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Resumo. Atualmente varias sdo as pesquisas associando as decisoes de gestdo
com as tecnologias da Industria 4.0, surgindo entdo a Gestdo 4.0. Este artigo
tem o objetivo de apresentar a versdo 3D de um simulador aplicado a Gestdo
4.0, utilizando a 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 em rela¢do a artefatos gerados por meio de casos reais de
gestdo, facilitando a tomada de decisoes e o aprendizado dos stakeholders.

Palavras-chave— Simulador, Gestdo, Gamificagdo, Virtual, 3D

Abstract. Currently, there are several studies associating management
decisions with Industry 4.0 technologies, giving rise to Management 4.0. This
article aims to present the 3D version of a simulator applied to Gestdo 4.0,
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 that
different actions will be simulated in relation to artifacts generated through
real management cases, facilitating decision-making and stakeholder
learning.
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1. Introducao

De acordo com Souza et al. (2020) ¢ fundamental destacar a necessidade de pesquisas
associando decisdes de gestdo com as tecnologias da Industria 4.0 (14.0), abordando
novos modelos de negdcio e gestdo. A adog¢do da tecnologia deve estar sempre
conectada aos objetivos da organizacdo, gerando melhores resultados e fornecendo
melhores servigos e produtos.

Para Haleem et al. (2023), a Gestdo 4.0 utiliza um conjunto abrangente e
unificado de tecnologias oriundas da 4.0, capaz de transformar todo o sistema de
gerenciamento, automatizando e transformando a organizagdo, criando uma cultura de
gestdo agil. Desta forma a Gestao 4.0 facilita aos gestores a tomada de decisdes baseada
em um grande volume de dados e alinhada aos objetivos estratégicos da organizacao.

Bach et al. (2023) e Sanina et al. (2020), afirmam que a partir da utilizagdo da
gamificacdo, os jogos de simulagdo de negocios aplicados na Gestdo 4.0 sdo utilizados
em diferentes areas e sdo considerados como um método eficiente de treinamento.



Neste contexto e no intuito de possibilitar decisdes gerenciais mais realisticas,
este artigo tem como objetivo apresentar uma versao 3D do “Simulador para Gestao
4.0”, a qual propde a criacdo de um ambiente virtual capaz de simular cenarios com
situagdes reais da gestdo organizacional, por meio de gamificagdo, utilizando artefatos
reais do planejamento estratégico, gestdo de projetos e processos.

2. Gamificacao e Trabalhos Relacionados

Para Deterding et al. (2011) e Garcia et al. (2017), a gamificagdo utiliza de elementos e
design de jogos com o objetivo de melhorar a experiéncia dos usudrios, motiva-los a
alcangar metas e objetivos, auxiliando na resolu¢do de problemas e promovendo
aprendizagens.

E possivel citar diversos trabalhos que abordam a gamificagdo aplicada a gestdo.
Em relacdo a gestdo de projetos, pode-se citar os seguintes trabalhos: Battistella et al.
(2016), Muiioz et al. (2017), Usfekes et al. (2017), Rumeser e Emsley (2018), e Porto et
al. (2019). Assim como ¢ possivel citar diversos autores com trabalhos que relacionaram
gamificacdo com gestdo de processos: Mesquida e Jovanovicand (2016), Classe, Araujo
e Xéxeo (2018) Classe, Aratijo e Xéxeo (2019) e Leitdo et al. (2021).

Em relacdo aos jogos sérios aplicados a gestdo de projetos, Rumeser e Emsley
(2018) concluiram que: (i) sdo poucos os jogos relacionados com as partes interessadas,
escopo e comunicacao; (i) € necessaria uma maior aplicagcdo de jogos de simulagdo que
atuam com varios projetos ou cendrios, simulando interagdes entre diferentes fungdes;
(ii1) as fases de iniciacdo e encerramento de projetos devem ser adicionadas nos jogos; €
(iv) a maioria dos jogos € testada apenas em contexto universitario ou académico, sendo
crucial a avaliagdo por gestores e profissionais de area de jogos.

Ja em relacdo aos jogos sérios aplicados a gestdo de processos, Leitdo et al.
(2021) analisaram 15 jogos e identificaram aqueles mais adequados ao ensino de
diferentes assuntos relacionados a BPM (Business Process Management). Além disso,
concluiram que h4 uma caréncia de jogos focados no ensino da fase de implementagao
do processo do ciclo de vida BPM e também de jogos abordando outras notagdes, além
de BPMN (Business Process Model and Notation).

3. O “Simulador de Gestao 4.0”

O desenvolvimento deste simulador possui fomento do CNPq e da FAPERJ por meio
dos projetos “Gestao Integrada 4.0 (GI4.0)” uma evolugdao da “Gestdo Integrada™ de
Silva et al. (2014) e “Simulador para Gestdo 4.0”. O simulador pode ser utilizado na
academia, industria e governo, possibilitando um auxilio, respectivamente, na
implantagdo e melhoria da gestdo na Industria 4.0; na implantagdo de uma gestdo
publica moderna, integrada e digitalizada; e na formagdo, capacitagdo, treinamento e
ensino-aprendizado voltado para a 4rea de gestao.

De acordo com Wagner et al. (2022), o “Simulador para Gestao 4.0 possui trés
niveis: (i) Nivel Iniciante, contendo personagens 2D e banco de questdes (contendo 150
questdes relacionadas a planejamento estratégico, projetos e processos), funcionando no
formato de Quiz; (ii) Nivel Intermediério, contendo os mesmos personagens 2D e um
banco de didlogos referentes a 150 situagdes reais da gestdo, com trés niveis de
interacdo com os jogadores para cada uma das situagdes; e (iii) Nivel Avangado,



contendo, cenarios virtuais 3D, os personagens em formato 3D, artefatos reais de
planejamentos, projetos € processos.

Ainda de acordo com Wagner et al. (2022), o “Simulador para Gestdo 4.0”
possui a definicdo de niveis, personagens criados especificamente para este jogo, perfis,
dos cenarios, pontuagdes, penalidades, premiagdes, regras, etc.

Este artigo aborda o nivel avangado do simulador, o qual se refere ao ambiente
virtual 3D. A partir das simulagdes de cendrios 3D com situagdes envolvendo artefatos
reais da gestdo, pretende-se proporcionar uma analise destes artefatos por parte do
jogador, possibilitando, por meio de uma sequéncia de didlogos, a selecdo de agdes mais
assertivas para cada situacao, possibilitando melhores resultados em diversos aspectos
da gestdo organizacional, no que diz respeito ao planejamento estratégico, projetos e
processos.

4. Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho ¢ definida como Design Science Research, onde
segundo Peffers et al. (2008), ¢ uma técnica que envolve construgdo e avaliacdao de
novos artefatos. A escolha desta metodologia se justifica devido ao desenvolvimento de
um simulador com diversas particularidades (novo artefato), onde cada um de seus
niveis sera devidamente avaliado. Tal metodologia encontra-se dividida em trés etapas:

*Etapa 1 - Identificacdo do Problema e Definicdo dos Resultados Esperados: (i)
Revisdo da literatura; (ii) analise da plataforma “GI4.0” e dos niveis iniciante e
intermediario do simulador; (iii) definicdo dos cenarios 3D, personagens 3D,
movimento dos personagens, artefatos reais da gestdo que serdo utilizados, como
por exemplo, cendrios para analises de cronograma, matriz de riscos, modelagem de
processo, matriz SWOT, indicadores, plano de escopo, requisitos, etc.

*Etapa 2 - Projeto e Desenvolvimento: (i) elabora¢do do projeto e dos cenarios 3D,
compostos pelos personagens 3D, artefatos reais de planejamentos, projetos e
processos ¢ didlogos para andlise destes artefatos; (ii) implementacdo do nivel
avangado (versdo 3D) do simulador e integragdao com demais niveis e a plataforma
“GI4.07; (ii1) teste da versdo 3D. As tecnologias utilizadas para a implementagdo do
simulador sdo: Unity 3D, Linguagem C#, JSON, JavaScript e MagicaVoxel,

*Etapa 3 - Demonstracdo, Avaliagdo e Comunica¢do: (i) elaboragdo de checklist
relacionado ao realismo, interagdo, conceitos, aprendizado, UX design,
produtividade e qualidade; (ii) demonstracdo e avaliacdo da versdo 3D do
simulador por meio da utilizagdo da mesma na academia, governo e industria; (iii)
publicacdo dos resultados.

5. Resultados e Discussao

Os resultados descrevem o uso da versdo 3D do simulador em plataformas Web e de
forma individual, ou seja, apenas um jogador por vez, porém o simulador encontra-se
em expansao para plataformas Mobile e uso colaborativo.

Primeiramente foram definidas as pontuacdes, penalidades, premiagdes, regras,
personagens e cendrios. Foi elaborado um projeto para a versdo 3D e a mesma encontra-
se em desenvolvimento com finalizagdo prevista para o segundo semestre de 2023.



O nivel avangado ¢ composto por cendrios dindmicos 3D (Figura 1), ou seja,
ambientes virtuais semelhantes aos ambientes reais de gestdo; por personagens 3D
(Figura 2) que apresentam movimentos e didlogos capazes de simular situagdes reais
vivenciadas nas trés dreas da gestdo, envolvendo artefatos reais para cada area da
gestdo, onde o jogador podera tomar decisdes por meio de agdes. Os  cendrios  sdo
elaborados a partir das informacdes reais dos planejamentos, projetos e processos que
compdem a base de dados da plataforma “GI4.0”, assim como os artefatos utilizados.

Figura 1. Cenério 3D do Simulador no Nivel Figura 2. Exemplos de Personagens 3D
Avancado do Simulador no Nivel Avancado

As avaliagdes do simular pelo publico-alvo estdo programadas para ocorrem no
més de novembro de 2023, da seguinte forma, serdo realizados trés workshops, o
primeiro para a academia com apresentagdes para discentes e docentes relacionados as
trés areas da gestdo; um segundo para servidores/gestores de 6rgaos publicos que atuam
nestas dreas, € um terceiro com os profissionais/gestores da industria.

6. Consideracoes Finais

O simulador ¢ desenvolvido por bolsistas de Iniciagdo Cientifica e Tecnoldgica, alunos
de TCC e voluntarios dos cursos de graduacdo em Engenharia da Computacdo 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 nao estd concluido e ndo possuir uma avaliacao do
publico-alvo, o mesmo recebe feedbacks constantes de voluntarios que participam das
reunides do projeto, € 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.
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