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Este artigo propde formular principios para o desenvolvimento de um jogo sério a fim de apresentar o
design como estratégia para o gerenciamento de microempresas. O objetivo & construir um infografico por
meio de analise de possiveis perfis de usuarios e apontar suas percepg¢des para que 0 jogo possa vir a se
tornar uma ferramenta de aprendizagem permitindo que o jogador possa transmitir tal conhecimento e
aplica-lo em uma situagao real. Em um primeiro momento se recorreu a um levantamento de literatura;
posteriormente optou-se por questionarios e entrevistas a microempresarios da cidade de Sao Luis MA.

Strategic design, serious game, tool, management, micro business.

This article proposes to formulate principles for the development of a serious game in order to present
design as a strategy for managing microenterprises. The objective is to build an infographic through the
analysis of possible user profiles and point out their perceptions so that the game can become a learning
tool, allowing the player to transmit such knowledge and apply it in a real situation. At first, a literature
survey was used; later, we opted for questionnaires and interviews with micro-entrepreneurs in the city of
Séo Luis, MA.

Introducgao

A partir do inicio do século XX, grandes mudangas alteraram o modo de vida das pessoas.
Diversas mudangas econdmicas direcionaram para a constru¢gdo de um mercado mais
segmentado, por tanto identifica-lo significa classifica-lo quanto ao grau de relagdo com o usuario.
De acordo com Moraes (2010) estamos vivendo um cenario com alto nivel informacional, mais
dinamico, fluido e resumidamente “cada vez mais complexo” (Moraes, 2010, p.06).

A complexidade, compreende a um conjunto de fatores caracteristicos que relacionam um
grande nivel de informagao em variadas esferas, propicio para o surgimento das inovagoes
sociais. Estas muitas das vezes com carater participativo, razédo pela qual sao formuladas
algumas das novas estratégias econémicas baseado em principios de design, onde perfis de
pessoas podem se apresentar e se colocar em diferentes posi¢cdes e o designer pode também

se tornar mediador estabelecendo uma relagao entre o ambiente global e o local.
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A partir dessa concepgao a formulagao de jogos sérios podem cooperar para novas
perspectivas de mercado, possibilitando contribuir no gerenciamento de micros empresas, além
de gerar possibilidades para o seu desenvolvimento. “O design possui uma caracteristica
multidisciplinar e integradora, o que facilita associar o conhecimento de outras areas aos
meétodos de seu processo” (Santos, 2011). Nesse sentido, este artigo pretende apresentar
pressupostos para o desenvolvimento de um jogo que permite identificar e analisar perfis de
micros empresarios, buscando reunir premissas em um mesmo admbito por meio da vivéncia e
experiéncia dos mesmos.

Para que o objetivo possa ser auferido se fez necessario contextualizar temas que
permeiam a gestao no universo do design e as definigcbes de jogos. Dado a narrativa levantou-
se a seguinte questdo: como aliar estratégias do design em jogos? Com o intuito de abrir
discusséao para os resultados, o estudo apresenta como metodologia uma revisao de literatura,
questionarios e entrevista semiestruturada. Vale ressaltar que a pesquisa em questao, nao
houve a produgao de um jogo sério e sim fundamentos de como o design pode ser inserido em

sua tematica e contribuir para o desenvolvimento do mesmo.

Revisao Teodrica

A relagao entre Design como estratégia e ferramenta de aprendizagem deve ser analisada
abrangendo aspectos possiveis para um desenvolvimento de um projeto que permita a
interagdo de quem podera vir a usufruir do resultado final, desta forma, a compreensao de
requisitos para atender esta finalidade deve ser aparada, sendo assim, questdes que interligam
a construgao multidisciplinar do estudo devem abordar também temas especificos que impliquem
na elaboragdo do mesmo, portanto, esta revisao permeia caminhos que englobam o Design

como gestao, a conceituagao dos jogos sérios e como estes podem vir a ser associados.

Design como Gestao

Ao fazer uma analise nas relagdes entre empresas e consumidores e/ou usuarios, o
empreendedor que proporciona novas experiéncias conquista diferentes publicos, ganha novos
espacos e cria conexdes onde esta inserido, ndo apenas com clientes, mas com todos os
envolvidos no processo. Assim, o designer pode ser introduzido como um importante aliado,
que objetiva unir inovagao aos processos, integrando fatores externos e internos as metas do
negocio, desta forma a gestao inserida por vieis do design nas empresas integra os recursos
produtivos aos objetivos da organizagao, como defende Magalhaes (1997).

Com o fomento das tecnologias aliado aos processos de comunicagao, como internet e
redes sociais ha grande conectividade entre pequenos grupos, no entanto, com diferengas a
partir de suas necessidades territoriais, ou seja, ha uma rapida obtengao de opinides de usuarios
que trocam rapidamente de ideias. Como consequéncia Branzi (2006) afirma que ha um

ambiente que é de fato diversificado e oposto, porém relacionam-se em um mesmo instante.
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O design, nesse contexto, se mostra a partir de um novo parametro e abre espago para uma
nova aplicabilidade, a possibilidade da incorporagéo de personalizagao, isto € o que aproxima a
empresa contemporanea de seus respectivos publicos. Franzato (2010) defende que este
processo aprimora a semantica de objetos ao seu significado; sendo assim, o design nao é sé
visto como uma parte dos negdcios e sim integra viabilidades técnicas e produtivas.

De acordo com Moraes (2010) o design pode ser adotado como um instrumento estratégico,
tendo em vista sua capacidade em evidenciar problemas e gerenciar por meio de sua
complexidade, pois o cenario entao construido é codificado, dinamico e de dificil compreenséao,
isto implica dizer que a capacidade do profissional deve ser mais que apenas projetual, deve
ser de constante atualizagdo e propenso a gestdo dessa complexidade.

Segundo Marins (2006), conforme surgem a relagao entre tecnologia e inovagao dentro das
empresas, ha também novas formas para anélise desses processos, desta maneira que integra
a gestao tecnoldgica as multiplicidades atual. Manzini (2017) aponta um novo paradigma frente
as mudangas econdmicas, que sao recorrentes as crises mundiais geradas pelas atividades
oriundas desta e das proximas décadas, que implicam em transformagdes na relagao sistema
de produgéo e consumo.

O design pode se apresentar como um importante instrumento de reflexao a partir de
visdes, propostas e ferramentas que estimulem discussdes a fim de criar uma nova rede de
compartilhamento de conhecimento, onde individuos, empresas e/ou organizagbes e
instituicbes compartilham valores.

Tal fator, pode ser destacado por Benkler (2009), como uma forma de reunir individuos que
se unem por meio de um propdsito em comum, isto €, a possibilidade da contribuigdo para
determinada area, tem a ver com, principalmente, a experiéncia cultural e com as mudangas
oriundas a partir da colaboragao de diferentes pontos de vista.

Simon e Vieira (2007), afirmam que tal produgdo ha uma forte participagao nas relagdes
produtivas fora de uma estrutura de mercado. Nos jogos sérios, tal participagao dar-se por meio
de da implementagao de agdes que engajam e motivam usuarios com varias possibilidades de
resolugao de um determinado caso, e é dentro deste cenario que pode ser previsto a influéncia
de certas caracteristicas como perfis e descrigdo de um mercado por uma rede de pessoas,
sejam clientes, terceirizados e/ou empresarios.

De acordo com Castronova (2008), ha uma predisposigao das pessoas a relacionar-se em
um ambiente virtual e jogos on-line e por tal motivo que os tais jogos sérios, podem contribuir

positivamente para causas universais.

Jogos Sérios

Jogos sérios tem por finalidade transmitir conteidos com carater educacional, ou de
treinamento especifico a fim de propor aprendizagem de assuntos reais em plataformas que
reuna simulagéo e elementos de games dentro de um ambiente seguro, conforme afirma Alves
(2015); a finalidade nao &, portanto, o entretenimento basico e nesse sentido € o que o

diferencia de outros tipos de jogos.
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A grande diferenga dessa abordagem para outras em se tratar de um assunto potencialmente
sério, é que estes jogos utilizam de simulagdes o0 que aproxima os jogadores de um ambiente
real, além de que a postura dentro de um jogo pode ser encarada como uma atividade recreativa,
de lazer e ainda como promogao da aprendizagem, como afirma Michael e Chen (2005).

A construgao de um jogo envolve “fatores sécio-econdmicos-culturais” (Tolomei, 2017) e
sua concepgao deve envolver seus usuarios, estabelecendo o encorajamento mediante
motivagdes em agéo, promogao do desempenho e a resolugao de problemas, como defende
Kaap, Blair e Mesch (2014).

Existem por fim perfis de pessoas que se enquadram dentro desta vertente, McGonigal
(2017) declara que ha jogadores que nascem tendenciosos € com grande potencial em
mudancgas de rotinas pessoais e universais, e esse fator é o primeiro ponto motivador que faz
com que haja que se tenha interesses em jogos sérios; pois jogadores podem ainda criar
redes, parcerias, possiveis novas ideias com pessoas que tenham ao menos um propdésito em

comum e entao se associar e promover inicialmente mudangas locais.

Jogos e Design

Para que qualquer jogo ganhe uma proposta € necessario a definigdo de sua significagao, isto
quer dizer que os jogos como dito podem servir como a mediagdo num processo de
aprendizagem. Schell (2008) defende que os jogos podem servir também como uma agao que
pode proporcionar solugées, de maneira recreativa; ainda, os jogos podem funcionar como
atividade voluntaria, onde por meio de sua experiéncia realizar tarefas possiveis para alcangar
o objetivo pretendido.

Para Halse e Brandt (2010) essas caracteristicas se definem em trés elementos basicos.

O primeiro elemento é a exploragao, onde a pratica e ou vivéncia do participante ira contribuir
diretamente para que o objetivo do jogo seja alcangado. O segundo é dado a partir de uma
investigacao participativa por meio da pratica exploratéria do elemento primeiro, na qual podera
configurar-se na parte fisica, por exemplo, uma plataforma na qual sera definido o nome do
jogo. O terceiro elemento demonstra a relagao participagao e colaboragao do participante no
jogo, onde ha possibilidades de sugestbes de futuros possiveis.

Qualquer individuo pode e é propenso a jogar, pois estes sdo dotados de conceitos e
experiéncias vividas por meio do ambiente familiar, onde a participagéo dentro do jogo, envolve
regras e diferentes papéis, como em jogos como xadrez ou jogos de cartas (Halse e Brandt,
2010). Os autores complementam que o design pode influenciar dentro de varios ambitos; no
primeiro instante pode contribuir com os recursos oferecidos, seja a plataforma ou proposta de
uma gamificagdo’, indicar possiveis perfis e trocas de papéis, regras de negociagao dentro do
jogo; por fim, o designer pode ser mediador ao compilar determinadas situagdes dentro das

tomadas de decisdo.

Tep gamificacéo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao
objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico. ” (Viana et al, 2013).
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Segundo McGonigal (2017) as geragdes atuais sdo muito proximas das tecnologias e isso
significa sua familiaridade com celulares, tablets, computadores e video games, estas
afinidades s&o com certeza uma caracteristica da era digital frente as mudangas sociais.
Prensky (2002), complementa que um dos aspectos dessa nova era € justamente de aprender
a partir da curiosidade em ir interagindo com tais dispositivos, sendo intuitiva, com manuais
técnicos e instrugbes com uma linguagem mais simples e direta. Fazer uso dessas inovagoes e
compreender o mercado fazem parte de uma mesma realidade, no entanto, aliar tais fatores
podem apresentar comprometimento no entendimento do assunto, desta forma, aprender com
os erros dentro de seus negécios podem ser decisivos principalmente se nao houver

possibilidades para acertos futuros.

2 Técnicas e Métodos

Conforme Prodanov (2013), o estudo tem como caracteristicas metodoldgicas, quanto a sua
natureza trata-se de uma pesquisa aplicada, com abordagem mista quali-quantitativa e
exploratéria. Para sua construgao foi realizado uma revisao de literatura, que como afirma
Santos et al. (2018), € uma verificagdo metodoldgica que redne conteudos e apura conceitos
de forma investigativa a partir de diferentes autores. Posteriormente foram aplicados
questionarios e entrevista com participantes da cidade de Sao Luis, Maranhao, identificados
como proprietarios de microempresas.

Ao total 91 pessoas participaram, sendo avaliadas em seis niveis. Os itens investigados
foram divididos em ciclo de perguntas, ora realizado em questionarios, ora em entrevistas
semiestruturadas. No contexto, cada etapa foi abordada a fim de reunir caracteristicas

especificas e conhecer suas percepgoes a partir de cada elemento apontado que variam entre:

1. Carateristicas pessoais basicas: identificagdo de perfil, faixa etaria, definicdo de género
e escolaridade;

Producgéo, tempo de atuagao e gestao de negécio;

Relacionamento entre stakeholders;

Design e suas influéncias;

Jogos: parametros e frequéncia;

2

Percepgao e reflexdes.

Resultados e Discussao

As premissas levantadas permitiram a compreensao a partir da fragmentagao de informagdes
dadas pelos préprios empresarios. Por meio de um infografico, segundo Costa e Tarouco
(2010) esta ferramenta permite que o processamento informacional seja melhor captado a
partir de uma meméaria sensorial estimulada no meio inserido se tornando mais receptivo a

nivel educacional, assim na pesquisa as respostas reunidas apontam o percurso para o
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desenvolvimento do jogo sério que tem por objetivo auxiliar tal grupo a usufruir dos recursos

estratégicos que o Design pode oferecer. Veja a seguir:

Figura 1: Infografico das respostas do objeto estudado.

Os dados obtidos podem influenciar diretamente no tipo de jogo construido. A partir dos
relatos apresentados, opta-se por reunir atributos de jogos classicos a cenarios
contemporaneos, assim as percepg¢des dos jogadores podem ser submetidas a cases no
decorrer da trajetoria, fases; permitindo melhor percepgao do cenario e de comportamento dos

envolvidos no processo. Veja a seguir proposta a partir dos requisitos elencados.
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Figura 2: Infografico de Proposta do Jogo Sério: Qual é teu lance?

4 Consideragoes Finais

A promogao de jogos sérios pode apresentar maior efeito de aprendizado do que apenas os
competitivos, pois podem desencadear maior motivagao, assim gerando resultados mais
positivos de acordo com a absorg¢ao do conteudo, pois o feedback ocorre a partir dos niveis de

interacao, deste modo, a construgdo de habilidades e técnicas empregadas no ambiente
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empresarial, podem ser inseridas a partir de experiéncias obtidas no meio em que foi simulado.
Segundo Palmer e Blake (2019) a tecnologia permite que a aprendizagem pode ser associada
a personalizagao, desta forma, torna-se um fator importante e essencial, tendo em vista que
esta pode ser aplicada de acordo com a habilidade construida de forma individual.

Para Peruccio (2017), o designer pode ser reconhecido como um profissional capaz de
gerar empreendedorismo por meio do fazer, focando no processo da construgao, tal
caracteristica € o um fator que permite o desenvolvimento da inovagao em diferentes esferas
atuando de forma néo tradicional ao modelo padrao de produgao e/ou mercado o que pode
gerar um meio de participagao dindmico entre os envolvidos no processo construtivo.

Neste quesito, compreender o objeto estudado, é o que ira definir os caminhos da
investigacao, traduzindo a relagdo entre a pesquisa e 0 questionamento levantado.

Os parametros definidos para o desenvolvimento do jogo, devem sim, contribuir a favor da
comunidade e suas caracteristicas, tendo em vista que a aprendizagem é o objetivo principal. E

valido entéo, que o processo deve ser construido entre os membros que usufruirdo do propdsito.
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