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RESUMO

Pesquisas realizadas pelo Global Entrepreneurship Monitor apresentam a situagao
de crescimento da atividade empreendedora no Brasil vem se mostrando bastante
positiva. Contudo, problemas relacionados com capacitagao dos empreendedores se
mostram como um dos principais fatores limitantes para o ramo. O uso de
tecnologias da informagdo aplicadas a educacdo € apontado como a principal
solugdo para melhorar este quadro. Nesse Contexto, este trabalho visa propor,
projetar, desenvolver e avaliar um jogo em realidade virtual visando o ensino do
empreendedorismo. No decorrer do trabalho sdo apresentados aspectos do
desenvolvimento do jogo, as avaliagbes realizadas, as limitagdes identificadas para o

mesmo e o0s possiveis desdobramentos na forma de trabalhos futuros.

Palavras-chave: Realidade virtual. Jogos educativos. Ensino e educacao.

Empreendedorismo.



ABSTRACT

Research conducted by the Global Entrepreneurship Monitor shows the growth
situation of the entrepreneurial activity in Brazil has been very positive. However,
problems related to entrepreneurship training prove to be one of the main limiting
factors for the industry. The use of information technologies applied to education is
pointed out as the main solution to improve this framework. In this Context, this work
aims to propose, design, develop and evaluate a game in virtual reality aimed at
teaching entrepreneurship. In the course of the work are presented aspects of the
development of the game, the assessments made, the limitations identified and

possible developments in the form of future work.

Keywords: Virtual reality. Educational games. Teaching and education.

Entrepreneurship.
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1 INTRODUGCAO

De acordo com Global Entrepreneurship Monitor de 2015, 52 milhdes de
brasileiros com idade entre 18 e 64 anos, ou 40% da populagdo nessa faixa etaria,
trabalharam na criagdo ou na manutencdo de um negocio (FONSECA, 2016). No
Brasil, quando 25% das pequenas e médias empresas completam dois anos de
atividade, o negdcio termina. E quando as sobreviventes chegam a cinco anos de
operagao, esse indice ultrapassa a margem de 50% (FONSECA, 2016).

A pesquisa realizada pelo Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (SEBRAE, 2015) para avaliar o estado do empreendedorismo brasileiro
contou com entrevistas com 74 especialistas nacionais, escolhidos pelo conhecimento
que apresentam dos setores empresariais. Tais questionarios, por sua vez, continham
100 questdes sobre condi¢cdes que favorecem ou dificultam a dinamica empreendedora
no pais. Finalizando com 3 questdes abertas as quais solicitavam ao entrevistado
indicar trés aspectos os quais considera mais limitantes ao empreendedorismo
brasileiro e os trés mais favoraveis e, por fim, trés recomendagdes para melhorar a
situacao.

Dos fatores limitantes a atividade empreendedora citados pelos especialistas da
pesquisa, a educagao e capacitacdo compde 49% desta pesquisa, perdendo apenas
para politicas governamentais (54%). Eles afirmam, que em especial os niveis basico,
fundamental e técnico, historicamente, tem foco na formacido de m&o-de-obra para o
mercado de trabalho ou setor publico, sem a devida énfase ao empreendedorismo
(SEBRAE, 2015). Constata-se que as pessoas nao sao treinadas adequadamente para
conduzir empreendimentos bem sucedidos.

Dentre propostas sugeridas pelos especialistas para melhoria do
empreendedorismo no Brasil, a educacido e capacitacao ficaram com 49%, primeiro
lugar, seguidos das politicas governamentais com 41% (SEBRAE, 2015). Ou seja,
mesmo que as politicas publicas sejam apontadas como o maior fator limitante para
empreender no Brasil, segundo os entrevistados, para melhorar o quadro, educacgao é
apontada como a melhor solugdo. Estes mesmos profissionais entrevistados propdem
que o empreendedorismo seja transversal e esteja presente em todos os niveis
educacionais, do basico ao superior, fazendo uso das tecnologias da informacao
(SEBRAE, 2015).
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Percebe-se que a falta de uma educagao e capacitacdo adequada desde os
tempos do ensino basico constitui a principal deficiéncia ao incentivo a atividade
empreendedora no Brasil. Constata-se também, que o ensino do empreendedorismo
em todas as etapas educacionais da formacédo, desde o basico até o superior, é
apontado como solugao.

Nas ultimas décadas, um extraordinario avango tecnoldgico e cientifico foi
observado. O aparecimento da eletricidade, eletrbnica, meios audiovisuais (como a
televisdo) e implantacdo de novas tecnologias revolucionaram o modo como o ser
humano manipula a informacédo, afetando consequentemente a educagcdo e os
professores.

Escolas norte-americanas, em 1960, foram pioneiras na adog¢ao da informatica e
computadores para transmissao de conhecimento. E nestes tempos foi consolidada a
ideia de computador como meio de ensino. Passando entdo a principal preocupagao a
criacao de softwares educativos e programas que combinasse dimensao ludica e o
cumprimento de objetivos e formas de interagdo abertas (FERREIRA, 2005).

Os fatores que contribuiram ainda mais para adogdo da tecnologia da
informagao nas escolas, foram a diminuicdo dos equipamentos aliados com o aumento
de sua poténcia computacional. A elaboragcdo de programas de computadores, foram
decisivos para a pratica educativa, visto que podiam ser usados por estudantes de
diferentes niveis, em varias disciplinas (FERREIRA, 2005).

Na década de 80 Comegaram a surgir discussbes pedagodgicas sobre a
necessidade de introduzir o computador na educacgédo, passando a ser visto como
instrumento facilitador da aprendizagem (FERREIRA, 2005).

Finalizando os anos 90, o assunto de integragcéo das tecnologias da informagao
recaia sobre a integracdo curricular das novas tecnologias, a responsabilidade
governamental deslocou-se para profissionais da educacdo. Também nessa época
surgiam as redes interligadas de comunicagao, fazendo a escola deixar de ser uma
instituicdo isolada da sociedade e inserindo-a em um contexto mais globalizado do
trabalho educativo (FERREIRA, 2005).

A informatica continuou a crescer, surgindo programas multimidia com diferentes
meios de interacdo, como texto, som, animacao e video. Permitindo um elevado grau
de interacdo com o dispositivo (FERREIRA, 2005).
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O desenvolvimento das tecnologias da informagéo e comunicagéo (TIC) foram
aos poucos introduzindo-se na educagao, nas mais diversas esferas educacionais.
Como observado ao longo das décadas educadores empenharam-se em utilizar as
novas tecnologias aplicando-as em sala de aula. Apesar dos custos elevados dessas
tecnologias, suas potencialidades foram reconhecidas.

De acordo com as pesquisas realizadas pelo Sebrae, que aponta para o uso de
tecnologias da informagao na educagéao, e de suas potencialidades alcangadas durante
os anos. Uma ferramenta de ensino, voltada para o empreendedorismo, constitui-se
uma grande ajuda para alavancar e incentivar empresas, seja na criagdo ou
manutengdo de um negocio, e melhorar as condigbes dessa atividade no pais.
Ferramenta que deve, além de ensinar, ser motivante, atrair o foco do estudante e,
como sugerido pelos especialistas, fazer uso das tecnologias da informacéo.

Este relatorio técnico visa descrever a concepgao e desenvolvimento de um jogo
educativo em realidade virtual. Jogo digital com a finalidade de avaliar o uso desse tipo
de tecnologia no ensino de empreendedorismo e apresentar através de uma avaliagado
qualitativa sobre a aplicabilidade de jogos de realidade virtual como ferramenta

pedagdgica para o ensino de empreendedorismo.
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1.1 OBJETIVOS GERAIS

Este trabalho tem o objetivo de apresentar como se deu a concepgao, projeto e

construcao de ferramenta para auxiliar na educacaéo do empreendedorismo.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Descrever o desenvolvimento do jogo educativo em realidade virtual,

b) Descrever uma pesquisa qualitativa com voluntarios sobre a
aplicabilidade do jogo;

c) Analisar e discutir os resultados obtidos na avaliagdo da ferramenta a
respeito da sua utilizagdo na solugdo de problematica apresentada

inicialmente.

1.3 METODOLOGIA

Na primeira etapa foi definido o escopo do projeto a ser desenvolvido. Levando
em consideragao os aspectos de tempo, mao de obra e recursos disponiveis para o
projeto, foi proposto a elaboragdo de um jogo educativo em realidade virtual para
dispositivos moéveis utilizando o Google CardBoard, um 6éculos de papelédo para
realidade virtual desenvolvido pela Google, possui lentes especiais, imas, e nele
acopla-se um dispositivo moével (PRASS, 2015). Os softwares usados foram: Unity 3D
(Motor para produgao de jogos), Blender (ferramenta de modelagem 3D), Maya
(ferramenta de modelagem 3D), lllustrator (ferramenta para constru¢do das interfaces
do jogo). Concluindo assim a etapa com o desenvolvimento de um protétipo.

Na segunda etapa realizou-se um refinamento do protétipo do jogo, melhorando
a parte visual e corrigindo erros identificados. Aos finais desta etapa, foi realizada uma
bateria de testes (denominados de playtests), nos quais voluntarios jogam o jogo
desenvolvido e, logo apds, respondem a um questionario visando recolher uma
avaliacao qualitativa do mesmo.

Finalizando o desenvolvimento do trabalho, os resultados da avaliagao
qualitativa foram analisados, permitindo algumas conclusdes. Por fim, aconteceu a

redacao deste trabalho.
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2 JOGOS EDUCACIONAIS E REALIDADE VIRTUAL

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos
que capturam a atengao do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes
de destreza e habilidades (BALASUBRAMANIAN; WILSON, apud SAVI; RIBAS, 2006).

Mas para serem utilizados como instrumentos educacionais os jogos devem
conter ainda algumas caracteristicas especificas para atender as necessidades
vinculadas a aprendizagem. Por isso os softwares educacionais, entre eles os jogos,
‘devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizagdo deve estar inserida em um
contexto e em uma situagado de ensino baseados em uma metodologia que oriente o
processo, através da interagdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um conteudo” (PRIETO ET AL., apud SAVI; RIBAS, 2005, p. 10).

Normalmente, quando se divulga a utilizacdo de jogos educacionais, ha um
destaque para o poder motivador dessa midia (GROS apud SAVI; RIBAS, 2003). Mas o
potencial deles vai muito além do fator “motivagao”, pois ajudam os estudantes a
desenvolverem uma série de habilidades e estratégias e, por isso, comegam a ser
tratados como importantes materiais didaticos (GROS apud SAVI; RIBAS, 2003).

Esses jogos, sejam digitais ou n&o, quando preparados para o contexto
educacional sao ferramentas com um poder de ensino consideravel, visto que possuem
as caracteristicas de um jogo tradicional, o qual € construido para manter o jogador
focado, motivado e entretido enquanto estiver jogando. Mas procuram se aproveitar
dessas caracteristicas para ensinar algo ou estimular alguma capacidade cognitiva ou
intelectual. Podem ser listados os seguintes beneficios trazidos por jogos educacionais.

Efeito Motivador: os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para
divertir e entreter as pessoas ao mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por
meio de ambientes interativos e dinamicos (HSIAO apud SAVI; RIBAS, 2007).
Conseguem provocar o interesse e motivam estudantes com desafios, curiosidade,
interacao e fantasia (BALASUBRAMANIAN; Wilson apud SAVI; RIBAS, 2006).

As tecnologias dos jogos digitais proporcionam uma experiéncia estética visual e
espacial muito rica e, com isso, sdo capazes de seduzir os jogadores e atrai-los para
dentro de mundos ficticios que despertam sentimentos de aventura e prazer
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, apud SAVI; RIBAS, 2004).
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Ter componentes de prazer e diversao inseridos nos processos de estudo é
importante porque, com o aluno mais relaxado, geralmente ha maior recepgao e
disposigdo para o aprendizado (PRENSKY apud SAVI; RIBAS, 2001; HSIAO apud
SAVI; RIBAS, 2007). Jogos bem projetados levam os jogadores para um estado de
intensa concentragcdo e envolvimento entusiasmado (chamado de estado de fluxo),
onde a ansia por vencer promove o0 desenvolvimento de novas habilidades
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, apud SAVI; RIBAS, 2007).

Facilitador do Aprendizado: eles viabilizam a geragdo de elementos graficos
capazes de representar uma grande variedade de cenarios. Por exemplo, auxiliam o
entendimento de ciéncias e matematica quando se torna dificil manipular e visualizar
determinados conceitos, como moléculas, células e graficos matematicos
(FABRICATORE apud SAVI; RIBAS, 2000; MITCHELL; SAVILL-SMITH, apud SAVI;
RIBAS, 2004).

Os jogos colocam o aluno no papel de tomador de decisdo e o expde a niveis
crescentes de desafios para possibilitar uma aprendizagem através da tentativa e erro
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, apud SAVI; RIBAS, 2007).

Projetistas de jogos inserem o usuario num ambiente de aprendizagem e entéo
aumentam a complexidade das situag¢des e, a medida que as habilidades melhoram, as
reacdes do jogador se tornam mais rapidas e as decisdes sao tomadas com maior
velocidade (KIRRIEMUIR; MCFARLANE apud SAVI; RIBAS, 2004).

Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: o0s jogos promovem o
desenvolvimento intelectual, ja que para vencer os desafios o jogador precisa elaborar
estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam (GROS
apud SAVI; RIBAS, 2003). Também desenvolvem varias habilidades cognitivas, como a
resolucdo de problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes,
processamento de informacdes, criatividade e pensamento critico
(BALASUBRAMANIAN; Wilson apud SAVI; RIBAS, 2006).

Aprendizado por Descoberta: desenvolvem a capacidade de explorar,
experimentar e colaborar (BECTA apud SAVI; RIBAS, 2001), pois o feedback
instantaneo e o ambiente livre de riscos provocam a experimentacdo e exploracao,
estimulando a curiosidade, aprendizagem por descoberta e perseveranga (MITCHELL,;
SAVILL-SMITH, apud SAVI; RIBAS, 2004).
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Socializagao: outra vantagem dos jogos educacionais € que eles também
podem servir como agentes de socializagdo a medida que aproximam os alunos
jogadores, competitivamente ou cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no
préprio ambiente fisico de uma escola ou universidade. Em rede, com outros
jogadores, os alunos tém a chance de compartilhar informacgdes e experiéncias, expor
problemas relativos aos jogos e ajudar uns aos outros, resultando num contexto de
aprendizagem distribuida (HSIAO apud SAVI; RIBAS, 2007).

Comportamento Expert: criangas e jovens que jogam video games se tornam
experts no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios educacionais podem
ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas abordados
(VANDEVENTER; WHITE apud SAVI; RIBAS, 2002).

Experiéncia de Novas Identidades: oferecem aos estudantes oportunidades de
novas experiéncias de imersao em outros mundos e a vivenciar diferentes identidades.
Por meio desta imersdo ocorre o aprendizado de competéncias e conhecimentos
associados com as identidades dos personagens dos jogos (HSIAO apud SAVI;
RIBAS, 2007).

Desta forma, dentro de um jogo o estudante pode assumir o papel e controlar o
personagem, e assim, vivenciar as experiéncias, enfrentando os problemas e dilemas
que fazem parte da vida do protagonista. Se aplicado ao contexto profissional o jogador
poderia controlar um médico, um advogado, piloto de avido e até mesmo um
empreendedor tocando seu negdcio.

Criar simulagdes praticas do dia a dia, com o objetivo de proporcionar um
treinamento profissional, uma tomada de decisdo em situagdes criticas, conscientizar
pessoas e abordar temas educacionais especificos sdo alguns exemplos do uso dos
jogos educativos.

Realidade Virtual é a forma mais avangada de interface do usuario com o
computador até agora disponivel (HANCOCK apud apud VALERIO; MACHADO;
FERREIRA, 2005). Trata-se de uma interface que simula um ambiente real e permite
aos participantes interagirem com o mesmo (LATTA apud VALERIO; MACHADO;
FERREIRA, 1994), permitindo as pessoas visualizarem, manipularem e interagirem
com representagbes extremamente complexas (AUKSTAKALNIS apud VALERIO;
MACHADO; FERREIRA, 1992). Pode ser encarada como um paradigma pelo qual usa-

se um computador para interagir com algo que nao € real, mas que pode ser
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considerado real enquanto esta sendo utilizado (HAND apud VALERIO; MACHADO;
FERREIRA, 1994).
As pesquisas de Araujo e Rover (ARAUJO e ROVER, 2009, p. 68) evidenciam:

A Realidade Virtual proporciona a oportunidade de vivenciar
experiéncias, maior motivacado aos participantes, desenvolver o
trabalho no proprio ritmo do usuario, além de seu poder de
ilustracdo muito maior do que em outras midias. Essas novas
idéias acontecem em um momento em que sSe comega a
experimentar parte da forga transformacional das Tecnologias da
Informagao e Comunicagao para a constru¢gao do conhecimento.

Também de acordo com a pesquisa académica de Braga Mariluci (BRAGA,
2001, p. 4):

A Realidade Virtual em seu conjunto reune especificidades e
atributos que a tornam a ferramenta ideal para as multiplas
situagdes e contextos de pesquisa e aprendizagem. Cada um tem
o seu estilo de aprendizagem, uns visuais, outros verbais, uns
gostam de explorar e outros preferem deduzir. Mas o interessante
da Realidade Virtual € que em cada um desses estilos ela possa
ser usada de forma diferente. Sendo assim, permite também a
criacdo de ambientes onde a aprendizagem se realiza por etapas,
sendo as barreiras entre as etapas facilmente colocadas ou
removidas. A medida que se for caminhando acontece a
familiarizagdo dos conteudos pelos usuarios, assim como com
rotina com os equipamentos, até se constatar que as capacidades
exigidas estejam totalmente adquiridas e a informagao que foi
passada esteja adequadamente assimilada.

A partir dessas definicdes, conclui-se que a Realidade Virtual € um ambiente
simulado tridimensional gerado por computador em que o usuario esta envolvido,
imerso e pode interagir com os elementos daquela realidade. As aplicagdes em
realidade virtual sdo capazes de responder as acdes do usuario de forma interativa
através da captura de movimentos por um equipamento, também fazem com que o
usuario se sinta presente no ambiente tridimensional e motiva-o a realizar
determinadas atividades através da estimulagcédo sensorial. E como vantagem, pode ser
utilizada no contexto educacional para construir um conhecimento sélido.

Levando em consideragao o potencial de um jogo educativo em ensinar um
determinado conteudo de forma eficaz e a alta imersdo e proximidade com um
ambiente real da realidade virtual, surgem os jogos educativos em realidade virtual.

Jogos que por sua vez mantém o jogador focado e entretido, ensinam ou melhorar uma
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habilidade do jogador e por fim possuem uma proximidade com a realidade,

construindo de forma mais consistente o carater pratico do ensino.

2.1 FERRAMENTAS UTILIZADAS

Unity 3D: motor de jogos 3D, que possui uma IDE integrada. E um ecossistema
completo para desenvolvimento de games contendo além da poderosa Game Engine,
ferramentas intuitivas e visuais em seu editor, portabilidade para varias plataformas
(PC, Console, Mobile, Tv's e etc.), loja de assets oficial (Asset Store), onde é possivel
comprar e vender recursos para a ferramenta. Documentacdo oficial completa e
comunidade ativa.

Blender 3D: Um programa de computacgao grafica de cédigo aberto, usado para
modelagem, animacéo, texturizagdo, composigao, renderizagcédo, edi¢cdo de videos e
criacado de aplicagdes interativas em 3D. O software é multiplataforma, abrangendo os
principais sistemas operacionais, como Linux, Microsoft Windows e Mac OSX. Com a
ferramenta é possivel construir cenarios 3D, personagens 3D (junto com animagdes) e
utiliza-los dentro da Unity 3D para constru¢ao de jogos.

Maya: Também conhecido como Autodesk Maya, é um software de modelagem,
animacao e efeitos especiais, utilizado na industria de cinema e televiséo, tal como no
desenvolvimento de recursos 3D para jogos digitais. Da mesma forma que o Blender
3D é um programa que possibilita criar elementos tridimensionais animados, que
podem ser exportados para a Unity 3D. Ao contrario do Blender 3D, o cédigo fonte do
maya € proprietario e seu uso é padrao na industria do entretenimento. Apesar de
necessitar pagamento para obter uma licenga, € possivel utilizar um e-mail institucional
para obter uma licenga de uso educacional de forma gratuita.

Adobe lllustrator: Um editor de imagens vetoriais. Utilizado principalmente por
designers graficos e com foco em ilustragdes, estda disponivel para Mac OSX e
Windows. A ultima versao lancada é integrada com o Creative Cloud da empresa, que
permite maior interagao entre o usuarios e desenvolvedores, além de outros recursos.
A utilizacdo do programa é feita mediante a aquisicdo de uma licenga de uso, porém
possui versdes para testes. Com essa ferramenta é possivel construir componentes de

interface de usuario, como painéis, botbes, icones, logos e outros elementos 2d que
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podem ser importados para a Unity 3D e usados como componentes de interface com
0 usuario.

VR Box: E um dispositivo para realidade virtual. Usa-se em conjunto com um
dispositivo mobile para execugdo de uma aplicacdo em realidade virtual. Os 6culos
possuem um compartimento para inserir 0 smartphone e um controle com conexao
bluetooth para conectar-se ao celular. A partir dessa conexao utiliza-se as entradas do
controle para dar comandos a aplicagdo, a Figura 1 ilustra o dispositivo utilizado neste

trabalho.

Figura 1 — VR Box
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Fonte: Elaboragéo propria em 2018
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3 CONCEPGAO DO JOGO

O Aquardeste € um jogo educativo em realidade virtual, onde o jogador tem a
funcdo de administrar um clube aquatico em um ambiente urbano durante o maximo de
dias que for possivel sem que a satisfagdo dos clientes para com o clube chegue a
zero ou a renda do estabelecimento fique negativa.

O jogo foi construido utilizando um estilo visual cartoon e low poly devido a
plataforma alvo do jogo, dispositivos moéveis, usando Google CardBoard. A escolha
deste tipo de tecnologia se deveu ao fato do baixo custo no processo de
desenvolvimento e ao fato desse tipo de equipamento ser de facil acesso em termos
financeiros ndo somente para os desenvolvedores, mas também, para os
consumidores finais do produto.

Também faz parte das fungdes administrativas do clube, oferecer servigos de
vendas de entradas e comidas para os clientes, manter a clientela o mais satisfeita
possivel, preparar as refeicdes em tempo habil, e se preparar sempre para cada novo
dia de expediente faz parte da rotina da empresa. A figura 2, é possivel visualizar a tela

de inicio do jogo.

Figura 2 — Tela Inicial
[ = )

( " Iniciar J&'

Fonte: Elaboragao propria em 2018

Uma vez iniciado o jogo, o clube administrado pelo jogador pode estar em um de

3 estados do clube. Antes de abrir, onde o jogador prepara-se para o expediente,
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comprando comidas, definindo pregos e checando os demais estados do clube, como
observado na Figura 3. Aberto, indicando que o estabelecimento esta funcionando.
Fechado, neste estado um balango geral dos recursos e finangas, custos e receitas, é

exibido e uma opc¢éao para iniciar um novo dia.

Figura 3 — Inicio do Dia

$100.00 iAbFr_éhg

A
Fonte: Elaboragéo propria em 2018

A historia se passa dentro do clube, onde encontra-se uma cozinha, uma
recepcgao, dois quiosques, uma piscina com 2 ilhas. A area do clube onde se passa o
jogo é cercada por muros.

Ao iniciar um novo dia, uma série de atividades de preparagao precisam ser
realizadas, sdo elas: a comida € comprada, a satisfacdo dos clientes com os dias
anteriores € checada e verificado as finangas (o jogador deve verificar quanto dinheiro
tem disponivel no caixa do clube). A cada novo dia de trabalho nossos personagens se
esforcam para manter o estabelecimento da melhor maneira possivel.

Os personagens criados para 0 jogo séo:

a) Camila que é a empreendedora e gerente do clube e que também
trabalha na recepgao recebendo os clientes e sempre gerenciando o
clube;

b) Julia e Fernando, que trabalham vendendo a comida nos quiosques do
estabelecimento;

c) Marcos, que é o cozinheiro oficial, capaz de cozinhar diversas receitas

das mais variadas comidas da regiao.
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3.1 GAMEPLAY DO AQUARDESTE

Apos ser aberto o Aquardeste, a primeira tela que o jogador visualiza é a tela de
inicio (ilustrada pela Figura 2), nesta tela o jogador pode usar o equipamento de
realidade virtual para visualizar a parte externa do clube, junto com o menu com 3
opgoes:

a) iniciar o jogo;
b) aprender como jogar;
c) visualizar os créditos (exibe os nomes dos autores do jogo).

Ao clicar em iniciar jogo, a primeira etapa em que o jogador deve passar € um
breve tutorial, onde € ensinado algumas regras do jogo como pode se ver na Figura 4.

Figura 4 - Tutorial

Fonte: Elaboragao prépria em 2018

Passado a etapa de tutorial, o jogo entra na etapa inicial do clube, antes de abrir.
Aqui o jogador deve definir e conferir alguns elementos importantes, como o valor a ser
cobrado na entrada de cada cliente, a quantidade de comida levada para ser servida no
dia e montante financeiro disponivel atualmente no clube. Ver Figura 5 para maiores

detalhes.
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Figura 5 — Definindo Valores

Fonte: Elaboragéo propria em 2018

Caso seja escolhido a opgao valor de entrada, apresentada na ilustragao Figura
6. O jogador pode escolher o valor de entrada a ser cobrado aos cliente do clube. Para

tanto, o jogador deve utilizar os botdes com setas para cima e baixo, definindo assim o

preco.

Figura 6 - Definindo Preco da Entrada

Fonte: Elaboragao prépria em 2018

Também é possivel escolher a comida que sera servida no dia, como exibido na
Figura 7. O jogador pode entao escolher o tipo de comida a ser servido, a quantidade e
o percentual ganho em cima de cada venda efetuada. Alguns atributos tornam cada
tipo de comida diferente, como, o prego por unidade, o tempo de preparo na cozinha e

o nivel de satisfacdo que aquele produto causa nos clientes.
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Figura 7 — Escolhendo Comida

Fonte: Elaboragao propria em 2018

ApoOs a etapa de preparagao do estabelecimento, o jogador inicia na recepgao
do clube controlando a Camila, gerente do empreendimento, como ilustrado na Figura
8. A Figura 9 ilustra o painel o qual exibe o estado do clube, receita do clube,
quantidade de comida restante e nivel de satisfacdo sdo mostrados. Somente a Camila

pode ver informagdes operacionais do Aquardeste.

Figura 8 — Atendimento ao Cliente

Fonte: Elaboragéo propria em 2018

Outra mecéanica atribuida a gerente do clube é a venda de entradas. Os clientes
chegam ao clube aquatico e ficam esperando na fila de atendimento na recepgao, as
vendas acontecem quando o ponteiro central esta sobre o cliente e o jogador pressiona

o botéo de clique no controle.
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Figura 9 — Estado do Clube

Fonte: Elaboragéo propria em 2018

Na cozinha do Aquardeste, controla-se o Marcos, o cozinheiro. Basicamente
existem duas tarefas neste setor do clube, colocar as comidas para serem preparadas
no fogao e retira-las para serem vendidas nos quiosques. No caso de nao existir
comida disponivel no estoque, uma mensagem de alerta aparece advertindo o jogador.

Nas Figuras 10 e 11 sdo mostradas a¢des possiveis na cozinha.

Figura 10 — Preparando Comida

Fonte: Elaboragao prépria em 2018
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Figura 11 — Retirando Comida do Fogéao

Fonte: Elaboragao propria em 2018

O ultimo setor controlado no aquardeste sdo os quiosques, o0 clube possui 2
deles, onde Fernando e Julia trabalham vendendo os produtos aos clientes. A
mecanica aqui € idéntica ao do atendimento na recepg¢ao, os clientes se organizam em
filas em um dos quiosques e o jogador faz a venda clicando sobre os fregueses. Da
mesma forma que na cozinha, um aviso é exibido caso nao exista comida pronta
disponivel. A figura 12 ilustra a visdo de um dos quiosques, onde ocorre o atendimento

aos clientes.

Figura 12 — Atendimento no Quiosque

Te/v po : 00:00:20

Fonte: Elaboragao prépria em 2018
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Cada dia na administracdo do Aquardeste, dura em torno de 3 minutos.
Decorrido esse tempo, o jogador visualiza a tela correspondente ao estado de clube
fechado. Nessa tela, € apresentado um sumario, mostrando o total de receita bruta,
custos e receita liquida, bem como comida sobrando, nivel de satisfagdo e selo de
qualidade daquele dia. A Figura 13 ilustra a visualizagdo corresponde ao estado de

clube fechado.

Figura 13 — Finalizando Expediente

Fonte: Elaboragéo propria em 2018

No final do dia o jogador, depois de conferir as informagdes, pode solicitar o
inicio de mais um dia de expediente. O jogo funciona de forma ciclica, ou seja, o
jogador passa sempre por essas 3 etapas: preparacao do clube, clube aberto e clube
fechado. A cada nova partida os clientes ficam mais dificeis de agradar, exigindo que o
jogador reduza os pregos e compre comidas cada vez melhores.

O jogo acaba quando o clube ndo tem mais receita ou quando a satisfagao dos

clientes chegam no fim da barra de satisfagcao, também ilustrada na Figura 13.
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4 MECANICA DO JOGO E RELAGAO COM O EMPREENDEDORISMO

Por modelo de negdcios compreende-se a logica de criar, entregar e capturar
valor para a organizagdo (OSTERWALDER, PIGNEUR, apud ZANDOVAL; ZILBER,
2010) a partir de uma plataforma que conecta os recursos, processos e fornecedores
da empresa (NIELSEN, LUND, apud ZANDOVAL; ZILBER, 2012).

Ao longo dos anos diversos conceitos sobre a definicdo de modelo de negdcio

foram caracterizadas por diversos autores, como observado no Quadro 1 abaixo.

Quadro 1 - Definicdo de modelo de negécio

Autor Ano Definicao de modelo de negdécio
. Arquitetura para os fluxos de produtos e servigos incluindo uma
Timmers | 1998 . o e
descricao das atividades do negdcio e de suas fontes de renda
Stewart e Forma como a empresa visa obter lucros e sustenta-los ao longo
2000
Zhao do tempo
A;:)'tte 2001 | Estrutura elaborada para a criagao de valor
Pl& Escolhas realizadas por uma empresa para gerar lucro.
’ Englobam recursos e competéncias para criar valor, por meio de
Lecocqe | 2008 onali I .
Angot produtos operacionalizados pela empresa, interna ou
externamente
Casadesu
s- Maneira como a organizagdo cria e entrega valor aos seus
2010
Masanell stakeholders
e Ricart
Osterwald - o
or e 2010 Loglcg de criagao, entrega e captura de valor por parte de uma
B organizagao
igneur
Zott, Amit . . ,
2011 | Maneira como uma empresa faz negocio e como cria valor
e Massa
. Coeréncia das escolhas estratégicas da empresa, as quais
Nielsen e o ~ . A
Lund 2012 tornam. possiveis as relagogs para criar valor nos seus niveis
operacional, tatico e estratégico

Fonte: Zandoval; Zilber (2014)
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Levando em consideragdo as definicbes da Quadro 1, independente da
abordagem adotada, os autores concordam com um linha comum, de que a
conceituacdo de modelo de negdcio estrutura-se essencialmente nos fundamentos da
criagdo e captura de valor (ZANDOVAL; ZILBER, 2014).

Osterwalder e Pigneur (2010), desenvolveram a ferramenta chamada Business
Model Canvas (BMC), o qual possui nove dimensdes que cobrem os pilares da
definigdo de modelo de negdcio:

a) Criagao de Valor (parcerias-chave, atividades-chave, recurso-chave);
b) Entrega de Valor (canais, segmento de clientes e relacionamento com o
cliente);
c) Captura de Valor (estrutura de custo e fontes de receitas).
A Figura 14 apresenta de forma ilustrada as nove divisdes encontradas no

Business Model Canvas.

Figura 14: Business Model Canvas - BMC

ATIVIDADES- - RELACIONAMENTOS

CHAVE COM O CLIENTE

PARCERIAS- SEGMENTOS DE

CHAVE CLIENTES
PROPOSTAS DE
RECURSOS- VALOR
CHAVE
\ CANAIS

gy FONTES DE

DE CUSTO 3 \ B

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2010).
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A Quadro 2 possui a definicdo de cada uma dos 9 focos do modelo.

Quadro 2 - Nove dimensdes do BMC

Nove Dimensoes Definigao

Distintos grupos de pessoas ou organizagdes que uma

Segmentos de clientes : ,
empresa busca alcancar, servir e criar valor

Relacionamento com | Tipos de relacionamento que uma organizagao pode adotar
os clientes com seus segmentos de clientes especificos

Maneira como uma empresa se comunica e alcanga seus

Canais , : .
clientes a fim de realizar uma proposta de valor

Pacote de produtos e servigos bem como quais valores sao

Propostas de valor .
entregues aos segmentos de clientes

Recursos mais importantes para fazer um modelo de

Recursos-chave . .
negocio funcionar

Acbes mais importantes que uma empresa deve tomar para

Atividades-chave . .
fazer funcionar seu modelo de negdcio

Rede de fornecedores e os parceiros que péem o modelo

Parcerias-chave . -
de negdcio em execugao

Dinheiro que uma empresa gera a partir de cada segmento

Fontes de renda )
de cliente

Estrutura de custos | Custos envolvidos na operagcao de um modelo de negdcio

Fonte: Zandoval; Zilber (2014)

No “Aquardeste” uma série de estruturas inerentes a um negdcio podem ser
visualizadas. Todas as estruturas sdo baseadas e categorizadas utilizando o Business
Model Canvas. Ou seja, o modelo de negdcio € o conteudo abordado dentro do
universo do jogo. Este conteudo ndo é apresentado por meios de definicbes e
conceituagdes textuais ou verbais. O jogador vai imergir no ambiente e viver os
desafios enfrentados em um negdcio.

No clube gerenciado pelo jogador, as principais fontes de receita vém das
entradas e comidas vendidas para os clientes. O jogador é livre para escolher o valor
de entrada que quiser, bem como definir o percentual que deseja ganhar sobre a venda
de cada prato de comida. Os precos definidos afetam diretamente a satisfacdo do

fregués com o estabelecimento. Pregos abusivos fazem os clientes menos contentes.
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As figuras 15 e 16, ilustram o processo de definicdo de preco de entrada e comida

respectivamente.

Figura 15 — Definindo Prego da Entrada 2

$100.00 ( AbrirClu

Fonte: Elaboragéo propria em 2018

Figura 16 — Escolhendo o Produto, Quantidade e Variagao de Prego
- i

Aqua Burger

o ss500 o $10.00
“ 00:00:30

Fonte: Elaboragéo propria em 2018

O principal custo para manter a empresa com seus servigos funcionando é a
compra de comida e uma taxa de aluguel cobrada diariamente. O jogador deve tomar
cuidado para nao esgotar os recursos, cada valor gasto deve ser pensando para evitar
que o clube chegue a faléncia e, ao mesmo tempo, agradar os clientes com pratos

cada vez melhores.
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Como atividades chaves, entra em cena, a venda das entradas na recepgao,
vendas de comida nos quiosques, ilustrada na Figura 18, e cozinhar os alimentos e

servi-los aos compradores, ilustrado na Figura 17.

Figura 17 — Preparando as Refeigbes

Fonte: Elaboragao prépria em 2018

Figura 18 — Atendendo os Clientes
w

Fonte: Elaboragao prépria em 2018
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Os recursos principais sao:
a) Recursos Humanos: os vendedores, cozinheiro, gerente;
b) Recursos Fisicos: alimentos, o préprio clube aquatico e capital financeiro.
A proposta de valor do clube também pode ser enxergada durante o jogo. O
objetivo do jogo é manter o clube de portas abertas durante o maximo de dias possivel,
para isso € necessario gerar capital e manter os clientes felizes e satisfeitos. A melhor
comida da regido, um atendimento rapido, precos compativeis com o oferecido pelo
clube e sempre almejar satisfagcdo maxima dos consumidores constituem-se a proposta

de valor da empresa dentro do universo do jogo.
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5 AVALIAGAO E RESULTADOS

Na elaboragao do jogo, foi realizado um questionario com o publico levando em
consideracao as seguintes respostas das perguntas:
a) o que vocé achou do tema do jogo?
b) qual a mecanica mais interessante?
C) o que vocé acha que deve melhorar?
Todas as entrevistas foram gravadas e estes audios utilizado para conceber os
resultados apresentados aqui.
Os graficos abaixo (ilustrados no Grafico 1), apresentam os perfis dos 16

entrevistados.

Grafico 1 — Perfil dos Entrevistados

Idade dos Entrevistados Profissdo dos Entrevistados

14 20-27 anos 2
W 33-43 anos ® Designer
@ Professores

Programadores

3

] =

Idade Profissdes

Género Participantes

® Homens
® Mulheres

Fonte: Elaboragéo propria em 2018
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Na primeira pergunta houve apenas uma resposta. As respostas indicaram que
100% dos entrevistados reagiram de forma positiva com relacdo a proposta,
evidenciando ser algo valido para tornar o ensino mais dinamico, motivante, divertido e
adotar uma abordagem mais pratica.

Na segunda pergunta houve duas escolhas pelos entrevistados. 87,5% dos
participantes da entrevista evidenciaram o gerenciamento dos diversos recursos do
clube como a mecanica mais interessante, ter que passar por todos os setores e atuar
nos diversos segmentos do clube foi o que despertou maior interesse dos
entrevistados. Ja 12,5% dos entrevistados afirmaram que a utilizagdo de técnicas da
realidade virtual, como por exemplo o rastreamento dos movimentos da cabeca, foi o
fator mais interessante ao jogar o “Aquardeste”. O Grafico 2 apresenta as duas

escolhas.

Grafico 2 — Qual a Mecanica mais Divertida

Qual a mecanica mais divertida?

Realidade Virtual

Gerenciamento

Fonte: Elaboragao prépria em 2018

Com relagao a terceira pergunta houve no total 8 sugestdes recolhidas pelos
participantes da pesquisa. 50% dos entrevistados sentiram dificuldades em entender
como jogar no primeiro momento e sugeriram que um tutorial mais dinamico explicando
os elementos do jogo fosse apresentado na primeira partida, segundo eles, isso
facilitaria o engajamento com as mecénicas do jogo. 12,5% sentiram a falta de avisos
quando o clube esta chegando a faléncia, sugeriram que alertas devem aparecer

quando, por exemplo, a satisfacdo dos clientes para com o clube estiver baixa ou a
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quantidade de finangas obtidas n&o € o suficiente para pagar a taxa de aluguel diaria.

As demais sugestdes dos entrevistados podem ser visualizado no Grafico 3.

Grafico 3 — Sugestdes dos Entrevistados

Qual sugestéo para melhorar?

B Sugestdes

Turorial mais intuitivo ao ensinar a jogar 8

Alertas avisando problemas dos recursos do jogo

Interface mais intuitiva no Jogo

Exibir informacdes de como usar os controles
durante o jogo

Permitir a locomogao dentro do clube para o player

Direcionar o ponto de vista diretamente para a
atividade chave,sempre que trocar de setor

Animacgdes dos personagens do jogo

Colocar mais feedbacks sonoros

Fonte: Elaboragao prépria em 2018
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Segundo as recomendagdes evidenciadas na pesquisa do Global
Entrepreneurship Monitor de 2015, a utilizacdo da educacio € apontada como uma das
oportunidades para melhorar o cenario do empreendedorismo no Brasil (SEBRAE,
2015). Educacao que deve se beneficiar das tecnologias da informacgao, segundo os
especialistas.

Percebemos um indicio positivo quanto ao uso de jogos educativos, que tornam
0 ensino mais interessante, motivante e divertido. Ao utilizar a realidade virtual aliada a
jogos educativos, temos a potencializagdo desse carater do jogo aliadas a uma
proximidade mais condizente com a realidade. Com base nos resultados obtidos, do
desenvolvimento do jogo, pesquisas nesse trabalho e a prépria avaliagdo realizada,
encontra-se aceitacado nesta forma de aprender.

Tendo em vista os elementos apresentados, chega-se a conclusao que jogos
educativos em realidade virtual devem ser mais explorados como uma ferramenta para
auxiliar no ensino do empreendedorismo. O desenvolvimento do trabalho, permitiu a
construcdo de uma nova hipétese a ser explorada em estudos posteriores, a de que
jogos educativos em realidade virtual podem contribuir para melhorar o cenario da

atividade empreendedora.

6.1 LIMITACOES E TRABALHOS FUTUROS

Mesmo que o trabalho tenha obtido éxito em sua execucéo, atingindo o objetivo
proposto, foram identificadas as seguintes limitagdes, as quais podem ser tratadas nos
trabalhos futuros:

Falta de suporte e orientacaio de um professor da disciplina de
empreendedorismo. O que levou a limitagdes da construcbes de mecénicas dos
seguintes topicos do Business Model Canvas dentro da ferramenta educativa:

a) Parcerias Principais;
b) Relacionamento com Clientes;
c) Canais;

d) Segmentos de Clientes.
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Avaliagbes somente com pessoas ligadas ao Instituto Federal do Rio Grande do

Norte e a Universidade Federal do Rio Grande do Norte com uma faixa de idade

homogénea demais.

Funcionalidades desenvolvidas restritas aos equipamentos que se tinha a

disposicao para os testes.

Dados os resultados alcangados e as limitagdes identificadas, foram cogitados

os seguintes trabalhos futuros:

a)

b)

Melhorar o aspecto visual do jogo, tornando-o assim mais atraente e
melhorando a experiéncia, junto com a bagagem educacional, oferecida
ao jogador.

Expandir a variedade de negdcios, por exemplo, além do clube aquatico,
existir um restaurante, posto de gasolina e etc.

Realizar avaliagbes mais aprofundada, levando o jogo para testes e
entrevistas para outras esferas de perfis, como escolas de ensino médio,
fundamental, cursos superiores especificos para negécios (administragao,
marketing, gestdo de negdcios e outros) e por fim com empreendedores
ja experientes em sua area de atuacao.

Realizar a publicacdo deste trabalho em algum veiculo cientifico, tais
como: periodicos, revistas, eventos e outros meios de publicacbes

relevantes na area académica.
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