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Resumo. O ambiente atual dos negocios demanda pesquisas associando o uso
das tecnologias da Industria 4.0 para apoio as decisoes de gestdo. Este artigo
tem o objetivo de apresentar a versao inicial de um simulador aplicado a
gestdo, utilizando gamificagdo para criar cendrios virtuais que representem
situagoes reais da gestao organizacional. A metodologia proposta consiste no
projeto, desenvolvimento e avalia¢do do simulador. Espera-se a simulagdo de
diversas agoes e selecio das mais adequadas aos casos reais de gestao,
provendo decisoes assertivas e facilitando o aprendizado dos stakeholders.
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Abstract. The current business environment demands research associating the
use of Industry 4.0 technologies to support management decisions. This article
aims to present the initial version of a simulator applied to management, using
gamification to create virtual scenarios that represent real situations of
organizational management. The proposed methodology consists of the
design, development and evaluation of the simulator. It is expected the
simulation of various actions and selection of the most appropriate to real
cases of management, providing assertive decisions and facilitating the
learning of stakeholders.
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1. Introducao

Segundo Smuts et al. (2020), os desafios da implementacdo da Industria 4.0 (I14.0) sdo
significativos para a gestdo. A 14.0, com suas tecnologias disruptivas, estd mudando a
forma de trabalho, oferecendo oportunidades para as organizagdes inovarem. Conforme
Souza et al. (2020), na 14.0 a adogdo da tecnologia deve estar conectada aos objetivos da
organizagdo, provendo melhores resultados e fornecendo melhores servigos e produtos.

Para Pavarina (2020), o objetivo da Gestao 4.0 € prover inovagdes nos métodos
de trabalho, utilizando uma grande quantidade de dados de diferentes bases e
tecnologias que permitem tomadas de decisdo mais acertadas e rapidas.

Neste contexto e no intuito de possibilitar decisdes gerenciais mais realisticas,
este artigo tem como objetivo apresentar uma versao inicial do “Simulador para Gestao
4.0”, o qual propde a criagdo de um ambiente virtual capaz de simular cendrios com
situagdes reais da gestdo organizacional, por meio de gamifica¢do, utilizando
informagdes reais do planejamento estratégico, gestdo de projetos e processos.



A partir das simulagdes de cenarios, com as praticas interativas e visuais,
pretende-se gerar a simulacdo de diversas acdes de gestdo e possibilitar a selecao
daquelas mais adequadas para os casos reais, provendo decisdes assertivas para a
organizacdo ¢ garantindo melhores resultados em diversos aspectos organizacionais. O
simulador também possui o objetivo de facilitar o aprendizado dos stakeholders por
meio da simulagdo dos métodos de gestao aplicados aos cendrios virtuais.

O simulador proposto podera ser utilizado pelos trés elos da Triplice Hélice:
academia, industria e governo. Na industria, o simulador podera auxiliar na implantagao
e melhoria da gestdo na 14.0. No governo, o mesmo podera possibilitar a implantagdo de
uma gestdo moderna e integrada. E na academia, o simulador podera contribuir na
formagao, capacitacao e ensino-aprendizado voltado para a area de gestao.

O desenvolvimento deste simulador esta inserido no contexto de dois projetos, a
plataforma “Gestdo Integrada 4.0 (GI4.0)” uma evolucdo da “Gestdo Integrada” de
Silva et al. (2014) e o “Simulador para Gestao 4.0”, fomentados pelo CNPq e FAPERJ.

2. Gamificac¢ido e Trabalhos Relacionados

Para Garcia et al. (2017) e Deterding et al. (2011), a gamificagdo prover as técnicas e
recursos usados em jogos digitais, onde os elementos t€m o propodsito de atrair os
usuarios, gerando motivacdo, mantendo o interesse e desafiando para resolu¢do de
problemas. Um conceito relacionado a gamificagdo ¢ o de jogos sérios, ou seja,
ambientes que tém como foco objetivos especificos além de diversao.

Muitos estudos abordam a gamificagdo em prol da gestdo, como por exemplo,
Porto et al. (2019) que aplicaram a gamificacdo no langamento do tempo utilizado nas
atividades e como resultado foi observado um desempenho quatro vezes melhor.

Rumeser e Emsley (2018) identificaram 38 jogos para a gestdo de projetos e
Leitao et al. (2021) identificaram 15 jogos para a gestdo de processos. Além desses, a
literatura traz diversos outros trabalhos relacionados ao tema, como: (i) Battistella et al.
(2016) — ensino dos conceitos de Scrum; (ii) Leite et al. (2015) — melhoria da gestao de
escopo; (iil) Azevedo e Pinto (2014) — ensino de boas praticas de gestdo de projetos;
(iv) Classe, Araujo e Xéxeo (2018, 2019) - mapeamento entre elementos da modelagem
de processos e de jogos. Cada um desses trabalhos e jogos trata uma uUnica area da
gestdo e ndo utiliza ambientes com informacdes reais de gestdo. Portanto, estes dois
pontos fortalecem o simulador proposto neste artigo.

3. Metodologia

A metodologia baseia-se na definicdo e nas etapas de Design Science Research, onde
segundo Peffers et al. (2008), ¢ uma técnica que envolve construgdo e avaliacdo de
novos artefatos. E as etapas foram adaptadas para este trabalho da seguinte forma:

* Identificagdo do Problema e Defini¢do dos Resultados Esperados: (i) Revisdo da
literatura; (ii) andlise da plataforma “GI4.0”; (iii) definicdo dos cendrios, niveis,
personagens, pontuacdes, penalidades, premiagdes, regras, etc.;

* Projeto e Desenvolvimento: (i) elaboracdo do projeto e dos cendrios, compostos pelo
design dos perfis dos personagens do jogo, design dos ambientes virtuais, banco de
questdes (nivel iniciante), banco de didlogos de situacdes reais da gestdo (nivel
intermediario), € cendrios virtuais com informacdes de planejamentos, projetos e



processos reais (nivel avangado); (ii) implementagdo de cada nivel do simulador e
integragdo com a plataforma “GI4.0”; (iii) teste de cada nivel. As tecnologias utilizadas
para a implementa¢do do simulador sdo: Unity 3D, Linguagem C#, JSON e JavaScript;

* Demonstracao, Avaliacao e Comunicac¢ao: (i) elaboracao de checklist relacionado ao
realismo, interagdo, conceitos, aprendizado, UX design, produtividade e qualidade; (ii)
demonstragcdo e avaliacdo do simulador junto a gestores por meio do checklist; (iii)
avalia¢do de uso na academia, governo e industria; (iv) publicacdo dos resultados.

4. Resultados e Discussao

Os resultados descrevem o uso do simulador em plataformas Web e individual, porém
encontra-se em estudo a expansao para plataformas Mobile e uso colaborativo.

Primeiramente foram definidos os niveis do simulador: iniciante, intermediario e
avancado. E em seguida, para cada nivel foram definidas as pontuacdes, penalidades,
premiagdes, regras, personagens e cenarios. Foi elaborado um projeto para cada nivel e
em relagdo ao desenvolvimento, o nivel iniciante encontra-se finalizado, o nivel
intermediario encontra-se em desenvolvimento e o nivel avangado nao foi inicializado.

Todos os niveis apresentam: (i) personagens que estdo sendo criadas
especificamente para este simulador, as quais possuem funcdes relacionadas a gestao;
(i1) o jogador, o qual pode inserir no jogo uma imagem que o represente; (iii) categorias
bronze, prata e ouro, que podem ser atingidas ao passo que o jogador avanca no nivel.

O nivel iniciante ¢ composto por um Quiz contendo um banco de 150 questdes
que representam problemas reais relacionados ao planejamento estratégico, gestdo de
projetos e processos. O nivel intermedidrio € composto por cenarios estaticos que
simbolizam ambientes relacionados a gestdo e apresentam didlogos (Figura 1) que
representam situagdes reais vivenciadas nas trés areas da gestdo, em até trés niveis de
interacdo entre os personagens e o jogador, onde para cada intera¢do o didlogo continua
mediante as respostas fornecidas pelo jogador.

O nivel avangado deverd ser composto por cendrios dindmicos, ou seja,
ambientes virtuais semelhantes aos ambientes reais de gestdo e apresentardo
movimentos e didlogos capazes de simular situagdes reais vivenciadas nas trés areas da
gestdo, onde o jogador poderad tomar decisdes por meio de agdes. Os cenarios estaticos e
dindmicos sdo elaborados a partir das informacgdes reais dos planejamentos, projetos e
processos que compdem a base de dados da plataforma “GI4.0”. As avaliacdes do
simular pelo publico-alvo estdo programadas, mas ainda ndo ocorreram.

5. Consideracoes Finais

O simulador ¢ desenvolvido por bolsistas de Iniciagcdo Cientifica e Tecnologica, alunos
de TCC e voluntarios dos cursos de graduacdo em Engenharia da Computagdo e
Producdo. Além disso, conta com voluntarios de mestrado e doutorado, professores,
profissionais da industria e do governo para reunides e feedbacks.

Apesar do simulador ainda ndo estd concluido e ndo possuir uma avaliacdo do
publico-alvo, o mesmo recebe feedbacks constantes de voluntarios que participam das
reunides do projeto, e com isso, foi possivel observar retornos satisfatorios. Portanto,
conclui-se, ainda que de forma preliminar, que o simulador contribuird de forma efetiva
na melhoria e no aprendizado da gestdo tanto na academia, industria e governo.



Vernon, Engenheiro:

Parece que aigumas mudancas nio aprovikias para
Weraglo foram Incorporadas #0s resultados do projeto &
algumas mudangas apravadas nunca foram efetivamente
implantados.
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Figura 1. Tela do Simulador no Nivel Intermediério
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