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Resumo

O ensino de gestao de projetos de inovacao € tradicionalmente feito através da exposicao
de grande base de conhecimentos abstratos aos alunos, o que dificulta a compreensao
dos mesmos sobre a aplicacao destes conceitos em situacoes praticas. Apesar das TICS
tornarem-se ferramenta de suporte ao treinamento e educacao, com uso de simulagcoes e
gamificacoes, poucas sao as aplicacoes que possuem foco em inovacao € menos ainda as
gue consideram elementos de game design em seu planejamento e desenvolvimento de
forma a potencializar o engajamento dos alunos e resultados do ensino. O artigo propoe
um simulador educacional de gerenciamento de recursos para o desenvolvimento de novos
produtos com aplicacao de conceitos da gestao da inovacao. Para o desenvolvimento deste
simulador, inicialmente foi realizada uma comparacao dos frameworks com requisitos para
projetos de jogos, simulacoes, gamificacao e educacao. A partir desta comparacao, buscou-
se identificar caracteristicas de game design nas técnicas de gestao da inovacao e suas
mensuracoes para explora-las em uma simulacao, mantendo o foco em educacdao. Como
resultado, foi obtido um framework, que contém requisitos e mecanicas basicas de jogo no
estilo Tycoon, o que permite simular de forma livre o processo de desenvolvimento de novos
produtos, trabalhando as etapas de concepcao, desenvolvimento e comercializacao. Este
framework pode ser usado para o desenvolvimento de um jogo, o qual pode constituir uma
ferramenta importante de suporte ao ensino sobre a gestao de desenvolvimento de novos
produtos, utilizando conceitos da gestao da inovacao.

Introducao

A inovacao € parte fundamental da vitalidade e vantagem competitiva de empresas que
prosperam e crescem no mercado atual [1]. Porém, mesmo que existam diversos estudos
sobre o assunto, segundo Toyli, Hansen e Smeds, a educagcao em negocios € orientada por
pesquisas [2], que atuam de forma abstrata, o que cria um distanciamento entre as técnicas
apresentadas e sua pratica.

O uso de jogos como suporte ao ensino é indicado por Alves [3] por propiciar uma atividade
voluntaria e livre, além de possuir ambiente nao real seguro, com intervalo de tempo, es-
paco e recursos delimitados por regras claras. Esses fatores, segundo a autora, auxiliam a
diminuir o tempo de aprendizado de conceitos abstratos. Nao somente o0 uso de elementos
de jogos é indicado, mas também um design do jogo, pois € necessaria a realizacao de
um bom balanceamento que possibilite manter o jogador em estado de Flow, um estado
de imersao que, segundo Csikszentmihalyi [4], provoca um alto nivel de concentracdo e um
desempenho de forma prazerosa.

Os frameworks de criacao de simulacao sao baseados em modelos conceituais e sua con-
cepcao € realizada com base na modelagem conceitual de abstracées do mundo real, mas,
segundo Zee e Holkenborg [5], € possivel integrar frameworks de simulagcao com o de jogos,
atraves da mesclagem de seus fluxos de concepcao.

Dentro deste contexto, o artigo propde um framework com foco em educacao. Seu objetivo
é a simulacao do gerenciamento de recursos em um processo de criacao de novos produ-
tos, utilizando técnicas de gestao da inovacao. Este framework contempla os requisitos e as
mecanicas basicas para o desenvolvimento de um jogo com este intuito.

Framework desenvolvido

Sendo possivel tracar equiparidade entre diversos dos temas das duas categorizacdes dos
modelos de gestao da inovacao considerados [6] [7], fol desenvolvido um framework com
base em simulacao e jogos. Seus requisitos de aprendizagem utilizam conceitos e insumos
dos quatro eixos comuns aos dois estudos [6] [7] para disponibilizacao de acoes ao jogador
(entradas) e mensuracoes das consequéncias para processamento e feedback (saidas).
Também ha utilizacao de recursos, sejam tempo, dinheiro, valor humano ou conhecimento,
com base nas caracteristicas apontadas por Ahmed e Shepherd [1]. De acordo com estes
autores, a inovacao € definida pelo uso desses recursos para criagao de um novo produto,
Servico, processo ou maneira de enxergar o mundo.

Utilizando a categorizacao dos modelos de gestao de inovacao realizada por Lopes et al [7],
o0 framework proposto foi modelado com um alto nivel de abstracao. Ele possui multiplos
resultados, que sao apresentados de forma transparente ao jogador, com o uso direto dos
conceitos tedricos para disponibilizacao de acoes em jogo de formato Tycoon.

O jogo € planejado dentro do estilo Tycoon de gerenciamento de produtos de inovacao e
pode ser jogado em dispositivos moveis. Este estilo engloba jogos de simuladores de ges-
tao de empreendimentos, normalmente através da administracao de recursos e situacoes
como presidente da empresa. Assim, a principal mecanica do jogo € o gerenciamento de
recursos e, portanto, o objetivo € o controle de caixa, de forma a evitar ter custo por periodo
maior do que o capital em caixa, evitando assim, a faléncia.

A Unica forma de rentabilidade no jogo é a comercializacdo dos produtos, sendo que todo o
fluxo do produto € dividido em: concepcao, desenvolvimento e comercializagao. A mecanica
permite a escolha de nome do produto, a divisao de dedicacao entre concepcao, desenvol-
vimento e comercializacao, além da escolha de opcoes (baseadas em conceitos de gestao
de inovacgao) para a criagcao do produto.

As opcoes escolhidas afetam a quantidade de passos (periodos) necessarios para cada
etapa. Alem disso, elas influenciam os custos por periodo durante a etapa de concepcgao e
desenvolvimento e o retorno por periodo da comercializacdo do produto. O avanco em cada
etapa € demonstrado graficamente, através de uma barra de carregamento radial, que fica
localizada na area superior da tela.

Nao ha limitacao para a criacao de produtos, sendo o0 uso de recursos o maior limitador para
multiplas criacoes simultaneas. Porém, as opc¢des sao limitadas, de acordo com as opcoes
de estudos realizadas dentro do jogo. As alteracOes desses elementos influenciam no pa-
ralelismo da criacao de produtos e realizacao de estudos. Na aplicacao, € possivel, atraves
de opcao de “Estatisticas”, verificar o estado de duas outras empresas, de forma a gerar
concorréncia e competicao ao jogo.

A jogabilidade ocorre na tela principal do jogo via interface, onde € possivel acessar areas

especificas de acoes através dos quatro botdes: “Produtos”, “Estudos”, “Gestao” e “Estatis-
ticas”, localizados na parte inferior esquerda da tela, conforme Figura 1.
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Figura 1: Tela principal do prototipo com botées de acao

Através do HUD (Heads-Up Display), ha representacao grafica das etapas de concepcao,
desenvolvimento e comercializacao dos produtos atraves de barras de carregamento radiais
animadas na area central superior. E, no canto superior direito, ha visualizagcao do capital,
fluxo de lucro / gastos, periodo atual e do botao de controle de avancgo de dia, conforme a
Figura 2.
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Figura 2: HUD de capital, custos, periodo e estado de desenvolvimento.

O processamento principal do prototipo € feito quando o jogador clica no botao de avancar
dia. Nessa agao do usuario sao realizadas as seguintes rotinas: i) de avanco de periodo com
calculo de passos de concepcao, desenvolvimento e comercializacao de produtos ativos; ii)
avanco de passo em estudos ativos; Iii) detrimento de custo e adicao de rendas ao capital;
Iv) teste de condicional de derrota (validacao de quebra de caixa); v) atualizacao de renderi-
zacao de feedback grafico com barras de progressao radial e insercao de objetos no cenario
de acordo com resultados de produtos; e vi) exibicao de alertas com nota e resultados apos
passo final de desenvolvimento de cada produto.

O prototipo em produgao serve como aplicacao pratica do levantamento de requisitos e seu
balanceamento como teste da comparacao das relacoes entre as categorias de técnicas de
gestao de inovacao e suas mensuracoes. Porém, somente sera possivel apontar resultados
sobre a efetividade do serious game como suporte ao aprendizado de gestao da inovacgao
apos seu término e analise de retornos de diversas sessdes de game play.

Conclusao

O artigo apresentou um framework para o desenvolvimento de um jogo que simula o pro-
cesso de desenvolvimento de produtos utilizando tecnicas de gestao da inovacao.

O framework permitiu o levantamento de requisitos para os objetivos do jogo (aprendizagem,
simulacao, jogos e gestao de inovacao), com base em game design e aprendizagem.

A modelagem desenvolvida fol gerada com base em modelos de categorias de gestao da
iInovacao e suas técnicas de mensuracao. Em toda a concepcao do framework proposto,
foram utilizadas técnicas de game design que possibilitam maior balanceamento e, por con-
seguinte, maior engajamento dos jogadores.

O protdtipo proposto continua em desenvolvimento e seu objetivo é constituir uma ferramenta
de suporte ao ensino de técnicas de gestao da inovacao, como inovacoes incrementais, ra-
dicais e disruptivas. Pretende-se testa-lo com estudantes universitarios. Apds a realizacao
destes testes e dos ajustes necessarios, também e pretendido disponibilizar este jogo e seu
codigo fonte para a utilizacao em universidades.
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