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Resumo:O plangamento estratégico € uma forma de criar um bom diferencial competitivo pois
apresenta para a organizacao todos os seus pontos fortes e fracos bem como as oportunidades e ameacas
do ambiente externo. Para muitas empresas, plangjamento estratégico é desnecessario, sendo assim,
muitas vezes acabam perdendo grandes oportunidades por falta de conhecimento ou por ndo acreditarem
na eficiéncia de um bom plano de estratégias. O presente projeto buscou identificar os conceitos, os tipos
de plangamento e as fases de um plangamento estratégico, que devem ser seguidas para que uma
organizacdo al cance os resultados esperados, afim de criar um jogo empresarial, que auxilie académicos
da &rea de administracdo e profissionais em geral em como elaborar um plangjamento estratégico. Neste
jogo as pessoas (jogadores) interagem de forma colaborativa e ludica, seguindo os conceitos e
metodologias do plangjamento estratégico, tendo como pano de fundo um jogo de
estratégia/administracéo baseado em point-and-click.

Palavras Chave: Plangjam estratégico - Jogos Digitais - Ensino - Aprendizagem -
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1. INTRODUCAO

A estratégia é um conceito cuja raiz remonta a Grécia Antiga, onde a palavra stategeia
se referia a arte de ser general, liderar exércitos e destruir inimigos, com o passar do tempo a
palavra comecou a ser usada no mundo dos negécios, onde o conceito de estratégia € aplicado
a uma situacdo de competicao, envolvendo certa conotacdo de astiicia, de tentativa de enganar
ou superar o concorrente com a aplicacdo de algum procedimento inesperado (SOBRAL &
PECI, 2008).

As empresas tomam seu caminho sem ter uma idéia clara do que fazer, sendo que o
grande diferencial de uma empresa bem sucedida estd em saber planejar, para disputar
mercado com seus concorrentes, imaginando os mais diversos cendrios e suas complexidades
para estarem preparadas para qualquer eventualidade. Muitas empresas ja perceberam o quao
importante € o planejamento estratégico no intuito de favorecer a empresa a tomar a decisao
correta. Perceberam também que as ameagas podem vir a se tornarem oportunidades para
novos pensamentos dentro da organizacdo, novos mercados e ainda novas soluc¢des (LOZ,
2008).

Em se tratando de metodologias de planejamento estratégico, nota-se que varios
autores, como por exemplo Tavares (2000); Oliveira (2003) e Kraus (2010), tém dedicado
grande aten¢do a sua elaboracdo, sugerindo uma metodologia especifica que, segundo seu
ponto de vista, incorpora etapas bdsicas e essenciais capazes de trazerem para a pratica a
implementagdo do planejamento estratégico.

Oliveira (2003), enfatiza que o planejamento estratégico € um processo sistémico que
¢ estabelecido a partir de um diagndstico do cendrio interno e externo da empresa, onde se
estabelecem objetivos e metas de curto, médio ou longo prazo, por meio de recursos
disponiveis para alcangéd-los. Considerando os grandes niveis hierdrquicos, o planejamento
pode ser dividido em trés tipos: planejamento estratégico, planejamento tético, e planejamento
operacional.

O planejamento estratégico estd relacionado aos objetivos de toda a empresa, com
diversas maneiras e estratégias de conquistd-los a longo prazo. E considerado um processo
gerencial que facilita o dia a dia do executivo, no cumprimento das metas planejadas pela
organizacdo. Ainda nesta mesma linha de consideracdes, o planejamento estratégico
desenvolve agdes para alcangar os objetivos a longo prazo e esta presente em toda a
organizacdo, no entanto dentro do planejamento titico, os objetivos sdo a curto prazo e
abrangem apenas partes da organiza¢do. O planejamento operacional refere-se a planos de
acdo com intensidade mais restrita e menores riscos (OLIVEIRA, 2003).

Elaborar uma proposta de planejamento estratégico ¢ uma forma de analisar os pontos
fortes e fracos, bem como as oportunidades e ameacas para a organizacdo. Com isso, busca-se
o conhecimento tedrico para aplicar na pratica do dia a dia, objetivando ao final do processo,
conquistar clientes e assim, fazer com que a empresa alcance os objetivos esperados.

Observa-se que o processo de elaboracdo do planejamento estratégico engloba um
conjunto de métodos e conceitos que precisam ser analisados por toda a equipe da empresa.
Diversas sdo as maneiras de adquirir conhecimento, habilidades técnicas e conceituais e
atitudes, porém, os jogos de empresas e as simulacdes estdo cada vez mais consagrados como
ferramentas de aprendizagem cognitiva combinada com satisfacao (SAUAIA, 1997).

Jogos de Empresa tem ganhado destaque no cendrio empresarial e de aprendizagem no
meio académico, além de serem amplamente discutidos em artigos, dissertacdes e teses.
Rocha (1997) afirma que o jogo de empresa € uma simula¢do do ambiente empresarial, tanto
em seus aspectos internos quanto externos ,que permite a avaliacdo e a andlise das possiveis
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conseqii€éncias decorrentes de decisdes adotadas. Segundo Lacruz (2004), os jogos de empresa
representam uma técnica educacional dinamica desenvolvida para propiciar aos “jogadores”
uma experiéncia de aprendizado marcante e lidica, simulando o ambiente empresarial, a partir
de uma representacdo da realidade, por meio de abstragdes matemaéticas utilizando técnicas de
simulacdo. Desta maneira os jogos provocam uma situa¢io de extraordindria motivacao, por
trazerem a interatividade e o trabalho em equipe.

Diante do exposto, observou-se a possibilidade de desenvolver uma ferramenta para
auxiliar no processo de elaboracdo do planejamento estratégico, tanto no meio académico
quanto no meio empresarial, visando criar um ambiente dindmico de simulag@o que salienta as
situagdes da drea empresarial, e apresenta o aspecto seqiiencial de tais situacdes, atuando
como uma ferramenta vinculada a tomada de decisdo. Porém, pesquisando alguns autores,
sobre a utilizacdo de jogos de empresa no processo de ensino aprendizagem (FREITAS &
SANTOS, 2005; ARBEX et al, 2006; LOPES, 2001; BERNARD, 2006; ROSA & AZUAYA,
2006; MARTINELLI, 1998), verificou-se alguns pontos fracos para a utilizagao de tal
instrumento, como por exemplo, a falta de preparo de professores para utilizd-los, o alto custo
de aquisi¢do e a nao aplicabilidade a todas as dreas da administracao.

Apés este levantamento, foi feita uma pesquisa junto a professores e alunos de
administracdo sobre o uso de jogos de empresa em seus cursos. Esta pesquisa foi feita
enviando email para professores e alunos, bem como fazendo uso de redes sociais como
Facebook e Twitter. O interesse inicial era ter uma panorama referente ao pais como um todo,
ou seja, que mostrasse indicadores de todas as regides do pais, porém, os retornos obtidos se
concentraram em Santa Catarina, S3o Paulo e Rio de Janeiro. Os demais estados apresentaram
participacdo muito baixa (um ou dois participantes) ou nula. No total, obteve-se um retorno de
132 pessoas, sendo 34 professores e 98 alunos (vale salientar que estes s@o alunos de
graduacdo).

Do ponto de vista dos professores que participaram da pesquisa, 87% acreditam que o
uso de jogos de empresa € uma ferramenta que auxilia o processo de ensino/aprendizagem:;
13% apontam que ndo usariam pois tiveram experiéncias frustrantes no manuseio do
instrumento, o que desestimulou o uso. Dos 87% que consideram a ferramenta interessante
para o ensino, somente 8% afirmou ja ter utilizado tal recurso em suas aulas, 15% utilizam o
intrumento e os demais conhecem o recurso porém nao utilizam em seu dia a dia de professor.

Solicitou-se aos professores que apontassem os pontos fortes e fracos dos jogos de
empresa para o processo de ensino/aprendizagem. As respostas foram compiladas e a seguir
sao apresentados pontos que foram apontados por grande parte dos entrevistados (ou seja,
frequencia de ocorréncia maior ou igual a 60%).

Pontos Fortes: jogos de Empresa focam na constru¢ao do conhecimento e nao na reproducao
do mesmo; proporciona a unido entre a teoria e a pratica; estimula o raciocinio analitico, o
planejamento e o processo de elaboracdo de estratégias; cria postura ativa dos participantes;
hd uma melhor transmiss@do do conhecimento; e promove o feedback constante entre os
participantes.

Pontos Fracos:é desaconselhdvel se ndo for associado com outras técnicas ou metodologias
de ensino, visto que as simula¢gdes ndo possuem um fim em si mesmo; alto custo de aquisicao
do software; falta de infra estrutura das instituicdes de ensino para realizar tal atividade; falta
de conhecimento do software pelo professor que aplica a atividade; é muito complexo
desenvolver um jogo novo e de compreender um jogo pronto; falta professores com perfil
adequado para coordenar a atividade; e a maioria dos jogos disponiveis sdo focados para
realidade de outros paises.
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Considerando a visdao dos alunos, percebeu-se que dos 98 entrevistados, somente 28
(28,57%) fazem uso cotidianamente de tal ferramenta em seus cursos. Verificando a
procedencia dos mesmos, 18 eram alunos da UFSC e 10 eram alunos da USP, institui¢des que
primam pelo uso de jogos de empresa em seus cursos de graduagdo. Trinta e um (31,63%)
alunos entrevistados nunca utilizaram tal instrumento, s6 ouviram falar. Considerando os que
j& usaram ou usam tal instrumento, buscou-se levantar os pontos fortes e fracos dos jogos de
empresa. Compilando as respostas, obteve-se os seguintes resultados:

Pontos Fortes: o participante tem controle de suas acdes e acompanha o resultado produzido
por suas decisdes; € mais divertido do que os métodos tradicionais, quebrando a monotonia
das aulas tedricas; familiariza o aluno com ferramentas de tomada de decisdo; e facilita o
aprendizado.

Pontos Fracos: se o contetido for passado ao aluno somente pelo jogo, o aluno se sente
perdido dentro do contexto da adminstra¢do; as interfaces dos jogos sao muito pouco
atraentes, e apresentam muito poucos recursos, recursos estes ja consagrados nos softwares
utilizados pelos alunos no dia a dia; os professores parecem nao terem sido treinados para
utilizar a ferramenta como instrumento de ensino; gasta-se muito tempo em sala de aula para
realizar atividades com o jogo e na maioria das vezes o jogo utilizado pela insitui¢do de
ensino requer licenga de uso e o aluno ndo pode jogar em casa, ficando restrito ao uso em sala
de aula; e a maioria dos jogos que as institui¢cdes possuem sao voltados para a realidade de
paises estrangeiros.

Com base nos resultados obtidos, verificou-se que o jogo que seria desevolvido
deveria atender a alguns critérios: possuir uma interface de facil manuseio e atraente ao
usudrio; ser simples e objetivo, facilitando a compreensao de suas acdes; ser de baixo custo;
ndo ser dependente do espago fisico da instituicdo de ensino, ou seja, o aluno pode fazer
acessar 0 jogo na web e praticar seus conhecimentos tanto na universidade quanto em casa.

Ap6s todo o estudo feito, concebeu-se o projeto do jogo. Partiu-se do principio que o
jogo nao seria baseado em simula¢des como os jogos de empresa tradicionais, a fim de que o
mesmo fosse mais independente da figura do animador (professor estimulador) e que os
alunos pudessem ter uma maior autonomia de uso e de compreensao dos conceitos.

Inicalmente, pensou-se em cria um jogo do tipo RPG completo, porém, foram feitos
alguns esbogos iniciais e algumas simulagdes com a equipe do projeto (orientadora, co-
orientador e especialista) e chegou-se a conclusao de que o tipo de conhecimento que se quer
passar com um jogo focado em planejamento estratégico se perderia dentro do conceito de
RPG pois poderia levar o aluno a dispersdao visto que envolve muitos conceitos
simultaneamente e o aluno poderia perder o real foco do planejamento.

Sendo assim, buscou-se outras opcdes e chegou-se a um estilo de
estratégia/administracdo baseado em point-and-click, que mantem a ideia basica do RPG
porém foca em um dado objetivo.

Este artigo apresenta as etapas de desenvolvimento deste jogo, bem como seus
resultados parciais.

2. PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

H4 muitas conceituagdes para planejamento estratégico. Segundo Oliveira (2001), o
planejamento estratégico é um processo gerencial que permite ao executivo estabelecer o
rumo a ser seguido pela empresa, com vistas a obter um nivel de otimizagcao na relacdo da
empresa com o seu ambiente. J4 Almeida (2003) descreve o planejamento estratégico como
sendo uma técnica administrativa que, por meio da andlise ambiental da organizagdo, tem
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conhecimento das suas oportunidades e ameacgas dos seus pontos fortes e fracos para o
cumprimento da sua missao e, através deste conhecimento estabelece o propésito de direcao
que a organizacao devera seguir para aproveitar as oportunidades e evitar riscos.

Pode-se entender que, o planejamento estratégico constitui um instrumento norteador
para as empresas, que envolve conceitos e metodologias, por meio dos quais a empresa
desenvolve pesquisas sobre o futuro e formula suas estratégias. Com a finalidade de abranger
o conhecimento em relacdo a esses conceitos e metodologias, se apresenta fases ou etapas do
planejamento estratégico, consideradas bdsicas segundo a metodologia apresentada por
Oliveira (2001), Moraes (2009) e Tavares (2000).

Em se tratando de metodologias do planejamento estratégico nota-se que varios
autores t€m dedicado grande atencdo a sua elaboracao, sugerindo uma metodologia especifica
que segundo seu ponto de vista, incorpora etapas bdsicas e essenciais, capazes de trazerem
para a pratica a implementacdo do planejamento estratégico. Traremos aqui as metodologias
apresentadas segundo Tavares (2000), Oliveira (2001) e Moraes (2009).

e (Como especifica Tavares (2000), o processo de planejamento deve seguir as
caracteristicas proprias de cada organizacdo, sua natureza, o porte, o estilo de gestdo, a
cultura e o clima certamente irdo influenciar o desenvolvimento desse tipo de
atividade. O autor propde um roteiro para implantagao do planejamento estratégico.

e Primeira etapa — delimitacdo do negdcio, formulacdo da visdo, da missdo e o
inventario das competéncias distintivas: esta etapa consiste em refletir onde a empresa
estd e onde quer chegar, visa uma reflexao sobre o significado de sua existéncia e o
devera ser feito para ela seja diferente das outras organizacoes.

e Segunda etapa — andlise macroambiental: Esta etapa consiste na andlise do
macroambiente, onde devem ser considerados a economia, o mercado, a evolucdo
tecnoldgica, cultura, politica, meio ambiente, etc. A partir dai sdo elaborados cendrios,
levantadas as oportunidades e ameacas.

e Terceira etapa — andlise do ambiente competitivo e dos tipos de relacionamento da
organizacdo: esta etapa consiste em avaliar as forcas competitivas que afetam a
atuacdo da organizagdo frente a outras organizacoes.

e (Quarta etapa — andlise do ambiente interno: nesta etapa, cada nivel administrativo da
organizacdo ¢é analisado, além das dareas funcionais da mesma. Sdo identificados
sintomas e problemas — com causas e efeitos — e cada problema recebe uma prioridade.
Também siao identificados eventuais conflitos entre as dreas funcionais.

¢ (Quinta etapa — valores e politicas: esta etapa consiste em explicitar as crengas nas
quais a organizacdo ird apoiar-se e as regras e diretrizes que irdo orientar em seu
processo decisério quanto a adogdo de estratégias.

e Sexta etapa — formulacdo e implementacdo de estratégias: esta etapa consiste na
formulacdo de estratégias que melhor se adéqua a realidade da organizacdo, ou seja, €
estabelecido cursos de acdo considerados mais apropriados ao cumprimento da visao.

e Sétima etapa — definicdo de objetivos: os objetivos mostram onde a organizagdo quer
chegar em determinado periodo de tempo. Eles podem orientar as a¢des, definir o
ritmo dos negdcios, motivarem as pessoas, além de facilitar a avaliacdo do
desempenho.
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Oitava etapa — elaboracdo do orcamento: nesta etapa sdo alocados os recursos
necessarios para que cada drea funcional consiga atingir suas metas. E a partir da
defini¢do do or¢amento que as estratégias e objetivos podem ser considerados vidveis.

Nona etapa — definicio de parametros de avaliagdo: nesta etapa sdo escolhidos os
indicadores de desempenho que vao permitir que se avaliem as a¢des de acordo com
os objetivos e metas definidos. Estes pardmetros devem ser quantificaveis.

Décima etapa — formulagdo de um sistema de gerenciamento de responsabilidades:
nesta etapa, sdo atribuidas responsabilidades a cada nivel de cada area funcional da
organizacao pelo cumprimento das metas.

Décima primeira etapa — implantacdo: nesta etapa, as acdes definidas previamente sao
colocadas em prética para que se atinjam os objetivos da organizacao.

O resultado positivo na implementa¢do de um planejamento estratégico dependera do

comprometimento de quem participa da elaboracdo, se o cendrio mudar, a estratégia precisa
ser revisada, deve-se ter em mente que um planejamento estratégico nao é algo fixo, muda de
acordo com os propdsitos que se que atingir.

Dentre os autores mais lembrados que tratam deste assunto, se destaca Oliveira (2001),

que apresenta uma metodologia que € composta de quatro fases bdasicas para a elaboracdo e
implementacdo do planejamento estratégico, mas lembra que deve ser adaptada de acordo
com a realidade interna e ambiental da empresa.

Fase I — Diagndstico estratégico: também denominada auditoria de posi¢do, deve-se
determinar “como se estd”. Essa fase é realizada através de pessoas representativas das
vdrias informagdes, que analisam e verificam todos os aspectos inerentes a realidade

externa e interna da empresa.

Fase II — Missdo da empresa: Nesta fase deve ser estabelecida a razao de ser da
empresa, bem como seu posicionamento estratégico.

Fase III — Instrumentos prescritivos € quantitativos: Nesta fase, as questdes basicas sao
o estabelecimento “de onde se quer chegar” e de “como chegar na situagdo que se
deseja”.

Fase IV — Controle e avaliagdo. Nesta fase, verifica-se “como a empresa estd indo”
para a situacdo desejada. O controle pode ser definido, em termos simples, como a¢do
necessdria para assegurar a realizacdo dos objetivos, metas, estratégias e projetos
estabelecidos.

Outro modelo de planejamento estratégico € sugerido por Moraes (2009) que afirma

que o planejamento estratégico serve para direcionar os rumos da organizacdo e dar a ela a
sustentabilidade desejada. O modelo compreende as seguintes etapas:

Etapa 1 — Pré-diagndstico: serve para que nao se inicie o processo de planejamento em
momento errado.

Etapa 2 — Sensibilizacdo: esta etapa compreende em sensibilizar toda a organizacdo
para a importancia do planejamento.

Etapa 3 — Diagndstico estratégico: realizacdo de uma analise detalhada da real situacdo
da organizacgao e de seu ambiente externo.

Etapa 4 — Definicdo da base estratégica corporativa: consiste em definir o negdcio da
organizacao, a missao, a visao e os valores.
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e Etapa 5 — Defini¢ao dos objetivos estratégicos: os objetivos estratégicos representam
um resultado a ser atingido.

e Etapa 6 — Definicdo de estratégias — sdo as estratégias que irdo viabilizar que os
objetivos sejam alcangados.

e Etapa 7 — Defini¢do de planos de acdo: nesta fase para cada estratégia definida, serda
definido um conjunto de ac¢des e para cada acdo serd definido uma meta dentro de um
cronograma de execugao.

e Etapa 8 — Definicdo de recursos: nesta etapa siao calculados todos os gastos, mesmo
que a organizacao nao va gastar além dos desembolsos normais.

e FEtapa 9 - Implementacdo: esta etapa compreende a implementacdo do que foi
projetado.

e FEtapa 10 — Monitoramento, avaliagdo e controle: nesta etapa deve-se definir o
responsavel pelo monitoramento, avaliagdo e controle do que se estd implementando.

O planejamento estratégico é uma atividade de gestdo estratégica, as etapas
apresentadas por Moraes (2009) visam dar uma direcdo, um sentido para a organizacdo,
justificando a sua existéncia, envolvendo gestores e colaboradores na tarefa de direcionar os
esforgos para atingir os objetivos propostos.

A partir dos modelos citados, verifica-se que embora cada autor realce alguma etapa
diferente, todos os modelos apresentados fornecem um esquema cujo fundamento representa
propiciar a empresa, meios estratégicos de alcancgar seus objetivos e, consequentemente o
sucesso organizacional. Diante do que foi exposto, fica claro entender que cabe a empresa
analisar que modelo de planejamento estratégico que melhor se adapta e procura-lo integrar a

seu meio organizacional visando melhores oportunidades de negdcios.

3. JOGOS DIGITAIS

Segundo Consalvo e Dutton (2006), comercialmente, jogos digitais, ou jogos
eletrobnicos ou até mesmo games, sdo programas executados em plataformas
microprocessadas, que possuem com primeiro objetivo o entretenimento de seus usudrios. A
priori, tais programas sao caracterizados como um sistema fechado, significando que o
usudrio/jogador nao pode alterar ou interferir na implementacdo do programa (jogo). A
maneira como o jogador interage com o sistema, caracterizando a atividade de jogar, depende
da plataforma na qual o programa € executado, obrigando que a interacao seja possivel apenas
segundo regras e limitagdes bem definidas pelo programa do jogo e a configuracdo de sua
plataforma.

De acordo com Kirrimuir e McFarlane (2004), durante o jogo, a atividade de jogar
pode ser resumida como um processo continuo de tomada de decisdes a partir da avaliagdo,
pelo jogador, de um determinado estado informado pelo jogo, até que a atividade seja
finalizada por iniciativa do jogador ou pelo préprio jogo. Existem vdrias defini¢des para o que
€ um jogo. Crawford (1984) definiu jogo como sendo uma atividade entre dois ou mais
decisores que procuram atingir seus objetivos, em uma mesma limita¢do de contexto. Ainda
segundo Crawoford (1984), os jogos digitais apresentam quatro elementos em comum:
representacdo, interacdo, conflito e seguranca.

e Representacao: o jogo representa algo da realidade subjetiva para o jogador, cria uma
representacdo da fantasia, ndo um modelo cientifico. Os jogos podem ser criados para
fins pedagdgicos ou fins de entretenimento, porém representam um subconjunto da
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realidade, nenhum jogo pode incluir toda a realidade. Um jogo que representa um
subconjunto muito grande da realidade desafia a compreensao do jogador.

¢ Interacao: Crawford (1984) faz uma comparacdo de jogos versus histérias e jogos
versus brinquedos. Considerando os jogos versus historias, fatos seqiienciados em
ordem de tempo, sugerem uma relacdo de causa e efeito. Histérias sdo fatos
seqiienciais imutdveis enquanto o0s jogos sdo uma darvore de ramificacdes de
sequéncias, permitindo que o jogador crie sua propria histéria. A histéria infere
relacdes causais a partir de uma sequéncia de fatos. Um jogo € incentivado a explorar
alternativas contrapositivas e inversdes. Em um jogo, pode-se criar diferentes
estratégias vdrias vezes, enquanto uma histérica é vivida uma vez. A histéria ndo
permite ao publico controlar qualquer sequéncia de fatos apresentados, jd os jogos
permitem ao jogador manipular alguns fatos da fantasia, mas as regras que regem a
fantasia permanecem fixas. Em jogos versus brinquedos, um brinquedo ndo € rigido, o
usudrio de um brinquedo € livre para manipular suas fantasias. A interagc@o transforma
a natureza do desafio de passiva para ativa € o enigma, uma vez que o jogo €&
conhecido, ndo € mais interessante.

¢ Conflito: o conflito aparece em todos os jogos. Exemplos sdo os obsticulos que
impedem o jogador de atingir um objetivo. O conflito € fundamental para qualquer

jogo.

e Seguranca: o jogo pode fornecer experiéncias psicoldgicas de conflito e risco, porém,
a maioria dos jogos € segura.

Segundo Juul (2005), existem dois tipos bdsicos de estrutura para um jogo digital:
Emergente: estrutura simples, com poucas regras porém exige do jogador estratégia e pericia.
Este tipo de estrutura é encontrada em jogos de tabuleiro, esportes e na maioria dos jogos de
acdo e estratégia; e Progressivo: estrutura onde o jogador passa por lugares pré-definidos e
estabelece um conjunto de a¢des ordenadas para avangar no jogo.

3.1 Géneros de Jogos Digitais

Os jogos digitais sao classificados nos seguintes géneros, de acordo com Juul (2005):
de acdo, de simulacdo, de simulacdo de esportes, de simulacdo de gerenciamento de esportes;
de aventura, de interpretacdo de personagens, de acdo com multiplos jogadores, de quebra-
cabeca, educativos, de estratégia, irreais, e outras simulacdes. Vale lembrar que um jogo pode
apresentar caracteristicas de mais de um género.

Jogos de Acao: o primeiro género de jogos que se tornou conhecido foi o género de A¢do ou
arcade. Os jogos de acdo sdao jogos em tempo real onde o jogador deve reagir rapidamente a
algum acontecimento. Estes jogos enfatizam a reac@o instantdnea e precisam de intensa
concentracdo do jogador, causando com isto uma experiéncia atraente, cheia de emogdes. As
respostas rapidas aos entre os envolvidos no jogo sdo importantes neste género.

Jogos de simulacio: jogos deste género buscam reproduzir com fidelidade um fen6meno ou
acontecimento real. Algumas vezes podem ocorrer equivocos na classificacdo de um jogo
como simulagdo. A simulagdo de corridas (rally de carros, motos, Férmula I), por exemplo,
apresenta muitas caracateristicas de um jogo de acdo. A diferenga chave é que no jogo de acao
normalmente existe um confronto entre o jogador e um oponente. A simulagdo de corrida
introduz o conceito de que o jogador pode jogar contar um ou mais oponentes controlados
pelo computador, todos buscando o mesmo objetivo. Os jogos de simulagdo deram origem aos
jogos de treinamento para vdrias dreas, como por exemplo a administracdo, a logistica e
principalmente a drea militar.
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Jogos de simulacao de esportes: existem varias visdes sobre o que constitui um jogo de
simulacdo de empresas. A principal caracteristica do jogo de simulag¢do de esportes € que o
controle sobre o personagem nao € mecanico. Normalmene o jogo tem um esforco fisico do
jogador no mundo virtual. Em alguns jogos o personagem cansa e diminui sua velocidade.

Jogos de simulacao de gerenciamento de esportes: este género refere-se a simulacdo na
qual o jogador é um administrador do time, ou possui algum cargo de decisdo. Uma
caracteristicas deste género € de ndo precisar de uma grande quantidade de processamento
grafico. Normalmente a maior necessidade de hardware neste g€nero de jogos estd na
execugao dos algoritmos de inteligéncia artificial para a tomada de decisdes.

Jogos de Aventura: no comeco estes jogos eram baseados em textos e descri¢do de cenas.
Hoje em dia, estas descri¢des tornaram-se gréficas, valendo-se da evolugcao do hardware para
computacdo grafica. Os jogos de aventura devem fazer o jogador pensar e sdo jogos com
enredo que muitas vezes contam com a solu¢io de um problema ao longo da acao.

Jogos de Intepretacio de Personagens: neste género o jogador deve interpretar um
personagem, que pode ser da vida real ou ndo. Uma possibilidade deste jogo € ajudar o
jogador a resolver questdes pessoais, enxergar visoes diferentes do mundo, visdes diferentes
de um dado assunto. Visdes estas, que anterior ao jogo, ele ndo possuia ou nunca tinha
explorado. O maior expoente deste género sdo os RPGs (Role Playing Games).

Jogos de Acao com Multiplos Jogadores: estes jogos, normalmente, possuem um servidor
ao qual os jogadores se conectam e disputam no mesmo ambiente os jogos com os demais
adversarios. Em muitos casos, os jogadores competem pelo mesmo objetivo, em outros,
cooperam na conquista de um objetivo.

Jogos de Quebracabeca: de uma forma geral, este género refere-se aos jogos cujo ponto
principal € a solu¢do de um problema. Este género também é conhecido como Jogos
Cerebrais.

Jogos Educativos: os jogos educativos sao aqueles em ensiam enquanto divertem. Baseiam-
se em utilizar a caracteristica lddica e os atrativos que um jogo geralmente apresenta, para
ensinar um determinado contetdo.

Jogos de Estratégia: os jogos de estratégia requerem que o jogador gerencie um conjunto
limitado de recursos para atingir um objetivo pré definido. Geralmente, gerenciar estes
recursos envolve decidir que unidade criar e onde colocd-la em acdo. Alguns jogos de
estratégia sdo baseados em turnos. O jogador utiliza o tempo para tomar as decisdes € o
computador age quando o jogador indicar que esta pronto.

Jogos Irreais: é o género que se refere aos jogos que se desenvolvem em ambientes
imagindrios, sem os padrdes com os quais os jogadores estdo acostumados.

Outras Simulacoes: jogos como o SimCity, The Sims, Populous, Big Mutha Truckers, e
Dope Wars estdo neste género. O trabalho do jogador é fazer com que as coisas aconte¢am a
medida que interage com os personagens do jogo.

No trabalho aqui apresentado, optou-se por um jogo do tipo RPG, o qual remete a
necessidade de que cada jogador estabeleca suas estratégias. Para modelar e estruturar o RPG
optou-se pela abordagem point and click, a qual ja é utilizada pela drea administrativa de
empresas como o Mc Donalds para capacitar a seus funcionarios a respieto do planejamento
estratégico da empresa, bem como de cada setor da empresa. As figuras de 1 a 3 apresentam a
interface do jogo.
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Figura 3. Exemplo de uma das telas de andlise do jogo.

Os jogos de point and click sdo recomendados situagdes nas quais € necessario utilizar
o raciocinio para criar estratégias. Em grande parte desses jogos, 0s cendrios necessitam ser
explorados com o mouse do computador. O jogador deve, entdo, encontrar pistas escondidas
em alguns pontos do ambiente para desvendar mistérios, libertar reféns ou encontrar
assaltantes. Nesses jogos, também chamados de jogos do tipo puzzle, qualquer comando
errado ou pista mal interpretada pode fazer com que o jogador perca pontos, fique mais longe
da sua meta ou acabe em Game Over. O jogador ganha mais pontos a medida que alcanca
objetivos e executa as tarefas em pouco tempo. Com isso, os desafios vao ficando cada vez
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mais complexos e emocionantes. Ressalta-se que neste tipo de jogo, o atrativo ndo € a
interface super elaborada e cheia de efeitos, mas sim o grau do desafio apresentado.

4. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Para desenvolver o jogo, foi necessdrio identificar e analisar o ambiente
organizacional de uma empresa e a partir dai realizar o planejamento estratégico. Utilizou-se
uma empresa de pequeno porte para servir de objeto de estudo deste trabalho.

Em seguida fez-se o projeto do jogo e sua implementac¢do. Para conhecer na pratrica
como o processo funciona, com de uma especialista na drea, foi feita a identificacdo e andlise
das caracteristicas do ambiente organizacional de uma empresa de pequeno porte da Grande
Florianépolis, segundo o roteiro baseado no PEIEX - Projeto de Extensdo Industrial
Exportadora, organizado pelo Nucleo Operacional PEIEX de Santa Catarina. Apds o estudo
dos instrumentos de coleta, a especialista, apresentou os critérios utilizados para a andlise,
conforme mostra o Quadro 1.

SUBCATEGORIA CRITERIOS

Administracdo estratégica; Capital humano; Financas e custos; Vendas

Andlise Interna e marketing; Producdo

Anélise Externa Clientes; Concorrentes; Tecnologia

Base estratégica coorporativa Negdcio; Visdo; Missdo; Valores; Objetivos

Quadro 1 - Critérios de analise
4.1. Descricao de uma metodologia de elaboracao do planejamento estratégico

A partir do estudo dos instrumentos de coleta e dos critérios de andlise, foi feita a
descricao da metodologia de elaboracdo do planejamento estratégico. Este etapa foi feita com
participacdo efetiva da especialista, a qual apresentou de maneira detalhada os passos de
elaboracdo do planejamento. Para a formalizacdo do planejamento estratégico de uma
empresa, elaborou-se um roteiro de etapas, conforme se apresenta no Quadro .

Etapa Descricao
Pré-diagndstico Aplicou-se o instrumento diagndstico
Sensibilizac¢do Informou-se a importancia e necessidade do planejamento estratégico

Fez-se a andlise interna e externa da empresa, identificando seus pontos

Diagndstico estratégico fortes, pontos fracos e pontos neutros, bem como as oportunidades e
ameagas
Defini¢do da base estratégica: Definiu-se o negdcio, a missdo, a visdo, os valores e os objetivos
Selecdo de estratégias A partir das informagdes anteriores selecionou-se as estratégias
Elaboracao do plano de acdes Apontou-se as acdes e 0s recursos necessarios.

Quadro 2 — Etapas do planejamento estratégico de uma empresa.

Fonte: Adaptado de Moraes (2009)

De acordo com a metodolgoia adotada, o planejamento estratégico de uma empresa
comeg¢a com um estudo diagndstico da mesma, com o intuido de verificar quais dificuldades a
empresa apresentava. Esse estudo € chamado “Instrumento Diagndstico” e essa etapa chama-
se pré-diagnostico. Na etapa seguinte realiza-se uma reunido para sensibilizagao dos socios e
funciondrios quanto a importancia e necessidade do planejamento estratégico. Sao
esclarecidas eventuais dividas e informa-se as vantagens e desvantagens da utilizacdo do
planejamento estratégico. Apds o pré-diagnéstico e a sensibilizagdo, parte-se para o
diagnéstico estratégico que compreende as analise interna e externa. Para andlise interna
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busca-se obter o maior nimero de informacdo possivel das seguintes fungdes internas:
administracao estratégica, capital humano, financas e custos, vendas e marketing, e producao.
De posse do material elaborado para a andlise interna da-se inicio a coleta das informagdes.
Questiona-se os socios, ouve-se seus relatos e entdo assinala-se no material “sim”, “parcial”
ou “nao”. Posteriormente essas respostas sao analisadas, tabuladas, calculadas e transformadas
em pontos fortes, pontos neutros e pontos fracos da empresa. Ao final cria-se um quadro onde
se evidencia os pontos fortes e fracos. Para a andlise externa, a empresa externa, responsavel
pela consultoria de mercado realiza uma pesquisa que procura coletar informacdes dos
concorrentes e dos possiveis clientes da empresa em andlise. A partir dos graficos
apresentados pela consultoria, € feita a interpretagdo e obtem-se informagdes que contribuem
tanto para a definicdo de pontos fortes e fracos, como oportunidades e ameacas

Na sequéncia busca-se informagdes quanto ao sonho, os desejos valores dos socios
para que se possa definir a base estratégica corporativa. Para a defini¢do do negdcio, procura-
se responder a seguinte pergunta, centralizando a andlise no beneficio que o produto/servico
ird proporcionar: Qual é o nosso negocio? Quanto a defini¢do da missao parti-se das seguintes
questdes: O que a empresa faz? Para quem faz? Para que faz? Como Faz? Onde faz? Qual
responsabilidade social tem? Na definicdo da visdo procura-se averiguar aonde a empresa
quer chegar, tomando conhecimento das expectativas e dos interesses dos sdcios da empresa.
Ja para a definicdo dos valores, busca-se identificar as crengas e os principios a partir da
verificagdo dos valores que os sOcios consideram mais relevantes para a empresa e do
levantamento dos interesses e das expectativas. Por fim se define-se os objetivos de acordo
com a dinamica do setor de atuacdo da empresa, da missdo e da andlise ambiental. Nesta
etapa, realiza-se uma andlise exaustiva das etapas anteriores, procura-se selecionar as
estratégias de atuagdo, que sdao condizentes com a realidade da empresa, que proporcionem a
concretizagdo dos objetivos. Por fim cria-se um plano de a¢dao onde identifica-se as ag¢des e os
recursos necessarios para atingir os objetivos propostos através das estratégias selecionadas.

4.2. Projeto do Jogo

A partir da implementagdo e anélise do ambiente organizacional de uma empresa e de
como € realizado o planejamento estratégico, passou-se ao projeto do jogo, seguindo os
passos do GDD — Game Document Design, composto dos itens descritos a seguir:

Objetivo: o jogo tem como objetivo abordar elementos de estudo do planejamento estratégico
e organizacional para empresas, oferecendo um alternativa inovadora para a obtengdo desses
conhecimentos.

Funcionamento: antes de iniciar o jogo € necessario que o jogador faca um simples cadastro,
informando nome, e-mail, empresa ou instituicdo (opcional) e uma senha para o acesso
posterior. Apos realizar o cadastro o jogador poderd realizar o login com seu nome e senha
cadastrados. A partir dai ele comecara a jogar (literalmente). A primeira tela que € exibida
informa ao jogador o contexto do jogo. Nesta tela ele é informado que serd um consultor que
ajudard empresas a prevenir problemas através da andlise e planejamento estratégico. O
jogador entdo é “conduzido” até uma segunda tela, nesta tela é exibido um mapa de uma
cidade, este mapa contém um caminho que passa por vdrias empresas que representam os
niveis do jogo. Para avancar, é necessario que o jogador resolva os problemas das empresas
escolhendo alternativas corretas que sdo contextualizadas em eventos baseados em situagdes
que empresas reais possam vivenciar. Para resolver corretamente as situacdes, o jogador
devera realizar uma andlise interna levando em conta aspectos como grau de importancia das
fungdes, educacdo e treinamento, financas, avaliacdo de mercado, desenvolvimento de
produto, eficiéncia energética, pontos fortes e pontos fracos, concorréncia entre outros. O
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nivel de dificuldade aumenta conforme o jogador avanga nos niveis do jogo, ou seja, quanto
maior o nivel ao qual ele se dirige, mais complexa serd a situagao que devera resolver.

Plataforma: a plataforma do jogo é a Web.
Softwares empregados no desenvolvimento:

Programacao: o jogo foi desenvolvido através do software Adobe Flash, utilizando a
linguagem de programacdo AS 3.0 (Action Script).

Banco de dados: Para a interacdo com o banco de dados MySQL, estad sendo aplicada
a linguagem PHP.

Graficos: para o desenvolvimento dos elementos gréficos, foi empregado o Adobe
Photoshop CS5.

As figuras a seguir (4, 5 e 6) apresentam a interface do jogo desenvolvido.

UNIVALI

PLANEJAMENTO
ESTRATEGICO

INICIAR

SOBRE

Figura 4. Menu principal do jogo.

Nesta tela o aluno/jogador ird se logar no jogo. Caso o jogador ja tenha acessado
anteriormente o jogo, ao clicar em Iniciar, ele ird para o jogo propriamente dito diretamente.
Caso seja a primeira vez, ele ird se cadastrar para depois ir para o jogo.

Este & 0 Mapa das Empresas, ele representa
seu caminho até o auge em sua carreira de
eonsulter!

MAPA DAS EMPRESAS

APPLECORP

MUND] TV

ESTAMOS PRECISANDO
DE UMA CONSULTORIA
PARA DESENVOLVERMOS
UM PLANO ESTRATEGICO
VOCE FODE NOS AJUDAR?

NOBUGS SYSTEMS

CLOUD HOTEL

LouA CoOL BANCO BIGCASH

VOLTAR

Figura 5. Mapa da empresas.
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Nesta tela o jogador € apresentado ao mapa que ele tem que percorrer para alcancar o
status de um consultor de sucesso em planejamento estratégico. E a tela das "fases" do jogo.
Cada empresa seria uma fase e caso o jogador consiga completar ele avanca para a proxima
empresa (fase). A concepg¢do deste tipo de abordagem de fases baseia-se no estilo dos jogos
Super Mario.

o 7
PLANEJAMENTO 1 ESTAGIO

ESTRATEGICO

SITUACAD Sobre a empresa:

Ola, somos uma pequena empresa e queremos expandir para uma rede de
lojas, poré gostariamaos de uma consultaria para melhorar.

Loja Cool
Como devemaos prosseguir?

Produto/Servigo: Vestuario
ALTERNATIVA 1 Renda mensal: R$ 10,000
Satisfagzo dos clientes: 4

ALTERNATIVA 2

ALTERNATIVA 3

4

a
Figura 6. Tela de Quiz.

O Quiz refere-se a execucdo da "missdo". Nesta tela o jogador vai responder as
perguntas de acordo com o contexto de cada fase (e dificuldade também). No Quiz sdo
apresentadas vdrias perguntas que abordam aspectos de Planejamento Estratégico e se
estiverem corretas o jogador passa a fase.

4.3 Teste e avaliaciao do jogo

O jogo foi testado e avaliado pela especialista em um primeiro momento para que
fossem detectados possiveis erros de andlise e condugdo do jogo. Esta etapa demandou muito
tempo, pois foram vdrias as interacOes até que se obtivesse um cendrio de desempenho
considerado 6timo pela especialista.

Esta primeira etapa foi feita considerando a especialista como jogadora, € a mesma
testado todas as situagdes possiveis. Em seguida passou-se para a segunda etapa dos testes e
validacdo. Nesta etapa, os dois sécios da empresa que foi utilizada como estudo para a
compreensdo dos conceitos de planejamento estratégico jogaram o jogo e a especialista
acompanhou cada um deles, de modo a verificar e comparar 0 comportamento dos mesmos
em relacdo ao planejamento estratégico. Comparou-se o que foi feito antes do jogo, no estudo
realizado pela especialista antes deste projeto, com o foi feito pelos s6cios com o jogo.
Percebeu-se que houve uma mudanga de postura no que se refere a autoconfianga dos sdcios.
Eles tiveram uma postura mais agressiva em relacao aos rumos da empresa. Em conversa com
0s mesmos, apds o uso do jogo, ambos afirmaram que a competitividade e o desafio fez com
eles raciocinassem de uma maneira mais focada e tragassem estratégias mais elaboradas. Os 2
socios também derdo uma série de contribui¢des e sugestdes de melhoria para o jogo. Estas
sugestoes e contribui¢des foram acatadas e foram implementadas.

No momento o jogo esta passando por uma melhoria na interface e serd aplicado no
segundo semestre em 3 turmas de cursos de administracdo de 3 instituigdes de ensino
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diferentes. Nao foi possivel aplicar logo neste semestre porque o cronograma de finalizacao
do jogo ndo era compativel com o andamento das disciplinas.

5. CONCLUSOES

A idéia inicial do projeto era desenvolver um jogo de empresas que pudesse ser
utilizado pelos alunos além do espaco fisico da instituicdo de ensino e sem a necessidade de
ter um professor como animador ou estimulador. Primeiramente pensou-se em utilizar
puramente os conceitos de RPG, porém, analisando a filosofia do RPG e analisando o que se
espera de um jogo educacional, verificou-se que para o conteido de planejamento estratégico
esta abordagem ndo seria vidvel. O conteido de planejamento requer um conhecimento
global, porém, tal conhecimento tem que ser canalizado e focado para que o planejamento seja
se qualidade. Se o jogo deixar margem para que o jogador acabe fugindo do seu foco base, o
planejamento ficard comprometido.

Apds algumas pesquisas feitas sobre o uso de jogos por empresas, chegou-se a
abordagem que a empresa McDonald’s utiliza para treinamento de seus funciondrios a nivel
estratégico — point and click. Porém, algumas abordagens necessitam ser melhor estruturadas
principalmente a questdo motivacional. Neste sentido, apds algumas andlises tomou-se por
base do jogos estilo Super Mario.

Espera-se que ao aplicar o jogo nas turmas de admistracdo de empresas, os alunos se
estimulem e a mesma sirva para uma melhor fixacdo e compreensdo do contetudo tedrico.
Porém, considerando que o fator motivacional é preponderante quando se quer que o aluno
fique comprometido com a disciplina, um desdobramento deste jogo, seria fazer a ponte do
mesmo com as redes sociais, de modo que os alunos possam discutir seus desempenhos nas
missoes, que eles possam criar uma competicao sauddvel entre os mesmos e também espera-
se que eles troquem experiéncias, que um possa dar dicas ao outro, construindo desta forma
um aprendizado colaborativo. Quanto aos professores, espera-se que este jogo seja util para
enriquecer suas aulas, visto que € um jogo gratuito, criado a partir da realidade atual do Brasil
e de facil utilizacdo.
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