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REsumo

O ensino de gestdo de projetos de inovacéo é tradicionalmente feito
através da exposicdo de grande base de conhecimentos abstratos
aos alunos, o que dificulta a compreensdo dos mesmos sobre a apli-
cacdo destes conceitos em situacdes praticas. Apesar das TICS
tornarem-se ferramenta de suporte ao treinamento e educagdo, com
uso de simulagdes e gamificagdes, poucas sdo as aplicacdes que
possuem foco em inovagdo e menos ainda as que consideram ele-
mentos de game design em seu planejamento e desenvolvimento
de forma a potencializar o engajamento dos alunos e resultados do
ensino. Este artigo propde um simulador educacional de gerencia-
mento de recursos para o desenvolvimento de novos produtos com
aplicacdo de conceitos da gestdo da inovacdo. Para o desenvol-
vimento deste simulador, inicialmente foi realizada uma compara-
¢do dos frameworks com requisitos para projetos de jogos, simula-
¢oes, gamificagdo e educacdo. A partir desta comparacdo, buscou-
se identificar caracteristicas de game design nas técnicas de gestdo
da inovacdo e suas mensuragdes para explord-las em uma simula-
¢do, mantendo o foco em educagdo. 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 con-
cepcdo, desenvolvimento e comercializagio. Este framework pode
ser usado para o desenvolvimento de um jogo, o qual pode consti-
tuir uma ferramenta importante de suporte ao ensino sobre a gestao
de desenvolvimento de novos produtos, utilizando conceitos da ges-
tao da inovacgao.

Keywords: inovacdo, serious games, gamificagdo, simulacdo, trei-
namento.

1 INTRODUGAO

A inovagdo ¢é parte fundamental da vitalidade e vantagem compe-
titiva de empresas que prosperam e crescem no mercado atual [1].
Porém, mesmo que existam diversos estudos sobre o assunto, se-
gundo Toyli, Hansen e Smeds, a educagdo em negdcios € orientada
por pesquisas [2], que atuam de forma abstrata, o que cria um dis-
tanciamento entre as técnicas apresentadas e sua pratica.

White [3] aponta que desde 1920, com a criagdo do radio, as tec-
nologias de informacéo e comunicagdo (TICs) sdo utilizadas como
suporte a educagdo, sendo que Smeds [4] aponta o grande poten-
cial de simulag¢des para auxiliar na aprendizagem de operacdes de
gerenciamento de negdcios.

O uso de jogos como suporte ao ensino € indicado por Alves [5]
por propiciar uma atividade voluntéria e livre, além de possuir am-
biente ndo real seguro, com intervalo de tempo, espaco e recursos
delimitados por regras claras. Esses fatores, segundo a autora, au-
xiliam a diminuir o tempo de aprendizado de conceitos abstratos.
Nao somente o uso de elementos de jogos € indicado, mas também
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um design do jogo, pois € necessdria a realiza¢do de um bom balan-
ceamento que possibilite manter o jogador em estado de Flow, um
estado de imersdo que, segundo Csikszentmihalyi [6], provoca um
alto nivel de concentraciio e um desempenho de forma prazerosa.

Um framework, para a drea de desenvolvimento de programas,
pode tanto ser conjunto de cédigos e suas abstragdes quanto de con-
ceitos. Em todo esse artigo, a defini¢do de framework refere-se ao
aspecto conceitual do termo, também chamado de arcabougo con-
ceitual, podendo ser definido como um agrupamento de conceitos
utilizado para resoluc@o de problemas dentro de um mesmo domi-
nio.

Os frameworks de criagdo de simulacio sdo baseados em mode-
los conceituais e sua concepgdo é realizada com base na modelagem
conceitual de abstra¢cdes do mundo real, mas, segundo Zee e Hol-
kenborg [7], é possivel integrar frameworks de simulacdo com o de
jogos, através da mesclagem de seus fluxos de concepgao.

Dentro deste contexto, este artigo propde um framework com
foco em educac@o. Seu objetivo € a simulagdo do gerenciamento de
recursos em um processo de criacdo de novos produtos, utilizando
técnicas de gestdo da inovacdo. Este framework contempla os re-
quisitos e as mecanicas bésicas para o desenvolvimento de um jogo
com este intuito.

Dessa forma, este artigo apresenta o planejamento de uma apli-
cacdo que funcione como facilitadora da aprendizagem de concei-
tos da gestdo da inovacdo, através de um simulador em formato
de serious games, para que seja possivel desenvolver um jogo com
foco em educag@o capaz de suprir a falta de pratica da grande base
de conceitos abstratos e técnicas do desenvolvimento de produtos e
gestao da inovacao.

O artigo estd organizado como segue. A Secdo 2 descreve a ges-
tdo da inovacdo, seguida na Secédo 3 pela definicdo e aplicacdo de
Game design em aprendizagem. A Secdo 4 aponta os requisitos de
modelagem conceitual para simulagdes. A Secdo 5 descreve o fra-
mework definido, seguida finalmente pela Se¢do 6, que apresenta
as conclusdes obtidas e os proximos passos a serem realizados na
pesquisa.

2 GESTAO DA INOVAGCAO E SUAS MENSURACOES

Adams et al [8] apontam que o levantamento, a quantificacdo e a
avaliacdo do processo de inovagdo de uma empresa, do mercado e
de seus concorrentes sdo de alta significancia. Porém, isto se torna
uma tarefa drdua e complexa, caso néo siga um framework heuris-
tico. Isto se deve principalmente ao fato de que grande parte das
mensuragdes ligadas a inovacdo realizadas seguem apenas entradas
e saidas, considerando gasto, tempo de lancamento e vendas, sem
considerar os processos intermedidrios [9].

Uma categorizagdo dos modelos de gestdo de inovagdo foi rea-
lizada por Lopes et al [10] através de andlise sistemadtica da litera-
tura. Como resultado, foi realizada uma classificagdo dos modelos
em sete eixos: 1) estratégia organizacional; ii) gerenciamento de
projeto; iii) gerenciamento de conhecimento; iv) gerenciamento de
produtos; v) tipos de inovacéo; vi) inovagdo tecnoldgica e vii) Open
Innovation.



Incluindo todas as partes do processo de inovacéo e também com
base em revisdo bibliografica, Adams et al [8] criaram uma catego-
rizagdo de auxilio & mensuragdo de gestdo da inovacdo. Ele foi
dividido em sete categorias: i) gerenciamento de entradas/insumos;
ii) gerenciamento de conhecimento; iii) estratégia de inovagdo; iv)
estrutura e cultura organizacional; v) gerenciamento de portfélio;
vi) gerenciamento de projetos e vii) comercializagao.

O framework proposto por estes autores [8] une métodos que
consideram elementos abstratos como valores de suas mensuracdes
da gestdo da inovagdo, tais como: i) valor humano; ii) gera¢do de
conhecimento; iii) troca de conhecimento entre as areas; iv) valores
sobre receitas e v) mudangas na cultura organizacional.

3 GAME DESIGN

E necessdrio entender e definir o termo jogar antes de discutir so-
bre o papel do Game Design e o que é necessdrio para que seja
desenvolvido de forma correta. E, este conceito, apesar de muito
estudado nas ultimas décadas, ainda possui grande divergéncia em
suas defini¢des, principalmente ao considerar o significado em in-
glés, que possui dois vocdbulos, play e game [11].

Para Deterding et al [11], os dois termos ndo podem ser aceitos
como comportamentos diferentes para a mesma acdo, adotando a
divisdo de Caillois [12].

Segundo Caillois [12], pode-se definir que play possui base em
paidia, sendo uma forma mais livre de expressdo, improvisacio e
recombina¢@o ndo determinada de comportamentos e seus signifi-
cados. E enquanto isso, para esse autor, game € baseado em ludus,
com estrutura de jogo determinada por regras e direcionamento do
esforgo para atingir objetivos claros e definidos.

De forma complementar, Salen e Zimmerman [13] conceituam
play como uma livre movimentacdo dentro de uma estrutura rigida.
Pode-se, portanto, entender que suas regras, limitacdes e objetivos
criam um ambiente propicio para o free play, fluxo que permite se-
guir ou até mesmo quebrar essas barreiras. Isto pode ser feito de
forma livre, com ag¢des diversas do jogador, mesmo que ndo previs-
tas pelo desenvolvedor [13].

Esse contexto de jogo apontado por Salen e Zimmerman € defi-
nido por Fullerton [14] como constituido de seis elementos formais
presentes em todos os jogos: i) o jogador; ii) as regras; iii) o obje-
tivo; iv) os procedimentos; v) os recursos e vi) o resultado.

Outros autores listam os elementos formais dos jogos de forma
que Juul [15], efetuou uma andlise comparativa de mdltiplas defini-
¢oes e elencagem desses elementos feitas por Fullerton [14], Cail-
lois [12], Zimmerman [13] e outros.

Com base nesta comparagdo, Juul [15] definiu seu préprio mo-
delo de jogo, também baseado em seis categorias: i) regras; ii) re-
sultados varidveis (resultados quantitativos que variem entre si); iii)
resultados com valores associados (existéncia de valores diferen-
ciados para cada resultado possiveis, tanto positivos quanto nega-
tivos); iv) esfor¢o do jogador (o esfor¢o despendido pelo jogador
para alcangar um resultado); v) ligacéo entre jogador e valor do
resultado (os jogadores devem ser envolvidos com os valores dos
resultados, de forma que, por exemplo, a vitéria seja positiva para
ele, enquanto que a derrota tenha real conotacao negativa a ser evi-
tada) e, por fim; vi) consequéncias negocidveis (as consequéncias
do jogo podem ter influéncia ou ndo sobre o mundo real externo as
suas regras com base nos valores atribuidos pelo jogador).

Huizinga [16] criou o conceito de Circulo Mégico e este foi
adaptado por Salen e Zimmerman [13] de forma a configurar a base
de seus estudos. Para os autores, esse conceito de Circulo Mdgico é
representado no ato de jogar um jogo, onde € possivel entrar nesse
circulo ao iniciar uma nova partida.

Dentro do circulo, todos os elementos de jogo, sejam pecas, car-
tas, elementos digitais ou conceitos tornam-se representacdes de
algo especifico com base nas regras definidas no jogo e do valor
associado pelo jogador [13].

A experiéncia de jogar uma partida ou jogo ocorre em multiplos
niveis de interacdes do jogador e um dos mais profundos é conhe-
cido como flow. Csikszentmihalyi [6], cunhou o termo e o define
como o estado de imersdo durante a realizagdo de uma tarefa especi-
fica, onde ocorre alto nivel de concentracéo e impressdes relativas
sobre a passagem do tempo [6]. Este é o estado em que pessoas
ndo percebem o tempo passar com alto nivel de dedicacdo e de-
sempenho, sentindo a experiéncia como prazerosa, mesmo que seja
custoso com exigéncia de grande esforco para manter.

Para manter o jogador em estado de flow é de suma importan-
cia efetuar o balanceamento das mecanicas do jogo, considerando,
por exemplo, a dificuldade em relagdo a habilidade do jogador ao
aumentar os desafios quando estes ficarem baixos ao nivel e estado
do jogador e, de forma oposta, diminuir e refor¢ar o aprendizado
de novas habilidades quando se apresentam muito dificeis ou com
mais retornos de falhas do que o esperado para o nivel do jogo.

Deste modo, o game designer deve trabalhar o balanceamento
das mecanicas, dificuldades, curva de aprendizado e variacdes de
resultado de acordo com as diferentes interagdes com o jogador
[16]. E estes resultados varidveis e valores atribuidos pelo joga-
dor podem ser relacionados com os multiplos feedbacks passiveis
de retorno em jogos baseados em simula¢des de eventos discretos,
devido ao processamento sobre as entradas do usudrio com base na
abstracdo do mundo real, conforme explorado na se¢@o sobre simu-
lacoes.

No caso deste artigo, as mensuragdes e retornos das mecéanicas
consideram os resultados de comercializag@o e troca de conheci-
mento dos projetos de gestdo de inovagdo em relacdo aos estudos,
concepgdes e desenvolvimento.

3.1 Game Design e aprendizagem

Para Salen e Zimmerman [15], a capacidade de interacio em um
ambiente fechado e seguro potencializa o uso da simulagio no su-
porte a aprendizagem. Isto se deve ao fato de que, em um jogo, as
informacdes exibidas ao jogador podem ser planejadas para recebe-
rem a devida relevancia e existe a automatizacéio de resultados em
relacdo as suas entradas.

Algumas caracteristicas dos jogos que auxiliam na diminuigdo
do tempo de aprendizagem sdo [5]: i) o fato de ser voluntirio e
livre; ii) de ndo ser real; iii) de possuir intervalo de tempo e espaco
delimitado e iv) de criar ordem interna, estabelecida através das
regras utilizadas.

A gamificagdo foi definida como o uso de design com elementos
e caracteristicas de jogos em um contexto de ndo jogo [11], ou seja,
um jogo pode ser usado para outros fins além do entretenimento,
como para a aprendizagem. Os jogos classificados como serious
games [5] sdo jogos digitais ou de tabuleiro que o usam simulagdes
para suporte ao aprendizado em um ambiente seguro, tendo como
uso principal o impacto social causado por eles no jogador. Suas
principais aplicagdes sdo nas dreas de educagdo, defesa, servigos de
saude, exercicios e treinamento de habilidades especificas através
de simuladores.

Para Deterding et al [11], o conceito de gamificacdo estd rela-
cionado ao termo game e ndo play, sendo que para contetidos de
educacio, a parcialidade como jogo € definida como gamificagéo e
a totalidade como serious game . [11].

Para Koster [17], todos os jogos sdo vistos como essencialmente
educativos e de entretenimento simultaneamente, de forma que en-
sinam habilidades necessdrias na vida real em ambientes seguros e
com poucos riscos. Para o autor, bons jogos devem ensinar tudo o
que podem oferecer antes do término da partida.

Por outro lado, para Lopes [5] alguns jogos podem ser eficientes
para o ensino de tarefas ou situacdes especificas, mas ndo de forma
genérica. Dessa forma, os jogos ndo constituem o método instruci-
onal mais indicado para todas as situagdes, mas o seu uso sempre
sera potencializado, caso exista um suporte instrucional ao jogo, de



acordo com retornos obtidos pelo jogador/aprendiz.

Portanto, podemos considerar que os jogos possuem maior efe-
tividade como elementos de suporte, apoio e prética instrucional
e ndo como sistema tnico de instruc¢do, além de que os papéis de
um instrutor devam ser todos introduzidos na aplica¢do caso ndo
existam durante as partidas.

4 MODELAGEM CONCEITUAL E SIMULACOES

Por meio de simulag¢des, jogos e gamificagdes, a estrutura de si-
mulagdo tem sido utilizada para o ensino e treinamento nas ultimas
décadas, com grande crescimento nos ultimos anos. Isso se deve a
sua reutilizacio, praticidade, ambiente aberto a erros e baixo custo
em comparagdo com o treinamento direto em ambientes reais [18].

O processo de modelagem do mundo real em um jogo inclui
defini¢des de: i) clientes; ii) desenvolvedores; iii) jogadores e iv)
demais stakeholders, de acordo com propdsitos do jogo. Porém,
segundo Zee et al [19], ndo é comum que sejam seguidas meto-
dologias ou frameworks, mesmo sendo de conhecimento que elas
possibilitam a redugdo das diferengas entre expectativas errdneas
dos envolvidos e a possibilidade real de implementacdo, além de
confusdes das terminologias.

Explicando o processo de criagdo de simula¢des, Robinson [20]
define que a modelagem € interativa em sua natureza, de forma que
ela evolui durante o ciclo de vida do estudo da simulagdo. Desta
forma, o ideal é definir primeiro os objetivos da simulagéo, para en-
tdo planejar quais entradas e saidas devam ser incluidas. Somente
posteriormente deve-se projetar o escopo do modelo, ou seja, o con-
teddo ofertado na simulag@o dentro do nivel de abstracdo desenvol-
vido.

Ainda segundo Robinson [20], as simula¢des sdo simplificagdes
do sistema do mundo real, com base em premissas. As premissas
sdo criadas de acordo com as incertezas e expectativas do mundo
real. No entanto, simplificacdes devem ser incorporadas ao modelo,
para permitir o desenvolvimento e processamento de forma mais
rdpida e transparente ao usudrio em relagdo as influéncias de suas
acdes. Assim, a modelagem conceitual pode ser definida como a
abstrac@o de um modelo de simulago sobre um sistema real [20]. E
esta € uma das etapas mais importantes para o bom funcionamento
da simulag@o.

A abstragdo, por sua vez, é o nivel de simplificagio sobre o sis-
tema real, e, quanto mais rico em detalhes, maior a precisdo do
projeto, até certo nivel de detalhamento, pois posteriormente € ne-
cessdrio adicionar muito mais dados do mundo para aumentar esse
nivel de precisdo. Com isto, ha um ponto de estagnacdo e um de-
clinio posterior, de forma que os dados inseridos sdo, por sua vez,
mensuracgdes aproximadas que possuem erros e a partir de determi-
nado ponto, podem distanciar a simulagdo da realidade [20].

Essas abstracdes sio classificadas em duas: 1) abstracdes proxi-
mas (near abstractions), com alto nivel de detalhamento e ii) abs-
tracdes distantes (far abstractions), com alto distanciamento da re-
alidade [20].

Os requisitos de projeto variam de acordo com o modelo de ne-
gbcios e objetivo geral. Dentro da visdo de negdcios, o requisito
basico € a reutilizagdo do jogo para melhoria da relagdo custo-
beneficio. Enquanto isso, para a aprendizagem, deve-se considerar:
a facilidade de compreensdo do contetido, do modo de jogar, das ha-
bilidades necessdrias aos jogadores para aumento de desempenho,
além dos riscos de sua utilizacdo de forma errdnea.

Nesse sentido, a visdo de aprendizagem questiona também a
necessidade do uso de um jogo e seus efeitos sobre os alunos-
jogadores, considerando todos os papéis disponiveis aos envolvidos
no jogo, tanto para professores quanto para alunos [19].

Frameworks com foco em aprendizagem apresentam discussao
pds-jogo e explicagdes completas antes do inicio, além de contex-
tualizacdo de razdes do jogo [19]. Isto se deve ao fato de que as
consideracgdes sobre os dados de entrada e saida do jogo sdo pre-

missas de frameworks de simulacdes, além do fluxo da modelagem
realizada.

Assim, com base no foco de aprendizado, simulacdo e game de-
sign, neste artigo foram utilizadas as defini¢des de simulag¢Ges pro-
postas por Gredler [21]. Desta forma, o protétipo desenvolvido a
partir do framework proposto serd usado para: i) praticar e refinar
habilidades e conhecimentos j4 existentes; ii) identificar falhas nos
mesmos; iii) revisar os conhecimentos e iv) criar novos aprendiza-
dos através de novas relagdes entre conceitos pré-existentes.

Desta maneira, o framework proposto segue uma modelagem
conceitual com abstrag@o distante, com grande transparéncia da re-
lacdo entre as acdes e suas consequéncias para a pratica de concei-
tos abstratos, os quais devem ser apresentados pelo professor antes
da utilizacéo do jogo a ser desenvolvido. Portanto, este serd usado
como ferramenta de suporte a pratica e como treinamento, mas nao
como fonte primdria de aprendizado.

5 Framework DESENVOLVIDO

Sendo possivel tragar equiparidade entre diversos dos temas das
duas categorizacdes dos modelos de gestdo da inovac¢do conside-
rados [8] [10], foi desenvolvido um framework com base em simu-
lac@o e jogos. Seus requisitos de aprendizagem utilizam conceitos
e insumos dos quatro eixos comuns aos dois estudos [8] [10] para
disponibilizacdo de a¢des ao jogador (entradas) e mensuracdes das
consequéncias para processamento e feedback (saidas).

Também h4 utiliza¢dio 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 ino-
vacdo € definida pelo uso desses recursos para criagdo de um novo
produto, servigo, processo ou maneira de enxergar o mundo. Com-
plementar a definicdo de inovagdo do Manual de Oslo, que define
como criagdo ou melhoria de produto, processo, marketing, método
organizacional e de todas as suas relagdes [22].

Utilizando a categorizac¢do dos modelos de gestdo de inovagdo
realizada por Lopes et al [10], o framework proposto foi mode-
lado com um alto nivel de abstracdo. Ele possui multiplos resul-
tados, que sdo apresentados de forma transparente ao jogador, com
o uso direto dos conceitos tedricos para disponibilizagdo de agdes
em jogo de formato Tycoon.

Como o proposito € possuir foco em educagio e se propor a atuar
como suporte a aprendizagem de contetidos tedricos apresentados
em aula, ndo € pressuposto ao jogo apresentar ou contextualizar os
conceitos no framework, mas apenas elucidd-los em alto nivel de
abstracdo. Esse distanciamento das métricas de casos reais permite
com que o jogo demonstre impactos das a¢des de escolha entre téc-
nicas de gestdo e niveis de inovacéo.

O jogo € planejado dentro do estilo 7Tycoon de gerenciamento
de produtos de inovacéo e pode ser jogado em dispositivos méveis.
Este estilo engloba jogos de simuladores de gestdo de empreendi-
mentos, normalmente através da administragdo de recursos e situ-
acdes como presidente da empresa. Assim, a principal mecanica
do jogo € o gerenciamento de recursos e, portanto, o objetivo é o
controle de caixa, de forma a evitar ter custo por periodo maior do
que o capital em caixa, evitando assim, a faléncia.

A tnica forma de rentabilidade no jogo ¢ a comercializac¢do dos
produtos, sendo que todo o fluxo do produto ¢ dividido em: con-
cepe¢do, desenvolvimento e comercializacdo. A mecanica permite a
escolha de nome do produto, a divisdo de dedicacédo entre concep-
¢do, desenvolvimento e comercializagcdo, além da escolha de op-
¢oes (baseadas em conceitos de gestio de inovacéo) para a criagcdo
do produto.

As opcdes escolhidas afetam a quantidade de passos (periodos)
necessdrios para cada etapa. Além disso, elas influenciam os custos
por periodo durante a etapa de concepgdo e desenvolvimento e o
retorno por periodo da comercializagdo do produto. O avanco em



cada etapa é demonstrado graficamente, através de uma barra de
carregamento radial, que fica localizada na 4rea superior da tela.

Nido ha limitacdo para a criagdo de produtos, sendo o uso de
recursos o maior limitador para miiltiplas criacdes simultaneas. Po-
rém, as opgdes sdo limitadas, de acordo com as op¢des de estudos
realizadas dentro do jogo. As altera¢des desses elementos influen-
ciam no paralelismo da cria¢do de produtos e realizacdo de estudos.

Dentro do jogo, é possivel, através de op¢do de “Estatisticas”,
verificar o estado de duas outras empresas, de forma a gerar con-
corréncia e competi¢do ao jogo.

A partir da tela principal do jogo é possivel acessar as opgdes
de “Produtos”, “Estudos”, “Gestao” e “Estatisticas”, localizadas na
parte inferior esquerda da tela. Além disso, é possivel visualizar
0o HUD (Heads-Up Display) e o controle de avanco de dia, que é
utilizado para salvar os dados e realizar os cdlculos relacionados
com as agdes do jogador.

O processamento principal do protétipo € feito quando o jogador
clica no botdo de avancgar dia. Nessa acdo do usudrio sdo realiza-
das as seguintes rotinas: i) de avango de periodo com cdlculo de
passos de concepcdo, desenvolvimento e comercializacdo de pro-
dutos ativos; ii) avango de passo em estudos ativos; iii) detrimento
de custo e adicdo de rendas ao capital; iv) teste de condicional de
derrota (validagdo de quebra de caixa); v) atualizac¢@o de renderiza-
¢do de feedback grifico com barras de progressao radial e inser¢ao
de objetos no cendrio de acordo com resultados de produtos; e vi)
exibicao de alertas com nota e resultados apds passo final de desen-
volvimento de cada produto.

A versdo atual do protdtipo conta com implementacdo do con-
trole de persisténcia, criag@o e resultados de produtos, controle de
estudos e estatisticas, além de representagdo graficaem HUD espe-
cifico, onde € exibido, conforme a Figura 1, o periodo atual, capital,
custo/lucro do periodo. Além disso, a tela apresenta as etapas de
concepgdo, desenvolvimento e comercializacdo, através de barra de
carregamento radial animada.
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Figura 1: HUD de capital, custos, periodo e estado de desenvolvi-
mento.

O protétipo em producdo serve como aplicacdo prética do le-
vantamento de requisitos e seu balanceamento como teste da com-
paracdo das relagdes entre as categorias de técnicas de gestdao de
inovacdo e suas mensuracdes. Porém, somente serd possivel apon-
tar resultados sobre a efetividade do serious game como suporte ao
aprendizado de gestdo da inovacgdo apds seu término e andlise de
retornos de diversas sessdes de game play.

6 CONCLUSOES E PROXIMOS PASSOS

Este artigo apresentou um framework para o desenvolvimento de
um jogo que simula o processo de desenvolvimento de produtos
utilizando técnicas de gestdio da inovagao.

O framework permitiu o levantamento de requisitos para os obje-
tivos especificos do jogo (aprendizagem, simulagdo, jogos e gestdo
de inovagdo), com base em game design e aprendizagem.

A modelagem desenvolvida foi gerada com base em modelos de
categorias de gestdo da inovacdo e suas técnicas de mensuragdo.
Em toda a concepcdo do framework proposto, foram utilizadas téc-
nicas de game design que possibilitam maior balanceamento e, por
conseguinte, maior engajamento dos jogadores.

O protétipo proposto continua em desenvolvimento e seu obje-
tivo € constituir uma ferramenta de suporte ao ensino de técnicas de

gestdo da inovagdo, como inovagdes incrementais, radicais e dis-
ruptivas. Pretende-se testd-lo com estudantes universitarios. Apds
a realizag@o destes testes e dos ajustes necessdrios, também ¢é pre-
tendido disponibilizar este jogo e seu c6digo fonte para a utilizagio
em universidades.
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