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O design ndo se restringi apenas a elaboracdo e prestacdo de um servico, uma vez que este vem
ampliando seu campo de atuacdo de maneira mais estratégica. Para este novo olhar, o foco é
transferido dos objetos para o estudo global dos sistemas considerando todos os processos
envolvidos. A gamificagdo surge como ferramenta para auxiliar na compreensao deste estudo,
tornando-o mais dinamico, divertido e envolvente. A gestao do design busca promover um melhor
gerenciamento de pessoas, projetos, processos e procedimentos relacionados com o0s servigos,
ambientes e experiéncias, além de visar uma abordagem holistica. Inserido neste contexto, esta o
design de servico que ajuda a inovar, criar novos, ou aperfeicoar servicos, tornando-os mais Uteis,
usaveis e desejaveis aos clientes, eficiente e eficaz para as organizagbes. No Municipio de Chapaddo
do Lageado, os estabelecimentos locais precisam obedecer as normas de higiene e seguranca, separar
e descartar corretamente os residuos e implantar sistemas de identidade visual. Diante do expostos,
surge o questionamento: como a abordagem sistémica, a gamificacdo e a prototipagem de servicos
podem estar relacionadas com os empreendimentos dos microempreendedores? Desta forma, a
pesquisa objetiva identificar a relacao entre abordagem sistémica associada a gamificacdo e
prototipagem de servicos dos microempreendedores. Porém, € relevante esclarecer que este artigo
busca discutir essas relagbes com o apoio de dados secundarios, constituidos de referéncias
bibliograficas e documentos, com a finalidade de levantar reflexdes sobre o assunto e fornecer base
tedrica para uma pesquisa académica cientifica. Portanto, a pesquisa classifica-se como qualitativa,
exploratoria e descritiva. Os resultados apontam que a gestdo de design — com abordagem sistémica
baseada na produgdo, servicos e usuario — dos empreendimentos de microempreendedores pode ser
aprimorada, por ser uma area em amplo desenvolvimento e possuir grande flexibilidade de
oportunidades de negdcios como saneamentos, capacitacao, atendimento ao cliente, entre outras.
Além disso, este artigo contribui com uma discussao tedrica sobre a abordagem sistémica relacionada
com a gamificagdo e a prototipagem de servicos, que servira de base para o desenvolvimento de uma
pesquisa académica cientifica, além de contribuir com uma reflexao para novas pesquisas nesta area.
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1. Introducao

Em tempos de transformagdes, o Design vem ampliando seu campo de atuacdo de maneira mais
estratégica, ndo se restringindo somente a elaboragdo e produgdo de um produto ou prestagdo de um
servigo. Para este novo olhar do design pdde-se entender o processo como sendo uma abordagem
sistémica, ou seja, o estudo global dos sistemas de forma a envolver todas as suas interdependéncias,
pois cada um dos elementos, ao serem reunidos para construir uma unidade funcional maior,
desenvolvem qualidades que ndo se encontram em seus componentes isolados (BERTALANFFY,
2008).

Com isso, a gamificagdo surge como uma ferramenta para auxiliar na compreensdo deste
estudo global dos sistemas e como eles se inter-relacionam, tornando essas “atividades corriqueiras
mais dindmicas, divertidas e envolventes, através da implementacdo de elementos de jogos”
(AMERICO, NAVARI e BELDA, 2014, p.808). Os autores Vianna et al (2013), Cohen (2011),
Navarro (2013), McGonigal (2012) e Quadros (2015) partilham da mesma visdo e complementam que
a gamificagdo auxilia na capacitagdo e treinamento dos profissionais.

Dessa forma, a gestdo do design busca promover um melhor gerenciamento de pessoas,
projetos, processos e procedimentos que estdo relacionados com os produtos ou servigos, ambientes e
experiéncias que fazem parte da sociedade (BEST, 2012). Além disso, ela também vem se
preocupando com a sua qualidade, visando uma abordagem mais holistica e integrando a produgdo de
bens, servicos, marketing, recursos humanos, meio ambiente, qualidade de vida, ética e
responsabilidade social, com uma visdo técnica e estratégica (MOZOTA, 2001; MARSHALL
JUNIOR, ROCHA ¢ MOTA, 2012).

Inserido neste contexto, encontra-se o design de servigo que ajuda a inovar, criar novos, ou
aperfeicoar servicos, tornando-os mais uteis, usaveis e desejaveis para os clientes, eficiente e eficaz
para as organiza¢des. E um novo campo holistico, multidisciplinar e integrativo, por conectar as areas
de marketing, design, gestdo de empresa e pesquisa de cliente (MORITZ, 2005).

Neste cenario estdo os servigos prestados por microempreendedores, entre eles estd o turismo
rural na agricultura familiar (TRAF) que € o turismo praticado no meio rural. Em 1999, técnicos e
agricultores perceberam a oportunidade da prestacdo de servigos de alimentagdo e hotelaria no meio
rural, j& que nos municipios ndo havia restaurantes e hotéis, formando o agroturismo. (TURNES e
GUZZATTI, 2015).

A pesquisa de Lauro, Hoffmann e Figueiredo (2012) identificou que, no Municipio de
Chapadao do Lageado, os estabelecimentos locais de alimentos precisam: utilizar produtos organicos
locais; obedecer as normas de higiene e seguranga da Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria
(ANVISA); separar e descartar corretamente os residuos; implantar sistemas de identidade visual no
ambiente, em impressos, no comportamento, etc. E também, identificaram oportunidades para esses
empreendimentos como: vender os produtos; colocar servico de restaurante; investir em divulgagio
local para a compra de matérias-primas e venda de produtos; e divulgar os passeios para conhecer os
produtores locais.

Diante do exposto, questiona-se: como a abordagem sistémica, a gamificagdo e a prototipagem
de servicos podem estar relacionadas com os empreendimentos dos microempreendedores? Desta
forma, o trabalho objetiva identificar a relacdo entre abordagem sist€émica associada a gamificagdo e
prototipagem de servicos dos microempreendedores, para isto € necessario conceituar abordagem
sistémica, gamificagdo, prototipagem de servicos e abordar sobre as caracteristicas dos servigos de
microempreendedores; para em seguida compreender como se da a relagdo entre estas areas; e entdo
apontar as conclusdes que surgiram durante este processo. A partir disso, é relevante esclarecer que
este artigo busca discutir essas relagdes com o apoio de dados secundarios, constituidos de referéncias
bibliograficas e documentos, com a finalidade de levantar reflexdes sobre o assunto ¢ fornecer base
teorica para uma pesquisa académica cientifica. Portanto, pelos procedimentos metodologicos a
pesquisa classifica-se como qualitativa, exploratdria e descritiva (CRESWELL, 2016; GIL, 2010;
VIRGILLITO, 2010), uma vez que visa levantar discussdes sobre o tema abordado.

Este trabalho justifica-se devido ao fato de que gamificagdo tem feito parte de muitas areas de
conhecimento, principalmente das relacionadas com a inovag¢do. Com isso, Quadros (2015) informa
que a comunidade académica passou a investigar os fendmenos envolvidos nas atividades que
envolvem desafios e elementos de games em dindmicas empresariais.



Por isso, busca-se estudar a abordagem sistémica associada a gamificacdo voltada para a
prototipagem de servigos dos microempreendedores (agricultores familiares), uma vez que o Nucleo
de Abordagem Sistémica do Design (NASDESIGN) ja vem realizando pesquisas nessa area.
Conforme Figueiredo et al (2009, p.1511), em 2002 eles fizeram “um convenio de parceria entre o
governo do estado de Santa Catarina (Brasil), através do Centro de Estudos de Safras e Mercados
(EPAGRI) vinculado a Secretaria de Estado da Agricultura e Politica Rural do Estado de Santa
Catarina” para o desenvolvimento de projetos relacionados a valorizagdo de produtos e servicos da
agricultura familiar. O autor continua informando que esses projetos tém gerado impactos positivos,
como: o reconhecimento da importancia do design pelos produtores rurais; a geracdo e melhoria da
renda; novas oportunidades de desenvolvimento e crescimento no local de origem; reconhecimento de
orgaos de fomento e apoio; e a ativa participagdo das comunidades, aportando ideias e discutindo as
propostas, com uma postura considerada proativa e altamente positiva. Portanto, “o design pode ser
utilizado como elemento-chave para o desenvolvimento de casos de inovagdo social”, pois as
iniciativas desenvolvidas pelo NASDESIGN mostram que as agdes de design ampliam a visibilidade
dos implicados com as solugdes, e auxiliam numa melhor organizagéo interna entre os integrantes das
comunidades favorecidas. Este enfoque nos fatores sociais equilibra os fatores econdmicos e
ambientais. (FIGUEIREDO et al, 2009, p.1515)

Por fim, este trabalho vem contribuir com uma discusséo teorica sobre a abordagem sistémica
associada a gamificagdo e a prototipagem de servigos de microempreendedores, que servira de base
para o desenvolvimento de uma pesquisa académica cientifica. além de contribuir com uma reflexao
para novas pesquisas nesta area. A proxima secdo apresenta os procedimentos metodoldgicos da
pesquisa mais detalhadamente.

2. Procedimentos Metodoldgicos

Esta se¢do apresenta os procedimentos metodologicos utilizados para nortear esta pesquisa € atingir os
objetivos aqui especificados. Portanto, divide-se em trés etapas (vide imagem 1): 1) Fazer
levantamento bibliografico de forma exploratéria, em livros e base de dados eletronicos, sobre
abordagem sistemica, gamificacdo, gestdo de design, design de servigo, microempreendedores,
economia criativa, circular, compartilhada e colaborativa para compor a fundamentagdo teodrica; 2) Ler
os dados encontrados; 3) Descrever a compreensdo dos conceitos destas areas e como estdo
relacionados.
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Imagem 1. Estrutura da pesquisa.
Fonte: Elaborado pelos autores.



Esta pesquisa classifica-se como qualitativa, exploratdria e descritiva (CRESWELL, 2016;
GIL, 2010; VIRGILLITO, 2010), ja que visa compreender as relacdes entre essas diversas areas com a
finalidade de apontar futuras pesquisas e reflexdes. Segundo os procedimentos metodologicos este
estudo ¢ considerado bibliografico com levantamento de dados secundarios (CRESWELL, 2016; GIL,
2010; VIRGILLITO, 2010), por utilizar livros e base de dados eletronicos (como Google Académico e
Repositorio UFSC) constituidos por artigos, TCC, teses e dissertacdes. E importante ressaltar que esta
pesquisa esta em desenvolvimento e € o inicio de uma pesquisa académica cientifica, por isso tem um
viés exploratorio sem a utilizacdo de critérios e especificagdes mais precisas. O resultado da pesquisa €
apresentado em forma de texto descritivo com o apoio de uma imagem que auxilia na compressao das
relagdes encontradas entre as areas abordadas. O proximo item aborda o inicio da discussao, relatando
sobre a relagdo da abordagem sist€émica com o design e a gamificagéo.

3. A Abordagem sistémica do design associada a gamificacao

A abordagem sistémica transfere o foco dos objetos para os sistemas, levando em consideragdo todos
os processos envolvidos. Em vez de esséncias e substincias, a organizacdo; em vez das unidades
simples e elementares, as unidades complexas; em vez dos agregados formando corpos, os sistemas de
sistemas de sistemas (MORIN, 2005).

A abordagem do design busca a producdo de coeréncia, e tem como critério de sucesso a
satisfacdo da sociedade (BONSIEPE, 2011). Dessa forma, seus resultados podem se caracterizar como
uma "inovagdo sociocultural” [...], que é a percepcdo sistémica que caracteriza e estimula a atuacdo do
design na contemporaneidade (KRUCKEN, 2009, p.44). Ou seja, a abordagem visa compreender
como cada parte de um estudo se inter-relaciona separadamente dentro de um sistema holistico, a fim
de mudar as formas de pensar nos projetos de produtos ou servigos.

O design busca comunicar uma informagdo por meio de um produto ou servigo, como informa
Santos (2000) que propde uma abordagem na qual o design é considerado como um sistema
processador de informagdes, pois tanto na entrada quanto na saida — de um processo de design — sdo
processadas informagdes. Sendo assim, o design trata-se de uma atividade criativa cujo objetivo ¢
comunicar uma informacdo de diferentes formas ou meios, determinando as solug¢des estruturais e
funcionais que fazem de um objeto, ou sistema, uma unidade coerente tanto do ponto de vista do
produtor como do usuario, abrangendo todas as caracteristicas do ambiente humano.

CLIENTES/MERCADOS —» —» ESTETICA/CUSTO
ENGENHARIA - PRODUCAO/MATERIAIS —» Processo —» ROBUSTEZ/CONFIABILIDADE - MANUTENABILIDADE
ERGONOMIA —» Design —> DISPONIBILIDADE
VENDAS/DISTRIBUICAO —» —> USABILIDADE

Entrada Saida

N

Feedback
Imagem 2. Abordagem sistémica do design
Fonte: Santos (2000, p. 24)

O autor informa que tanto na entrada quanto na saida sdo processadas informagdes. A imagem
2 mostra que as informagdes relacionadas: ao mercado e consumidores (Marketing, Sociologia,
Psicologia, Antropologia, Economia) resultam na estética (bonito ou feio) e no custo (caro ou barato);
as especificagoes técnicas (Engenharia, Produgdo, Design Industrial, Materiais, Ergonomia) resultam
na robustez, confiabilidade (fragil ou duravel), na manutenabilidade (facil de manter) e na
disponibilidade (facil de encontrar); e as estratégicas (Vendas e Distribui¢do) resultam na usabilidade
(facil de usar).



Com isso, € perceptivel que o resultado do processo de design ndo € o produto ou servico, e
sim mais informagdes “que irdo identificar determinado produto ou servigo de um empreendimento no
mercado, posicionando-o com relag@o a concorrentes e consumidores” (SANTOS, 2000, p.23). Além
disso, se percebe como a abordagem sistémica se faz presente no design, pois além da entrada,
processo ¢ saida da informagdo, ainda possui o feedback da interacdo do usuario com o produto ou
servigo. Vasconcellos (2013, p.115) informa que a nocdo de feedback (ou retroacdo, ou
retroalimentacdo do sistema) “quer dizer que uma parte do efeito (saida ou output) ou do resultado do
comportamento ou funcionamento do sistema volta a entrada do sistema como informag¢ao (entrada ou
input) e vai influir sobre o seu comportamento subsequente”.

A gamificago insere-se neste cenario como uma ferramenta, que pode deixar mais dindmico o
processo de compreensdo da abordagem sistémica no contexto do design de servigco voltado para os
microempreendedores, podendo gerar capacitagdo para os colaboradores e proprietarios. Para Vianna
et al (2013) a gamificacdo ¢é a tendéncia de empregar mecanicas de games para situagdes que nao sdo
de entretenimento, como para as areas de inovagdo, marketing, treinamento e desempenho de
funcionarios, saude e mudanca social. Cohen (2011) informa que a gamifica¢ao ndo ¢ necessariamente
desenvolver um game, mas aplicar as caracteristicas que tornam os jogos envolventes em produtos ¢
servicos. “O objetivo da aplicagdo de jogos no contexto corporativo é: obter alto nivel de
comprometimento dos funciondrios, facilitar a introdu¢ao de mudancas na organizagdo e estimular a
inovagao” (VIANNA et al, 2013, p.7), engajando os funcionarios na resolucdo de problemas
(COHEN, 2011) e “buscando mudar o comportamento do individuo” (NAVARRO, 2013, p.18).

A gamificacdo tem sido aplicada “por empresas e entidades de diversos segmentos como
alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo no que se refere a encorajar pessoas a adotarem
determinados comportamentos, a agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento”
(VIANNA et al, 2013, p.13). Dessa forma, ela pode ser uma aliada ao treinamento e produtividade,
sendo aplicada em varias areas do conhecimento para explicar e orientar “o modo como a mecanica e
dinamica dos jogos podem estimular o engajamento das pessoas no desenvolvimento de atividades”
académicas ou profissionais, através de experiéncias divertidas (QUADROS, 2015, p.1).

De acordo com McGonigal (2012), os jogos, por envolverem contetdos sérios, concentram
nossa atengdo nos problemas reais e urgentes — como os cientificos, sociais, econdmicos e ambientais
— que temos a nossa frente, sendo embutidos dentro dos jogos. Com eles € possivel inventar solugdes
para alguns desafios humanos. Portanto, hoje os jogos sdo feitos para mudar o mundo, solucionar
problemas reais e orientar acdo coletiva real, contribuindo significativamente para o design. A
proxima segdo relata o contexto dos servicos de microempreendedores onde a abordagem sist€mica
associada a gamificagdo pode ser inserida.

4. O Design de servico

Dentre as areas do design esta a gestdo de design, que promove "o gerenciamento bem-sucedido de
pessoas, projetos, processos ¢ procedimentos que estdo por tras da criagdo dos produtos, servigos,
ambientes e experiéncias que fazem parte de nossa vida diaria" (BEST, 2012, p. 8). Além disso,
segundo Mozota (2001), demonstra como implementar o planejamento de design em uma empresa,
afim de ajuda-la a alcangar seus objetivos e melhorar a qualidade de seus produtos, servigos e equipes.

Inserido neste contexto, encontra-se o design de servigo que ajuda a inovar, criar novos, ou
aperfeigoar servigos, tornando-os mais uteis, usaveis e desejaveis para os clientes, e eficiente bem
como eficaz para as organizagdes. E um novo campo holistico, multidisciplinar e integrativo, por
conectar as areas de marketing, design, gestdo de empresa e pesquisa de cliente (MORITZ, 2005).
Além disso, para a empresa Engine Service Design (2010), o design de servigo projeta melhorias em
fatores como a facilidade de usar, satisfagdo, lealdade e eficiéncia do servigo ligado a areas como
ambientes, comunicagdo e produtos — sem esquecer-se das pessoas que entregam O Servigo
(FRANCISCO, 2016). Complementando essa informagdo, Stickdorn e Scheneider (2011) destacam
cinco principios para o design de servigo que sdo: centrado no usudrio, cocriativo, sequencial,
evidenciado e holistico.



Para o entendimento do design de servigo, ¢ necessario compreender o que € servico. Para
Kotler (2005), o servico é qualquer ato ou desempenho que uma parte possa oferecer a outra, que seja
essencialmente intangivel e ndo resulte na propriedade de nada, onde a execucdo de um servigo pode
ou nao estar ligada a um produto fisico.

E complicado testar e avaliar as caracteristicas de um servico, ja que o mesmo nio possui uma
forma fisica, principalmente servicos baseados em complexas interagdes sociais. Por isso, “as ideias
complexas [...] requerem prototipos que possam ser liberados em campo para ver como sobrevivem e
se adaptam”, que seria a prototipagem de servigo (BROWN, 2010, p.93).

Para Brown (2010) a prototipagem

da forma a uma ideia, nos permitindo aprender com ela, avalia-la em relagdo a outras e
melhora-la. Uma simples estrutura de cenario util no desenvolvimento de novos
servicos € a ‘jornada do cliente’. Essa estrutura mapeia os estdgios pelos quais um
cliente imaginario passa, do inicio ao final de uma experiéncia [...] (BROWN, 2010,
p.89).

Neste contexto estido os servigos prestados por microempreendedores, entre eles estd o turismo
rural na agricultura familiar (TRAF) que “¢ uma modalidade de turismo praticada no meio rural”, onde
“sua principal caracteristica ¢ a presenca dos agricultores familiares no contato direto com os turistas”
(TURNES e GUZZATTI, 2015, p.34). Em 1999, técnicos e agricultores passaram a se interessar “em
conhecer esta forma de producdo de alimentos”, € como nos municipios ndo havia restaurantes e
hotéis, “vislumbrou-se a oportunidade dos agricultores prestarem servigos de alimentacao e hotelaria
no meio rural, formando o agroturismo” (TURNES e GUZZATTI, 2015, p.39).

Segundo a Lei n. 11.326/2006, ¢é considerada agricultura familiar aquele que pratica atividades
no meio rural, possui area menor a quatro modulos fiscais, mao de obra da propria familia, percentual
minimo da renda familiar originada de atividades econdmicas do seu estabelecimento, e quando o
gerenciamento da propriedade rural ¢ feito pela propria familia (BRASIL, 2006).

Além disso, conforme Turnes e Guzzatti (2015), atualmente surgiu o termo slow food
(alimentag@o tranquila) que prega o prazer da gastronomia aliado a preservagdo da natureza. Zuin e
Zuin (2008) informa que consiste em se alimentar utilizando produtos orgénicos, produzidos de forma
que respeite o meio ambiente, os produtores e sua cultura.

Portanto, o desenvolvimento sustentavel € muito importante para este segmento, ja que deve
levar em conta as necessidades de todos os cidaddos envolvidos em relacdo “a dimensdo social
(educagdo, saude, habitacdo, cultura, lazer), a dimensdo econdmica (salario, renda, emprego) e a
dimensao ambiental (fauna, flora, dguas, ar)” (TURNES e GUZZATTI, 2015, p.98; BRASIL, 2006).

Dentro da dimensdo econdmica existem quatro tipos de economia: a criativa que € o setor
econdmico formado pelas industrias criativas, que segundo Howkins (2013) sdo atividades nas quais a
criatividade e o capital intelectual sdo a matéria-prima para a criagdo, producdo e distribui¢do de bens
e servigo; a circular que se refere a um modelo circular de produgdo, onde os materiais sdo devolvidos
ao ciclo produtivo através da reutilizag@o, recuperacao e reciclagem (LIPOR, 2016); a compartilhada
permite que as pessoas mantenham o mesmo estilo de vida, sem precisar adquirir mais, impactando
positivamente a sociedade e a sustentabilidade do planeta (TROPOSLAB, 2016); ¢ a colaborativa que
surge a partir dos pontos sociais (aumento da populagdo, avanco para a sustentabilidade e desejo de
comunidade), econdmicos (monetizagdo do estoque em excesso ou ocioso, aumento da flexibilidade
financeira, preferéncia por acesso ao invés de aquisicdo e abundancia de capital de risco) e
tecnologicos (beneficiado pelas redes sociais, dispositivos, plataformas moveis e sistemas de
pagamento) (KRUPINSK, 2014). A proxima se¢do visa relatar como se da a relagdo das areas
abordadas.

5. Relagoes entre as areas

Apresenta-se aqui as relagdes encontradas entre as areas de abordagem sistémica, design de servigo,
gamificagdo, gestdo de design e a economia dos 4C’s, conforme disposta na imagem 3.
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Imagem 3. Relagdes entre as areas abordadas.
Fonte: Elaborado pelos autores.

A abordagem sistémica do design possui uma visdo holistica ao inter-relacionar os sistemas
dos empreendimentos voltados para os servigos, tendo em vista a satisfagdo da sociedade e de todos os
atores envolvidos. O resultado desse processo pode constituir em uma inovagao sociocultural, assim
afirma os autores Bonsiepe (2011), Morin (2005) e Krucken (2009). Neste contexto estdo os servigos
prestados por microempreendedores, entre eles estd o turismo rural na agricultura familiar (TRAF) e o
agroturismo que s2o as modalidades de turismo praticadas no meio rural e que podem possuir servigos
de restaurantes e hotelaria.

A gamificagdo insere-se nesse cendrio como uma ferramenta, que deixara mais dindmico e
envolvente esse processo de compreensao da abordagem sist€émica do design no contexto dos servigos
dos microempreendedores, conforme as citagdes dos autores, expostas anteriormente, Américo, Navari
e Belda (2014), Vianna et al (2013), Cohen (2011), Navarro (2013), McGonigal (2012) e Quadros
(2015).

O desenvolvimento sustentavel é relevante para os servicos de TRAF e agroturismo, pois leva
em consideracdo as necessidades de todos os atores envolvidos nas dimensdes social (educagao, saude,
habitagdo, cultura, lazer), econémica (salario, renda, emprego) ¢ ambiental (fauna, flora, aguas, ar),
como informando por Turnes e Guzzatti (2015). A gestdo de design auxilia no gerenciamento desses
atores, projetos e processos incluidos no servigo dos microempreendedores, além de ajudar os mesmos
a alcangar os objetivos de seus empreendimentos ¢ melhorar a qualidade de seus produtos, servigos ¢
equipes, de acordo com o exposto por Best (2012) e Mozota (2001). Dentro da dimens2o econdémica
do desenvolvimento sustentdvel existem quatro tipos de economia a: criativa que € o setor econdmico
formado pelas industrias criativas; circular composta por um modelo circular de produgao;



compartilhada que permite as pessoas compartilharem informagdes, servicos e produtos com os
cidaddos ao seu redor; e colaborativa que leva em consideragdo os pontos sociais, econdmicos ¢
tecnologicos. A proxima secao conclui as relagdes encontradas.

6. Conclusao

Com isso, conclui-se que a gestdo do design — com abordagem sistémica baseada na producao,
servicos e usuarios — dos empreendimentos de microempreendedores pode ser aprimorada, por ser
uma area em amplo desenvolvimento e possuir grande flexibilidade de oportunidades de negdcios
como saneamentos, capacitagdo dos proprietarios e colaboradores, atendimento ao cliente, entre
outras. Portanto, a abordagem sistémica associada a gamificagdo pode ser utilizada como uma
ferramenta para compreender o design ¢ o processo de prototipagem de servigos desses
empreendimentos, tornando-o mais dinamico e envolvente.

Por isso, sugere-se para pesquisas futuras: a) o estudo e desenvolvimento de uma abordagem
sistémica gamificada que contribuia para a compreensao sistémica e dinamica do design de servigo
relacionado com o processo de prototipagem de servigos, inserindo-a no contexto desses
microempreendedores; b) e o desenvolvimento de solugdes de capacitacdo e treinamento, por meio da
gamificagdo, para os colaboradores e proprietarios dos estabelecimentos empresariais, fazendo-os
refletirem sobre a gestdo do design de suas empresas e ajudando-os na percepcdo dos aspectos que
podem ser aperfeigoados.

Essas sugestdes de pesquisas sdo relevantes, pois podem gerar impacto socioecondmico,
contribuindo com solu¢des para aumentar a eficacia dos servigos destes empreendimentos locais,
aumentando sua lucratividade e colaborando para o avango do turismo local.

Systemic approach associated with gamification as a service prototyping tool

The design does not restrict only the elaboration and provision of a service, since it has expanded its
field of expertise more strategically. For this new look, focus is transferred from the objects to the
global study of systems considering all the processes involved. Gamification emerges as a tool to
assist in understanding this study, making it more dynamic, entertaining and engaging. Design
management seeks to promote better management of people, projects, processes and procedures
related to the services, environments and experiences, in addition to targeting a holistic approach.
Inserted in this context, it is the service design that helps innovate, create new, or refine services,
making them more useful, usable and desirable to customers, efficient and effective for organizations.
In the municipality of Chapadao do lager, local establishments need to obey the hygiene and safety
norms, to separate and dispose of waste properly and implant systems of visual identity. In the face
of the exposed, the questioning arises: how the systemic approach, the gamification and the
prototyping of services can be related to the ventures of the micro entrepreneurs? In this way, the
research aims to identify the relationship between systemic approach associated with the gamification
and prototyping of microentrepreneurial services. However, it is important to clarify that this article
seeks to discuss these relationships with secondary data support, consisting of bibliographical
references and documents, for the purpose of raising reflections on the subject and providing
theoretical basis for scientific academic research. Therefore, research is classified as qualitative,
exploratory and descriptive. The results indicate that design management — with a systemic approach
based on production, services and user — of micro entrepreneurial enterprises can be enhanced,
because it is a broad development area and has great flexibility of business opportunities such as



sanitation, training, customer service, among others. Furthermore, this article contributes a theoretical
discussion on the systemic approach to the gamification and the prototyping of services, which will
serve as a basis for the development of a scientific academic research, and to contribute a reflection
to new research in this area.

Design management, systemic approach, prototyping services, gamification.
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