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Abstract. The games have been appointed as agents effective in teaching
because of the possibility of involvement of the player to the game
environment. Furthermore, in the case of the simulators, it is possible to
approach the player's real-world situations that provide experiences based on
reality. Thus, intended to develop a multimedia system simulation of actions in
the dynamic business scenario startup. The first stage of development will
create agents and computational models. The following, will be integrated and
developed the simulator for teaching corporate actions management startup.
With the prototype completed, will effect the simulation, noting the use of the
environment by managers startup's State of Sergipe. Thus, research is
experimental, will have its quantitative evaluation of the results of simulations
(decisions, times, actions) and qualitative perception about the factors that
influence decision-making player.

Resumo. Os jogos tém sido apontados como agentes eficientes no ensino
devido a possibilidade de envolvimento do jogador ao ambiente do jogo. No
caso dos simuladores, é possivel aproximar o jogador do mundo real, com
situagoes que propiciem vivéncias baseadas na realidade. Assim, pretende-se
desenvolver um simulador de ac¢oes da dindmica empresarial em cendrio
startup. Sera inicialmente realizado pesquisa junto a startups do estado de
Sergipe, seguido pela implementa¢do de prototipo de simulador. Com o
prototipo concluido, se efetuara a simulagdo, observando a utiliza¢do do
ambiente por gestores de startup's de Sergipe. Assim, a pesquisa de cunho
experimental, tera a sua avaliagdo quantitativa sobre os resultados das
simulagoes (decisoes, tempo, agoes) e a percep¢do qualitativa sobre os fatores
que influenciam as tomadas de decisdo do jogador.

1. Introducao

A Internet, iniciada na década de 90, deu origem a novas formas de negocio e de
comunica¢do, impulsionando o progresso tecnoldogico mundial e implicando em
mudancas para a vida cotidiana individual e social. Entre as mudancas, surge um novo
conceito, a startup, que segundo Ries (2012, P.7) ¢ “uma instituicdo humana projetada
para criar novos produtos e servicos sob condigdes de extrema incerteza”. Esta
descricdo estd em sintonia com o novo mercado que instaurado pela Internet: empresas
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que operavam em instalagdes e relagdes presenciais passaram a atuar também em
ambiente virtual, a exemplo da Submarino.com. Aos novos empreendedores tornou-se
imperativo apreender a se adaptar rapidamente e mudar o curso da empresa quando
necessario. Esses aspectos sdo inerentes as startups, modalidade em que a empresa ¢
altamente inovadora enfrentando incertezas.

Este novo formato empresarial, tem como principal necessidade o
desenvolvimento permanente, a aquisicdo de conhecimento e inovacdo constante.
Segundo Datner (2006, p.15) “Esses conhecimentos precisam atrelar-se a novas formas
de relacionamento, gestdo, estrutura ldgica, procedimentos, encaminhamento e trabalho,
exigindo mudancas nas pessoas, na maneira de pensar, ser, sentir e agir no trabalho,
incluindo uma visdo de mundo e de vida”. Tais necessidades de aprendizagem devem-se
as novas regras de um mercado dinamico e volatil, impondo ao novo empreendedor e ao
estudante desenvolver a autonomia e a atuagdo criativa e inovadora como subsidio a
atuacao mercadologica.

Essa adaptagdo ¢ realizada por processos de decisdo, que segundo Oliveira Filho
(2011, p.43) terdao as suas linhas de acdo sob as bases ‘“certeza, risco; Incerteza: ou
evidéncias empirica”. A incerteza ¢ normalmente o principal problema da tomada de
decisdo, sendo os conhecimentos para isso elementos constitutivos de jogos. De acordo
com Datner (2006, P.17) “os jogos, as atividades de acdo, [e] simula¢des sdo
conhecidos recursos didaticos, proporcionando o6timos resultados em diversas linhas
pedagbgicas”. Os simuladores sdo apoiados substancialmente na cibernética e na
inteligéncia artificial, ou seja, no “estudo de todos os mecanismos autoreguladores que
funcionam segundo o feedback informativo” (Marchelli, 1990, p. 14). A
imprevisibilidade ¢ um dos aspectos que podem receber efetiva contribui¢ao das acdes
de simulagdes, pois segundo Russell e Norvig (2006, P. 161).

Na vida real, existem muitos eventos externos imprevisiveis, que nos colocam
em situacdes inesperadas. Muitos jogos refletem essa imprevisibilidade incluindo um
elemento aleatorio, como o langamento de dados. Desse modo, eles nos levam até uma
etapa mais perto da realidade, e vale a pena observar como isso afeta o processo de
tomada de decisdes.

Os jogos do tipo simulador permitem avaliar a tomada de decisdo do jogador,
com o objetivo de aprendizagem dos processos administrativos, empreendedores e de
inovagdo. Assim, considerando os pressupostos da aprendizagem, esta pesquisa propde
a criacdo de simulador de agdes empresariais, multiplataforma, multimeios e
multiusudrios para uso na educagdo de gestores de startup. A interacdo entre o individuo
e o simulador ¢ influenciada pelas acdes dos participantes por meio das atividades
propostas no jogo. Essas atividades devem propor ao jogador/estudante simulagdo de
ambiente real, tornando-se interessante ¢ motivadora aos usuarios. A interacdo do
ambiente ¢ caracterizada por Laurel (1991) em termos da definicdo de trés variaveis
principais: a) frequéncia, que se refere a quantidade dos momentos distintos em que as
interagdes se processam; b) abrangéncia, que se refere aos periodos de tempo dentro do

quais essas interagdes ocorrem; c) significancia, que se refere a intensidade das
interagdes.

Datner (2006) menciona que os jogos tem se mostrado eficientes na educagao
para resolucao de conflitos, tomadas de decisdo e formacdo de equipes. Assim, 0s jogos
mostram-se potenciais auxilios para a aprendizagem e, também, para a didatica, como
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meio de dinamizar aulas. O envolvimento do jogador no ambiente do jogo, através de
simulares, aproxima o jogador de situagdes que propiciam as experiéncias reais.

2. Metodologia

A pesquisa, do tipo experimental que segundo Wazlawick (2009) envolve alteragdes no
ambiente a ser pesquisado, para que seja possivel analisar as possiveis alteragdes no
ambiente, para a fase experimental estd sendo desenvolvidas as seguintes fases,
primeiro focando nos instrumentos: questiondrio e entrevista para o levantamento das
acoes de gestdo de startup. Com base nos resultados quantitativos e qualitativos, sera
desenvolvido os requisitos funcionais do sistema, e através de entrevistas serd efetuado,
ainda, o levantamento dos requisitos nao funcionais.

Apos a compilagdo dos requisitos funcionais e ndo funcionais, sera apresentado
aos entrevistados os requisitos para validagao das necessidades de gestao de uma startup
e, posteriormente, serdo criados modelos utilizando UML. Em posse dos modelos, se
iniciara a fase de desenvolvimento do sistema. A linguagem a ser utilizada sera
selecionada com base nas informagdes de requisitos ndo funcionais. A primeira etapa do
desenvolvimento criara os agentes e modelos computacionais. Com os agentes
funcionando, sera integrado e desenvolvido o simulador de agdes empresariais para o
ensino de gestdo de startup.

A partir do prototipo finalizado, pretende-se, entdo, efetuar uma simulagdo real,
observando a utilizagdo do ambiente por gestores de startup's do Estado de Sergipe.
Com base no experimento, pretende-se, ainda efetuar uma pesquisa quantitativa, tendo
como base os resultados da utilizagdo do ambiente, avaliando-se, assim, a eficiéncia do
simulador na criagao de situagdes de decisao baseados na realidade.

3. Resultados atuais

Em entrevistas efetuadas junto as dezessete empresas startup’s, sediadas na incubadora
do Parque Tecnoldgico de Sergipe (SegipeTec), constatou-se que 47%, utilizam
computadores com sistemas distintos, como Mac ou Linux. Constatou-se, ainda, que
todas essas empresas utilizam em seu cotidiano equipamentos como celular e tablet.
Assim, para o atendimento ao projeto, foi constatado como requisitos nao funcionais
nestas empresas:

- Multimeios — possibilidade de rodar em Internet, devido a grande quantidade
de equipamentos com sistemas operacionais distintos em cada empresa;

- Multiusuario — possibilidade de acesso a diversos usudrios simultaneamente,
devido a quantidade de pessoas em cada startup que desejem fazer uso do simulador
para a capacitagao da equipe e dos gestores;

- Multiplataforma — possibilidade de rodar em plataformas distintas como Linux
e Windows, devido as empresas ndo utilizarem apenas uma plataforma.

Com base nos requisitos ndo funcionais, foi selecionada a linguagem de
programacao Java, buscando ampliar a capacidade do simulador. Buscou-se ainda o
Game Engine, com o objetivo de acelerar o desenvolvimento. Para integrar com a
linguagem Java foi selecionado inicialmente, o JMonkeyEngine.
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Com base nas ferramentas selecionadas, foi criado um micro prototipo e
apresentado as empresas, buscando validar o funcionamento. Todas as empresas
constataram que o protdtipo funciona perfeitamente em casos de Internet e desktop, mas
o desempenho do modelo mobile nao foi satisfatorio. Assim, buscando melhorar o
desempenho, foi selecionado o 1ibGDX como framework para complementar o
desenvolvimento Mobile e Web. Apos a apresentacdo do micro protdtipo, as empresas
aprovaram o desempenho.

Constam como recursos e fases do primeiro micro prototipo: Cadastro do tipo de
empresa (um ou mais usudrios a depender da empresa), etapa inicial de aquisi¢do (A
empresa no simulador recebe um valor, a depender do tipo de empresa) como alugar
espago, compra de terreno e construg¢do, passos para a abertura da empresa e plano de
negdcio.

Para validar as primeiras fases do protétipo, além das empresas, foi consultado
um contador para a fase de abertura da empresa e seus custos e o custo local de locagao.

As fases do jogo atualmente permitem que o participante, entenda como
funcionam os passos de locacdo, abertura, registro do nome e criagao de plano de
negdcio para captagdo de recursos, as proximas fases em desenvolvimento, devem
contemplar a concorréncia e a fase de desenvolvimento de produtos da empresa.

Assim, espera-se que ao concluir o desenvolvimento do produto simulador, o
mesmo possa ser adotado no ensino para a inovagao e gestdo, criando um novo método
para o ensino de praticas de gestdo. A expectativa ¢ de que a utilizagdo do
jogo/simulador no ensino de praticas de gestao possibilite ao aprendiz a compreensao do
processo de decisdo com maior solidez, facilitando a aplica¢do pratica no dia a dia da
gestao de sua propria startup, gerando maior sucesso nos empreendimentos no Estado
de Sergipe.
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