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Resumo

O presente estudo tem como objetivo analisar o desenvolvimento de um Ambiente de Interagdo Gerencial Simulada (AIGS) para a
interacdo entre equipes e automatizacdo de decisdes que permitam aplicagdes de jogos de empresas a partir de uma plataforma online.
Foram realizadas reunides de testes e planejamentos baseadas na metodologia SCRUM e o ambiente foi construido a partir de
experiéncias e necessidades de alunos e professores, seguindo o Design Centrado ao Usuério e garantindo uma experiéncia mais
imersiva para os usuérios do AIGS. A partir do protétipo construido, espera-se criar um ambiente dindmico e que ao ser usado durante
0 semestre letivo, possa atender as necessidades dos participantes e que estes tenham um maior aproveitamento da disciplina.
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Abstract

This study aims to analyze the development of a Simulated Managerial Interaction Environment (AIGS) for interaction between teams
and automating decisions that allow business games applications from an online platform. Testing and planning meetings were held
based on the SCRUM methodology. The environment was built from the experiences and needs of students and teachers, following the
User-Centered Design and ensuring a more immersive experience for AIGS users. The built prototype can create a dynamic

environment that, when used during the school semester, can meet the needs of the participants and have better use of the discipline.
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AMBIENTE DE INTERACAO GERENCIAL SIMULADO COMO SUPORTE AOS JOGOS
DE EMPRESAS

Resumo

O presente estudo tem como objetivo analisar o desenvolvimento de um Ambiente de Interacao
Gerencial Simulada (AIGS) para a interagdo entre equipes e automatizacdo de decisdes que
permitam aplicagdes de jogos de empresas a partir de uma plataforma online. Foram realizadas
reunides de testes e planejamentos baseadas na metodologia SCRUM e o ambiente foi construido a
partir de experiéncias e necessidades de alunos e professores, seguindo o Design Centrado ao
Usuario e garantindo uma experiéncia mais imersiva para os usudrios do AIGS. A partir do
protétipo construido, espera-se criar um ambiente dindmico e que ao ser usado durante o semestre
letivo, possa atender as necessidades dos participantes e que estes tenham um maior aproveitamento
da disciplina.

1. Introducio

Com um mercado de trabalho cada vez mais competitivo, os alunos precisam sair cada vez
mais capacitados das universidades e com competéncias interdisciplinares, sabendo aplicar os
conceitos vistos em sala de aula. Entretanto, o modelo do ensino atual muitas vezes ndo encoraja o
pensamento critico dos alunos, que assimilam o que lhes ¢ imposto sem questionamentos
(OLIVEIRA; SILVEIRA; SERAFIM, 2016),podendo fazer com que eles tenham dificuldades em
colocar o que foi ensinado em pratica.

Goldberg (2008) cita sete falhas que o ensino, que sdo: (i) fazer boas perguntas; (ii) nomear
objetos tecnologicos; (iii) modelar processos e sistemas qualitativamente; (iv) decompor problemas
complexos em problemas menores; (v) coletar dados para andlise; (vi) visualizar solugdes e gerar
novas ideias; (vii) e comunicar solugdes de forma oral e por escrito. Considerando essas falhas, o
processo educacional pode ser melhorado caso a integracao da teoria e pratica for estimulada,
propiciando o desenvolvimento do pensamento sistémico (OLIVEIRA; SILVEIRA; SILVA, 2016).

Desta forma cria-se uma demanda para novas formas de ensino que possam atender melhor
as necessidades dos alunos. As chamadas metodologias ativas sdo “[...] alternativas pedagogicas
que colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na
aprendizagem por descoberta, investiga¢do ou resolucdo de problemas” (VALENTE, 2018).

Dentre algumas estratégias que professores estdo utilizando nas salas de aula, considerando
essas novas metodologias, podemos destacar os jogos de empresa, compreendido como técnica de
aprendizagem vivencial com exercicios de tomada de decisdo em que equipes competem em busca
do alcance objetivos especificos (GONEN et al., 2009; WOLFE, 2016; RAVYSE, SEUGNET
BLIGNAUT, LEENDERTZ, WOOLNER, 2017).Esses jogos acabam criando um ambiente em que
os alunos simulam a tomada de decisdo de uma empresa em diversos setores, como em marketing,
finangas e gestao de pessoas (LIN, Y.-L., & TU, Y.-Z, 2011). Dessa forma, acabam exercitando o
pensamento critico e decisorio dos participantes, utilizando-se de uma aprendizagem vivencial.

Este estudo tem como objetivo analisar o desenvolvimento de um ambiente de interacao a

partir do Design Centrado ao Usuario (UCD), compreendido como o processo de desenvolvimento
focado para trazer uma experiéncia positiva ao usudrio (GONZALEZ-GONZALEZ; TOLEDO-
DELGADO; MUNOZ-CRUZ, 2015), para ser utilizado por alunos e professores da disciplina de
Laboratério de Gestdo Simulada, ministrada numa universidade publica. Dentre os objetivos
especificos, ¢ almejado: 1) criar um ambiente dindmico e de facil acesso, que auxilie no processo de
tomada de decisdes dos participantes dos jogos de empresas; ii) construir uma rotina de testes



baseadas na metodologia SCRUM, para garantir o atendimento de todos os critérios estipulados
para se ter uma plataforma bem-sucedida.

O tema do presente projeto ¢ relevante porque a literatura existente costuma possuir um foco
maior em reportar os resultados encontrados nas pesquisas do que promover uma base ou modelos
para a criagdo de ferramentas e de novas aplicacdes de jogos de empresas em si (STAINTON;
JOHNSON; BORODZICZ, 2010), além de que a maioria dos trabalhos publicados relata as
experiéncias de alunos e professores com jogos de empresas sao de forma presencial e sincrona.

2. Diagnostico da Situacio-Problema

A presente secdo agrupa os argumentos utilizados o diagnostico da situagdo do problema
que sustentam a constru¢ao do Ambiente de Interacdo Gerencial Simulada (AIGS). Em um primeiro
momento, se ¢ apresentada as bases tedricas do estudo, com a explicagdo do que sdo jogos sérios, 0s
beneficios dos jogos de empresas para a educagdo gerencial e a criagdo de projetos digitais com o
Design Centrado ao Usudrio (UCD). Em seguida, se ¢ explicitada a questdo norteadora que instiga a
construcao do AIGS.

2.1 Jogos sérios e jogos de empresas na educacio gerencial

A aplicacdo de simulagdes e jogos digitais em salas de aula estd aumentando com a
disseminagdo do conhecimento sobre o ensino baseado em jogos (ou game-based learning),
principalmente no contexto das universidades (WIGGINS, 2016). Isso pode ser possivel, pois
pesquisas apontam semelhancgas entre objetivos educacionais € os de jogos, podendo assim tragar
modelos que possam ser usados em escolas e que promovem interagdo e desafios aos alunos.

Uma das aplicagcdes mais comuns de jogos na educagdo ¢ chamada de jogos sérios, que
envolve o uso de tecnologias de jogos digitais com o proposito de simular problemas do mundo real
(ROCHA; BITTENCOURT; ISOTANI, 2015). O desenvolvimento destes jogos tem como objetivo
facilitar resultados de aprendizagem, mudanca de atitude e/ou comportamento (ARNAB; CLARKE,
2017), principalmente devido ao fato de que se deve acostumar os alunos as regras ou a plataforma
do jogo e aos artefatos que este utiliza.

Dentre tais jogos tidos como sérios, pode-se destacar os jogos de empresas, que podem ser
uma ferramenta importante para a educagdo gerencial, j& que combinam informagdes e dados,
aplicacdo, reflexdo e feedback(GEITHNER; MENZEL, 2016)

De acordo com Newbery, Lean e Moizer (2016), essa abordagem pode resolver dois
problemas para o aprendizado gerencial: o primeiro ¢ em relagdo da possibilidade de a falha resultar
em aprendizado positivo, ja que no jogo o estudante pode repensar em suas estratégias e reformular
decisdes na proxima etapa, algo que pode possuir consequéncias mais sérias fora de uma simulagao.
Ja o segundo diz respeito ao tempo e a demora para se conseguir resultados, porém em um jogo o
tempo ¢ simulado, podendo se passar varios anos em um mercado. Portanto, as consequéncias de
cenarios organizacionais podem ser testadas, pontuadas e discutidas (KRIZ; HENSE, 2006).

Para exemplificar melhor os desafios relacionados a criagdo de um jogo voltado para
aprendizado, Rocha, Bittencourt e Isotani (2015) enumeram sete topicos quanto a isso, que sao:

I.  Caracteristicas e requisitos do produto — ja que se € necessario ter uma boa jogabilidade
juntamente com um design simples e facil de ser usado e utilizado junto com os aspectos
didaticos necessarios;

II.  Treinamento dentro do dominio da aplicacao — para entender quem sao as pessoas que irao
utilizar o jogo para seu aprendizado;



III.  Integracdo dos conhecimentos das pessoas envolvidas — ja que a equipe que construird o
jogo podera ter participantes de diversas areas do conhecimento;
IV. Sistematizag¢do e padronizagdo de artefatos e processos em seu desenvolvimento;

V. Reusar e estender os jogos e seus artefatos, - ja que se algo for alterado na aplicagdo do jogo,
tera que ser atualizado na arquitetura dele, podendo ser algo demorado e custoso
dependendo do ambiente em que ele ¢ feito;

VI.  Integracdo da avaliacdo nos diferentes pontos de vista das areas afins de desenvolvimento do
jogo, ja que ¢ importante dar feedbacks constantemente para os “jogadores’;
VII.  Validagado — tanto no aprendizado quanto do jogo em si.

Apesar dos problemas citados, um dos aspectos fundamentais para a implementagao efetiva
dos jogos de empresa em universidades ¢ o bom uso deste pelos alunos, j4 que se ndo bem
planejado, os artefatos utilizados podem desmotiva-los se, por exemplo, ndo entenderem bem as
regras, como as ferramentas funcionam e quais sdo os calculos que devem ser feitos e analisados
(FERRERAS; HERNANDEZ; SERRADELL-LOPEZ, 2019),n30 justificando o investimento de
tempo e dinheiro no desenvolvimento de ferramentas digitais ou do jogo em si.

2.2 Adaptacido de jogos de empresas para o contexto virtual e criacio de interfaces
com base no Design Centrado ao Usuario

Os jogos de empresa podem ser adaptados para as demandas e necessidades de determinada
sala de aula, fazendo com que as regras e métodos avaliativos possam ser alterados e que sejam
criados artefatos para compor o jogo e auxiliar os alunos nas atividades da disciplina. Desta forma,
algumas universidades ja comecaram a utilizar da tecnologia, em menor ou maior grau, para a
aplicacdo destes jogos.

A importancia do uso de ferramentas computacionais também se da ao fato da geracdo que
os novos graduandos pertencem, sendo os primeiros a crescerem lado a lado com a tecnologia,
tendo assim seu modelo mental desenvolvido de forma hipertextual com relagdo direta com
dispositivos digitais (OLIVEIRA; CARREIRO, 2020). Prensky (2001) chama-os de Nativos
Digitais, ja que a linguagem digital dos dispositivos eletronicos incorpora a rotina destes estudantes.
Assim, eles podem se diferenciar de outras geracdes por conta de como processam informacoes,
demandando formas mais rapidas e visuais de aprendizado.

Assim, podem ser desenvolvidos artefatos tecnologicos para os jogos de empresa que
possam proporcionar uma interacdo do usuario com um sistema. No entanto, estes ndo podem ser
construidos centrados ao desenvolvedor e suas necessidades e preferéncias, podendo resultar em
uma falta de usabilidade, criando ferramentas complexas, além de ndo contar com opinides
suficientes dos professores e estudantes, que serdo os usuarios (GONZALEZ-GONZALEZ;
TOLEDO-DELGADO; MUNOZ-CRUZ, 2015).

Com estas preocupagdes, surgiram métodos e filosofias voltas ao Design Centrado ao
Usuério (UCD), que focam em desenvolver designs para usudrios e envolvé-los na criacdo de
sistemas computadorizados (MCLOONE et al., 2010), ja que segundo este método, as necessidades
e expectativas de quem usard o que esta sendo feito devem ser levadas em consideragao.

Este método pode representar uma nova perspectiva para a criagdo de designs de diversos tipos, ja
que durante muito tempo foi normalizado a ideia de que as interagdes dos usudrios sao
incontrolaveis, enquanto as pessoas viam sistemas como algo cheio de erros ou muito complicado,
sendo que o problema era que o produto ndo tinha sido projetado se pensando no usudrio final.
Como a retorica do UCD baseia-se na nogao de que considerar o "usuario" durante o ciclo de
desenvolvimento, em ultima andlise, melhora o produto final (MASSANARI, 2010),é necessario
ouvir quem sera o usuario final do sistema ou produto, nas formas de pesquisas (como entrevistas



ou investigagdes) e de testes de usabilidade (GULLIKSEN et al.; 2003), usando os feedbacks
recebidos logo nos primeiros prototipos.

O problema desta pesquisa pode ser resumido com a questdo: como um ambiente de
interacdo gerencial simulado baseado no Design Centrado ao Usuario pode contribuir na
melhoria das atividades educacionais de uma disciplina que adota técnica de aprendizagem
vivencial de jogo de empresas?

Com o uso da tecnologia, se bem aplicada, pode auxiliar o processo de aprendizagem dos
estudantes, oferecendo aos alunos informagdes e ferramentas novas e eficientes para que possam
aprender (PRENSKY, 2010), deixando assim os professores com o papel de guia durante este
processo.

2.3 Contexto Investigado

O estudo tem como base as experiéncias encontradas em disciplinas vinculadas ao
Laboratdrio de Gestdo Simulada de uma universidade publica do estado do Rio de Janeiro, fazendo
parte do curriculo do curso de Administracdo. Nesta disciplina, o docente organiza os alunos em
grupos (representando uma industria ou atacado) para participarem de um jogo de empresas, onde
devem tomar decisdes que podem envolver as areas funcionais de empresa virtual, como gestao de
pessoas, marketing e produgdo de produtos.

O jogo se passa num mercado com uma estrutura de oligopolio com uma cadeia produtiva
de dispositivos eletronicos de conectividade, o contexto ¢ dinamizado por um ambiente de
simulagdo denominado GregoMix (SGM), de acordo com Oliveira et al (2019), trata-se de uma
vivéncia completa de estratégia empresarial.

Assim, o percurso do jogo comega com tomadas de decisao de um ano, ou quatro trimestres
em Laboratério de Gestdo I (LGS I) e sua continuacdo com mais dois anos simulados de oito
trimestres, perfazendo um total de trés anos completos ou doze rodadas para Laboratorio de Gestao
IT (LGS II). A Figura 1 apresenta a estrutura basica dessas disciplinas, quando sdo aplicadas de
forma presencial.
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Os alunos recebem um formuldrio impresso para que anotem suas decisdes, como 0 quanto
de produtos que irdo produzir, para quem vao vender mercadorias, quantos funcionarios deverao
contratar e mais. Ao final da aula, devem entregar este formulario preenchido para o professor, que
passara essas informagdes para o software, que processard as decisdes e emitira relatdrios gerenciais
das empresas. Desta forma, as equipes recebem estes documentos e podem analisar proximas
estratégias para obter um desempenho melhor do que foi feito naquela semana.

Além disso, a disciplina adota de maneira incremental a abordagem educacional proposta
por Sauaia (2008) definida como Laboratério de Gestdo que promove junto aos estudantes a
reflexdo e producdo de conhecimento gerencial com a vivéncia no jogo de empresas. Com o tripé
conceitual do Laboratdrio de Gestao (SAUAIA, 2008) organizado em Simuladores Organizacionais,
Jogos de Empresas e Pesquisa Aplicada, se torna importante ressaltar que os participantes da
disciplina também desenvolvem estudos tedricos e empiricos pautado pelo ambiente simulado
apresentando.

Neste ambiente educacional, o professor tem um papel de guia, onde fornece aos estudantes
informagdes importantes, mas os deixa tomar suas proprias decisdes e os leva a realizar atividades
que os direcionem para suas proprias tomadas de decisdo. Em alguns casos, o professor ¢ chamado
de consultor e para que ele interfira no planejamento de uma equipe, esta deve contrata-lo no jogo.
Desta forma, eles ndo ignoram os conselhos dados ou ndao dependem muito fortemente dele,
fazendo com que pensem por si proprios (LEEMKUIL; DE JONG, 2012).

Considerando a demanda de realizar aulas de forma totalmente on/ine devido a pandemia do
virus COVID-19, as disciplinas de LGS I e II passaram por adaptacdes para atender a nova
realidade. No lugar das decisdes presenciais e entregues em uma folha de papel, agora os alunos se
reinem pelo Google Meet, onde conversam entre si e entre as equipes € preenchem as informacgdes
da rodada via Google Sheets. Apos o prazo de entrega, o professor coleta as decisdes e as envia para
o simulador, e depois encaminha os resultados da rodada em PDF para os alunos, que podem
acessa-las no pelo Google Drive e sdo notificados sobre isso via e-mail e Google Classroom. Por
fim, também existe um numero disponivel no Whatsapp que alunos podem utilizar para tirar
eventuais diividas ou marcar consultorias individuais.

O uso das ferramentas tecnologicas conseguiu solucionar o problema da entrega da folha de
decisoes fisica, ja que em alguns casos os alunos preenchiam campos de forma incorreta ou de
forma inelegivel, além de acabarem esquecendo o que foi enviado. Com os artefatos da Google, ¢
possivel que eles acompanhem em tempo real as decisdes e que corrijam quaisquer problemas.
Porém, os estudantes precisam estar atentos em varios sites para nao perder nenhuma informagao ou
prazo e apesar dos mesmos possuirem interfaces simples e eficazes, ndo remetem as caracteristicas
de jogos. Portanto, a disciplina poderia se beneficiar caso utilizasse uma plataforma que integrasse
todas as ferramentas necessarias para a organizacdo das equipes e que ao mesmo tempo oferecesse
uma experiéncia dindmica para os participantes.

2.4 Intervencio Proposta

O presente estudo € uma pesquisa aplicada, ja que este tipo de pesquisa tem o objetivo de
gerar conhecimentos a partir de aplicacdes que sejam dirigidos a solucdes de problemas especificos
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009). O Ambiente de Interacdo Gerencial Simulado (AIGS) se
enquadra nesta natureza ja que o resultado ¢ criar um artefato para ser usado nas disciplinas
vinculadas ao Laboratorio de Gestdo Simulada (LAGOS) e analisar o desempenho da ferramenta, a
interagdo dos alunos e professor com ela e quais resultados isto pode gerar para a disciplina.

Quanto aos objetivos, € possivel caracterizar a pesquisa como exploratoria, € esperado que
se proporcione uma maior familiaridade ao tema de jogos de empresas € a construcao de artefatos
para este tipo de metodologia, visando tornd-lo mais explicito ou a construir hipoteses
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009), e como explicativa, usada para explicar causas de fendmenos



estudados (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). No caso do AIGS, a partir das respostas dos usuarios
poderemos priorizar quais sao as fungdes do ambiente online que devem ser adicionadas e quais as
pré-existentes facilitaram ou ndo fizeram diferenca na experiéncia da tomada de decisdes das
equipes.

Os procedimentos aplicados se enquadram como um Estudo de Caso, ja que este pode ser
visto como ponto de partida ou elemento essencial da pesquisa qualitativa (GUNTHER, 2006) e ¢
usado quando se pretende analisar de uma forma mais detalhada alguma realidade especifica. Com
isso, analisaremos o uso do Ambiente de Interacdo Gerencial Simulado pelos alunos e professor,
recebendo informacgdes de problemas na plataforma ao longo da disciplina e ao final a opinido dos
mesmos sobre a ferramenta.

A criacdo do ambiente foi dividida em trés etapas, contendo: a defini¢do das principais agodes
que alunos e professores poderdo realizar no AIGS, a constru¢do do chamado front-end,
responsavel pela parte visual do projeto, como a sua interface e a programagao da plataforma visivel
pelo usuario e a programagao do back-end, que nao ¢ visto ao acessar o AIGS, mas € o que garante
a integridade dos dados salvos no ambiente, como a constru¢ao do banco de dados.

De forma a gerir o projeto de forma eficaz, pesquisas foram realizadas para escolher um
método de gestdo agil, ja que grande parte de organizagdes que desenvolvem softwares adotam tais
métodos para fazer rapidas entregas de resultado com poucos recursos, mas sem perder a qualidade
(ABDALHAMID; MISHRA, 2017). Como o AIGS deve atender as necessidades dos usudrios, o
projeto necessita ser adaptavel de forma incremental, a partir de monitoramentos e feedbacks
constantes (RAVAGLIA et al., 2021).

Foi escolhido o SCRUM, método que vem sendo usado desde 1993 para os mais diversos
projetos, e que conta com papéis e periodicidade de reunides proprio. Como o AIGS conta com
diferentes participantes, estes foram divididos em Time SCRUM, Dono do Produto ¢ SCRUM
Master, como mostrado na Figura 2. A definicdo de cada um destes papéis foi baseada na
explicacdo do funcionamento da metodologia feita por Fernandes, Dinis-Carvalho e Ferreira-
Oliveira (2021).
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de LAGOS

No AIGS, é representado
pela estudante autora e pelo
professor de Sl.

Figura 2: Divisdo de papéis dentro do SCRUM
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

A programacao do AIGS conta com uma parceria entre os cursos de graduacdo em Sistemas
de Informacdo do Centro Universitario local € o um grupo de pesquisa do Programa de Mestrado
Profissional da universidade publica. Dessa forma, a equipe contou especialistas a frente da
codificagdo do ambiente e outros na gestao do projeto para prestar quaisquer auxilio € um professor
da disciplina da LAGOS, que validava os avancos feitos e requisitava melhorias, o que permitiu
também seguir os principios do Design Centrado ao Usudrio, ja que foram recebidos feedbacks
constantes de um futuro usuario final.



O SCRUM foi planejado em sprints, que sdo o desenvolvimento das tarefas definidas em
alinhamento com o Dono do Produto, comumente feitas em reunides curtas (CANO et al., 2021). A
organiza¢do da equipe do projeto foi feita da seguinte forma: o time SCRUM entrava em contato
com o SCRUM Master diariamente para relatar avangos e testar as funcionalidades criadas e estas
eram apresentadas semanalmente para o Dono do Produto em uma reunido, na qual os objetivos e
prioridades do projeto eram atualizados.

Seguindo tal modelo, a defini¢ao das funcionalidades principais que o AIGS deveria ter para
atender as necessidades dos educadores e dos estudantes era um ponto primordial nas reunides do
primeiro sprint. Para isso, foi desenhado um fluxograma com as acdes a serem tomadas pelos
usuarios. A Figura 3 apresenta o funcionamento proposto do AIGS a partir de um fluxo de agdes
esperadas pelos usudrios e pelo sistema.
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Figura 3: Fluxograma do funcionamento do AIGS
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Analisando a trajetéria esperada dos alunos, estes devem entrar no AIGS por meio de um
login e, apOs esta etapa, se reuniriam com seu grupo para tomar as decisdes de sua empresa devem
preencher o formulario de decisdes e envia-las pelo sistema. Ao receber estes dados, o AIGS
armazena-os em um banco de dados e os envia para o simulador Shadow Manager, que fard os
calculos das equipes e produzira os resultados financeiros da rodada. O professor da disciplina deve
acessar o simulador e coletar os resultados ja calculados e envid-los (ou fazer o upload dos
documentos) ao AIGS, onde os alunos poderdo acessar as informacgdes referentes ao desempenho de
sua empresa.

Considerando a defini¢do da jornada do usudrio e das acdes realizaveis pelo sistema, foi-se
necessario planejar o design e codificagdo do ambiente. De forma a permitir a visualizagdo do
rascunho do sistema de forma mais facil e interativa, os aspectos da front-end foram definidos a
partir do Adobe XD, software que permite realizar protdtipos com foco na experiéncia do usuario
(User Experience, ou UX).

Tal ferramenta foi utilizada para prever como a estética das telas e a ligagdo entre fungdes
das paginas do AIGS apareceriam para o usuario antes mesmo da programacao de algum algoritmo.
Seguindo também o fluxograma da jornada do usuério e do sistema apresentado anteriormente, a
Figura 4 mostra as etapas consideradas para a construcdo do front-end.
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0s usuarios LAGOS ¢

Figura 4 - Etapas da criagdo do front-end
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

A primeira etapa consiste na delimitagdo das telas do AIGS que seriam fundamentais para os
alunos e professores, ou seja: quais interfaces os usuarios teriam que interagir, como as paginas de
cadastro e /ogin, o formuldrio de decisdes que deve ser preenchido pela equipe, uma tabela com
todas as decisdes dos participantes para que o professor possa analisar a rodada e enviar estes dados
para o simulador e mais. Também foram realizados alguns testes com cores, imagens ¢ icones a
serem incorporadas no site. Para manter a legibilidade da plataforma, foi decidido manter o fundo
do site branco e seriam mescladas as cores azul, rosa e laranja em todas as telas, para criar um
design jovial e que remetesse a cores chamativas que costumam ser encontradas em jogos virtuais.

O protétipo do ambiente foi apresentado para os membros do grupo de pesquisa do
Laboratdrio de Gestao Simulada (LAGOS), ja que estes foram alunos das disciplinas e atualmente
atuam como professores e pesquisadores em outras instituigdes, portanto teriam uma visao completa
sobre quais funcionalidades e ferramentas seriam necessarias para um site eficaz.

Durante o teste, os participantes simularam a jornada do usuario, ou seja, os passos que tais
usudrios precisam realizar para utilizar a plataforma de forma correta. O Adobe XD ndo permite o
armazenamento de informagdes como o cadastro, ja& que este ndo tem uma integracdo com um
banco de dados. Porém, o programa permite que sejam criados botdes que, ao serem clicados,
avangam automaticamente para a proxima tela, simulando um processo de cadastro ou do envio de
informacdes de forma bem-sucedida, por exemplo. Apods os testes, as opinides e feedbacks dos
participantes foram coletadas e levadas em consideragdo para a constru¢do de novas telas do AIGS,
como a criacdo de um historico de decisdes passadas.

Para a constru¢do do back-end, ou a estrutura logica da plataforma, foi escolhido a juncao de
HTML (Hypertext Markup Language), CSS (CascadingStyleSheets) com framework React, que sdo
linguagens de programacdo usadas mundialmente e que permitem que a plataforma criada seja
adaptada para diferentes aparelhos eletronicos com tamanhos de telas diferentes. Suas etapas estdo
apresentadas na Figura 5.

Criacéo e = Tentativa de
integracdo do F;r:sglsérgier\]%aso integragéo do felgétaecsk’ e
banco de do ambiente AIGS com o alteragdes
dados simulador ¢

Figura 5: Etapas da criagdo do back-end
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

O banco de dados escolhido para armazenar as informagdes dos alunos, professor e da
rodada ¢ o MariaDB, que utiliza a linguagem MY SQL. Sua importancia se da por conta de garantir
a organizacdao e seguranca dos dados dos alunos, desde suas informagdes de cadastro, tarefas a
serem enviadas ao professor e informagdes sobre o que eles acharam da plataforma e como avaliam
seu desempenho na disciplina. O MYSQL ¢ um sistema gerenciador de banco de dados que garante
a portabilidade e acessibilidade dessas informag¢des nas mais diversas plataformas.



Com a estrutura do banco de dados montada, a etapa seguinte consistiu na programagao das
paginas ou “telas” da plataforma, respeitando o design escolhido durante a etapa do prototipo, com
sua identidade visual (tipografia, paleta de cores e elementos graficos) e com as especificagdes
para que a interface seja de facil uso para os usudrios finais sendo respeitadas. Nas reunides do
projeto, os presentes se dividiam em equipes para testar as funcionalidades criadas na plataforma e
reportavam os erros de programagao encontrados, como um botao que nao estava funcionando, uma
tela que ndo carregava e mais.

A terceira etapa foi baseada em testes de integracdo do ambiente com o GregoMix,
simulador utilizado na disciplina de LGS para calcular os resultados das equipes em cada rodada do
jogo. A justificativa para tal integracdo seria automatizar ainda mais os processos, ja que os alunos
enviariam as suas decisoes via AIGS e estas iriam diretamente para o simulador, sem precisar que o
professor fizesse tal upload de forma manual.

Porém, o simulador utilizado possui uma programag¢do interna complexa que representou
uma barreira para a desejada integracao, e foi decidido pausar esta funcionalidade do AIGS, ja que
ela ndo era prioritaria, e voltar o foco na finalizacdo das telas e fungdes prioritarias do ambiente,
realizando assim mais testes em reunides e atualizagcdes dependendo do feedback recebido.

Apds mais avangos na programagdo e criacdo de algoritmos para o AIGS, comegou a ser
decidida a forma de contatar alunos para testarem a plataforma, de forma a analisar o
comportamento da plataforma com multiplos acessos de usudrios. A ideia de realizar testes e
pesquisas diretamente com seu publico-alvo vem da metodologia do Design Centrado ao Usuéario
(UCD), usada para a cria¢ao de sistemas integrados e coesos.

Com isso, tais testes com estudantes voluntarios que cursaram pelo menos a disciplina de
Laboratério de Gestdo Simulada I (LGS I), para que estes tivessem um maior entendimento das
regras de como o jogo funciona, comecaram a ser organizados. Para levantar dados sobre a
experiencia de tais usuarios com a plataforma, foi-se construido um questiondrio que deveria ser
respondido no final dos testes.

O questionario foi construido a partir das oito das regras praticas. Como elaborar projetos de
pesquisa (GIL; 2002), sendo elas:

a) As questdes devem ser preferencialmente fechadas, mas com alternativas
suficientemente exaustivas para abrigar a ampla gama de respostas possiveis;

b) Devem ser incluidas apenas as perguntas relacionadas ao problema proposto;

c) Devem-se levar em conta as implicacdes da pergunta com os procedimentos de
tabulagdo e analise dos dados;

d) Devem ser evitadas perguntas que penetrem na intimidade das pessoas;

e) As perguntas devem ser formuladas de maneira clara, concreta e precisa;

f) A pergunta deve possibilitar uma Unica interpretacao;

g) A pergunta ndo deve sugerir respostas;

h) O questionario deve conter instrugdes acerca do correto preenchimento das questoes,

preferencialmente com caracteres graficos diferenciados.

2.5 Resultados Obtidos

A apresentagdo dos resultados estd dividida em trés partes: primeiro, ¢ mostrado a versao
inicial do Ambiente de Interacdo Gerencial Simulado. Em seguida, ¢ apresentado os resultados do
questionario do primeiro teste com alunos voluntarios. Por fim, os resultados do primeiro teste sdo
comparados com a segunda oficina, que foi composta por estudantes e por convidados, como
professores da disciplina e profissionais da area de Sistemas de Informagao.



Para criar uma semelhanga entre o AIGS e jogos virtuais, foi escolhido o uso de cores
chamativas como o rosa e o laranja durante todas as telas do site, mesclando-os com tons de azul,
que remetem a tecnologia, como pode ser visto na Figura 6 a seguir.

PORTAL LAGOS AREA DO ALUNO AREA DO PROFESSOR

Bem vindo ao

A.l.G.S

Ambiente de Interacdo Gerencial Simulado

Neste ambiente, os participantes de um jogo
de empresas podem acompanhar as rodadas
e analisar seus resultados!

Saiba mais!

Figura 6: Tela inicial do AIGS feito no Adobe XD
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Por fim, também foi escolhido um logo que se assemelha tanto com um avido de papel
quanto um cursor, para traduzir a ideia do envio de informagdes de forma totalmente virtual. Tal
imagem, juntamente com o nome do projeto, aparece nas demais telas da plataforma, como
apresentado na Figura 7.

Voltar Portal Lagos Cadastro Professor ALG.S

E-mail, CPF ou Numero de Matricula:

Senha:
[ ]

Figura 7: Tela de cadastro de usuarios da plataforma
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Outras telas importantes para a constru¢ao do ambiente virtual sdo as de cadastro e login,
porque ¢ por meio destas que podemos coletar as informagdes dos usudrios para seu armazenamento
no banco de dados. Tanto as paginas para os professores e alunos sao semelhantes, com apenas os
campos pedindo uma identificagdo e uma senha para confirmar quem ¢ o usudrio, ¢ no caso do
cadastro, os dados pedidos sdo o nome, e-mail, turma e criacdo da senha. Com a confirmacgao do
login, a “péagina do participante” aparece, como ilustrado pela Figura 8.
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Bem Vindo, thais

Figura 8: Pagina do participante (aluno)
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Dentro da “pagina do participante”, o aluno tem acesso para outras telas que representam
todas as acoes que ele deve realizar, como preencher o formulario de decisdes, analisar e receber os
resultados, checar o historico da sua equipe e relatar algum problema, caso tenha encontrado erros
no site. A Figura 9 mostra algumas se¢oes dos campos que devem ser preenchidos pelas empresas
para tomarem as decisdes da rodada atual.

Mesmo sendo uma pagina extensa, tal formulario possui todos os campos que sao
importantes para uma simulacdo bem-sucedida, além de contar com uma éarea para que os alunos
possam colocar observacdes tidas nesta rodada e justificar as agcdes tomadas por sua empresa. Para
facilitar o manuseio de tal formulario, foram projetados trés botdes: o de limpar decisdes, que apaga
todos os campos automaticamente para caso a equipe repense nos dados que foram escritos, o de
salvar decisdes, para que fiquem armazenadas e possam ser reavaliadas antes do envio e o de enviar
decisoes, que efetivamente as envia e armazena no banco de dados.

DECISDES COMERCIAIS (HARKETING £ VENDAS)

Alfa Beta Omega

Prego de venda unitiria: ) ( ) ( )

DECISOES OPERACIONAIS (COMPRAS DE PRODUTOS) : } { } { }

o [ Alfa ] [ Beta ] [ Omega ] o » - [ ] [ } [ ]

( ) ( ) ( ) Prazo de ( ) ( ) ( )

Prego (RS): ( ) ( ) ( ) Previsdo de vendas: | ) ( ) ( )
( )

) ( ).(

Figura 9: Formulario de decisdo das empresas
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Com as demais telas finalizadas, foram realizados os testes com alunos que se voluntariam
para participar de uma oficina dividida em dois dias, para analisar a percep¢ao de pessoas sobre o
AIGS que nao possuiam vinculo com o projeto. Os presentes foram divididos em quatros equipes,
sendo duas industrias e dois atacados, e foram instruidos a realizarem negociacdes sobre a
producdao, compra e venda de trés produtos. As negociacdes e decisdes das equipes foram
monitoradas e depois da tomada de decisdo e o envio dela, o professor enviou tais dados para o
simulador e ao final enviou via AIGS os resultados individuais das empresas, finalizando assim o
primeiro teste.

Com isso, os estudantes preencheram um questiondrio que continha seis perguntas sobre a
experiéncia deles com a plataforma. As questdoes deveriam ser respondidas dentro de uma escala de
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notas que ia de zero a dez, e os respondentes deveriam atribuir apenas uma nota para cada questdo.
Na Tabela 1 sdo apresentados os resultados coletados.

Tabela 1: Primeiras notas atribuidas para as experiéncias dos estudantes com o AIGS

Adaptagdo do site no dispositivo eletronico (0-ndo se adaptou; 5 9 10 10 10 10 8 7 8 10
10- se adaptou de forma correta)

Visual do site (0- o design dificulta o uso do site; 10- o design 8 9 8 8 6 7 10 3 7 6
atende bem a proposta e facilita o uso)

Carregamento e armazenamento de informacdes (0- demora 9 10 10 10 5 9 10 10 | 7 10
para o carregamento e armazenamento; 10- rapidez)
Quantidade de erros no sistema (0- sem nenhum erro; 10- 7 6 7 10 8 0 8 3 8 8

muitos erros)

Uso do AIGS para facilitar a organizagao e tomada de decisdes | 10 8 9 10 8 9 9 10 | 8 10
(0-prejudicou a tomada de decisdes; 10- facilitou)

Quantidade de ferramentas do AIGS sdo suficientes para a 10 9 8 6 2 7 9 10 | 7 8
disciplina (0- faltam muitas ferramentas; 10- ferramentas
suficientes)

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

No questionario também existia a op¢do de deixar uma sugestao por escrito para o projeto e
cinco estudantes deixaram comentarios relacionados a adicionar uma barra lateral para facilitar o
acesso a outras paginas (como mostrado na Figura 7) e que o AIGS facilitou a tomada de decisdes,
mas que precisariam ser revistos alguns erros na programacdo, como botdes que nao estavam
funcionando.

Foi possivel observar que os alunos, no geral, obtiveram uma experiéncia positiva com a
plataforma. A categoria que mais coletamos notas altas foi a sobre o uso desta ferramenta para a
organizacdo e facilidade na tomada de decisdo, em que 40% dos participantes deram nota dez, 30%
colocaram a nota nove e 30% a nota oito.

A partir da finalizagdo dos ajustes do ambiente a partir desta primeira oficina, foi organizado
um outro teste, agora com alunos e ex-alunos da disciplina, professores de LAGOS e estudantes e
profissionais de Sistemas de Informagao, totalizando oito participantes, que preencheram o mesmo
questionario aplicado na primeira oficina. Na Tabela 2 sdo apresentados os agrupamentos das notas
atribuidas as perguntas.

Tabela 2: Ultimas notas atribuidas para as experiéncias dos participantes

Adaptagao do site no dispositivo eletronico (0-ndo se adaptou; 10- se 51810 | 10 9 10 | 8 6
adaptou de forma correta)

Visual do site (0- o design dificulta o uso do site; 10- o design atende 6 | 6 | 10 8 9 8 4 7
bem a proposta e facilita o uso)

Carregamento e armazenamento de informagdes (0- demora para o 916 9 7 10 | 10 | 8 8
carregamento ¢ armazenamento; 10- rapidez)

Quantidade de erros no sitema (0- sem nenhum erro; 10- muitos erros) 519 3 1 0 4 5 5
Uso do AIGS para facilitar a organizagio e tomada de decisdes (0- 9| 8| 10 | 10 | 10 8 7 | 10
prejudicou a tomada de decisdes; 10- facilitou)

Quantidade de ferramentas do AIGS sdo suficientes para a disciplina(0- | 8 | 7 | 10 | 10 7 8 4 110
faltam muitas ferramentas; 10- ferramentas suficientes)

Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

De forma geral, as médias das notas entre os testes foram mantidos e os estudantes ainda
consideram que o uso do AIGS pode auxiliar na tomada de decisdes (50% dos participantes
elencaram a nota 10 para esta pergunta e 12,5% a nota 9) e que o ambiente virtual possui
ferramentas suficientes para um bom acompanhamento da matéria (37,5% colocaram a nota 10 e
25% anota 8).
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Com o intuito de acompanhar a evolu¢do do projeto, na Figura 10 apresenta-se o
comparativo entre as médias das notas atribuidas a cada pergunta pelos participantes das oficinas.

Comparativo das oficinas

=—¢— Oficina 2 Oficina 1

10

Questdo 1 Questdo 2 Questdo 3 Questdo 4 Questdo 5 Questdo 6

Figura 10: Formulario de decisdo das empresas
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

A partir da Figura, ¢ possivel perceber que a média de notas relacionadas ao visual do site
(questao 2) foi mantida entre as duas oficinas (sendo 7,2 nas duas ocasides). A oficina 2 garantiu
médias maiores em relacdo ao uso do AIGS para facilitar a tomada de decisdes e a garantia que as
ferramentas apresentadas foram suficientes para a execucao das estratégias das equipes (questoes 5
e 6) e uma nota menor em relagdo a quantidade de erros de programacdo encontrados no AIGS
(questao 4), o que foi positivo, j& que a pergunta pedia para atribuir notas proximas a 10 caso
fossem encontrados muitos problemas.

Duas médias de notas da oficina 1 foram maiores do que na oficina 2: a nota relacionada a
adaptacdo do ambiente nos dispositivos eletronicos do usuario (questdo 1, que recebeu a média de
8,7 para o primeiro teste ¢ 8,2 para o segundo) e a questdo 3, sobre o carregamento das telas (8,375
para o segundo teste e 9 para o primeiro). Isso pode ser atribuido ao fato de que na segunda oficina
o AIGS foi testado ndo s6 em computadores desktop e notebooks, mas também em celulares, o que
mostra que para os proximos passos do projeto, deve ser dada uma atengdo maior para a
responsividade do ambiente em dispositivos de tamanhos menores do que computadores.

2.5 Contribuicao Tecnoldgica-Social

Este estudo teve como objetivo analisar o desenvolvimento de um Ambiente de Interacao
Gerencial Simulado a partir da gestdo agil SCRUM e considerando as boas praticas do Design
Centrado ao Usuario, de forma a possibilitar que os alunos e professores de disciplinas vinculadas
ao Laboratorio de Gestdo Simulada tenham acesso a todas as ferramentas necessarias para a
execugdo das atividades da matéria. Com tal plataforma, os estudantes interagem com um sistema
que ao mesmo tempo transmite a ideia de que estes estdo participando de um jogo, mas também
dinamiza o envio de dados importantes para a boa comunicagao entre professor e aluno.

Foi possivel criar um rascunho das telas principais de tal site pelo software Adobe XD, e
apods o planejamento dos passos que o usuario deveria encontrar no AIGS, esta “jornada do usuario”
foi revisada a partir de comentarios recebidos por ex-alunos e professores que participam do grupo
de pesquisa de LAGOS. Com os feedbacks coletados, as telas foram integradas com um banco de
dados e programadas utilizando o React, e apds alguns ajustes o projeto foi apresentado para um
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grupo de alunos da universidade publica, que testaram a plataforma em dois momentos distintos,
com o intuito de relatar suas experiéncias e sugerir mudangas.

Os resultados preliminares alcancados foram positivos, ja que apontam que o uso do AIGS
facilitou a organizacdo e a tomada de decisdes das equipes dos participantes, € que o planejamento
com foco no Design Centrado ao Usuario também foi bem-feito, ja que os alunos apontaram que o
ambiente virtual possui todas as ferramentas necessarias para a execugdo das agdes importantes da
disciplina.

Considerando tais avancos, o AIGS deve ser aplicado como ferramenta principal para a
execucdo da disciplina de LGS durante um semestre letivo inteiro, para analisar como o sistema se
comportard com um maior fluxo de usuarios e com multiplos acessos por semana. Para preparar o
ambiente para esta tarefa, foram feitos ajustes no /ayout das telas e correcdes de eventuais falhas de
programacao, a partir das sugestdes recebidas pelos participantes dos testes iniciais.

Uma limitagdo encontrada foi a inabilidade de integrar o AIGS com o simulador GregoMix,
utilizado para calcular os resultados das rodadas. Caso a integracao tivesse sido realizada, os dados
enviados pelos alunos poderiam aparecer automaticamente no simulador, tirando a tarefa de
preenché-lo manualmente pelo professor. Para a continuagdo do projeto, seria recomendado buscar
por alternativas para deixar este processo mais dindmico, como a criacdo automatica de uma tabela
de Excel que pode ser baixada diretamente pelo AIGS e que o upload deste documento no
simulador permita que ele faca os célculos necessarios para a construcdo dos resultados das
rodadas.
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