiu para a evolugao da empresa, otimizando processos, padronizando tarefas
e identificando necessidades de treinamento e desenvolvimento dos colaboradores
(Pereira et. al, 2018).

Adicionalmente, o trabalho de Larson (2020) indicou que sistemas gamificados
no ambiente de trabalho surgem como solugdes positivas e inovadoras para abordar
questdes contemporaneas, incluindo as necessidades do empregado moderno dentro
do ambiente organizacional. Larson (2020) identificou ainda evidéncias empiricas
significativas de sucesso no uso de aplicacbes de ensino baseadas em jogos, no
mundo dos negécios, tomando como exemplo a empresa LiveOps que atua no ramo
de call center. A LiveOps, em parceria com uma plataforma de implantacdo de
gamificacdo digital no ambiente de trabalho, comegou a recompensar seus
funcionarios com medalhas e pontos virtuais, de acordo com as tarefas concluidas,
desde ligagbes breves a realizagdo de vendas, criando um ranking entre os
empregados participantes (Larson, 2020). A performance dos funcionarios aumentou
em 23%, quando comparada aos funcionarios que nao participaram do referido

sistema de premiagao (Larson, 2020).

A partir da constatacdo de Ferreira et al. (2022) sobre a deficiéncia de
treinamentos sobre a LGPD nas empresas, aliada as evidéncias empiricas de Pereira
et al. (2018) e Larson (2020) sobre a eficacia da gamificagdo no aprendizado e do
potencial de prejuizos financeiros decorrentes do ndo cumprimento da LGPD, infere-
se que a implementacao de treinamentos gamificados sobre a referida lei representa
uma solugao promissora para atender as necessidades das empresas e garantir a

conformidade legal.

1.2 Objetivo

O presente trabalho teve como objetivo principal a concepgdo e
desenvolvimento de um protétipo de um produto digital interativo, classificado como
jogo sério, com a finalidade de proporcionar uma experiéncia de aprendizado
envolvente e eficaz, sobre os principios e praticas da Lei Geral de Prote¢cao de Dados
(LGPD) aos colaboradores de empresas.



Para atingir o objetivo geral, de acordo com a norma ABNT NBR 9241-210 -
Ergonomia da interagdo Humano-Sistema, objetivos especificos precisavam ser

alcangados (Associagao Brasileira de Normas Técnicas, 2011):

Compreender e especificar o contexto de uso;
Especificar os requisitos do usuario;

Produzir solu¢gdes que atendam aos requisitos do usuario; e

B wbh =

Avaliar as solugcées com base nos requisitos.

1.3 Justificativas

ALGPD prevé san¢gdes as empresas que ndo cumprirem com as diretrizes nela

propostas, desde bloqueio de bases de dados até puni¢des financeiras (Brasil, 2018).

Ferreira et al. (2022) concluiram que apenas 10% das empresas estdao bem-
preparadas para lidar com a privacidade dos dados e estdo em conformidade com a
LGPD.

De acordo com a matéria publicada pela revista Exame em setembro de 2024,

quase 80% da populagao brasileira joga videogames com frequéncia (Exame, 2024).

Diante do exposto, esse estudo tem o intuito de utilizar recursos de videogames
para treinar os empregados de maneira adequada sobre a LGPD, com foco em mitigar
os riscos referente ao vazamento e segurancga dos dados e consequentemente evitar

futuras sangdes as empresas.

Em adi¢cdo, com a ajuda do Design Centrado no ser Humano, proposto pela
norma ABNT NBR 9241-210 (Associagao Brasileira de Normas Técnicas, 2011), que
tem como principio fundamental a participagéo do usuario ao longo de todo o processo
de desenvolvimento, espera-se que o resultado torne a experiéncia do jogo satisfatéria
para que o bem-estar desses usuarios aumente, possibilitando a retencdo do

conhecimento com mais eficiéncia.



1.4 Procedimento metodolégico

O procedimento metodologico adotado neste trabalho, para a criagdo do
protétipo de alto nivel de fidelidade, foi o Projeto Centrado no Ser Humano, definido
na norma ABNT NBR ISO 9241-210 - Ergonomia da Interacdo Humano-Sistema.

(Associagao Brasileira de Normas Técnicas, 2011).

A referida norma define o Projeto Centrado no Ser Humano como uma
abordagem de design que coloca as necessidades, capacidades e limitagbes dos
usuarios no centro de todas as decisdes (Associagéo Brasileira de Normas Técnicas,
2011). Dessa forma, a eficacia e a eficiéncia do sistema aumentam, aprimorando o
bem-estar do ser humano, bem como sua satisfagdo, acessibilidade e

sustentabilidade (Associacao Brasileira de Normas Técnicas, 2011).

2. REFERENCIAL TEORICO

Este estudo baseou-se na LGPD, seus principios, fundamentos e sua

importancia para o tratamento, uso e armazenamento de dados no Brasil.

Complementarmente, para compreender o contexto da gamificagdo por meio
de jogos sérios aplicados no meio empresarial, foi necessario rever o que a academia
vem estudando acerca da eficiéncia da gamificagdo para os estudantes e

empregados.

2.1 Lei Geral de Protegcao de Dados

A Lei Geral de Protecédo de Dados (LGPD), Lei n° 13.709/2018, representa um
marco regulatorio no Brasil ao estabelecer um conjunto de regras para a coleta, o uso,
0 armazenamento, o tratamento e a protegdo de dados pessoais (Serpro, 2024). O
objetivo principal da referida lei € garantir os direitos fundamentais de privacidade e
liberdade dos individuos, além de promover a responsabilidade das organiza¢des no
manejo dessas informacgdes (Serpro, 2024).

O Quadro 1 apresenta os principais papéis e responsabilidades definidos pela
LGPD.



Quadro 1 - Papéis e responsabilidades definidos pela LGPD

Papel Descrigao Responsabilidade
Titular Pessoa a quem se referem Acesso, correcao, portabilidade,
os dados eliminagao, oposicao
Controlador Decide sobre o tratamento  Seguranga, cumprimento da LGPD,
dos dados informacgdes aos titulares
Encarregado Canal de comunicacao Esclarecer duvidas, receber
reclamacgdes
Operador Realiza o tratamento dos Seguir as instrugdes do controlador,
dados seguranga dos dados
ANPD (Agéncia Nacional de Orgao regulador Fiscalizagao, aplicacdo de sangdes

Protegao de Dados)

Fonte: Serpro (2025).

Segundo o Servigo Federal de Processamento de Dados — Serpro (2024), a
LGPD adicionalmente define quatro tipos de dados: i) pessoais; ii) sensiveis; iii)
publicos; e iv) anonimizados. Dados pessoais sao informagdes que definem direta ou
indiretamente um individuo vivo, tais como CPF, RG, nome, endereco residencial,
endereco de IP (Internet Protocol), localizagao via GPS (Sistema de Posicionamento
Global) e outros. Dados sensiveis sdo aqueles que se referem a origem étnico-racial,
religido, condicdes de saude, convicgoes filosoficas, vida sexual, questdes genéticas,
filiacao sindical etc. Os dados sensiveis englobam ainda os dados referentes a
criancas e adolescentes. A coleta desses dados s6 é permitida com o consentimento
expresso dos pais ou responsaveis e deve se limitar as informacgdes estritamente
necessarias para a atividade em questdo. A proibicdo de divulgagcao dos dados para
terceiros visa proteger a privacidade e os direitos desses individuos (Brasil, 2018)

Adistincao entre dados pessoais e sensiveis se faz necessaria, pois a protecao
dos dados sensiveis precisa ser mais rigorosa, de maneira que um vazamento desses
dados pode ser prejudicial para a privacidade e reputac¢ao do individuo (Brasil, 2018).
Sao considerados dados publicos aqueles que o proprio titular disponibilizou de

maneira clara e sem publico-alvo especifico, como por exemplo, data de aniversario



exposta em redes sociais. Embora dados pessoais possam virar dados publicos, a

LGPD protege os dados pessoais nao importando de que forma eles foram adquiridos

(Brasil, 2018). Por fim, os dados anonimizados consistem em informacdes que

anteriormente identificavam um individuo, mas que apds tratamento, ndo € mais

possivel fazer essa identificagdo. Quando o dado é anonimizado, a LGPD deixa de

ser aplicada a ele (Brasil, 2018).

Dez principios dao suporte para as atividades de tratamento de dados

pessoais, de acordo com o 6° artigo da LGPD (Brasil, 2018):

10.

Finalidade: os dados coletados s6 podem ser usados para os fins
informados ao titular;

Adequacdo: o uso dos dados deve ser adequado e proporcional as
finalidades informadas;

Necessidade: Somente os dados estritamente necessarios devem ser
coletados;

Acesso livre: 0 exercicio do direito de acesso é gratuito para o titular.
Qualidade dos dados: Apenas os dados necessarios e relevantes para a
finalidade devem ser tratados;

Transparéncia: as informacdes sobre o tratamento de dados devem ser
apresentadas em linguagem clara e objetiva, evitando termos técnicos
complexos;

Seguranga: as medidas de seguranga devem ser capazes de proteger os
dados pessoais contra uma ampla gama de riscos;

Prevencao: a prevencgao de danos é fundamental para garantir a seguranca
dos dados pessoais;

Nao discriminacao: nao é permitido o tratamento de dados que resulte em
discriminagao; e

Responsabilizacao: a responsabilidade pela conformidade do tratamento

de dados com a LGPD é exclusiva do controlador.

A LGPD prevé um amplo leque de sancdes para os controladores de dados,

que vao desde adverténcias até medidas mais drasticas como o bloqueio de bancos

de dados (Brasil, 2018). Essas penalidades visam garantir o cumprimento da lei e

proteger os direitos dos titulares dos dados (Brasil, 2018). Em 2021, a prefeitura de



Barueri, no estado de Sdo Paulo, foi condenada a indenizar em R$ 20 mil, um cidadao
portador do virus da imunodeficiéncia humana (HIV), que teve seu histérico de saude
exposto indevidamente no portal de saude do municipio, causando-lhe discriminagao
em seu ambiente de trabalho (Jusbrasil, 2022). Outro exemplo de sangéo, relacionada
ao nao cumprimento da LGPD, foi a que o Tribunal de Justica do Distrito Federal
determinou para a empresa de tecnologia para o comércio eletrénico, Mercado Livre,
quando foi descoberta a venda de banco de dados do portal para terceiros, em 2020
(Tribunal de Justiga do Distrito Federal e dos Territorios, 2020). Na ocasiéo, o portal
foi proibido de continuar a comercializacao, tanto de maneira virtual como fisica, sob
pena de multa de R$ 2 mil reais para cada operagdo. Considerando as sangdes
mencionadas, nota-se a aplicagao pragmatica da LGPD tanto no setor publico quanto
no privado, dessa forma Vieira, Lopes e Oliveira (2024) concluiram que a lei é
fundamental para proteger a privacidade dos brasileiros em um cenario digital cada

vez mais complexo.

2.2 Gamificagao

De acordo com Deterding e Nacke (2011), gamificacdo € a utilizacdo de
recursos de videogames para o aperfeicoamento da experiéncia do usuario e do

engajamento em aplicagbes, ambientes e servigos néo relacionados a jogos.

A gamificagdo, ao utilizar recursos como pontos, niveis e desafios, pode
promover mudancas de comportamento imediatas por meio de sistemas de
recompensa (Reiners; Wood, 2015). Em muitas situagdes da vida real, a estrutura de
recompensa € esperada e aceita, tal como quando a unica razao para realizar um
servigo macgante é a devolutiva monetaria no ato da entrega (Reiners; Wood, 2015).
Esse foco em adquirir gratificagcdes externas é chamado de motivagao extrinseca, e a
partir dela a gamificacdo pode ser utilizada para manipular os sujeitos a se envolverem

no sistema para ganharem recompensas (Reiners; Wood, 2015).

Além da motivagao extrinseca ha ainda a motivagao intrinseca, ou seja, quando
a recompensa externa nao é o principal ou unico fator que leva o individuo a completar
uma tarefa (Reiners; Wood, 2015). A motivagao intrinseca em jogos ocorre, por
exemplo, quando as pessoas engajam em um jogo para explorar a narrativa, tomar
decisdes e conhecer outras pessoas (Reiners; Wood, 2015). No estudo realizado por

Hasan, Mohyaldinn, Hja Aziz & Mohamed (2017), motivou-se intrinsicamente os



estudantes de graduacdo de Engenharia de Petroleo da Universiti Teknologi
PETRONAS na Malasia. A turma de 143 alunos da disciplina de Geofisica do primeiro
ano da graduacgéo, foi dividida em grupos. Em cada aula, os grupos ganhavam ou
perdiam pontos de acordo com a assiduidade e participacdo e, no comecgo e fim de
cada semana de aula, a tabela de classificagcdo dos grupos era apresentada a eles.

se motivavam a subir de posi¢ao na tabela de classificagao (Hasan et al., 2017).

2.3 Jogos sérios

De acordo com Azadegan et al. (2012) um jogo sério € um jogo projetado para
um propaosito principal, diferente do puro entretenimento, e que pode ser aplicado em

diferentes areas tais como militar, governamental, educacional, saude e corporativa.

Azadegan et al. (2012) ressaltam ainda que o treinamento corporativo
tradicional enfrenta o desafio de tornar conteudos técnicos e complexos mais
interessantes e memoraveis. Os jogos sérios oferecem uma alternativa inovadora,
promovendo uma mudanga de paradigma no aprendizado. Ao transformar o aprendiz
em um participante ativo, os jogos sérios tornam a experiéncia de aprendizado mais

envolvente e eficaz (Azadegan et al., 2012).

Com o foco na satisfagdo do usuario de jogos sérios, Almeida (2019) propbs
uma série de diretrizes de design de jogos sérios educativos, com base em dois
modelos de avaliacdo de satisfagcdo: o modelo GameFlow e o modelo EGameFlow. O
GameFlow é uma ferramenta especifica para jogos digitais que prové trinta e seis
critérios para avaliagcdo divididos em oito categorias: concentracdo, desafio,
habilidades de jogador, controle, objetivos claros, feedback, imerséo e interagéo social
(Almeida, 2019). O EGameFlow € um modelo de avaliagao de jogos de e-learning, 0s
quais promovem uma maior autonomia aos jogadores (Almeida, 2019) e contém oito
categorias de avaliacdo, assim como o GameFlow: concentragdo, clareza de
objetivos, feedback, desafio, autonomia, imersdo, interacdo social, melhoria de
conhecimento. Apds a definicdo das suas proéprias diretrizes, Almeida (2019) as
aplicou no design de um jogo voltado para o ensino de geometria plana para
estudantes do ensino fundamental. Posteriormente, Almeida (2019) propds aos
jogadores que avaliassem a satisfagdo ao jogarem o referido jogo e os resultados
mostraram que as diretrizes criadas pelo autor sugeriram a obtengado de satisfagao

pelos estudantes.



Um exemplo de aplicagao de jogo sério para ensino dentro de empresa, foi o
discutido por Calderon, Ruiz e O’Connor (2018). O jogo chamado ProDec foi projetado
para o treinamento da ISO 21500 — Guidance on Project Management, que fornece
diretrizes para o gerenciamento de projetos em qualquer tipo de organizagao
(Calderon et al., 2018). O ProDec consiste em um jogo sério, no qual os jogadores
colocam em pratica seus conhecimentos sobre a ISO 21500, tendo como papel um
gerente de projeto. De acordo com a avaliagdo dos préprios jogadores, foi concluido
que 75% dos alunos participantes consideraram que o ProDec contribuiu para a
lembrancga, entendimento e aplicagdo dos processos pertencentes a ISO 21500
(Calderon et al., 2018).

2.4 ABNT NBR ISO 9241-210 — Ergonomia da Interagao Humano-Sistema

O desenvolvimento desta monografia baseou-se na norma ABNT NBR ISO
9241-210 — Ergonomia da Interagdo Humano-Sistema (Associacdo Brasileira de
Normas Técnicas, 2011), que € um guia fundamental para aqueles que buscam criar
sistemas interativos, tais como softwares, aplicativos e interfaces digitais, com foco na
experiéncia do usuario. A referida norma estabelece um conjunto de principios e
diretrizes para garantir que os sistemas sejam intuitivos, eficientes e satisfatérios para

as pessoas que os utilizam (Associagao Brasileira de Normas Técnicas, 2011).

A abordagem de inserir o usuario no centro do processo garante que os
produtos sejam desenvolvidos com base em suas reais necessidades (Associagao
Brasileira de Normas Técnicas, 2011). Ao entender as pessoas que utilizardo o
sistema, é possivel criar solucbes mais personalizadas, que se adaptam as suas

expectativas e facilitam a interagao (Associagao Brasileira de Normas Técnicas, 2011).

Para garantir que o jogo proposto nesse trabalho fosse projetado com o usuario
no centro do processo, foram utilizadas as diretrizes da norma ABNT NBR ISO 9241-
210, a fim de atender os seguintes objetivos (Associagdo Brasileira de Normas
Técnicas, 2011 p.4-5):

e Usabilidade: busca garantir que um sistema seja simples e intuitivo de
utilizar, minimizando o esfor¢o cognitivo do usuario. Isso envolve, clareza
na organizagao da informacao, previsibilidade, consisténcia e feedback

claro;



e Eficiéncia: visa otimizar a interagdo do usuario com o sistema, reduzindo o
tempo necessario para completar tarefas. Isso pode ser alcangado por meio
de eliminacdo de etapas desnecessarias, atalhos e comandos
personalizados e busca eficiente;

e Satisfacdo do usuario: garante que a interagcdo com o sistema seja
agradavel e memoravel. Isso envolve design estético, personalizagao e
reconhecimento das agbes do usuario como sistemas de pontos ou
mensagens de sucesso;

e Redugao de custos: investir em um design centrado no usuario desde o
inicio do desenvolvimento de um produto ou servigo pode gerar economias
significativas a longo prazo ao diminuir custos com suporte técnico e
aumentar a retencao de clientes;

e Acessibilidade: garante que todos os usuarios, independentemente de suas
habilidades ou deficiéncias, possam utilizar o sistema;

¢ Produtividade: um sistema bem projetado minimiza as distragdes, otimiza
fluxos de trabalhando, cooperando assim a aumentar a produtividade;

e Conformidade: um sistema que esteja em conformidade com as leis e
regulamentacgdes aplicaveis, evita problemas legais e garante a seguranca
dos dados dos usuarios; e

e Melhoria da imagem da empresa: ao disponibilizar um sistema de alta
qualidade, que prioriza a experiéncia do usuario, pode-se melhorar a

reputacao da empresa e auxiliar na fidelizacao dos clientes.

A norma ABNT NBR ISO 9241-210 propdée um framework para o design
centrado no ser humano, dividindo o processo em quatro atividades inter-relacionadas
e iterativas, conforme ilustra a Figura 1 (Associagéo Brasileira de Normas Técnicas,
2011).

Figura 1 - Interdependéncia entre as atividades de Projeto Centrado no Ser Humano
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Fonte: Associacao Brasileira de Normas Técnicas, 2011, P.12

Segundo a referida norma, na atividade de compreender e especificar o
contexto de uso, é importante entender quais os principais usuarios do produto e suas
respectivas caracteristicas, necessidades e habilidades. Adicionalmente, ainda de
acordo com a referida norma, € importante definir como o produto sera utilizado e
quais tarefas o usuario realizara, bem como as limitagdes tecnolégicas e ambientais

do sistema (Associagéo Brasileira de Normas Técnicas, 2011).

Para especificar os requisitos do usuario, outra atividade proposta na norma
ABNT NBR ISO 9241-210, transforma-se as necessidades do usuario em requisitos
especificos e mensuraveis do produto. Deve-se ainda categorizar esses requisitos de

acordo com sua importancia (Associagao Brasileira de Normas Técnicas, 2011).

No processo de criagao de solugdes para o projeto, pode-se utilizar técnicas de
design tais como brainstorming, storyboarding, wireframing para ajudar no
desenvolvimento de protétipos de baixa e alta fidelidade (Associagdo Brasileira de

Normas Técnicas , 2011).

No processo de avaliagao do sistema pelos usuarios, aplica-se métodos de
avaliagao por inspecgao (Associagao Brasileira de Normas Técnicas, 2011). Coleta-se
dados qualitativos e quantitativos para avaliar a eficacia, eficiéncia e satisfagdo do

usuario (Associacado Brasileira de Normas Técnicas, 2011). Nesse momento de



avaliacao, de acordo com o feedback gerado pelos proprios usuarios, pode ocorrer o
refinamento do sistema, gerando assim iteratividade entre as atividades (Associagao
Brasileira de Normas Técnicas, 2011). A titulo de exemplo, um usuario pode avaliar
negativamente a parte de acessibilidade visual de um botdo na tela, ocorrendo a
necessidade de refinar o requisito funcional, de forma que o processo retorna para a

fase de definigao de requisitos (Associacao Brasileira de Normas Técnicas , 2011).

3. DESENVOLVIMENTO

De acordo com o framework proposto na norma ABNT NBR ISO 9241-210
(Associacao Brasileira de Normas Técnicas, 2011), em cada atividade do processo do

Projeto Centrado no Ser Humano foram executadas as atividades descritas a seguir.

3.1 Planejar o processo de projeto centrado no ser humano

De acordo com a norma ABNT NBR ISO 9241-210, durante o planejamento

deve-se (Associacao Brasileira de Normas Técnicas, 2011):

e |dentificar técnicas e métodos que serdo utilizados durante as outras
atividades do framework;

e Estabelecer como as atividades seréo integradas entre si; e

e I|dentificar os individuos e as organizagées que serdo responsaveis em

realizar as atividades do framework.

Sob as diretrizes citadas, o projeto centrado no ser humano foi desenvolvido
individualmente pela autora. Nas realizacbes das proximas agdes idealizadas pelo
projeto, a técnica de entrevista seria determinante para estabelecer um canal de
comunicacgao valioso entre a autora e potenciais publicos-alvo, pois contribuem para
uma analise mais aprofundada das emocdes, percepcoes e experiéncias de vida dos
futuros usuarios (UX Collective BR, 2022a). Além disso, as entrevistas servem como
matéria-prima para a realizacao de personas, uma ferramenta essencial para entender

e atender as necessidades dos usuarios (Escola DNC, 2024).

Portanto, na atividade de compreensao e especificagdao do contexto de uso
planejou-se a realizagado das entrevistas e na atividade de especificagao dos requisitos
dos usuarios a fabricacdo das personas.



3.2 Compreender e especificar o contexto de uso

Na atividade de compreensao e especificacdo do contexto de uso a técnica da
entrevista foi utilizada de acordo com o proposto no planejamento. Com a entrevista
foi possivel atender a norma ABNT NBR ISO 9241-210, que propde que nessa
atividade os usuarios sejam caracterizados, agrupados e seus objetivos sejam
definidos. Entretanto, era possivel utilizar trés tipos de roteiro para guiar a entrevista:
estruturado, semiestruturado e aberto. Para este trabalho optou-se pelo roteiro
semiestruturado, ou seja, a entrevista teria a forma de bate-papo, mas com um
direcionamento. O roteiro exibido no apéndice A, consiste em possiveis temas para
as perguntas que iriam compor o questionario das entrevistas. A estrutura da
entrevista propde criar um banco de dados organizado a partir das respostas obtidas,
facilitando a comparacao entre os diferentes informantes e a identificacido de padroes
e tendéncias (Duarte, 2006). O roteiro de perguntas-chave serve como um modelo
para a coleta de dados, garantindo que todas as informacdes relevantes sejam

capturadas e organizadas de forma consistente (Duarte, 2006).

No contexto desse estudo foram encontrados dois tipos de usuarios para o
sistema a ser desenvolvido, 0 empregado da empresa que aplicara o treinamento, tais
como profissionais de Recursos Humanos (RH), que neste trabalho serdao chamados
de clientes, e os empregados da empresa que realizardo o treinamento, os usuarios
finais, que podem ser das mais diversas areas da empresa. Esses dois tipos de
publico-alvo foram definidos a partir das informagdes que cada um poderia agregar a
este trabalho de acordo com suas fungdes. Os empregados do RH contribuiram com
a visao mais especializada sobre treinamentos, tais como se existem treinamentos,
como eles sdo executados e quais empregados recebem esses treinamentos. Ja o
grupo de usuarios finais, agregou a visdo de usuario, avaliando a eficiéncia, a utilidade

e de que forma sao aplicados os treinamentos.

Apds a definigao dos tipos de usuarios, foram realizadas as entrevistas com os
dois grupos. Para cada grupo foi elaborado um roteiro de entrevista semiestruturado,
com perguntas diferentes, em acordo com as ung¢des de cada publico-alvo, se cliente
ou usuario final. Os clientes responderam ao questionario do Apéndice B e os usuarios
finais ao questionario do Apéndice C. Os Quadros 2 e 3 descrevem o perfil profissional

dos entrevistados em cada grupo respectivamente.



Quadro 2 - Perfil dos entrevistados do grupo de usuarios finais

N° Idade Profissao Escolaridade Cargo Tempo no Género
cargo atual

1 32 anos Designer Editorial  Pds-Graduagéo Editor de 5 meses Feminino
Arte Il

2 27 anos  Arquiteto Po6s-Graduagao Arquiteto 4 anos Feminino

3 29 anos  Publicitario Po6s-Graduacao Supervisor 7 meses Masculino
de Midia

4 32 anos Analista de Pos-Graduacao Head de 2 anos Feminino

marketing Marketing

5 59 anos  Administrador Graduagéao Gerente 5 anos Masculino

Financeiro
Fonte: elaborado pela autora (2025).
Quadro 3 — Perfil dos entrevistados do grupo de clientes
N° Idade Profissao Escolaridade Cargo Tempo no Género
cargo atual
1 45 anos Coordenador Pds- Coordenador 3 anos Feminino
Gradua
de RH cao de RH
2 30 anos Psicélogo Superior Lider de RH 7 meses Masculino
3 33 anos Gestor de Superior Gerente 3 anos Feminino
RH Adjunto
4 27 anos Psicélogo Superior Analista de 9 anos Feminino

Recrutamento e

Selegdo

Fonte: Pesquisa presente no Apéndice A, realizada pela autora (2025).



3.3 Especificar os requisitos do usuario

De acordo com as respostas obtidas nas entrevistas com os grupos de usuarios
finais e clientes e com o proposto na atividade de planejamento, foram criadas duas

personas, descritas e ilustradas nas Figuras 2 e 3.

A criagao das personas teve como objetivo especificar os requisitos do usuario,
de acordo com suas necessidades e com o contexto de uso pretendido (Associagao

Brasileira de Normas Técnicas, 2011).

O conceito de persona, popularizado por Alan Cooper, propde que os designers
criem representagdes ficticias de seus usuarios (International Service Design Institute,
2020). Essas personas, baseadas em pesquisas e dados reais, ajudam a guiar o
processo de design, garantindo que as solugdes desenvolvidas atendam as

necessidades e expectativas dos usuarios (ISDI, 2020).
Persona do grupo de usuarios finais:

Leticia é supervisora de Marketing ha 3 anos, € solteira e mora no Rio de
Janeiro. Tem como hobby jogar videogames, principalmente os de plataforma do inicio
da era dos consoles, como Donkey Kong e Mario, pois remetem a sua infancia. Como
nao se considera uma pessoa competitiva, utiliza os jogos de plataforma também

porque pode jogar sozinha, sem um segundo jogador.

Na sua vida profissional, Leticia sempre foi muito curiosa e, portanto, mantem-
se atualizada sobre os assuntos técnicos e sobre noticias do cotidiano. Dessa forma
aprendeu sobre a Lei Geral de Protecao de Dados por conta prépria, de acordo com

a necessidade de suas atividades profissionais.

Os treinamentos da empresa que Leticia atua muitas vezes ndo séao
obrigatérios e quando s&o, ndo ddo nenhum tipo de recompensa como certificados.
Dessa forma, Leticia sente-se desmotivada a realiza-los e acredita que sdo mera
formalidade, pois de acordo com ela, se aprende mais na pratica do dia a dia do

trabalho.

Figura 2 - Persona do grupo de usuarios finais
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Persona do grupo de clientes:

Rose tem 35 anos, é formada em psicologia € mora em Sao Paulo desde que
nasceu. Ha 7 anos trabalha como coordenadora da area de Recursos Humanos e esta

em busca de um MBA para se especializar.

No cargo de coordenadora ndo tem acesso direto aos treinamentos e ndo os
aplica aos demais funcionarios, porém dentro do escopo de sua fungao esta a criacao,
analise e apresentacao de relatérios dos treinamentos aos seus superiores. Esses
relatérios sao bem detalhados, incluindo o tipo de treinamento realizado, a frequéncia,
os temas mais ensinados e estatisticas de concluséo. No ultimo relatério, Rose notou
a falta de engajamento dos funcionarios em treinamentos presencias em formato de
sala de aula, de modo que o comparecimento foi bem baixo. Esse tipo de treinamento
€ aplicado na empresa, pois o custo dele é baixo e pontual, onde s6 sdo necessarios

recursos financeiros para o pagamento do profissional que ira realizar o treinamento,



se for um funcionario externo a empresa. O relatério demonstrou ainda que os
treinamentos virtuais assincronos dentro da plataforma da empresa sao os mais
acessados e concluidos, pois o funcionario pode realiza-los a qualquer momento do
dia. Entretanto, como ndo ha nenhum tipo de reconhecimento pela conclusao desses
treinamentos virtuais, a adesao ainda € baixa, porém maior do que a adesao dos

demais tipos de treinamentos aplicados na empresa.

Sobre a Lei Geral de Protegao de Dados, Rose conhece somente o basico que
a capacita a realizar sua fungado de maneira apropriada. Dentro da empresa, Rose vé
uma demanda para aplicagdo de treinamentos mais robustos sobre a referida lei, ja

que os treinamentos atuais séo simples e muito basicos.

Rose conhece alguns conceitos sobre gamificacéo e acredita que a técnica de
recompensas aliada a uma interface grafica mais divertida e descontraida, pode ser o
gatilho necessario para aumentar o engajamento dos funcionarios tanto no

treinamento sobre LGPD tanto para os demais temas.



Figura 3 - Persona do grupo de clientes

Comportamento Desafios

Coordenadora Ha N&o aplica
da equipe que : diretamente Falta de
p treinamento )
aplica os engajamento dos
treinamentos sobre LGPD fretaamentos funcionarios nos
na empresa treinamentos

Acredita que a
gamificacdo
melhora a

. Empresa
Rose Freitas, 35 anos dhE Aideia de ndo utiliza
recompensas

Coordenadora de RH treinamento pp S gamificagio
ao finalizar os
treinamentos
é incentivada Treinamento
sobre LGPD
Histérico nao é
robusto

« Graduagdo completa
+ 7 anos no cargo

Demografia Frases

+ Solteira
- Sao Paulo, SP

+ Psicéloga

" Os relatdrios de . .
Gostaria que uma

engajamento dos plataforma de treinamento
funcionc'lrios nos gamificado fosse utilizado"
treinamentos " Treinamentos online sdo os
'i,nformam baixa que tem a maior taxa de
- finalizagao"
Identifcadores adesao i

RH Treinamento

Cooxdenagao Gestao

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Com base na persona de usuarios, os seguintes requisitos foram identificados:

e Deve-se recompensar o usuario quando da conclusao do curso;

e Deve-se deixar claro a importancia da LGPD; e

e O jogo deve ser de baixa complexidade e de facil entendimento.

e Com base na persona de clientes, foram identificados os seguintes
requisitos:

e O jogo deve ter uma interface grafica divertida;

e Deve ser assincrono e virtual;

e Deve conter as informacgdes do usuario; e

e Deve coletar dados para criagao de relatérios posteriormente.

De acordo com os requisitos dos usuarios, os seguintes requisitos funcionais

e nao funcionais do sistema foram encontrados (Quadro 4):



Quadro 4 - Requisitos funcionais e n&do funcionais obtidos nas entrevistas

Requisitos Funcionais Requisitos Nao Funcionais

Deve ter atividades interativas como quis e  Deve solicitar as informag¢des do empregado a partir

simulagdes da autenticagéo
Deve ter recompensa na sua conclusao Deve ser assincrono

Deve coletar dados

Fonte: Elaborado pela autora, (2024).

A norma ABNT NBR 9241-210 sugere ainda alguns requisitos tais como os

apresentados no Quadro 5:

Quadro 5 - Requisitos funcionais e ndo funcionais da norma ABNT NBR 9241-210

Requisitos Funcionais Requisitos Nao Funcionais

Deve ter diferentes tipos de conteudo, como O jogo néo deve requerer treinamento prévio

videos, imagens, audios etc.
Deve estar disponivel sempre que necessario

Deve ser acessivel a todos os tipos de pessoas

com diferentes habilidades

Deve proteger as informacdes do empregado

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

3.4 Produzir solugdes que atendam aos requisitos do usuario

Na atividade de producdo de solugdes, a norma ABNT NBR 9241-210 propde
que a solugéo seja desenvolvida desde o inicio com foco no usuario, de modo que a
tecnologia ndo seja o guia principal do desenvolvimento da solugdo. Com o usuario
de protagonista, a primeira solugdo criada, o protétipo de baixa fidelidade, foi
desenvolvido por meio da técnica de wireframing. Com o wireframing pode-se definir



a estrutura que permite otimizar o sistema, tornando o processo de navegagao muito
mais facil para o usuario (ComSchool, 2023). No wireframing cria-se wireframes,

representagdes graficas esquematicas de uma pagina (ComSchool, 2023).

Os wireframes criados para o jogo proposto nesse estudo, foram projetados por

meio da plataforma virtual Miro e estao ilustrados nas Figuras 5, 6, 7, 8, 9, 10 e 11.

Figura 4 — Wireframe 1 (tela de login)
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———
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Email

Senha

Footer

Fonte: Elaborado pela autora (2025).



Figura 5 — Wireframe 2 (tela inicial do sistema)
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Footer

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Figura 6 — Wireframe 3 (tela de selegao de avatar)
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).




Figura 7 — Wireframe 4 (tela de selegéo de fase — mapa)
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
Figura 8 — Wireframe 5 (tela pop-up — video)
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).




Figura 9 — Wireframe 6 (tela pop-up — quiz)
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Figura 10— Wireframe 7 (tela de recompensa da fase)
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).




O design do jogo foi baseado nas diretrizes propostas para design de jogos
sérios educativos contidas em Almeida (2019). Algumas das diretrizes propostas por
Almeida (2019) que s&o utilizadas nesse trabalho sdo: i) progressao de personagem
ou avatar; ii) controle do fluxo do jogo; iii) conquistas; e iv) medalhas, progressdo em
sistema de fases e exercicios de fixagdo. De acordo com essas diretrizes, algumas

premissas foram estipuladas:

e O jogo sera hospedado numa plataforma prépria € ndo em uma plataforma
de e-learning. Assim, pode-se controlar e coletar melhor os dados dos
usuarios e o fluxo do jogo sem a necessidade de se ater a um padrao pré-
estabelecido e,

e O sistema de recompensas do jogo sera progressivo, com recompensas
parciais concedidas a cada fase concluida. Ao final de todas as fases, o

jogador recebera um certificado como recompensa final.

O fluxo proposto pela ordem das figuras dos wireframes é de acordo com o

fluxograma observado na Figura 4 abaixo:



Figura 11 - Fluxograma do sistema
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Customiza o mascote




3.5 Awvaliar as solugoes de projeto em relagao aos requisitos

A atividade de avaliagdo dos wireframes foi realizada da seguinte forma: foram
escolhidos dois avaliadores conforme o perfil da persona de usuarios finais. Cada um
deles recebeu um link para a plataforma virtual Miro onde foram compartilhados os
wireframes. O objetivo dos avaliadores era colocar os wireframes na ordem de fluxo

do sistema que eles julgavam ser a correta.

Com base no teste com usuarios potenciais foi possivel avaliar se o fluxo de
navegacao do game é facil de entender, através das ordens que os avaliadores
colocaram os wireframes. Adicionalmente foi possivel avaliar se a estrutura visual dos
wireframes estava clara, de forma que o usuario pudesse identificar as diferencas
entre os wireframes. O resultado obtido com a referida avaliagao inicial demonstrou
que o fluxo de navegagao nao estava claro, pois cada um dos avaliadores criou uma
ordem proépria. Foi concluido a partir de uma conversa com os avaliadores que o
resultado da légica de navegacao foi derivado de um mau entendimento das telas pop-
ups (Figuras 9, 10 e 11), do mapa proposto (Figura 8) e da tela de recebimento de

recompensa (Figura 11).

3.6 Especificar os requisitos do usuario — parte 2

Como o framework da norma ABNT NBR 9241-210 propde, as atividades séo
iterativas, logo, a partir da avaliagdo dos usuarios, foi necessario voltar a fase de

especificacao de requisitos, adicionando os seguintes requisitos nao funcionais:

1. E necessaria uma narrativa que englobe as recompensas que serdo
dadas aos usuarios ao fim de cada fase; e
2. A narrativa deve fazer a concatenacao entre as recompensas e o mapa,

ou seja, esses dois recursos devem fazer parte de uma mesma historia.

3.7 Produzir solugdes que atendam aos requisitos do usuario — parte 2

A segunda atividade de producio de solugao prosseguiu com a criagdo de um
prototipo de alta fidelidade, apresentado nas Figuras 12 a 21, elaborado por meio da
ferramenta Figma. Adicionalmente, a narrativa proposta em Almeida (2019) foi
elaborada com maior nivel de detalhamento, formando assim uma histéria que une os

elementos de recompensa e o0 mapa. A narrativa € descrita na Figura 13.



Figura 12— Prototipo de alta fidelidade: login

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 13— Prototipo de alta fidelidade: tela inicial do sistema

®
) Leticia

Lei Geral de Protegdo de Dados
Curso completo

Fundamentos, conceitos bdsicos, principios e
tudo o que vocé precisa saber sobre a Lei

Geral de Protecdo de Dados.
Lei Geral de Protegdo de

Escolha seu mascote e veja-o evoluir Dados
conforme seu aprendizado!

Pablico-alvo: Todos

Tempo estimado: 3 horas

e =

Fonte: elaborado pela autora (2025).



Figura 14 — Prototipo de alta fidelidade: tela inicial do curso (narrativa)

.
¥ Leticia
Inicio Tutorial Mascote Mapa

A Fazenda da Privacidade

Bem-vindo(a) a Fazenda da Privacidade, um jogo divertido e educativo que vai te
ensinar tudo sobre a Lei Geral de Proteco de Dados (LGPD).

Neste jogo, vocé serd um(a) fazendeiro(a) responsavel por cuidar de seus animais e
garantir que seus dados estejam protegidos. Para isso, vocé precisara explorar a
fazenda, coletar informacées sobre seus animais e responder a perguntas sobre a
LGPD.

A medida que vocé avanca no jogo, vocé aprendera sobre os principios da LGPD, os
direitos dos titulares de dados e as obrigagdes dos controladores de dados. Vocé
também aprendera sobre as penalidades por violagdo da LGPD e como se proteger
contra ataques cibernéticos.

Mas ndo se preocupe, vocé ndo estard sozinho(a)! Vocé tera a ajuda de seu mascote,
que vai crescer e evoluir a medida que vocé aprende mais sobre a LGPD.

Prosseguir

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 15 — Protoétipo de alta fidelidade: tela de selegdo de mascote

>
= : a Leticia

Escolha seu mascote para comegar sua jornada:

Passaro

Fonte: elaborado pela autora (2025).



Figura 16 — Protoétipo de alta fidelidade: tela de sele¢do de fase (mapa — fase 1)

Sobre nés Ajuda  Fale conosco

Infcio || Tutorial Mascote Mapa

. A seta indica em qual lugar vocé esta

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 17— Protétipo de

alta fidelidade: tela pop-up (video)
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Médulo 5 : xxxxxxxxxX

Médulo 6 : XXXXXXXXXX

Importéncia da Lei Geral de Protegédo de Dados

Médulo final: Quiz

Esta tendo dificuldades em assistir o video?
Clique no botdo ao lado para acessar a descrigdo do video

Ainda com problemas? Fale com a gente! -

Descrigao

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Figura 18 — Prototipo de alta fidelidade: tela pop-up (quiz pergunta1)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 19— Protétipo de alta fidelidade: tela pop-up (quiz pergunta 6)

QuIZ

Fonte: elaborado pela autora (2025).




Figura 20— Protodtipo de alta fidelidade: tela pop-up (recompensa)

Médulo 1: Importancia

Médulo 5 : XXXXXXXXXX
Médulo 6 : XXXXXXXXXX

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 21 — Protoétipo de alta fidelidade: tela de selegédo de fase (mapa — fase 2)

>
() Leticia
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ES

Fonte: elaborado pela autora (2025).



3.8 Avaliar as solugoes de projeto em relagao aos requisitos — parte 2

Na segunda iteragdo da atividade de avaliagcéo, trés usuarios receberam o
protétipo de alta fidelidade por meio de um link para a plataforma Figma. Dentro dessa
plataforma € possivel criar animag¢des que imitam o fluxo de navegacgao do sistema,
embora ele néo esteja totalmente pronto. Além de avaliarem esse fluxo de navegacéao
novamente, os usuarios avaliaram a interface grafica e foram feitas perguntas sobre
o prototipo da solugdo utilizando a escala SUS (System Usability Scale). A System
Usability Scale (SUS) € uma ferramenta padronizada, criada por John Brooke, que
permite medir a usabilidade de diversos tipos de interfaces (UX Collective BR, 2022b).
Ao avaliar a facilidade de uso e a satisfagao do usuario, a SUS auxilia os profissionais
de UX a identificar pontos fortes e fracos no design de um produto digital, permitindo
a tomada de decisbes mais assertivas para melhorar a experiéncia do usuario (UX
Collective BR, 2022b).

A SUS é composta por um questionario com 10 afirmagdes sobre a experiéncia
do usuario, que devem ser avaliadas em uma escala Likert de 5 pontos. Cada ponto
da escala corresponde a um nivel de concordancia, variando de "discordo
completamente" (1 ponto) a "concordo completamente" (5 pontos). As respostas
obtidas sao utilizadas para calcular a pontuagdo SUS, que indica o nivel de
usabilidade do sistema (UX Collective BR, 2022b). As 10 perguntas estao descritas a

seqguir:

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.
Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

Eu achei o sistema facil de usar.

R

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos

técnicos para usar o sistema.

5. Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas.
6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.
7. Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema

rapidamente.
8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

9. Eu me senti confiante ao usar o sistema.



10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o

sistema.

A SUS foi enviada para trés individuos dentro do publico-alvo do grupo de

usuarios finais, e as respostas para cada pergunta estdo na Quadro 6 abaixo:

Quadro 6 — Respostas da escala SUS

Usuario 1

Usuario 2

Usuario 3

Eu acho que gostaria de usar esse
sistema com frequéncia

Eu acho o sistema desnecessariamente
complexo

Eu achei o sistema facil de usar.

Eu acho que precisaria de ajuda de uma
pessoa com conhecimentos técnicos
para usar o sistema.

Eu acho que as varias fungdes do
sistema estdo muito bem integradas.

Eu acho que o sistema apresenta muita
inconsisténcia.

Eu imagino que as pessoas aprenderao
como usar esse sistema rapidamente.

Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

Eu me senti confiante ao usar o
sistema.

Eu precisei aprender varias coisas
novas antes de conseguir usar o
sistema.

5 (Concordo
fortemente)

1 (Discordo
fortemente)

5 (Concordo
fortemente)

1 (Discordo
fortemente)

4 (Concordo)

2 (Discordo)

1 (Discordo
fortemente)

4 (Concordo)

3 (Indiferente)

2 (Discordo)

5 (Concordo
fortemente)

1 (Discordo
fortemente)

5 (Concordo
fortemente)

1 (Discordo
fortemente)

4 (Concordo)

1 (Discordo
fortemente)

5 (Concordo
fortemente)

1 (Discordo
fortemente)

5 (Concordo
fortemente)

1 (Discordo
fortemente)

3
(Indiferente)

3
(Indiferente)

4
(Concordo)

3
(Indiferente)

2 (Discordo)

3
(Indiferente)

4
(Concordo)

3
(Indiferente)

4
(Concordo)

3
(Indiferente)

Fonte: elaborado pela autora (2025).

ApOs a obtengao das respostas, um calculo matematico simples é realizado

para obter a pontuacéo final (UX Collective BR, 2022b):



e Para as afirmacgdes impares (1, 3, 5, 7, 9), subtrai-se 1 da pontuagédo que o
usuario atribuiu a resposta.

e Para as afirmacgbes pares (2, 4, 6, 8 10), diminui-se a pontuagéo que o
usuario atribuiu de 5 (5-x).

e Depois, soma-se todos os valores das dez perguntas, e multiplica-se por
2,5.

e Depois de ter calculado a pontuacéo de cada participante, faz-se a média

de todos os participantes.

Ao calcular a pontuagdo SUS, o resultado estara entre 0 e 100. Essa pontuacéao
nao representa uma porcentagem, mas sim um valor total. A média geral é 68, sendo
que valores abaixo indicam problemas de usabilidade, valores acima até 85.5 indicam
boa usabilidade e a partir de 85.5 sugere exceléncia na facilidade de uso do sistema
por parte do usuario (UX Collaborative BR, 2022b). A Figura 22 abaixo ilustra as

informacdes citadas:

Figura 22 - Pontuagéo de aceitabilidade

System Usability Score

excelente

pior imaginavel

0 10 20 I 30 ¢ 40 501 60 70 l 80 100 ¢

ruim ok bom melhor imaginavel

NAO ACEITAVEL NEUTRO

PONTUAGAO DE ACEITABILIDADE

Fonte: UX Collective BR, 2022b.

De acordo com o calculo exposto, a avaliagdo do protétipo de alta fidelidade
desse trabalho obteve uma pontuagéo de 74.



4. ANALISE DE RESULTADOS

A partir do framework proposto na norma ABNT NBR 9241-210 que prevé a
iteratividade entre as atividades, o processo de criacdo do protétipo de alta fidelidade
foi feito de maneira agil e otimizada. Ao longo do processo houve o refinamento de
requisitos desde o prototipo de baixa fidelidade. Esse formato agil evita que em fases
finais de implantagao, algum requisito tenha passado despercebido e possa atrasar a

entrega do produto.

As diretrizes de design de jogos sérios educativos propostas em Almeida
(2019), auxiliaram na direcionamento das avaliagbes pelos usuarios, aprimorando
ainda mais os requisitos, sendo possivel identificar uma clara evolugao entre os

prototipos de baixa e alta fidelidade.

O resultado da avaliagéo do prototipo de alta fidelidade realizada pelo grupo de
usuarios finais, atingiu a pontuacdo 74 na escala SUS (System Usability Scale).
Bangor, Kortum & Miller (2008) definiram empiricamente o uso de palavras para
descrever a SUS em termos do que é “Aceitavel”’ ou “Nao aceitavel’. Para os autores,
um sistema considerado “Aceitavel” corresponde a uma pontuagdo maior que 70 na
SUS e “Nao aceitavel” consiste na pontuacao menor que 50 na mesma escala. Os
sistemas que recebem um score entre 50 e 70, os autores designaram como

“Marginalmente aceitavel”.

O protdtipo de alta fidelidade deste trabalho, avaliado de acordo com a escala
SUS, combinada com os adjetivos definidos por Bangor et al., (2005), obteve o termo
“Aceitavel”, indicando que os usuarios ficaram interessados em consumir a solugao
proposta. Isso pode evidenciar que a gamificacdo se mostrou atraente, porém so é
possivel verificar sua eficiéncia com a criacdo de pelo menos um minimo produto
viavel e a aplicacdo de outros métodos de avaliagdo, como a Avaliagdo de

Acessibilidade (WAI) e testes automaticos.

5. CONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo a criagdo de um protétipo de alta
fidelidade de um jogo sério para treinamento sobre a LGPD em empresas, com base

na norma ABNT NBR 9241-210 que coloca o usuario em todas as fases de elaboragao



do sistema. Os resultados indicaram uma otimizacao do processo de desenvolvimento
ao envolver o usuario diretamente em todas as atividades e um direcionamento
preciso ao adicionar as diretrizes de design sugeridas por Almeida (2019). A fase de
avaliagao de protdtipos por parte dos usuarios se mostrou eficiente, principalmente na
segunda parte, indicando que a gamificagdo pode motivar as pessoas, porém é
necessario um protétipo mais robusto para verificar a eficiéncia da gamificagcdo no
aprendizado. Como sugestédo para futuras pesquisas, sugere-se dar continuidade e
criar um minimo produto viavel, para que possa ser feita a analise da eficiéncia da

recompensa no aprendizado e motivagao dos usuarios.
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Apéndice A — Questionario Clientes

Roteiro para elaboragcao dos questionarios

Clientes Usuarios Finais

Socioecondmico Socioecondmico

Treinamentos que a empresa realiza | Treinamentos que o0 usuario realiza
€ suas caracteristicas




Tipos de treinamento oferecidos Tipos de recompensa dos
treinamentos

Conhecimento em gamificagao Sentimentos em relacao a
videogames

Conhecimento em LGPD da empresa Sentimentos em relagéo a
competicido

Conhecimento em LGPD do usuario

Apéndice B — Questionario Clientes

Bloco 1

Nome

Idade

Profisséo

Nivel de escolaridade
Setor de atuacao
Tempo no cargo

Se ja ocupou outros cargos

Bloco 2

- Quais sao os tipos de treinamentos oferecidos aos colaboradores?

(Ex.: treinamentos técnicos, comportamentais, lideranga, onboarding etc.)

- Como os treinamentos sao normalmente realizados?

(Ex.: presencial, online, hibrido, workshops etc.)

- Qual é a frequéncia com que os treinamentos sao realizados?

(Ex.: uma vez por més, trimestral, conforme necessidade etc.)




- Quem é responsavel pela organizacdo e condugéao dos treinamentos?

(Ex.: equipes internas, consultores externos, gestores etc.)

- Como os colaboradores sado informados sobre a disponibilidade e o conteddo dos
treinamentos?

(Ex.: comunicados por e-mail, portal da intranet, reunides com gestores etc.)

- Existe algum processo de avaliagao ou feedback apés a realizacdo de um
treinamento?

(Ex.: formularios de satisfagao, entrevistas com participantes, avaliagoes de
desempenho etc.)

- Quais sdo os objetivos principais dos treinamentos oferecidos pela empresa?

(Ex.: desenvolvimento de habilidades especificas, alinhamento de cultura
organizacional, melhoria de desempenho etc.)

- Ha alguma plataforma ou sistema utilizado para gerenciar os treinamentos
(inscricdes, materiais etc.)?

(Se sim, por favor, descreva a plataforma utilizada.)

- Quais sao os principais desafios ou dificuldades que a empresa enfrenta em relagao
aos treinamentos?

(Ex.: falta de tempo, engajamento dos colaboradores, dificuldades tecnolégicas etc.)

- Vocé acredita que ha algum aspecto do treinamento que poderia ser melhorado
para atender melhor as necessidades dos colaboradores?

(Ex.: formatos, conteldos, recursos, horarios etc.)

Bloco 3

- A empresa utiliza algum tipo de gamificacdo nos treinamentos?




(Ex.: pontos, badges, rankings, desafios, simulagao de jogos etc.)

- Se sim, qual a principal forma de gamificacao utilizada nos treinamentos?

(Ex.: quizzes interativos, sistemas de recompensas, competicao entre equipes,
progressao de niveis etc.)

- Como os colaboradores reagem a gamificagdo nos treinamentos?

(Ex.: aumento do engajamento, maior interesse, competitividade saudavel,
desinteresse etc.)

- Vocé percebe algum impacto da gamificagdo no desempenho e na retengao de
aprendizado dos colaboradores?

(Ex.: maior retengao de conteddo, melhora no desempenho, engajamento continuo
etc.)

- A gamificagdo tem sido usada para treinar habilidades técnicas ou
comportamentais, ou ambos?

(Ex.: treinamento de habilidades técnicas, soft skills, liderancga etc.)

- Quais sao os principais beneficios que vocé observa no uso de gamificagédo nos
treinamentos?

(Ex.: aumento de motivagao, diversdo, maior participagao, colaboragdo entre equipes
etc.)

- Existem desafios ou limitagdes ao implementar gamificacdo nos treinamentos?

(Ex.: complexidade de implementacéo, resisténcia dos colaboradores, custo,
integracdo com outras ferramentas etc.)

- Vocé acredita que a gamificagcao poderia ser expandida ou aprimorada nos
treinamentos da empresa? Se sim, de que forma?




Bloco 4

- A empresa oferece treinamentos especificos sobre a LGPD (Lei Geral de Protegao de
Dados)?

(Ex.: workshops, cursos online, treinamentos presenciais etc.)

- Com que frequéncia os treinamentos sobre LGPD s&o realizados?

(Ex.: anualmente, quando ha atualizagdes, conforme a necessidade etc.)

- Qual é o conteudo abordado nos treinamentos sobre LGPD?

(Ex.: principios da LGPD, direitos dos titulares de dados, obrigagcées da empresa,
boas praticas de seguranga etc.)

- Quem sao os responsaveis por ministrar os treinamentos sobre LGPD?

(Ex.: especialistas internos, consultores externos, equipes de compliance etc.)

- Todos os colaboradores da empresa participam do treinamento sobre LGPD, ou
apenas determinados grupos?

(Ex.: todos os colaboradores, equipes de Tl, equipe de compliance etc.)

- Como é feita a avaliagdo da compreensao e aplicacdo da LGPD pelos colaboradores
apos o treinamento?

(Ex.: testes, simulagdes, acompanhamento de praticas no dia a dia etc.)

- Existem desafios em garantir que todos os colaboradores compreendam e sigam as
diretrizes da LGPD? Se sim, quais?

(Ex.: dificuldade de entendimento, falta de engajamento, implementacéo no dia a dia
etc.)

- Vocé acredita que a gamificagcao poderia ser aplicada nos treinamentos sobre LGPD
para aumentar o engajamento? Se sim, de que forma?




Apéndice C - Questionario Usuarios Finais

.Nome:

. ldade:

. Profissao:

. Nivel de escolaridade:

. Setor de atuacéo:

. Cargo ou funcao:

. Tempo no cargo atual:

. Jd ocupou outros cargos? Quais?

. Vocé ja participou de treinamentos na sua empresa? Se sim, como eles foram

feitos? (Ex.: ferramenta utilizada, presencial, virtual sincrono, virtual assincrono,
individual, coletivo)

10.

Sobre o que foram esses treinamentos?

11.

Qual a sua opiniao sobre os treinamentos citados? Vocé sentiu que eles foram
Uteis e que vocé aprendeu de alguma forma com eles?

12.

Vocé ganhou algum certificado ou outra forma de reconhecimento quando
completou esses treinamentos?

13.

Se nao, vocé gostaria de ganhar algo? O que gostaria?

14. Vocé joga videogames ou ja jogou? Se sim, quais 0s que vocé mais gosta? Por que

vocé gosta desses jogos?

15.

Se nao, por que nao joga?

16.

Vocé se considera uma pessoa competitiva? Por qué?

17.

Vocé participou de algum evento na sua empresa que gerou uma competicao e
uma recompensa? (Ex.: gincana, competi¢cdes de festa junina etc.) Se sim, qual
sua opiniao sobre esse tipo de evento?

18.

Vocé sabe o que é a LGPD?

19.

Se sim:
19a. 0 que é7?

19b. Como aprendeu sobre?




19c. Vocé acha que essa lei é importante? Por qué?

19d. Vocé acha que toda empresa deveria ter um treinamento sobre essa lei? Por
qué?




