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RESUMO

Sera abordada neste estudo a relagcédo entre as estratégias de inovacao e 0s
jogos eletronicos, especificamente o Game Age of Empires. Abordaremos
ainda a utilizacdo de jogos no ambiente de trabalho, como ferramenta de
treinamento de colaboradores e stakeholders. Explanaremos os fatores
relacionados ao trabalho, principalmente os humanos e sociais (o0 sentido
coletivo), o treinamento de pessoal (capacitacdo), hierarquia e também sobre
o préprio jogo e sua dindmica. Consolidado o entendimento de que jogos
trazem aprendizagem, discorreremos sobre uma nova linha de games
denominada de “jogos sérios”. Estilo ja bem difundido nas areas médicas e
militares, estes jogos sao projetados para alcancar uma finalidade especifica

em relacédo ao treinamento de um determinado ramo profissional.

Palavras-chave: CAPACITACAO; FERRAMENTA ESTRATEGICA; AGE OF
EMPIRES.



ABSTRACT

Will be addressed in this study the relationship between innovation strategies
and electronic games, specifically the game Age of Empires. We will also use
games in the workplace, as a training tool for employees and stakeholders.
Explain factors related to work, especially the human and social (the
collective sense), the training of personnel (training), hierarchy, and also
about the game itself and its dynamics. Consolidated understanding that the
games bring learning, we will discuss a new line of games called "serious
games". Style and already widespread in the medical and military, these
games are designed to achieve a specific purpose for the training of a

particular occupational field.

Keywords: TRAINING; STRATEGIC TOOL, AGE OF EMPIRES.
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1. INTRODUCAO

Os jogos desenvolvem uma habilidade de gerenciar simultaneamente
0os objetivos e problemas mantendo uma visdo ampla e panoramica,
buscando evitar a perda desnecessaria de energia e investimentos. Os jogos
de estratégia em tempo real - RTS sédo um 6timo exemplo disso, na maioria
deles € necessario que o jogador crie uma forma de jogar diferente a cada
desafio imposto, sempre tendo em mente que suas escolhas vao definir o
futuro do seu jogo; algo semelhante ao que é encontrado nas empresas e na

vida pessoal.

Neste trabalho académico, foram analisadas situacdes de um dos
mais vendidos jogos de estratégia da historia. Trata-se do jogo para
computadores chamado Age of Empires que ja possui mais de 10 edicbes e
proporciona aos jogadores a oportunidade de tracar estratégias diferenciadas

para cada partida.

Segundo Skinner (1986), a eliminacdo de perdas e ineficiéncias nédo €
suficiente para recuperar a “sede competitiva” de uma organizagdo. Nos dias
de hoje, melhorar a eficiéncia dos processos nem sempre € sindbnimo de
manutencdo da vantagem competitiva. Assim, é necessario encontrar novas
formas de competir, num mercado cada vez mais turbulento e competitivo.
Sera entdo fundamental, segundo Kiyan (2001), apostar em processos novos,
tais como, rapidez de entrega, fidelizacdo, seguranca, disponibilidade de
produtos personalizados, etc.

O presente trabalho sera realizado através do meétodo investigativo,
apurando, comparando, constatando, observando, todos os dados pertinentes
aos conceitos e teorias de estratégia e de aprendizagem, e tracando a teoria
de que se pode aprender com a observacdo dos games, tanto no que diz

respeito a dados técnicos quanto as novas teorias.

Na confeccdo da atual pesquisa, foram selecionadas fontes

pertinentes ao tema, principalmente bibliografias ligadas e de autoria de

hY

especialistas e profissionais, direcionadas a tematica, como aquelas
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orientadas pela direcdo do curso, bem como outras selecionadas que
apresentam arcabouco tedrico e base para postulagdes pertinentes.

Nos jogos RTS, incluindo a série Age of Empires, os jogadores tém
uma posicao especifica em um determinado mapa e o objetivo claro de
realizar agdes solitarias ou em equipes com a inten¢cdo de dominagao militar

ou territorial sobre outro jogador ou o computador.

O termo "tempo real" simplesmente se refere a possibilidade do
jogador realizar escolhas a qualquer momento, o que difere de jogos de
estratégia baseado em turnos, nos quais o jogador toma decisfes a cada
rodada ou turno. Caso contrario, esses dois géneros de wargame sao
bastante semelhantes. A principal mecanica do jogo € centralizar a gestdo de
recursos, o desenvolvimento da unidade e o conflito competitivo. A gestao
dos recursos € dividida em coleta e utilizagdo, o objetivo é controlar fontes de
recursos possiveis para apoiar o desenvolvimento militar e cientifico da
civilizacdo (CHAN et al, 2007.).

O desenvolvimento da civilizacédo consiste em fazer unidades militares
ou operativas, readaptacdo de unidades e construcdo de edificios produtivos
ou militares; por sua vez, este ciclo perpetua capacidades adicionais para
fazer novos tipos de unidades e de edificios, que necessitam de
melhoramentos novos, e assim por diante. Finalmente, o objetivo € dominar o
tempo que leva para reunir recursos suficientes para mover-se, conquistar
territorios e manter o desenvolvimento que fard com que o jogador derrote o

seu oponente na batalha.

O conflito competitivo inclui acdes como a defesa e o ataque,
atacando unidades adversarias ou edificios tendo sempre forte relacdo com
as fontes de recursos. A exploracdo € a chave para esse género, ja que cada
avanco de uma unidade revela uma parte escondida do mapa de arquitetura,

e do espaco de jogo onde o0 oponente ou recursos podem ser encontrados.

O desafio na concepcdo de um jogo RTS é oferecer ao jogador a
capacidade de fazer escolhas estratégicas e de risco para que o jogador
possa experimentar variedades na jogabilidade. Os jogadores devem

equilibrar escolhas racionais e econdmicas contra escolhas irracionais e
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ousadas na utilizacdo de recursos e opgdes para a exploracdo e para o0s
ataques. Por exemplo, pode ser vantajoso para um jogador o risco de enviar
o her6i e um pequeno grupo de unidades em uma exploracdo no inicio do
nivel da campanha. No modo skirmish inicial, a equipe do heréi e o heréi das
unidades tém a oportunidade de atacar a base do adversario antes que o
adversario possa construir e gerar mais unidades. No entanto, sem prévia
afericdo, o jogador ndo tem conhecimento da capacidade do adversario de se
defender ou contra-atacar. O risco, entdo, pode significar pagar, um conjunto

sem volta em recursos gastos, ou a derrota.

Ao jogar um RTS, os jogadores gerenciam em tempo real de
planejamento, tomada de decisf6es sem informacdo confirmada, e exploram
aprendizagem e modelagem do comportamento adversario, o raciocinio o
ambiente em mudanca, a alocacdo de recursos, o caminho que devem seguir
com as unidades e, por vezes a colaborar com outros jogadores em uma
batalha multiplayer ou aliancas no modo campanha (CHENG &
THAWONMAS, 2004).

Cada jogo ou batalha possui um tema especifico, situando-se em uma
determinada regido ou em uma determinada época da historia. Dentre os
mapas disponiveis no Age of Empire é possivel identificar claramente mapas
europeus e mapas africanos. Mapas onde o fator navegacado é decisivo e
mapas onde o deslocamento das tropas sera por terra. O conteudo tema é
secundario para o jogo no género RTS, mas ainda chama para analise, pois o
conteddo em sua grande parte define um fundo para as escolhas estratégicas

a serem tomadas pelo jogador.

Entdo surgiu a pergunta que incidiu na pesquisa e foi determinante
para o feitio desta monografia: Como jogos eletronicos a exemplo do Age of
Empire podem ser utilizados em uma empresa para desenvolver profissionais

preparados para a disputa no mercado competitivo?
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2. A DINAMICA DOS GAMES ESTRATEGICOS

2.1. APRENDENDO A SER UM VENCEDOR

A pesquisa sobre inteligéncia artificial (Al) e os jogos tém uma histéria
extraordinaria que data de 1950. Diversos luminares contribuiram para este
campo de jogos e programas automatizados onde ja existem campedes
mundiais que superam o0s jogos classicos como damas, Otelo, e Scrabble
(SCHAEFFER, 2001).

Estes esforgcos trouxeram avancgos significativos em algoritmos de
busca, técnicas de aprendizagem de maquina, e hardware do computador.
Como um barémetro de interesse forte e continuo, varias conferéncias (ex.
Conferéncia International Game-On sobre Jogos de computador: Al, Design e
Educacéao, Al and Interactive Digital Entertainment) e revistas (por exemplo,
Jornal de jogos inteligentes e Simulac¢éo, Journal of Game Development) séo

dedicado a Al e jogos.

Nos ultimos anos, pesquisadores de IA (LAIRD & VAN LENT, 2001;
BURO, 2003) tem comecado focalizando jogos de estratégia complexos de
simulacdo que oferecem uma variedade de desafios, incluindo ambientes
parcialmente observaveis que contém adversarios que modificam o estado do

jogo de forma assincrona, e cujas decisdes de modelos sdo desconhecidas.

Entre estes, os jogos que simulam a evolugcdo de civilizagdes séo
particularmente intrigantes, devido aos seus enormes espagos Vvirtuais,
grandes espacos de decisdo com diferentes niveis de abstracdo, linhas
multiplas de decisdo (por exemplo, combate, economia) e a sua necessidade

para 0s processos de gerenciamento de recursos.

Embora muitos estudos existam sobre a aprendizagem para ganhar
jogos de tabuleiro classicos e outros jogos com espacos de busca
comparativamente menores existem poucos estudos sobre aprender a vencer
0os complexos jogos de estratégia. Alguns argumentam que o0s agentes
exigem representacfes sofisticadas e capacidades de raciocinio para
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executar com competéncia nesses ambientes, e que essas representacdes
sao dificeis de construir (FORBUS et al., 2001).

Felizmente, representacfes suficientemente boas existem para um
pequeno numero de ambientes de jogos. Em particular, Ponsen e Spronck
(2004) desenvolveram uma malha representando e relacionando os estados
abstratos em WARGUS, um jogo de estratégia em tempo real
moderadamente complexo. Eles também reduziram fortemente o espaco de
decisdo, empregando um alto nivel de linguagem para a¢cfes do agente de
jogo. Juntos, estes limitam o espaco de busca de planos uteis e subplanos de
estado-especificos (ou seja, tatica). Isso permitiu que eles se concentrassem
em desempenho de uma tarefa ambiciosa: ganhar os de jogos estratégia em

tempo real.

Eles relataram bons os resultados para um algoritmo genético que
aprende mapas completos, e por aprendizagem de algoritmo (script dindmico)
que aprende assim as politicas para a selecdo de taticas que combinam
em planos bem-sucedidos. No entanto, ambas as abordagens assumiram um
adverséario fixo, e ndo foram concibos para transferir o conhecimento

adquirido, de modo a derrotar oponentes que usam estratégias diferentes.

Existem muitas taxonomias distintas para jogos de computador. Por
exemplo, Laird e van Lent (2001) distinguir géneros de jogo em acédo (por
exemplo, Wolfenstein ™), aventura, role-playing (por exemplo, Portal de
Baldur ™), estratégia, deus (por exemplo, SimCity ™), esportes coletivos (por
exemplo, Madden NFL Football ™) e jogos desportivos.

A taxonomia de Fairclough et al. (2001) € um pouco diferente, em que
eles classificam como jogos deus um tipo de sub-jogos de estratégia, e
colocam o The Sims ™ em uma categoria diferente. Aqui a alternativa, foi
adotar uma taxonomia que € inclinada a leitura de raciocinio baseado em
pesquisa de casos (CBR) nos jogos (pelo autor). Em particular, adicionar
categorias que refletem jogos mais tradicionais, e ignorar alguns que nao tém
atraido o interesse CBR forte (por exemplo, jogos de acado), e refinar
categorias de jogos em tempo real.
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Muitos pesquisadores tém publicado trabalhos sobre CBR em jogos.
Podemos distinguir um subconjunto desta pesquisa de acordo com
caracteristicas da tarefa (ou seja, jogo género, estado e decisdo
complexidade do espaco, a presenca do conflito, restricbes de tempo, a

tarefa de desempenho) e Abordagem CBR.

A Tabela 1 resume alguns de seus trabalhos. Varios pesquisadores
tém abordado classicos jogos de tabuleiro, comecando com Arthur
(1959) de Samuel, em sua abordagem na aprendizagem mecanica para jogar
damas. De Jong e Schultz (1988) em um implemento parcial para memorizar
0 mapa do jogo para Othello. O xadrez tem sido um tema popular. Por
exemplo, Kerner (1995) descreveu um método para aprender a avaliar os

padrdes abstratos.

Mais recentemente, Powell et ai. (2004) aprenderam a jogar damas
dadas apenas falta de conhecimento de dominio. Embora estes esforcos
concentraram-se em jogos de adversarios, sdo transformar-base ao invés de

tempo-real, e tém comparativamente pequenas complexidades de decisao.

Casos de abordagens tém sido raramente usados em jogos de
aventura. No entanto, este género pode se tornar um foco para a geracgao
automatizada para enriquecer o enredo e histéria. Por exemplo, Fairclough e
Cunningham (2004) descreveram opiaceos, que usam um planejador de caso
e restricdo de satisfacdo para fornecer movimentos para um agente diretor da
histéria, de modo que garante que 0s personagens agem de acordo com um

enredo coerente.

Além disso, Diaz-Agudo et al. (2004) descreveu uma abordagem de
conhecimento intensivo que extrai as restricbes de um usuario
interativamente, desde a especificacdo, e 0s usa para guiar a recuperacao e
adaptacdo do caso, e, em seguida, cria um grafico legivel usando técnicas de
geracdo de linguagem natural. Estes projetos estendem-se ao trabalho
anterior sobre a geracao de histéria CBR (MEEHAN, 1981).
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TABELA 1 — DINAMICA DE JOGO & TRABALHOS PUBLICADOS

GENERO EXEMPLOS DESCRICAO | ABORDAGEM TAREFA
Aprender a avaliar
chess (Kerner,
. as mudancas de
1995), checkers Plataforma n2, 2 - Aprendizagem .
PLATAFORMA . ) posicdo do
. (Powell et al., 2004), pessoal, sem mecanica, minmax, .
CLASSICA . L adversario e
Othello (De Jong & incerteza caso/aquisicao .
posicionar as pecas
Schultz, 1988) .
para vitéria,
Bonji’'s Adventures in Geracédo de Histéria / enredo
AVENTURA Calabria (Fairclough Puzzle planeamento e gestao e geracéo.
& Cunningham-2004) dialogo.
RoboCup Soccer Identificar
(Wendler, 1998; Multi-agente preferéncia
Gabel & Veloso, e planejamento em . localizagao, passe,
ESPORTE Varios

2001; Wendler et al.,

tempo real de

selecdo de acao,

TEMPO REAL
INDIVIDUAL

2001; Karol et al., coordenacao. selecdo de membros
2003) da equipe
Bilestoad™

(Goodman, 1994),
Space Invaders™
(Fagan Cunningham,
2003)

Planejamento de
personagem Unica

em tempo real

Visualizagao
projetiva,
reconhecimento

plano.

Infligir / evitar
danos,
reconhecimento

plano.

TEMPO REAL
MODO DEUS

SimCity™ (Fasciano,
1996)

Tempo real
individual; gestao
municipal

Adaptacéo plana.

Planejamento

ESTRATEGIA

Freeciv (Ulam et al.,
2004);

Gestdo baseada em

civilizacéo

Reflex&@o orientada
por plano de
recuperacéo de
falhas

Defesa do territorio;
organizacéo

estratégica.

ESTRATEGIA
EM TEMPO
REAL

Wargus (Cheng &
Thawonmas, 2004);
Age of Empires ™,
esta monografia
(2012).

Gerenciamento
limitado e
subtarefas em
tempo real,

Casos hierarquicos,
selecdo de plano

Gestédo de
civilizacao

busca da vitéria.

Fonte: Autor, 2012.
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7

RoboCup Soccer € um popular CBR. Wendler e Lenz (1998)
descreveram uma abordagem para identificar onde os agentes simulados
devem mover-se, enquanto Wendler et al. (2001) relataram estratégias para
aprender a passar de fase. Gabel e Veloso (2001) usaram uma abordagem
CBR para selecionar membros (heterogéneos) para uma equipe. Karol et ai.

(2003) prop6s um caso baseado em algoritmo de selecdo de acéo para a liga.

Embora estes ambientes em tempo real estejam desafiando
estrategicamente, que nao implica em complicar dimensdes comuns aos
jogos de estratégia, como as economias, pesquisa e guerra. Alguns
investigadores tém tratado jogos em tempo real individuais. Goodman (1994)
aplicou uma abordagem projetiva para visualizacdo, um jogo de combate
pessoal, para prever acdes que causam danos ao adversario ou minimizar os

danos para si mesmo.

Fagan e Cunningham (2003) focando-se em uma tarefa de
reconhecimento de plano; eles adquiriram casos (sequéncias de acdo de
estado de planejamento) para prever a proxima acdo dos humanos que jogam
SPACE INVADERS ™. Em contraste, a CAT néao realiza modelagem
projetiva, e ndo aprende a reconhecer os planos adversarios. Em vez disso,
ela adquire casos relativos a aplicacdo de um subplano em um determinado
estado, aprende a selecionar subplanos para um dado estado, e executa-los

em um ambiente de jogo mais complexo.

O MAYOR de Fasciano (1996) aprende desde o planejamento as
falhas no SimCity ™, um jogo de tempo real, uma gestdo municipal e sem
adversarios tradicionais. Os monitores MAYOR planejam expectativas e
empregam um modelo causal para aprender a evitar repeticdes de falhas,
onde o objetivo é o de melhorar a relacdo de execucdes de planos bem
sucedidos.

Em contraste o CAT, ndo emprega modelos de plano de
monitoramento ou meta causais, e ndo se adapta para recuperar planos. Pelo
contrario, ela simplesmente seleciona, em cada estado, uma boa tatica (ou
seja, subplano) para recuperar. Além disso, o ambiente de jogo inclui

adversarios explicitos.
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Ulam et al. (2004) descreveram uma abordagem meta-cognitiva que
realiza adaptacdo nos bugs na plataforma FreeCIV, um jogo de estratégia
complexo baseado em turnos. Embora eles empreguem o conhecimento do
dominio substancial na forma de modelos de tarefas, que antes eram apenas

suficientes para lidar com uma simples sub-tarefa (defendendo uma cidade).

Em contraste, a CAT nao executa adaptagcao durante a reutilizacao,
mas nao realizar a aquisicdo caso. Além disso, concentra-se em CAT

ganhar um jogo ao invés de realizar uma subtarefa.

2.2. REDUZINDO A COMPLEXIDADE DA DECISAO

Nesta monografia, a concentracdo é no jogo AGE OF EMPIRES™
(Figura 1), um jogo de estratégia em tempo real do (RTS'), que é um popular
jogo comercial da MICROSOFT™, Utiliza um motor open-source para a

construcao de jogos RTS.

Os jogos RTS geralmente se concentram no combate militar (contra
um ou mais adversérios), embora também incluir dimensfes decisdo sobre
tarefas como exploracédo, desenvolvimento econémico, o avancgo de pesquisa
e diplomacia limitada. Por exemplo, Warcraft ™, Age of Empires ™, e Empire
Earth ™ exigem que o0s jogadores controlem exércitos (de diversos tipos de

medida) e derrotem todos os adversarios em tempo real.

Os humanos e os adversarios podem usar qualquer acdo disponivel
para formar a sua estratégia de jogo, que é um plano de acdo. Ac¢des tipicas
incluem a selecdo de um edificio para construir, pesquisando uma nova
tecnologia especifica, estabelecendo um destino para um grupo selecionado,

e atribuir uma missao a um grupo (por exemplo, construir um edificio).

Os seres humanos séo limitados a execu¢cdo de uma Unica nova agao
em um determinado momento, enquanto as ac¢des ja existentes continuam a

executar simultaneamente. Normalmente, os jogos RTS fornecem aos

! Abreviatura do ingléseal time strategy.
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usuarios um conjunto variado de estratégias e adverséarios, cada qual
codificado como um script. O subplano nesses scripts € chamado de tética.

Ponsen e Spronck (2004) projetaram manualmente as suas taticas e,
em seguida, as melhoraram através de pesquisa no espaco de estratégias
utilizando um algoritmo genético, em que cada cromossomo é um plano

completo (contra-estratégia).

As téaticas foram extraidas manualmente de cromossomos. Eles
usaram um script dindmico para aprender pesos em taticas e relataram bons
desempenhos de aprendizagem versus quatro estratégias do adverséario. Em
contraste, Ponsen et al. (2005) obteram automaticamente taticas, extraindo-
as dos cromossomos baseados nos estados de construcédo (ou seja, todas as
acBes em um estado de construcdo compreende uma tatica).

Figura 1 — Plataforma do Age of Empires Il

tmperial-age

Fonte: printscreen do jogador.
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2.3. A SERIE AGE OF EMPIRES

O Age of Empires, foi lancado em 26 de outubro de 1997, o primeiro
jogo da série, bem como o primeiro grande langcamento do Ensemble Studios.
Foi um dos primeiros na histéria de jogos baseados em estratégia em tempo
real, utilizando o motor de jogo Genie. A revista GameSpot descreveu-o como
uma mistura de Civilization e Warcraft. O jogo oferece aos jogadores uma
escolha de 12 civilizagbes para desenvolver a partir da Ildade da Pedra a
Idade do Ferro. Wikipédia (2011)

O pacote de expansdo, The Rise of Rome, publicado pela Microsoft
em 31 de outubro de 1998, introduziu novos recursos e quatro novas
civilizagdes, incluindo os Romanos. Embora os dois jogos contivessem

muitos bugs de software, e as corre¢des resolveram muitos dos problemas.

O Age of Empires foi geralmente bem recebido, apesar de algumas
opinides muito negativas. A revista GameSpot criticou um projeto confuso,
enguanto jogos de computador e videos elogiaram o jogo como forte em
modo single e multiplayer. Depois desse reconhecimento, a Academia de
Artes e Ciéncias Interativas chamou o Age of Empires de 1998 "Jogo de
Estratégia no Computador do Ano". Wikipédia (2011)

Por varios anos, o jogo permaneceu no topo das tabelas de vendas,
com mais de trés milhdes de unidades vendidas em 2000. The Rise of Rome
ndo era tao popular: ele tinha vendido apenas um milhdo de unidades em

2000, e atingiu 80% como um agregado de pontuacdo de Game Rankings.

Ja o Age of Empires II: The Age of Kings, lancado em 30 de setembro
de 1999, usou o motor de jogo Genie, e tinha jogabilidade semelhante ao seu
antecessor. O Age of Kings é definido na Idade Média, a partir da Idade das
Trevas para a ldade Imperial. Ele permite aos jogadores escolherem uma
dentre as treze civilizacdes, da Europa, Asia e Oriente Médio. A Microsoft
publicou a expansdo, The Conquerors, em 24 de agosto de 2000. O jogo
acrescentou novas unidades e cinco novas civilizagbes, incluindo duas

civilizacbes mesoamericanas, a Maya e a asteca.
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O The Age of Kings foi um grande sucesso de critica ultrapassando os
dois primeiros jogos, com classificacbes de jogos e Metacritica de dezenas
cerca de 92%. A Microsoft enviou para mais de dois milhdes de copias para
varejistas, e 0 jogo recebeu inimeros prémios e elogios. Os criticos
concordaram que os conquistadores expandiram bem em The Age of Kings,
embora as questdes de desequilibrio de jogo foram levantadas. Entdo o The
Age of Kings e The Conquerors ganharam em 2000 e 2001 como "Jogo de
Estratégia de Computador do Ano" e os prémios da Academia de Artes e

Ciéncias Interativas, respectivamente. www.ensemblestudios.com (2011)

Ja o Age of Empires Ill, lancado em 18 de outubro de 2005, foi
construido sobre uma versdo melhorada do motor de jogo Age of Mythology
com as mudancas mais significativas, sendo a atualizacdo do motor de
graficos e da inclusado da fisica Havok middleware motor.

O jogo é ambientado no periodo entre 1421 e 1850, e os jogadores
podem escolher um dos oito paises europeus. O jogo introduziu um grande
nimero de funcionalidades, tais como as cidades de origem. Descrito pela
Ensemble Studios como "um importante sistema de suporte para seus
esforcos no Novo Mundo", as cidades de origem ajudaram a fornecer o

jogador com recursos, equipamentos, tropas e upgrades.
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Eles poderiam ser utilizados em varios jogos, e atualizados apés cada
batalha, que foi comparado a um jogo role-playing de personagem pela
Ensemble Studios. A primeira expansao para Age of Empires Ill, The
WarChiefs, foi lancada em 17 de Outubro, 2006. Wikipédia (2011)

A maioria das mudangas de jogabilidade no pacote de expanséo era
pequena, mas introduziram trés novas civilizagcdes, com foco em nativos
americanos. O mais notavel foi a introducdo da unidade Warchief. A segunda
expansao, The Asian Dynasties, passou a ser vendida em 23 outubro de
2007. Foi um produto desenvolvido em conjunto; Big Huge Games que ajudou

a Ensemble Studios a desenvolver o jogo.

O jogo expandiu o Age of Empires Ill universo na Asia, e apresentou
trés novas civilizagbes. A Recepcao para o Age of Empires Ill foi mista; a
revista Game revolution descreveu como "divertida como muito livro de
histéria”, enquanto a GameZone argumentou que era "um dos melhores
jogos, menos um jogo RTS, que esta fora da mercado atualmente". Mas,
vendeu mais de dois milhdes de coépias, e ganhou o0 GameSpy como "jogo de

estratégia em tempo real do ano ".

O The WarChiefs ndo conseguiu igualar o sucesso de seu antecessor,
com uma menor pontuagdo em ambos Game Rankings e Metacritica, e

pontuacao dos The Asian Dynasties foi menor ainda, com 80%.

As varias edi¢cOes de colecionadores de Age of Empires Il incluiram
um livro de capa dura. A Ultima pagina do ‘artbook’ tem uma representacao
pictérica da série, os algarismos romanos abaixo de cada faixa do painel de |
a V, indicando que a série iria incluir um Age of Empires IV e Age of Empires
V, entdao a Ensemble Studios disse que a imagem "Foi especulacao total de

sua parte".

Em 2008, a Microsoft anunciou que estava fechando a Ensemble
Studios, apés a conclusdo de Halo Wars. Alguns de seus empregados
formariam uma equipe nova como parte da Microsoft Studios. O entéao diretor
Kevin Unangst, do Games for Windows , negou que era o fim da Era da série,
dizendo ao the San Francisco Chronicle "estamos muito entusiasmados sobre

o potencial futuro para o Age of Empires”.



23

Depois, em entrevista com o presidente da Microsoft, e o vice de
entretenimento interativo, Shane Kim, que a Microsoft continuou a deter Age
of Empires e que tinham planos para continuar a série. No entanto, Bruce
Shelley escreveu em seu blog que ele ndo faria parte de qualquer estudio

novo formado.

As fases de desenvolvimento dos jogos Age of Empires eram
semelhantes de varias maneiras. Devido aos jogos que estdo sendo
baseados em eventos historicos, a equipe muitas vezes teve que fazer
grandes quantidades de pesquisa. No entanto, a pesquisa ndo estava em
profundidade, o que, de acordo com o designer do Age of Empires, Bruce
Shelley, é "uma boa idéia para a maioria dos produtos de entretenimento”.
Shelley também disse que a Ensemble Studios levou a maior parte do

material de referéncia a partir de sec¢des infantis nas bibliotecas.

Ainda ressaltou que o objetivo era para os jogadores do jogo se
divertirem n&do seus designers ou pesquisadores. Na Conferéncia e
convencao de Desenvolvedores de Games, em 2007, Shelley continuou com
este pensamento e explicou o sucesso da série lancada. Shelley também
comentou que o Age of Empires jogos nado era sobre a histdria em si, mas
sim "sobre a experiéncia humana", "fazer um jogo que recorre tanto ao

jogador casual ao hardcore".

Eles se concentraram nao apenas sobre o que os seres humanos
tinham feito, mas sobre o que poderiam fazer no futuro, como "ir ao espacgo"”.
a Ensemble Studios desenvolveu o Age of Mythology de uma maneira
diferente do que os dois jogos anteriores. A equipe tinha se preocupado que
"nao poderia fugir" com um jogo historico baseado em terceiros, e escolheu a

mitologia como a configuracdo depois de terem discutido varias opcgdes.

A inteligéncia artificial (Al) usada na Idade da série Empires foi
desenvolvida e melhorada regularmente por designers. Especialistas em Al
observaram que a equipe de desenvolvimento deu a Al no jogo original uma
prioridade muito alta, e passou mais de um ano trabalhando nisso. Ele disse
gue a Al do jogo se baseia em téaticas e estratégias para ganhar, em vez de
"batota", dando recursos de bbénus para si, ou aprimorando as suas unidades

a serem mais fortes do que o normal. Depois ainda foi observado que a
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equipe do Age of Empires tinha grande orgulho de sua Al jogando um "jogo

justo”.

Portanto, o Age of Empires permite aos jogadores escolherem em
jogar tanto como especialistas, apoiados em condi¢cfes de histdoria ou como
batalhas individuais contra Al (e outros jogadores). Escolhendo a batalha
contra o Al - ao invés de seqguir o enredo - permite que o Al se adapte as
estratégias dos jogadores. A Al, eventualmente, supera as estratégias dos
jogadores e facilmente destréi suas aldeias depois de varios jogos. Por
exemplo, em Age of Empires lll, este é referido como tendo um "Skirmish".
No entanto o Age of Empires Ill permite aos jogadores refinar as suas
estratégias ainda mais contra o Al pelo modo "Construindo uma plataforma”,
que permite aos jogadores substituirem a "City Home" com exportacdes de

mapa com melhores alternativas.

Em Age of Empires Il: The Conquerors foi dada uma alta prioridade a
Al, sendo o resultado o "inteligente morador”, a qual era muito popular nos
jogos posteriores da série. Depois de construir uma estrutura que armazena
ou produz recursos, 0s moradores inteligentes devem proceder para recolher
0S recursos relativos a estrutura, como as culturas de fazendas ou de minério

de pedras.

Ja o Age of Mythology: The Titans permite aos jogadores usarem um
depurador Al ao criar cenarios personalizados, os jogadores podem alterar as
configuracdes de jogadores de computador e fazé-los agir de acordo com
certos padrbes. Mais mudancas béasicas para a Al j& tinha sido

disponibilizada na série dois primeiros jogos.

2.4. CONHECENDO O PERFIL DE USUARIO

Estudar o usuario é a chave para compreender quais sdo as suas
expectativas para o desempenho multiplayer, percebida, e a laténcia de
comando. Cada género de jogo é diferente, e o usuério precisa entender o
gue é certo para o seu jogo especifico e controles.
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Desde que o jogo single-player foi executado, foi facil simular
diferentes intervalos de laténcia de comando e obter feedback dos jogadores

guando parecia certo, lento, irregular, ou simplesmente horrivel.

Para jogos de RTS, 250 milissegundos de laténcia de comando néo
foram sequer notados - entre 250 e 500 ms foi muito jogavel, e além de 500
passou a ser perceptivel. Foi também interessante notar que os jogadores
desenvolveram um "ritmo de jogo” e uma expectativa mental do atraso entre

0 momento em que clicaram e quando a unidade respondeu.

Uma resposta consistente mais lenta era melhor do que alternada
entre laténcia de comando réapida e lenta (por exemplo, entre 80 e 500 ms) —
Nesse caso, um comando laténcia consistente de 500 ms era jogavel, mas se

variasse seria considerado "irregular" e dificil de usar.

Um filtro simples de se desfazer comandos de repeticdo no mesmo
local drasticamente reduziu o impacto desse comportamento. Em resumo, 0s

objetivos de observacado de usuario deixam:
» Conhecer as expectativas de laténcia do usuéario para o jogo;
* Prot6tipo Multi-Player e aspectos do jogo no inicio;

* Prestar atencdo para o comportamento que fere o desempenho multi-

jogador;

Em Age of Kings, foram adicionadas novas funcionalidades
multijogador, tais como arquivo de jogos gravados, transferéncias, e
persistente stat de rastreamento na zona. Também foram aperfeicoados os
sistemas multiplayer tais como a integracdo DirectPlay e o controle de
velocidade para enfrentar bugs e problemas de desempenho que tinham

surgido desde o langamento do Age of Empires.
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3. O USO DOS SISTEMAS ESTRATEGICOS NA ADMINISTRACAO

3.1 ESTRATEGIA

A estratégia é uma palavra com origem militar que deriva do grego
antigo, significava a qualidade e habilidade do general, ou seja, a capacidade

do comandante organizar e aplicar nas campanhas militares.

A idéia de estratégia, palavra de origem militar usada para designar o
caminho da vitéria em uma guerra, foi agregada a administracdo e ao
conceito de planejamento, sobretudo, nas ultimas décadas, como forma de
lidar com a acirrada competitividade das empresas de mercado. Em um
ambiente econdémico de constantes mudancas, a concepc¢ao estratégica do
planejamento, tanto em ambitos administrativos como em relagdes, se inseriu
no contexto da abertura dos mercados e no aumento da competitividade
econdmica (SILVA, 2006, p. 14).

A estratégia, de origem essencialmente militar, foi gradativamente
agregada a administracdo privada com o objetivo de lidar com a acirrada
competitividade das empresas de mercado. A comunicagcao nao fugiu a esta
situacdo, pois ndo ha como negar que a estratégia também é de fundamental
importancia na comunicacdo atualmente. Dentre os diversos conceitos de
estratégia, o que engloba a comunicacao, € escrito por Serravalle: “estratégia
€ 0 conjunto de meios (recursos) que uma organizacdo utiliza para alcancar
seus objetivos” (SERRAVALLE, 2003, p. 38).

Os sistemas tradicionais ndo contemplam a estratégia da organizacao
(CAUDELI & FELIU, 2000). Este fato faz com que os planos estratégicos
permanecam inalterados nas acdes do dia-a-dia das organizagcdes
(NORREKLIT, 2000). Assim, podera existir um desfasamento entre as
estratégias inicialmente definidas e as necessidades atuais para a sua

execucao.

Como referem Marti (1999), Headley (1998), Caudeli & Feliu (2000),
Salgueiro (2001) e Moore et al. (2001) é atribuida demasiada importancia aos
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aspectos contabilisticos e financeiros, fato que faz com que exista uma

grande preocupacdo apenas com ac¢des passadas.

Para Kaplan e Norton (1997), os sistemas atuais de gestdo, baseados
essencialmente no modelo financeiro tradicional e do custo historico,

conduzem a uma incoeréncia entre a formulacdo e a execugcao da estratégia.

Nas empresas de hoje verifica-se a necessidade de antecipacdo em
relacdo as necessidades futuras dos clientes. Assim, Betancourt (1999)
considera que para este efeito devem-se oferecer produtos radicalmente
novos e devem-se utilizar, de forma rapida, as novas tecnologias dos
produtos, em eficientes processos de funcionamento e de prestacdo de

servicgos.

Na era da informacéo, os colaboradores tém que criar valor, pelo que
investir no conhecimento de cada um, o que permite fomentar o éxito da
organizacdo. A qualificacdo dos colaboradores ter4 de ser uma aposta, pois
as suas capacidades serdo um aspecto fundamental, muitas vezes a garantia

desse éxito.

Kaplan e Norton (1997) as organizagfes tentam adaptar-se ao novo
meio competitivo através do desenvolvimento de diversas alternativas: gestao
da qualidade total, just in time ( um sistema de administracdo da producéo
gue determina que nada deve ser produzido, transportado ou comprado antes
da hora exata), reducdo de custos, desenho de organiza¢fOes orientadas para
o cliente, gestdo de custos baseada nas atividades, atribuicdo de poder aos
empregados e processos de reengenharia.

3.2 A INOVACAO COMO ESTRATEGIA

A demanda por inovagdo organizacional e vantagem tecnoldgica é
componente cada vez mais crucial da estratégia competitiva para muitas
empresas (BUFFA, 1984; BUTLER, 1988; MILLER 1989). A maioria das
empresas enfrentam sérios desafios competitivos devido ao ritmo acelerado e

imprevisibilidade da mudanca tecnoldgica (ANSOFF, 1988).
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Indlstrias dependentes de tecnologias altamente sofisticadas e
empresas envolvidas na competicdo multinacional s&o particularmente
vulneraveis a necessidade de modificacdo continua e rapida das
caracteristicas de seus produtos e as maneiras em que exercem as
atividades (TEECE, 1987; WATERMAN, 1987). HAX (1989) argumenta que as
estratégias globais dependem em grande parte, da velocidade com que as

inovacdes sdo traduzidas como rentaveis em empreendimentos comerciais.

Essas condicdes tém levado tedricos da administracdo e profissionais
a pedir mais criatividade nas praticas de gestdo, produtos e processos de
producdo (WHEELWRIGHT, 1987) e de uma maior atencédo a ser empregada
na estratégia de tecnologia de uma empresa (MALEKZADEH, BICKFORD, E
SPITAL, 1989; MILLER, 1989).

Quando um novo produto ou processo de desenvolvimento é um
requisito estratégico, uma empresa deve ser capaz de avancar a tecnologia e
know-how, explorar essas capacidades, e ganhar aceitacdo no mercado de
novas idéias, conceitos e exigéncias de producdo (SCARPELLO, BOYLTON
& HOFER,1986).

Varios temas comuns emergem repetidamente em todos os estudos
gque sugerem que a ligacdo entre as atividades de inovacédo e a vantagem
competitiva assenta basicamente em quatro fatores. Primeiro, as inovacdes
que sao dificeis de imitar sdo mais propensas a levar a vantagem competitiva
sustentavel (CLARK 1987; PORTER, 1985). E neste aspecto que o0s
jogadores de RTS diferem-se dos demais profissionais, tendo em vista a sua

capacidade de inovar frente as novas situacfes apresentadas.

Segundo, inovacfes que reflitam a realidade do mercado sdo mais
propensas a levar a vantagem competitiva sustentavel (DEMING, 1983;
PORTER, 1985). Trés, as inovagbes que permitem uma empresa para
explorar as caracteristicas de tempo da industria relevante sdo mais
propensas a levar a vantagem competitiva sustentavel (BETZ, 1987;
KANTER, 1983). Em quarto lugar, as inovacdes que dependem de recursos e
tecnologias que sao facilmente acessiveis para a empresa sao mais
propensas a levar a vantagem competitiva sustentavel (ANSOFF, 1988;
MILLER, 1990).
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Este estudo considera os quatro fatores que definem a relacéo entre a
inovacao empresarial como vantagem competitiva em maior detalhe. A
segunda secao oferece uma olhada em como diferentes abordagens de
resultado empreendedorismo corporativo em oportunidade diferente e
padroes de problemas relacionados a esses quatro fatores. Algumas das
relagdes reforcam as atividades de inovagédo, outros fazem a inovagao mais
dificil. Alguns fazem mais facil para sustentar os beneficios das inovacdes

bem sucedidas; outros relacionamentos tornam isso mais dificil.

3.2.1 Imitabilidade

A0 menos uma estratégia pode ser imitada, como a mais duravel fonte
de vantagem competitiva (Porter, 1985). Dada a variedade de recursos
necessarios para sustentar o empreendedorismo corporativo eficaz, a
inovacao oferece uma atraente fonte de vantagem competitiva, onde se cria

uma sinergia positiva.

Da mesma forma, se a inovagcao de processo ou o0s resultados da
inovacdo sdo dificeis de copiar, empreendedorismo corporativo eficaz torna-
se um ingrediente cada vez mais importante na sustentacdo da vantagem
competitiva. Alguns autores (LAWLESS & FISHER, 1990) sugerem que a
forma de produto, funcéo, preco, distribuicdo sédo vias possiveis para reduzir

a imitabilidade para empresas inovadoras.

Outros argumentam que as inovac¢des gerenciais, tais como a gestao
estratégica de recursos humanos (LENGNICK-HALL & LENGNICK-HALL,
1988; SCHULER & JACKSON, 1989), ou com base em informacdes de
inovacgdes, tais como técnicas de mercado e novas pesquisas (TORNATZKY
& SALOMON, 1985), oferecem rotas mais duradouras para o posicionamento

competitivo do que pode ser adquirida a partir de inovacdes de produto.

Outros ainda (por exemplo, SPENCER & DEB, 1989) recomendam
gue as empresas devam somente se especializar no desenvolvimento de
tecnologias que tém importancia fundamental para o seu negécio, a fim de

proteger-se da imitabilidade dos principais elementos competitivos. O traco
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comum é identificar os resultados que sédo dificeis para as outras empresas

replicarem.

O conceito de configuracdes estratégicas (MALEKZADEH, et al,
1989;. MILLER & MINTZBERG, 1984; VAN DE VEN & DRAZEN, 1985)
fornece uma forma util de olhar para a inovacdo e imitabilidade.
Configuracbes estratégicas descrever amplas, feixes naturais de varios
elementos que compdem essa estratégia que os arquétipos distintos ou

constelacdes de atributos sdo produzidos de uma empresa.

Configuracdes de expandir a nocado de ajuste, de olhar, para
elementos pares (por exemplo, estratégia e estrutura, dimensao e tecnologia)
para grupos multidimensionais. Trés argumentos em apoio de abordagens de
configuracdo sao oferecidos por Miller e Mintzberg (1988): consisténcia
interna, ecologia de populagdes, e incrementalismo. Configuracdes
representam uma sintese das preferéncias estratégicas e constrangimentos,
mas nao especificam relacdes diretas causais entre os fatores individuais. A
premissa de configuracdes € compativel com o crescente corpo de evidéncias
empiricas de apoio a um entrelacamento intrinseco da formulacdo e
implementacdo da estratégia (BURGELMAN, 1984).

A Lideranca de custo de Porter (1985) e clusters de diferenciacao de
Miles, Snow, Meyer, e Coleman (1978) defensoria, arquétipos de prospeccéao,
analise de reacfes oferecem dois exemplos conhecidos de primeiros passos
em direcdo a configuracdo. Embora cada um destes compostos reflita uma
perspectiva unificadora, muito das importantes decisfes estratégicas sao
discricionarias. A opcédo especifica de uma empresa particular faz sobre a
sua area de mercado/produto, design, processamento de informacao,
coordenacdo, gestdo de recursos humanos e similares, elementos
estratégicos que podem ser especificos da empresa e oferecem sinergias
Gnicas que néo estao disponiveis para outras organiza¢gdes que demonstrem

a mesma configuracdo basica.

S&o essas diferengas unicas, estas formas distintas de alcancgar e
consolidar o processo de configuracdo, que podem tornar mais dificil para
uma empresa de imitar a outra. Perspectivas de configuracdo sugerem um

importante elo entre a inovacdo e a vantagem competitiva sustentavel é a
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forma em que se aproxima para o ajuste da inovagcdo com outros aspectos da

configuragao.

Se a inovacdo € realizada de uma maneira que complementa e
oportunisticamente explora competéncias distintas que resultam da
configuracdo da empresa, a inovacdo € suscetivel de conduzir a vantagem
competitiva. Se, por outro lado, as atividades de inovagdo ndo se encaixam
com outros elementos de configuracdo, € menos provavel que ira resultar em
uma vantagem competitiva sustentada. Um desajuste grave pode inibir a
vantagem competitiva de duas maneiras. Uma atividade, a inovagcdo pode
levar a desequilibrios de configuracdo. Por exemplo, uma empresa pode
tornar-se tao bitolada em engenharia de design de pequenos detalhes que a

demanda de fabricacdo ou de mercado € esquecida.

Miller (1990) descreve isso como aceleracdo do pioneirismo a
comportamentos escapistas. Se as atividades de inovacéo disfuncionalmente
insistirem sobre alguns elementos da configuracdo, em detrimento de outros,
e, assim, reduzir a flexibilidade da empresa a longo prazo, esse
desalinhamento pode inibir a capacidade da empresa para criar vantagem

competitiva.

A segunda maneira que um desajuste pode reduzir a vantagem
competitiva € através de continuamente abater as sinergias desenvolvidas
em toda a configuracdo. Por exemplo, se as atividades de inovacdo visam
colaboracdo provocando frequientes mudancas, descontinuas na estrutura e

cultura, uma vantagem competitiva sustentavel € menos provavel de ocorrer.

Ansoff (1988, p. 59) argumenta que as inovacdes que se movem
continuamente de uma empresa em areas desconhecidas trazem um perigo

distinto de sinergia negativa.

Quanto mais radical a inovagcao, mais penetrante e profunda sua
influéncia tendera a ser (QUINN, MINTZBERG, & JAMES, 1988). O sucesso
continuo na implementacédo de saidas empresariais muitas vezes exige uma
capacidade de reorientar os valores de uma empresa, normas e cultura.

Quinn (1985) apresenta esta forca como atmosfera e exigéncia de visdo em
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seu plano para empreendedorismo corporativo eficaz em grandes

organizacgoes.

Da mesma forma, Miller (1990) descreve em | & D culturas téo
otimistas, receptivas, participativas e flexiveis. No entanto, levada a
extremos, a adaptacdo cultural pode gerar uma perda de identidade
corporativa e da falta de clareza estratégica.

Kanter (1983) argumenta que as organizacdes eficazes tém um
sentido de mudanca, focada e concentrada de propoésito. As pessoas
expressam, por exemplo, perder esta concentragcdo quando eles sacrificaram

a estabilidade e eficacia organizacional em sua énfase na mudanca.

Miller (1990) descreve esta reparticdo como a criacdo de um think
tank caético estimulado pelo utopismo cego. Como Tushman e Nadler (1986)
explicam, a inovacdo bem sucedida exige um complexo equilibrio entre

estabilidade e mudanca.

Expectativas de recursos humanos é um elemento especialmente
importante na configuracdo. A gestdo de recursos humanos representa um
investimento no capital humano. Empreendedorismo corporativo bem-

sucedido é um retorno importante desse investimento.

As atividades empresariais estdo desafiando e como tal podem
contribuir para o potencial de um trabalho de motivacdo (HACKMAN &
OLDHAM, 1975) ou pode colocar exigéncias excessivas sobre 0Ss recursos

humanos de uma empresa.

Embora os recursos humanos possam ser bastante flexiveis, e muitas
vezes sdo geradores chave de inovacdo, devem ser mantidas de forma
adequada, recompensados, e alimentados se o0s beneficios sdo para ser
sustentados. A inovacao significa frequentemente que o conhecimento,
habilidades e capacidades necessarias para fazer contribuicdes periddicas
para a eficacia organizacional vao mudar. Ignorar tais mudancas, ou supondo
que ocorrera sem acOes deliberadas, € uma maneira facil para atingir um
empreendimento bem-sucedido de outra forma. No entanto, o investimento

excessivo para melhorar as capacidades individuais pode levar a



33

megaprojetos extravagantes (MILLER, 1990), que tém pouca aplicagdo no

mercado.

Tanto sucesso inovador, e 0S requisitos posteriores para a exploracao
sustentada, dao incentivos para a mudanca na configuracao estratégica. Se,
por exemplo, o empreendedorismo corporativo bem-sucedido leva a uma
redefinicdo do ambito da empresa de mercado do produto, uma mudanca na

postura de dominio do gestor para analisador pode ser apropriado.

Da mesma forma o sucesso inovador pode permitir que uma empresa
amplie seu apelo no mercado através da introducdo de reducdo de custos,
bem como as caracteristicas originais. Adaptabilidade bem sucedida requer
tanto saber quando mudar, quanto saber quando a mudanca nao €
apropriada (TUSHMAN e NADLER, 1986).

As atividades de inovacao que ajudam uma empresa a fazer escolhas
corretas terdo maior probabilidade de criar vantagem competitiva. Como
Clark (1987) salienta, a base da vantagem competitiva € 0 conjunto de
capacidades, tais como habilidades e relacbes humanas, recursos materiais e
conhecimentos relevantes que uma empresa usa para criar produtos e

prestar servigos com apelo de mercado.

A inovacdo tecnoldgica inicia mudancas na producdo, incluindo a
concepcao, desenvolvimento e introducdo de novas praticas de producédo. O
problema de gestdo (ou oportunidade) é selecionar apenas as idéias que
podem ser implementadas com sucesso no interior de matrizes operacionais,

restricdes politicas, competitivas e financeiras da empresa (MORRIS, 1990).

Esta condicdo nao significa que as mudancas substanciais na
estratégia, design e politicas ndo pode ocorrer. Isso significa, no entanto, que
essas alteracdes sdo substanciais e abrangentes, muitas vezes dificeis e,
frequentemente, desafiam as normas tradicionais de uma organizagao
(LENGNICK-HALL, 1986).

Como Allaire e Firsirotu (1985) apontam, que reconher a necessidade
de mudanca € muitas vezes um dos problemas mais complicados de uma
organizacdo e devem ser superados. Duas questbes persistentes tém

assolado a investigacdo e desenvolvimento industrial durante a década
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passada: a incapacidade de reconhecer as implicacdes estratégicas das
inovacdes técnicas e do efeito adverso de uma perspectiva de curto alcance
financeiro (MITCHELL, 1988).

Estas questbes ilustram a continua tensédo entre as realidades do
mercado e as atuais capacidades organizacionais. A selecdo de uma rota
especifica para a inovacdo enfatiza um fator ou outro, por padrdo, se nédo
pelo design. Contexto em que a inovacao é realizada também levanta

questdes importantes.

A pesquisa por Hambrick e Aveni D'(1988), por exemplo, sugere que a
inovagdo pode, sob certas circunstancias, acelerar o desaparecimento
organizacional. Eles descobriram que durante a fase 1, mais de 10 anos
antes da morte organizacional, as origens da desvantagem surgiram. Isto foi
seguido por um periodo de insuficiéncia precoce, fase 2, caracterizado por
um movimento para niveis marginais da folga organizacional e desempenho

organizacional.

Na terceira fase, denominada existéncia marginal, a empresa esta
seriamente enfraquecida e demostra quatro tendéncias: (a) a empresa se
engaja em comportamento estratégico extremo (ou inagdo ou hiperacao), (b)
a empresa vacila em seu comportamento estratégico, ainda (c ) o ambiente é
neutro e (d) capital de giro € adequado. A combinacdo destes quatro carrega

para a fase final de declinio.

Mais uma vez, durante a luta de faléncia, uma empresa continua a se
envolver em extremo e vacilante comportamento estratégico de tal forma que
a folga organizacional e desempenho competitivo deterioram-se
acentuadamente. Ambos, vacilacdo estratégica e hiperatividade séo
frequentemente correlacionados com a atividade inovadora (ALLAIRE &
FIRSIROTU, 1985).
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3.3 COMUNICACAO INTERNA COMO ESTRATEGIA

Um novo modelo de gestdo da comunicagcdo organizacional é necessario
para abranger novas teorias de gestdo, aprendizagem e de comunicacdo - bem
como novas realidades de um mercado cada vez mais competitivo e em rapida

fusdo de tecnologias emergentes.

Como foi descrito no trabalho de Wildner (2010) um desses modelos é a
"comunicacao integrada”. Embora este termo tenha sido usado para descrever
propaganda combinados/marketing/campanhas de rela¢des publicas. Schultz (1993,
apud WILDNER, 2010), define a comunicagao integrada de forma mais ampla,
“‘comunicacdo e técnicas de avaliacdo para criar e gerenciar, intervencdes
multifacetadas, combinar sistemas de informacéo, instrucdo, colaboracéo, projeto de
processos de negocios, opinido e incentivo para melhorar o desempenho humano no

trabalho para atingir as missdes das organizacdes desejadas”.

Os modelos tradicionais de pratica de comunicacdo (incluindo relacdes
publicas, design instrucional, e de funcionarios) sdo baseados em uma série de

pressupostos que nao sao mais validos.

Embora incluam audiéncia e analise de mensagens, os modelos tradicionais
da pratica da comunicacdo assumem que um tipo de intervencdo bem projetado vai

resolver o problema - seja a formacgao, promocgao ou recuperacao da informacéao.

Eles ndo ajudam os praticantes a determinar que tipos de problemas que
nao podem potencialmente ser resolvidos por essas interveng¢des, nem incorporar a
outros tipos de apoio que sdo geralmente necessarios para qualquer mudanca em

longo prazo, para ocorrer.

Por exemplo, a comunicacdo com funcionarios e sistemas de treinamento
pode promover praticas de trabalho seguro, mas se o projeto de trabalho e sistemas
de avaliacdo de desempenho n&o reforcar essas mensagens, elas tendem a ser

ineficazes.

Os modelos tradicionais de analise linear de comunicacdo e design
mensagem refletem primeiros modelos lineares de comunicagcdo: assumir o

"remetente” artesanal de uma mensagem bem projetada, e o "receptor” vai "pegar".
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Elas ndo refletem a complexa interacdo de interpretacdo e negociagao entre todas
as partes em uma situacdo comunicativa, nem o impacto das influéncias ambientais

e sociais.

Modelos Convencionais supde que o0 cliente ou o solicitante tenha
identificado corretamente o problema e as intervencdes adequadas - por exemplo,
gue uma lacuna de desempenho é devido a moral pobre, ou que um curso de
treinamento de dois dias é necessario. Na pratica tradicional, ela é reativa ao invés

de proativa.

Além disso, ha evidéncias de que os clientes e patrocinadores,
muitas vezes "ndo nos pedem para entregar 0 necessario, eles nos
pedem para entregar, e acreditamos que podemos fornecer [...] NOs
ndo fazemos o que ndo somos convidados a fazer - melhorar o
desempenho humano no trabalho” (REGALBUTO, 1991, apud
WILDNER, 2010).

Por ultimo, a pratica de comunicacao tradicional € medida no resultado de
projetos de comunicagao por meio de indicadores de satisfacdo - 0 quanto o publico
"gostava" de uma reunido, newsletter, ou curso, ou pelo numero de leitores ou de
participacdo. Estas demonstracbes de satisfacdo sdo assumidas como se
relacionam com a eficacia de uma intervencdo em termos de metas organizacionais.
Poucos modelos para avaliacdo de intervencdes realmente link para o "bottom line"
(KIRKPATRICK, 1994, apud WILDNER, 2010).

O modelo que Wildner (2010) propde para a comunicacdo integrada €

baseado em: Motivacdo, comprometimento organizacional e comunicacgao interna.

As organizac6es que desejam solidificar-se no mercado é importante, acima
de qualquer atitude inovadora, saber comunicar-se com seu publico. No entanto,
mais importante do que oferecer aos seus clientes o que eles desejam é identificar
as necessidades e oferecer ao seu publico interno, ou seja, seus funcionarios, as
informacOes que eles necessitam para realizar o seu trabalho. A satisfacdo da
clientela sera, portanto, consequéncia do investimento em comunicacao que se faz

dentro das empresas.

A comunicagéo interna atua como aliada e ndo hd como ver crescer uma

empresa que nao a promova, visto que sem o livre e transparente fluxo de
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informacdes torna-se inviavel, até mesmo, exercer as atividades mais prosaicas.
Mas néo se resume somente a isto a sua fungéo, pois a comunicagdo também sela
0O compromisso entre empresa e empregado, uma vez que sendo reconhecido e
considerado, o funcionario fortalece a sua lealdade e torna-se mais motivado para o
trabalho e comprometido em atingir os objetivos da organizagdo. um processo de
prototipagem rapida e determinar o melhor potencial de retorno sobre o investimento

de tempo e dinheiro.

A comunicacao € um processo por meio do qual os administradores realizam
as funcbes de planejamento, organizacéo, lideranca e controle. Mesmo assim,
poucas sao as organizacdes que se preocupam em investir em projetos para a
melhoria das comunicacbes pessoais e organizacionais, bem como qualificar
pessoas capazes de realizar estas fungdes com eficacia, facilitando seu processo de

trabalho.

Wildner (2009) apresenta no seu estudo que o Banco Regional de
Desenvolvimento do Extremo Sul — BRDE apresenta dificuldades em seu processo
de comunicacdo interna, visto que o fluxo de informacbes e as ferramentas
existentes atualmente ndo possuem eficacia, como as informacdes basicas, muitas

vezes, ndo sao veiculadas internamente, dificultando o processo operacional.

Este cenario frustrava e desmotivava os funcionarios, uma vez que fazia
com que se sentissem desvalorizados e sem canais de comunicacéo interna que a

dinamizem, tornando complexa a rotina de trabalho.

De acordo com sua origem etimoldgica, motivacdo deriva da palavra latina
movere que significa mover, dando a ela o sentido de dinamica ou acéo. O estudo

da motivacgéo traz consigo uma quantidade imensa de teorias e hipoteses.

Segundo Bergamini (1997, apud WILDNER, 2009), tais informacdes se
mostram racionalmente irrefutaveis, no entanto retratam um ser humano abstrato e
destituido de logica. O estudo da motivacdo abrange, em Uultima analise, as
diferentes necessidades, desejos e expectativas que coexistem no interior de cada

um leve em consideracgao as diferengas individuais e culturais.

Este diferencial ndo s6 pode afetar a interpretacdo de um desejo, mas
também o entendimento da maneira particular como as pessoas agem na busca de

seus objetivos.
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Ao nivel de contextualizagdo historica, verificou-se que antes da Revolucao
Industrial, a principal maneira de motivar consistia no uso de puni¢des, criando uma
atmosfera de coercdo. Tais puni¢cdes ndo eram somente de natureza psicoldgica,
podendo configurar também restricdo financeira ou até mesmo prejuizos de ordem

fisica.

No entanto, a utilizacdo de variaveis do ambiente para incentivar ou
amedrontar pessoas, como se todas elas tivessem as mesmas caracteristicas,
falhou severamente deixando a administracdo sem controle. O advento da
Revolucdo Industrial, porém, trouxe consigo a preocupacdo com a melhoria dos
procedimentos e as condi¢des de trabalho dos empregados exigindo, inclusive, uma

nova postura dos gerentes e administradores da época.

Quando as pessoas falam de controle, comumente estdo se referindo a
coercao — o que quer dizer controlar por meio de forcas e ameacas. A maioria das
pessoas aceita facilmente que o uso da forgca pode ter uma boa gama de

consequéncias negativas.

Ditadores controlam e sdo desprezados por isso. Quando as pessoas dizem
gue o dinheiro motiva, aquilo que realmente querem dizer € que o dinheiro controla.
E quando isso acontece, as pessoas tornam-se alienadas — desistem de ser
autenticas — e se forcam a fazer aquilo que pensam que devem fazer (DECI, 1996,
p. 29, apud WILDNER, 2009).

Foi com Elton Mayo (apud Bergamini, 1997) que as teorias
motivacionais ganharam um novo viés passando entdo a dar
importancia ao individuo em sua totalidade. A premissa, neste caso,
€ que a melhor maneira de motivar os funcionarios é valoriza-los por
suas atitudes, reconhecendo o seu valor pessoal, além de buscar a
satisfacdo de suas necessidades sociais, fazendo-os sentirem-se
parte de um grupo (WILDNER, 2009).

Nesta mesma época Maslow, em seus estudos e observagbes do
comportamento motivacional, partiu de duas sugestdes: a primeira supde que as
pessoas desempenhem um papel caracteristico de seres perseguidores da
satisfacdo de seus desejos, estando motivadas em atendé-los; enquanto a seguinte
descreve que quando essas ndo sdo satisfeitas, geram resultados de tensédo e
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levam o individuo a tentar reduzi-la e recuperar o equilibrio perdido. Uma vez
satisfeita esta determinada caréncia ou necessidade, ela perde seu potencial,
enquanto forca motivadora de comportamento. Portanto, o individuo deve ser
continuamente questionado, e acompanhado, sobre suas metas alcancadas, e suas

realizacoes.

Maslow também sugeriu que as necessidades perseguidas pelos individuos
sejam universais, estando organizadas de forma hierarquicamente sequencial. Essa
sequéncia enumera, portanto, caréncias que vao desde o bem-estar fisico até a
busca da auto-realizacdo, sendo esta Ultima a busca méaxima da individualizacéo e a
mais alta aspiragdo do ser humano, podendo usufruir toda potencialidade da qual é

capaz.

A teoria de Maslow teve ampla e irrestrita aceitacdo, tornando-se uma das
mais conhecidas sobre o assunto, embora seus estudos ndo tenham sido
submetidos a qualquer comprovacao que pusesse colocar em duvida a sua validade

na pratica, portanto, sédo hipoteses.

Wildner afirma em seu estudo que:

Muitos foram os tedricos que a contestaram e, diante dessa
perspectiva, propuseram novos estudos baseados em evidéncias de
ndo ser absolutamente correto afirmar que as necessidades possam
estar classificadas em apenas cinco categorias distintas ou ainda, se
essas categorias tenham que constar na forma de uma hierarquia
rigida. Neste contexto, destaca-se a teoria de Murray (apud
Bergamini, 1997), preconizador da idéia de que ndo ha porque as
necessidades estarem organizadas hierarquicamente, uma vez que
podem ocorrer de forma concomitante (WILDNER, 2009).

No entanto, assim como a teoria de Maslow, esta também ndo sofreu
qualquer contestacédo, evidenciando sua fragilidade, ficando como hipotese néo
comprovada, diante do fato de nunca terem sido postas em pratica e seus resultados

nunca terem sido submetidos & comprovacao.

Na sequéncia temporal, Wildner cita que
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“no ano de 1960, o psicélogo McGregor (apud Bergamini, 1997)
estipulou, por meio de sua teoria, a existéncia de dois tipos distintos
de gerenciamento, denominando-os teoria X e teoria Y. A primeira
diz respeito as pessoas que ndo gostam de trabalhar e séo
motivadas apenas pela disciplina e possibilidade de recompensa.
Enquanto que os adeptos da segunda teoria encaram seu trabalho
como fonte de satisfacdo e estdo sujeitos ao esfor¢co objetivando
melhores resultados. Desta forma, os gestores responséaveis por
equipes de trabalho com caracteristicas de X costumam trabalhar
afastados de seus funcionarios, enquanto que o0s gestores que
trabalham com equipes Y tendem a compartilhar com seus
funcionarios as decisbes a serem tomadas e as informacfes
necessarias durante a execucao das atividades” (WILDNER, 2009).

Embora pareca razoavel admitir que as suposi¢des da teoria Y sdo melhores
que X, podera ser inadequado aplica-las separadamente em todos os casos. Na
verdade, a pratica mostra, de fato, que nem sempre € possivel diferenciar tao
drasticamente X e Y, uma vez que o estilo de gerenciamento pode apresentar
caracteristicas de ambas as teorias e situar-se entre elas. Segue no seu contexto

historico:

O ano de 1975 trouxe a significativa contribuicdo do psicdlogo
Herzberg apud Bergamini, (1997) aos estudos sobre motivacéo.
Herzberg parte do pressuposto de que existem dois fatores
determinantes ao comportamento motivacional: os fatores
conhecidos como higiénicos e motivadores. Os fatores higiénicos,
segundo o tedrico, servem para ajustar os empregados a seu
ambiente, tais como pagamento, beneficios oferecidos e condi¢des
de trabalho. No entanto, ao mesmo tempo em que esses fatores,
guando existentes, ndo sdo suficientes para promover a motivagao,
geram insatisfagdo quando ndo gerados ou oferecidos. Ja, os fatores
motivadores referem-se a itens como responsabilidade e
reconhecimento e sdo os que, de fato, promovem a motivacdo dos
funcionarios (WILDNER, 2007).

Herzberg coloca que os gestores devem manter sua equipe motivada, por

meio do enriquecimento do trabalho, o que consiste na ampliacdo do numero de
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tarefas, assim como no progressivo aumento de responsabilidade e poder de
decisédo. No entanto, tomar cuidado para nao abrir m&o dos fatores higiénicos, uma
vez que, por mais que o retorno financeiro ou o acréscimo deste ndo torne as
pessoas mais motivadas, a falta dele pode gerar descontentamento e consequente

queda na produtividade. A posicao de Wildner é:

As criticas a esta teoria recaem sobre o fato de que ndo séo
priorizados fatores inconscientes, tornando o conceito de satisfagédo
excessivamente simples e ndo dando o devido valor as
consequéncias motivacionais, reduzindo-a a verificacdo da satisfacéo
ou néo satisfacao no trabalho. Na pratica, porém, segundo Bergamini
(1997), a aplicabilidade destas teorias € bem complicada e enfrenta
dificuldades evidentes. Uma delas consiste na impossibilidade de
visualizar quais sdo as reais necessidades de um individuo,
inviabilizando o direcionamento de acdes que o deixe satisfeito
(WILDNER, 20009).

Como consequéncia desta dificuldade, nota-se certa preferéncia por
modelos motivacionais fundamentados na aplicacdo sistematica de objetivos,
sobretudo, o da modificagdo de comportamento organizacional.

Esse modelo baseia-se na idéia de que o comportamento depende de suas
consequéncias e que se torna possivel, portanto, controlar certo nimero de atitudes
de empregados, mediante a manipulacao destas. De acordo com a lei do efeito, que
fundamenta esta teoria, uma pessoa tende a repetir aquele comportamento que foi

acompanhado de consequéncias favoraveis. Wildner coloca que:

De acordo com Bergamini (1997) é possivel identificar, portanto, dois
grandes grupos de teorias motivacionais. O primeiro grupo esta
concentrado em inventariar as necessidades individuais que sao
comuns a todos os individuos, sendo objeto de seu estudo o que as
pessoas buscam por meio de seu comportamento motivacional. Esta
tendéncia fica clara nas teorias de Maslow e Murray. O segundo
grupo esta mais voltado para a pesquisa da psicodindmica do

processo motivacional, sendo que o objetivo a ser atingido é
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desvendar como ocorre o comportamento de busca na direcdo
desses objetivos. Neste grupo encontram-se as teorias

comportamentalistas.

Independente da teoria, o que de fato ocorre, é que cada pessoa tem em si 0
poder de auto-motivacdo, estando sujeita, sim, aos fatores externos, mas nao

necessariamente influenciadas por ele.

Por este motivo, motivar pessoas nao € tarefa facil, no entanto algumas
acOes geram resultados. De acordo com Gil (2001, apud Wildner, 2009), eis

algumas delas:

Valorizacdo das pessoas;
Reconhecimento dos avancos;
Encorajamento de iniciativas;
Oferecimento de incentivos;
Enriqguecimento das atividades e funcgdes;

Delegacéo de autoridade;

vV ¥V Vv VvV VY VY V

Realizagéo de avaliagoes;
» Promocao de mudancas.

Nessa mesma linha, Robbins (1998) também sugere: Reconhecimento das

diferencas individuais;

» Utilizacdo de metas e feedback;

»  Estimulo a participacdo nas tomadas de decisao;
» Vinculacéo de recompensas ao desempenho;
>

Verificacdo da equidade do sistema.

A motivacdo no contexto organizacional envolve, entre tantas coisas,
a relacdo entre lideres e liderados ou seguidores. Ser percebido
como um verdadeiro lider significa conhecer as expectativas
pessoais de seus seguidores e auxilia-los no alcance de seus
objetivos, fazendo que os conceitos de motivacdo e lideranca néo
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possam andar separados. Isso significa que a crise organizacional
estd ligada a crise de lideranca, e ambas estdo intimamente
relacionadas a crise de motivagdo. Infelizmente, em muitas
organizacdes ainda € mais comum encontrar um grande contingente
de pessoas que ndo nutrem a menor motivacdo por aquilo que
fazem, e, portanto, ndo experimentam nenhuma satisfacdo ou
realizacao pessoal gerada pelas atividades realizadas no ambiente
profissional (WILDNER, 2009).

O trabalho, o “estar empregado” neste caso serve apenas como mera forma
de gerar recursos para possibilitar a felicidade fora dele. E nesse momento que o
trabalho deixa de exercer seu papel como referencial de autoestima e valorizacéo

pessoal, passando a ser uma fonte de sofrimento.
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4. A TEORIA DOS GAMES ESTRATEGICOS NA ADMINISTRACAO

Os jogos podem ser definidos como uma competicao fisica ou mental,
jogado de acordo com regras especificas, com o objetivo de divertir ou
recompensar os participantes. Onde os jogos de computador estdo, e 0 que
causam aos jogadores, podem ser descritos como engajar-se nos mesmos
desafios mentais ou concursos, para diversdo, recreacdo, ou ganhar um jogo
(ZYDA, 2005), seja com a ajuda de um computador (como um canal), ou

contra ele (caso em que, o computador torna-se o desafiante).

Embora a industria de videogames, desenvolvedores de jogos,
pesquisadores e universidades possam usar diferentes taxonomias para
categorizar os jogos de video (graficos) mais, provavelmente concordar com

0s seguintes sete géneros (GROS, 2007):

(1) Jogos de Acéo (plataforma de jogos) - Jogos de reacdo a base de video

(por exemplo, Pokemon, Super Mario Brothers).

(2) Jogos de Aventura - jogos onde o jogador resolve uma série de missdes,
a fim de progredir de uma cena para outra (como uma histéria) dentro de um

mundo de jogo virtual (Carmen San Diego, por exemplo).

(3) Jogos de Luta - jogos que envolvem a luta contra personagens
controlados pelo computador ou aqueles controlados por outros jogadores

(por exemplo, Mortal Kombab, Tekken).

(4) Role-playing games - jogos onde o0s jogadores assumem as
caracteristicas ou funcdes de certas pessoas ficticias ou criaturas (exemplo,

Neverwinter Nights, Alpha Protocol).

(5) Simulacbes - jogos que seguem o modelo dos sistemas naturais ou
provocados pelo homem ou fendmenos, e na qual os jogadores tém de atingir
determinados objetivos pré-especificados para o sucesso (por exemplo,

combate a incéndios, simuladores de v60).

(6) Esportes - jogos que sdo baseados em esportes (por exemplo, basquete,

futebol) ou veiculo de corrida (por exemplo, Nascar, Grand Turisimo).
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(7) Jogos de estratégia - jogos que recriam situacdes historicas ou
ficcionais para permitir que um jogador para elaborar uma estratégia
adequada para atingir o objetivo final (por exemplo, Age of Empires, Warcraft,
Sin City).

Os mais jovens, do século 21 cresceram jogando uma infinidade de
jogos de computador que incluem uma grande variedade de atividades que
vao desde da vida real para a fantasia pura. Os pesquisadores acreditam que
0 gue parecia ser casual, tornado o jogador um simples observador néo
participe das acbes, na verdade mostrou que 0s jogos estao envolvidos
profundamente na aprendizagem porque 0S jogadores precisam
constantemente reagir aos desafios apresentados nas atividades de jogo, a
fim de resolver problemas e atender aos objetivos estabelecidos no jogo
(SQUIRE, 2006).

Tal aprendizado pode ser fisico (pressionando alguns botées em uma
sequéncia correta), intelectual (reconhecendo algumas pistas contextuais ou
qguebra-cabecas), ou mesmo emocional (mostrar empatia com o0s
personagens do jogo). A Iniciativa de Jogos Sérios (Digital Video) foi fundada
por Ben Sawyer (do Woodrow Wilson Center for Scholars International em
Washington, DC) em 2002 para concentrar a atencdo da industria de jogos
digitais (computador) em objetivos além do entretenimento puro, incluindo o
uso de jogos digitais para a saude, negocios, politica e educacao (JOSEPH,
2010).

As vezes, os educadores podem usar termos diferentes para
descrever jogos seérios, tais como: jogo digital baseado aprendizagem
(DGBL), jogos de video instrucdo, etc. Aqui neste capitulo, os jogos sérios
sao definidos como jogos de computador com caracteristicas de
entretenimento, mas sao projetados para devidos fins: para alcancar
treinamento corporativo, educacéo, saude, politicas publicas, e os objetivos
estratégicos de comunicacédo (ZYDA, 2005; LOH, 2009).

Como tal, os jogos podem incluir uma grande variedade de jogos
digitais que sao reproduzidos a partir de computadores pessoais (PC), para
dispositivos portateis manipulaveis. Eles podem ser reproduzidos por um

anico jogador, ou por varios jogadores. No caso dos jogos multiplayer online
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(também chamado de MMO ou simplesmente MMOG), grupos de jogadores
podem se comunicar uns com 0s outros antes de sessdes de jogo, a fim de
coordenar o seu trabalho (ou seja, jogar sério). Alguns desses jogos atraem
jogadores de todo o mundo que estdo conectados ao servidor do jogo via

internet.

A finalidade para eles para se comunicar com eficiéncia entre si
durante as sessfes de jogo, jogadores MMOG fazem uso de e-mail e chat de

v0z para se comunicar e coordenar o seu jogo (JOSEPH, 2010,).

Embora os educadores acreditem que 0s jogos digitais contém os
elementos que podem ser ativados dentro de um contexto instrucional que

pode facilitar o processo de aprendizagem (PRENSKY, 2001).

Os jogos educativos (disponiveis antes de 2005) ndo foram projetados
para instrugcdo ou ensino em si, mas faziam parte de um programa maior de
treinamento (software) (PRENSKY, 2001). Os educadores tendem a encarar
0s jogos educativos digitais da época, como um casamento entre 0S jogos
digitais e conteddos educacionais. Infelizmente, essa abordagem para a
criacdo de jogos educativos ndao servem aos jogadores ou aos educadores,
porque eles fizeram mal em ambos os aspectos (VAN ECK, 2006).

Para explicar como video games trabalham para contratar jogadores e
manté-los envolvidos no jogo, Prensky (2001), Gunter, Kenny & Vick (2008),
Garris, Ahlers, e Driskell, (2002), descrevem que cada jogador ao ter contato
incial com um jogo, obedece a um ciclo que envolve julgamento,
comportamento e feedback. Quando um jogador comega a jogar um jogo
digital, ele primeiro faz um julgamento subjetivo inicial sobre o jogo: se 0 jogo
é divertido, interessante ou agradavel. Este juizo inicial, em seguida, dirige a
gualidade e a intensidade de seu comportamento. Por exemplo, um jogo
percebido para ser interessante poderad conduzir a uma maior intensidade de

envolvimento durante o jogo.

O nivel de envolvimento (0o comportamento do usuario) no jogo
poderia ser visto como sistema de feedback ou reacdo dentro de um contexto

de jogo.



47

Os jogos digitais (sérios ou ndo) compartilham de um namero minimo
de tracos que os tornam bem sucedidos e envolventes como atividades de
aprendizagem. Essas caracteristicas incluem (PRENSKY, 2001; GARRIS,
AHLERS, & DRISKELL, 2002; DICKEY, 2007):

. Linha de fundo de histéria - todos os jogos de video tém
uma historia de fundo, o jogador atinge o objetivo do jogo movendo
através deste enredo € a final, a histdria e os servicos em linha como

uma justificativa para o jogo.

. Mecanica de jogo - que controla as funcdes dentro do jogo
e faz com que o mundo fisico do jogo se comporte de certa maneira. A
mecéanica de jogo de video permite aos designers construir Unicos
ambientes imaginarios que os usuarios nao podem encontrar em outros

meios.

. Fantasia - jogos video envolvem mundos imaginarios sem
conexdo com as consequéncias da vida real. Esta fantasia faz com que
os jogadores explorem novas situacbfes ndo parte de suas reais

atividades da vida.

. Regras/metas - jogos de video tém espaco e tempo regidos
por regras. Estas regras permitem que os jogadores apliqguem uma
vasta gama de acdes dentro do contexto de jogo. Jogos sérios tém
objetivos claros e sequenciados que levam a aprendizagem ativa.

. Estimulos sensoriais (ambiente imersivo grafica) — Video /
jogos permitem aos designers aplicarem efeitos sonoros e graficos
dindmicos para agarrar a atencdo dos jogadores e motiva-los para

brincar e aprender.

. Desafio — 0s jogos tém objetivos claros e brincando com a
incerteza da possibilidade de alcanca-lo. Os jogos sérios geralmente
aplicam progressiva dificuldade e fornecer feedback e mantém a
contagem. Os professore, ou até mesmo head hunters podem uséa-los
desafios no contexto do jogo sério para melhorar a aprendizagem, ou

fazer uma triagem.
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. Mistério - na maior aventura e papel jogando videogames,
os jogadores exploram ambientes desconhecidos, e se deparam com
situacbes imaginarias. Este mistério aumenta a curiosidade para jogar

e dirige sua aprendizagem.

. Controle - no controle de video jogadores jogos, direto, de
comando e seu jogo. Este controle aumenta a sua motivagcdo para
brincar e aprender. Assim, o controle permite aos educadores projetar

atividades interativas de aprendizagem no contexto do jogo de video.

Estas caracteristicas permitem que o0s educadores construam
situagcbes auténticas e contextos de aprendizagem que enfatizam a
construcao de conceitos e habilidades superiores de pensamento de nivel em
jogos seérios, em vez de pratica de atividades - encontrada em muitos bjogos
em Flash - para a memorizacdo e aprendizagem mecanica. Na verdade,
existem varias abordagens pelos quais os educadores poderiam integrar

(video digital) jogos em suas salas de aula:

1. Colaboracéo - Os educadores trabalham com os desenvolvedores a
criar novos jogos educativos para o ensino (ou seja, novo curriculo e

Instrugéo).

2. Adotando - Professores integram as atividades de jogos de (COTS)
jogos em atividades de sala de aula (Squire e CIV). Jogos COTS estao sendo

vistos em varias disciplinas (arte, Inglés, Matematica, Psicologia);

3. Redacdo - Os estudantes criam / escrever novas aventuras /
histérias usando jogo de video conjuntos de ferramentas usando um processo

de escrita para uma historia criativa.

4. Criacdo - Peca aos alunos para aprenderem a escrever (ou
programar) um novo jogo a partir do zero como uma atividade de

aprendizagem.

5. Adaptacdo - Professores de modificacdo (mod) jogos comerciais
para fins educacionais (VAN ECK, 2006).
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4.1 ADAPTAR E MODIFICAR UM JOGO PARA FINS EDUCATIVOS

Integracdo jogo sério pode ocorrer dentro de sala de aula como em
sala de aula de aprendizagem ou atividade instrucional; ou fora da sala de

aula como projetos extracurriculares ou atribuicdes de estudantes.

A modificagcdo (ou, modding) de jogos COTS, em particular, tem visto
uma série de variagcbes dentro da sala de aula como atividade de

aprendizagem, por exemplo:

. Para a aprendizagem experiencial (ou aprender fazendo) - NIU-
TORCS, um jogo desenvolvido para ensinar engenharia mecanica por Coller
e Scott (2009);

. Para o ensino de programacdo de computador, as habilidades de
pensamento l6gico, e a escrita de script escrita (CARR, BOSSOMAIER, &
LODGE, 2007, HANSON, 2005) e,

. Como uma plataforma técnica para iniciar os estudantes de tecnologia
da informacdo as habilidades de escrita de scrit de jogos (ROBERTSON &
GOOD, 2005).

4.2 GAME MODDING

Como a criacdo de um jogo digital (a partir do zero) ndo é um
processo facil para os designers de jogos (mais assim, para educadores),
adaptar um jogo de COTS existente através da modificacdo, ou modding,
tornou-se um meio altamente atraentes de atividade de criacdo de jogo
amador. Os Modders, ou pessoas que se dedicam a modificagcdo do jogo,
fazem uso de kits de desenvolvimento de jogos (GDKs) que muitas vezes sao
incluidos nos jogos para criar novas experiéncias de jogo no jogo (como a
criacdo de novas armas, personagens, inimigos, modelos, texturas, niveis,

linhas de histdria, musica, etc.) para outros jogadores.
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O processo de jogo modding ndo s6 poupa tempo e custo (como ele
esta incluido no jogo), mas também reduz a necessidade de conhecimentos
de programacao para os jogadores que sao 0os ndo programadores. A falta de
conhecimento de programacao, especialmente, tem sido um grande obstaculo
gue impede que nado programadores de fazerem seus préprios jogos a partir

do zero.

O Jogo modding finalmente se abre a criacdo do jogo como atividade
plausivel educacional para professores. Como uma atividade de design de
games, modding é til para o ensino e a aprendizagem de conteudo
instrucional, habilidades de pensamento e estratégias de aprendizagem.

O processo de design permite que os modders do jogo possam
explorar conceitos, aplicar as habilidades, e testa-los dentro de um ambiente
virtual que imita o mundo real. O processo de modding ndo s proporciona
um contexto significativo e atraente para os modders para aprender, mas
também |hes permite criar novas estruturas de conhecimento e modelos

mentais.

7

Como tal, é uma atividade construtivista porqgue os modders estao
engajados na construcdo de produtos que sdo pessoalmente significativos.
Um modder deve: submeter-se ao processo construtivista de criacéao,
avaliacdo e revisdo do artefato ao longo do tempo, trabalhar de forma
independente ou como um grupo para criar prototipos, implementa-los, e
testar os prototipos com usuarios reais; observar as consequéncias de suas
decisGes de design do jogo, receber o feedback dos testadores do jogo, e até
mesmo expressar nocdes de identidade cultural dentro do jogo (SEIF EL-
NASR, & SMITH, 2006).

Portanto, jogo modding também pode ser considerado como um
ambiente social no qual os alunos e orientadores interagir dentro de um
contexto de aprendizagem, a fim de resolver um problema real através de

aprendizagem, fazendo.

Além disso, a alfabetizacdo visual € frequentemente mais importante
do que para a alfabetizacdo escrita na cultura moderna de hoje (GROS,

2007). Os alunos que estdo usando jogos sérios tém a vantagem adicional de
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interacdo como o ambiente virtual (e muitas vezes, altamente grafico) cheio
de diagramas, imagens, simbolos e objetos tridimensionais. Alfabetizacao
visual, afeta ndo sO0 os jogadores estudantes, mas também, os professores
designers que usaram GDK para criar ambientes imersivos do jogo para
facilitar a aprendizagem precisa aplicar o conceito de engajamento com um

contexto de jogo, a fim de construir atividades que exercem para os alunos.

Como a aprendizagem é principalmente baseada em problemas e
orientada por cenarios significativos, os professores devem construir
problemas que levardo em consideracdo experiéncia de jogo, antes, além de
apresentar o conhecimento e os fatos (SQUIRE, 2006). A capacidade para
construir problemas significativos e envolventes para a aprendizagem é uma
habilidade importante para os professores na criacdo de ambientes de

aprendizagem eficazes dentro das salas de aula.

Com os GDKs se tornando cada vez mais disponiveis com 0s jogos de
hoje COTS, mais pesquisadores e educadores estdo aprendendo a criar
novos conteudos instrucionais através da modificacdo do jogo. Exemplos de
jogos sérios modificados pelos pesquisadores e educadores incluem um jogo
sobre a teoria da relatividade de Einstein por Carr, Bossomaier, e Lodge
(2007), um jogo sobre a guerra civil americana por Squire (2004), e um jogo
para o ensino de Saude e Ciéncias da Educacdo pela Loh, Byun, e
Anantachai Lennox (2008).

Outros jogos incluem conteudos de aprendizagem, tais como: ciéncia,

historia, linguas, conhecimentos de saude, etc.

4.3 ADAPTACAO JOGOS COTS

Alguns jogos COTS, como Civilization e SimCity, incluem contetdos
educativos que podem ser adaptados para a instrucédo de habilidades de vida,
como a gestao, linguas, economia, etc. Por exemplo, SimCity 4 foi adaptado
com sucesso para ajudar os professores na instrucdo da geometria e
conceitos de engenharia civil (BLEAH, 2005). Educadores de Ciéncia da

Computacdo também foram reportados utilizando o processo do jogo
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modding para ensinar a tecnologia da informacdao (WERNER, CAMPE, &
DENNER, 2005).

Seif ElI-Nasr e Smith (2006) relataram dois estudos em que jogo
modding foi usado com sucesso para a instru¢do em altos niveis da escola e
faculdade. Em vez de passivamente aprender sobre modding, EI-Nasr e
Smith encontraram estes alunos ativamente aplicados no que aprenderam
para criar novo conhecimento, e adaptar um sistema existente complexo para
atender suas necessidades. Robertson e Good (2005) também relataram que
os estudantes do ensino médio ganharam mais autoestima e trabalharam
melhor em equipes depois de participar de um curso de escrita narrativa

através da modificacdo do jogo digital.

Professores respondem de forma diferente para jogos sérios
dependendo de sua exposicdo e experiéncia com jogar o jogo digital. Antes
que eles pudessem integrar com sucessO 0S jogos Seérios em ambientes
educacionais, € necessario que tanto os professores quanto os alunos a se
tornarem proficientes com jogos digitais. Depois de estudar sobre os fatores
gue inibem os professores em usar jogos de video de forma eficaz nas

configuracdes de salas de aula, Baek (2008) relataram os seguintes fatores:

(A) com frequéncia os professores e o0s pais frequentemente se

preocupam com 0s alunos se tornarem viciados em jogos;

(B) a falta de materiais de apoio para ajudar os professores a integrar
jogos sérios em salas de aula,

(C) curriculos rigidos e horarios fixos de classe sdo os principais

obstaculos na adocédo de jogos sérios por parte dos professores e

(D) os professores mais experientes (mais velhos) sao resistentes ao
uso de jogos sérios nas salas de aula do que seus colegas menos

experientes (mais jovem).



53

4.4 NATIVOS DIGITAIS

E claro que os professores mais jovens - ou seja, nativos digitais
(PRENSKY, 2001), que cresceram usando tecnologias digitais (por exemplo,
computadores, videogames e tocadores de musica digitais) sdo mais
propensos a aceitar e responder positivamente ao uso de jogos sérios em
sala de aula.

Por outro lado, os professores mais experientes (que sao-Imigrantes
Digitais) sdo mais conservadores e reservados na sua vontade de utilizar os
jogos sérios. Como professores em outra parte do mundo, os professores
palestinos também podem ser separados em digitais nativos e imigrantes
digitais, em termos de suas atitudes e niveis de conforto na utilizacdo de
novas tecnologias, incluindo jogos sérios, para a educacdo em contextos de

sala de aula.

Um segundo fator que pode influenciar as percepc¢codes dos professores
e das atitudes dos palestinos é a sua experiéncia passada em jogar jogos de
video. Espera-se que os professores que estdo familiarizados jogando video
games serao mais propensos a adotar jogos sérios do que os professores
gue ndo sao jogadores. Um terceiro fator que pode afetar a forma como os
professores adoptam jogos sérios pode ser 0 seu nivel educacional e na area

curricular que ensinam.

Os professores que estdao ensinando em tecnologia da informacéo e
areas de ciéncia de informética tendem a ser mais receptivos a jogos sérios
do que outros professores. Para que a nova tecnologia seja adotada com
sucesso em sala de aula, €& imperativo mudar de professores e
administradores de atitudes em relacdo a tecnologia e para fornecer uma
gestdo administrativa e de suporte de tecnologia suficiente para ajuda-los e

facilitar a aprendizagem de seus alunos.

O sucesso da tecnologia de nova instrucdo € geralmente
acompanhado por modelos eficazes de design instrucional. Os desenhadores
instrutivos precisam refinar e aprimorar seus modelos de design instrucional

para levar em conta a utilizacdo de jogos sérios.
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Design instrucional bom, raramente é facil. Projetando jogos sérios (a
partir do zero ou por modificagao) provavelmente vai exigir competéncias de
nivel ainda mais elevadas em design instrucional, game design, producao
high-end e software de programacédo (KIRKLEY, TOMBLIN, E KIRKLEY,
2005).

A maioria dos designers comerciais de jogos tém poucas habilidades
de design instrucional. O inverso também é verdadeiro, em que a maioria dos
educadores e designers instrucionais tem habilidades de design pouco do
jogo. Para reduzir a complexidade da concepg¢do de um jogo sério (a partir do
zero), os educadores fariam bem em fazer uso do jogo modding para criar

pequenos jogos sérios usando GDKs fornecidos pelos jogos COTS.

Ha também uma necessidade de um novo modelo de design
instrucional a ser criado para orientar professores designers e designers de
jogos sérios para alcancar um bom equilibrio entre entretenimento e
aprendizagem em jogos seérios. Tal esforco ja esta em andamento, com
pesquisadores, educadores e designers instrucionais familiarizando-se com a
realizacdo do jogo ou processos de modificacdo na criagcdo destes ambientes
baseados em jogos virtuais para o ensino. Um modelo de 10 passos para a
concepcao de jogo sério foi apresentado por Loh (2009), como segue:

1) Determinar publico-alvo e conteudos de aprendizagem: analisar
totalmente a caracteristicas do publico-alvo e determinar os objetivos de

aprendizagem que vao atingir.

2) Determinar o montante do financiamento e tempo disponivel:
Projetando um jogo sério a partir do zero necessita de um longo periodo de
tempo. Modding um jogo para construir um jogo Sério é menos tempo e

consumindo recursos.

3) Escrever narrativas do jogo: lista de todos os aderegos e

personagens necessarios para a fase de histéria do jogo.

4) Selecdo do Bundle GDK / Jogo: Selecdo da melhor plataforma de
desenvolvimento que se encaixa de forma eficaz com o publico-alvo,

conteddo e narrativas de histdrias. Quando um jogo modding, os designers
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precisam prestar atencdo e trabalho com recursos finitos fornecidos pelo
pacote GDK / jogo.

5) projeto de video game e mecanica de jogo: prototipagem para
testar o design do jogo. Durante este passo, o mundo do jogo € concebido,

bem como os caracteres do jogador e nao-jogador.

6) projeto de instrucao interativa de aprendizagem: Desenhar e
implementar atividades de aprendizagem com processo de avaliacao
adequados. E importante aplicar o ensino claro de estratégias e sequéncia a

dificuldades das atividades de aprendizagem.

7) quadro de avaliacdo integrada: Alguns motores de jogos de video
permitem a recolha de dados durante o jogo. Estes dados de desempenho
pode ser usado como uma ferramenta de avaliacédo e fornecer uma ideia clara

sobre esse desempenho.

8) O ciclo de desenvolvimento do jogo: Durante esta etapa, 0s
programadores estardo trabalhando em funcbes de software e artistas e
musicos de voz serd a gravacao de narracdo para NPCs e musica de fundo,

etc.

9) O teste beta e testes de utilizagcdo: E necessario para assegurar a
gualidade do produto, testando o jogo, os jogadores podem ser utilizados

para testar-jogar o jogo e teste a usabilidade do jogo.

10) Lancamento Publico: O desenvolvimento do projeto termina com a
prensagem do CD master do jogo acabado. A maioria das empresas nédo se
dedica a melhorar os seus jogos de video comerciais no pdés-vendas. No
entanto, em jogos sérios € necessario para receber o feedback dos clientes e

para melhorar o produto.

Porque jogos sérios sdo novos meios de ensino, Loh (2009) acredita
que a eficicia de avaliacéo - recolha de dados empiricos para a avaliacdo da
relacdo custo-beneficio de jogos sérios - € um aspecto importante de design
do jogo sério. E claro que o modelo Loh originou-se do modelo de design
instrucional geral, ou seja, Andalise — Design - Desenvolvimento -

Implementacéo - Avaliacdo (ADDIE).
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Kirkley, Tomblin, e Kirkley, (2005) adaptou os Sistemas de
Abordagem de processo de treinamento (SAT), que € uma abordagem em
espiral para a tomada de decisdes de autodesenvolvimento de treinamento,
para desenvolver Sistemas de modelo de jogos de Simulacdo de Design
Instrucional (SG-ISD). Este modelo é adequado para educadores modificarem
videogames comerciais para fins educativos, pois tem um processo de

modding.

Portanto, este modelo € util para a concepcao de todo o jogo sério,
bem como modding um jogo existente, alterando seu cenério, 0s objetivos de
aprendizagem e avaliacdo. Este modelo tera as seguintes etapas se um
pequeno grupo de educadores ou um professor forem adapta-lo para

modding ou projetar um jogo de video.
Andlise:

- A analise de necessidades: apresenta uma justificativa clara de por

gue vocé precisa criar um jogo de video.

- Andlise do publico-alvo: analisar e documentar as caracteristicas
publico-alvo que tém uma influéncia sobre as decisées de design, como:

género, idade, experiéncia em jogos de video, etc.

- Teoria Instrucional: analisar as teorias de aprendizagem e decidir
qual deles seguir no processo de design. Vocé vai usar e implementar a
teoria de aprendizagem construtiva, cognitiva ou comportamental em seu

processo de design e por qué.

- Os dados externos: analisar constrangimentos externos que possam
influenciar as suas decisbes de design, como orcamento, tempo, suporte

técnico, ou o numero de computadores disponiveis na escola.
Conceito:

- Aprender metodologia: ha diferentes metodologias de aprendizagem
que tenham sido aplicados efetivamente em design de jogos sérios como:
perfuracdo e pratica ou pratica e feedback, o aprender fazendo; aprendendo

com os erros, aprendizagem orientada para metas, aprendizagem situada,
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aprendizagem através da descoberta, etc. Decida quais metodologia de
aprendizagem para se adaptar e aplicar.

- Jogos: caracteristicas, dependendo dos dados revelados a partir da
fase de analise e as metodologias de aprendizagem, decidir quais as
caracteristicas do jogo sao relevantes e adequados para o0 seu jogo. Quando
um jogo modding existente € muito importante para entender as
caracteristicas do jogo ou o conjunto de ferramentas antes de tomar qualquer

decisao.
Design:

- Script Storyboard: esta parte é muito semelhante a de um certificado
do filme. O designer de jogos progride através de cada cena da histéria e
detalhes de todas as informacOes necessarias. O storyboard tem as

seguintes partes:

1. Histdria do jogo: a histéria do jogo funciona como um esqueleto que
carrega todos os outros scripts. O escritor jogo deveria escrever uma historia
completa, desde a cena de abertura do jogo através dos passos mais

importantes por todo o caminho para a concluséo do jogo.

Portanto, os jogadores atingir os objetivos do jogo, movendo através
desta historia linha para o seu fim. E importante escrever uma historia de

jogo que se encaixa com a educacao e objetivos dos jogadores;

2. Descrever seu mundo de jogo: como o0 escritor do jogo, vocé deve
descrever o seu jogo histdria e explicar o que o0 mundo é assim, e gue tipo de
historia que tem. Estas descri¢cbes sdo as orientagcfes para a concepgdo de

mundo e escrever outros scripts.

3. Escrever sub-quests que representam uma visdo geral de cada
busca sendo melhor escrever um mapa de hierarquia de aprendizagem que
analisa a linha da historia da interacdo do jogo aos seus componentes ou
sub-historias (LOH, 2009). Em cada sub-histéria pode-se implementar o jogo
com sub-quests. Jogo sub-quests podem ser simples ou complexa, mas cada

um é uma histéria em si. O escritor do jogo deve contar essas historias.
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4. Escrever interagdes com personagens ndao-jogadores: 0 jogo,
provavelmente, envolve a interagcdo com personagens nao-jogadores (NPC).
O programador deve escrever o dialogo e fluxograma das escolhas que o
jogador pode fazer. Essas interacdes sdo muitas vezes fundamentais para a
histéria e que podem levar o jogador a caminhos muito diferentes para a
conclusdo do jogo. Lembrando que essa interacdo faz parte das sub-quests

gue estdo sendo projetadas no jogo.

5. Escrever cenas: cenas sao animacgdes curtas ou filmes que vém
antes ou depois de pontos principais enredo em sua histéria. A cena do corte
deve ser sempre escrita para melhorar ou descrever a histéria. A cena
também ¢é uma recompensa dada ao jogador para atingir um marco

importante no jogo.

- Aulas de Planos / missdes educacional: algumas sub-quests do jogo
incluem contextos de aprendizagem no qual o jogador aprende um objetivo
pedagodgico no ambiente do jogo, executando estas missfes. Escrever um
mapa hierarquia ajudara o escritor construir jogos claros e aprender a fazer

sub-quests e relaciona-los de forma eficaz para a linha de histéria do jogo.

Prensky (2001) resumiu onze técnicas de aprendizagem que sao
usadas no jogo digital baseado em aprender como se segue:

(1) Pratica e feedback: o video game apresenta uma série de problemas e
pistas de como as pessoas respondam. E melhor usar esta técnica quando o
aprendizado requer pratica repetitiva. Por exemplo, Slam Dunk Typing usa

essa estratégia para ensinar os jogadores de digitacdo habilidades.

(2) Aprender fazendo: 0 jogo permite ao usuario interagir com seu ambiente
por explorar, descobrir e resolver o problema. Sendo uma forma de aprender

fazendo.

(3) Aprender com 0s erros ou tentativa e erro: o jogo motiva o jogador a
continuar tentando até ter sucesso em alcancar seu objetivo ou meta-sub e
oferece ao jogador um feedback acdo. Na maioria dos casos, algo acontece

com o jogador durante a tentativa, ele perde ou morre.

(4) a aprendizagem orientada para um objetivo: alcancar um objetivo do jogo

€ 0 que motiva o jogador a continuar tentando. Isso acontece, informando



59

gue o jogador logo no inicio de cada missdo, de que ele deve fazer para

realiza-lo.

(5) aprendizagem através da descoberta: ele esta resolvendo um problema
dado por dados de busca, estruturas ou pistas. Um jogo pode estruturado
para esta descoberta, fornecendo os jogadores com uma ideia clara de qual é

o problema, e que eles precisam para resolvé-lo, a qualquer momento.

(6) aprendizagem situada: Esta € a concepcdo do ambiente do jogo a ser
semelhante ao local onde a aprendizagem e o material sera utilizado e
aplicada no futuro. Isso inclui o desenho dos ambientes fisico, culturais,

sociais e de aprendizagem.

(7) tarefa de aprendizagem baseada em: a aprendizagem baseada em
tarefas, o aluno vai diretamente para resolver um problema sem comecar com
uma explicacdo conceitual e demonstracdo. O jogo oferece ao jogador as
informacbes necessarias diretamente ao usa-lo. E possivel aumentar a

dificuldade de estas tarefas por sequenciacéo gradual entre eles.

(8) Perguntas-aprendizagem baseada em: forcar um jogador a responder a
uma pergunta em um ambiente de jogo vai for¢ca-lo a pensar sobre a questao

e informacé&o requerida para respondé-la.

(9) Role Playing: em jogos de RPG, o jogador desempenha o papel de um
determinado personagem. O jogo utiliza a encenacdo como a aprendizagem
de uma estratégia através da concepc¢ado a interacdo do personagem com 0S

outros elementos do ambiente de jogo.

(10) Coaching: o jogo usa missdes pratica no ambiente de jogo para treinar

0s jogadores no seu caminho para completar uma tarefa complicada.

(11) Aprendizagem multissensorial: neste caso, um jogo tem um ambiente de
jogo multissensorial que suporta o jogador com experiéncias multissensoriais
para interagir com e aprender. - Personagem: criar descricdes de
personagens e biografias para todos os personagens principais do jogo.
Muitos dos personagens néo jogadores que forem criados irdo aparecer uma

ou outra vez e sua historia é tecida profundamente no tecido de seu mundo.
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Avaliacao: como designer, vocé deve explicar o que componentes de

avaliacdo estdo incluidas no jogo e como apresenté-los.

Desenho Técnico e implementacdo do protétipo: Uma vez que o
designer do jogo ter terminado de escrever todos os scripts do jogo é hora de
construir os meios de comunicacao, implementar os protétipos, e produzir as
licbes. A implementacdo do protétipo vai ajudar os designers a testar a

aparéncia (design) e a sensacdo (mecanica) do jogo proposto (LOH, 2009).

E bom fazer isso o mais cedo possivel para ter tempo para equilibrar
todos os objetos do jogo. Finalmente, o designer precisa pilotar o jogo e
receber feedback dos utilizadores antes da sua utilizagédo final. Este teste
inclui: teste de bug, testes de usabilidade, play / diversdo, e testes de

aprendizagem.
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5. POR QUE AS EMPRESAS EXECUTAM JOGOS DE GUERRA

Os gerentes que querem evitar surpresas desagradaveis podem se
perguntar: "onde estdo os buracos na nossa estratégia?" Porque eles querem
gue a estratégia funcione, eles restringir ou limitar o seu pensamento em um
fenbmeno chamado viés de confirmagdo, em que as pessoas
inconscientemente procurar evidéncias que confirma suas crencas e desejos,

neste caso, que sua estratégia nao tem falha significativa (Exemplo: "os
Nnossos concorrentes nao podem se dar ao luxo de combinar o nosso corte de

precos.")

Uma maneira de reduzir o viés de confirmacao € explicitamente mudar
a perspectiva, perguntando: "como vocé atacaria a nossa estratégia se vocé
fosse um concorrente?" Os gestores da mudanca se encorajam a olhar para o
seu mundo através dos olhos dos concorrentes. Mas mesmo que eles estéao
olhando com outros olhos, é dificil fugir a nossa estratégia de trabalho-
vontade-pensamento, porque eles ainda estdo pensando em "nossa"

estratégia.

Eles montaram equipes de gestores, alguns interpretam sua prépria
empresa, alguns de concorrentes role-play, e as equipes estdo orientados a
fazer o que for preciso para vencer. A importancia das equipes concorrentes
vai muito além do entretenimento ou novidade. Ele bate o seu espirito
competitivo e torna-los querer olhar para provas, porque, ao invés de tentar
atacar "as nossas" estratégias, as equipes estdo tentando atacar a "sua"

estratégia.

Os gestores estao fazendo mais do que olhar através dos olhos dos
seus concorrentes, eles também estdo andando nos sapatos de seus
concorrentes. Equipes amplamente melhoraram a qualidade de pensar da

mesma maneira que o capitalismo melhora a qualidade dos produtos:
Quando as pessoas e ideias competem, fica melhor.

Jogos de guerra de nego6cios ndo sao precisos e nao substituem
pesquisa de mercado, analise de equilibrio, ou outras disciplinas. Em vez

disso, jogos de guerra ajudam os gerentes de negocios antecipar, responder
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e até mesmo induzir a mudanca. Eles sdo necessarios porqgue quanto maior a
mudanca das tendéncias mais ndo segura, a experiéncia ndo se encaixa,

benchmarks ndo se aplicam, e as estratégias anteriores nao funcionam.

Os jogos de guerra obtém a atencdo dos toques de criatividade,
fazendo excelente uso da inteligéncia competitiva e de mercado, e
aproveitando o lado ser humano dos gestores que é o desejo de vencer,
todos os quais ajudam a descobrir ameacas e oportunidades o mais cedo

possivel, quando a empresa tem mais e melhor opg¢des.

Os Jogos de guerra ajudam os gerentes de negocios a gerar boas
ideias e obterem uma boa orientacdo para os desafios dificeis. Gerentes
usam jogos de guerra de negocios para pensar através de suas
apresentacdes novos produtos (ou para se defender contra os concorrentes ),
para testar mudancas na estratégia (tais como a ado¢cdo de uma tecnologia
de mudanca de paradigma), para obter aviso prévio do que os concorrentes
podem fazer, para explorar uma nova estratégia sem derrubar os

concorrentes, e muito mais.

H& muitos jogos de guerra, necessidades, técnicas e fornecedores, e
ndo ha nenhum significado universalmente aceita para o termo "jogo de
guerra de negécios". As pessoas que dizem "jogo de guerra" pode significar
qualquer coisa a partir de um debate informal em torno de uma mesa de sala
de conferéncias para um programa elaborado, envolvendo uma centena de

gestores e de simulagdo quantitativa de software.

O que faz um jogo de guerra um negécio "jogo", e que 0 torna
diferente de outras estratégias de desenvolvimento de técnicas, é o uso de
equipes para as empresas role-play concorrente que tentam bater o time da
casa. Um jogo de guerra de negé6cios permite que 0s gerentes aprendam
sobre, competindo na vida real, testando suas a¢cdées em um ambiente

realista, onde erros ndo contam. E um simulador de voo para os gestores.

Além da concorréncia simulada usando as equipes, todos 0s jogos de
guerra de negocios tém trés coisas em comum: um conflito ou um desafio,
uma forma de tomar decisdes, e uma forma de avaliar o valor dessas

decisbes. Jogos de guerra de negoécios variam muito em como eles fazem
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essas coisas. Os gerentes que desejam realizar um jogo de guerra de
negocio tém muitas opc¢des disponiveis para eles sobre os objetivos, escopo,

tempo, avaliacdo e regras de engajamento.

Jogos de negocios de guerra podem satisfazer varios objetivos, como
0 aumento de energia, construgcédo de habilidade, gerando ideias e tomada de
decisbes. Uma empresa pode ter como objetivo o0 seu jogo onde a sua

necessidade é maior.

Um jogo de guerra que gera energia e excitacdo pode reunir pessoas
em torno de um novo produto ou estratégia. Apos a administracdo fez as
decisfes estratégicas importantes, como um jogo permite que o0s colegas
vivam a estratégia e podem torna-la deles. Por exemplo, a administracédo
pode desenvolver uma estratégia global e utilizar uma série de aumento de
energia de jogos para introduzir a estratégia para os gestores em paises-
chave ou regiées. Os Gerentes encarregados de implementar a estratégia de
comecar a testar a estratégia contra a concorréncia simulada em um

ambiente seguro.

E como o ensaio antes do grande show. Construir habilidade. Um jogo
de guerra pode ser na forma um hands-on, altamente interativo de educacéo
executiva que constréi habilidades, melhora o processo de desenvolvimento
da estratégia, e espalha uma linguagem comum de pensamento estratégico

através da empresa.

A habilidade de construcdo de jogos de guerra de negocios pode usar
estudos de caso, 0 que poupa tempo e dinheiro. Para evitar ensinar ou
reforcar os maus habitos, € importante que uma compilacdo habilidade de

descanso no jogo de guerra em solidos principios de estratégia concorrencial.

Um jogo de guerra pode ajudar os gestores a gerarem ideias quando
enfrentam uma grande incerteza ou simplesmente querer pensar fora da
caixa. Um jogo focado na geracdo de ideias pode ser um passo eficaz
seguinte, depois de um programa de cenario de planejamento, ou 0 jogo em

si podem incorporar exercicios para desenvolver cenarios relevantes.

Jogos de guerra de negdcios qualitativos funcionam bem aqui, porque

eles naturalmente descobrem ameacas e oportunidades. Além disso, desde
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sempre as equipes de jogos de guerra vencem por serem inovadoras e

vigorosas, o jogo efetivamente sacode a complacéncia e negacao.

Por fazer a dinamica competitiva e outras complexidades explicita e
realista, um jogo de guerra pode fornecer uma boa orientacdo para uma
equipa de gestdo que deve validar uma estratégia ou escolher entre as
opcOes de estratégia. Jogos de guerra quantitativos de negocios sdo a
melhor solucdo quando o objetivo é de apoio a decisdo, pois seus modelos
podem lidar com a aritmética necessaria para ver o que aconteceria para a
linha de fundo de se fazer isso e concorrentes fazem isso. Em contraste,

usando um jogo de guerra gualitativa.

Aprender mais rapido do que a concorréncia para avaliar performance
bottom-line pode atolar em debates sobre os resultados e torna-lo dificil para

0s gestores concordam sobre qual acdo tomar.

Os Jogos de negécios de guerra podem caber em quase qualquer
momento em algumas horas a alguns dias. A extenséo do jogo ir4, em certa
medida, determinar quais 0s objetivos sdo viaveis. Um jogo de guerra em trés
horas ou menos pode incluir exercicios que vdo envolver as pessoas e

ampliar as perspectivas.

Por exemplo, 0 jogo pode conjurar e priorizar os cenarios futuros, ou
ele pode ter equipes de usar sua criatividade para dizer: "Como X

concorrente, aqui estd o que eu faria", "A Y concorrente razdes vai ganhar

sdo...", "Podemos vencer X e Y, fazendo... ", e assim por diante. Uma
abordagem diferente para um intervalo de tempo curto € a construcdo de
habilidade com um programa de educacdo executiva que usa um jogo de

guerra em miniatura.

H& duas vantagens para essa alternativa. Uma delas é que ele
mantém o0s custos baixos usando material off-the-shelf. A outra é que muitos
participantes acham mais facil manter o foco em conceitos de estratégia
quando eles estdo em um estudo de caso sobre uma industria que ndo o seu.
E possivel executar um produtivo e qualitativo jogo de guerra de negdcios em

um rapido meio-dia. Isso é tempo suficiente para ter duas rodadas (um

"round” compreende as decisfes da equipe e analise dos resultados).
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Ela ajuda a ter, pelo menos, duas rodadas em um jogo de guerra
comercial porque a primeira rodada é muitas vezes um choque, levando ao
pensamento criativo e insights importantes no segundo turno. A expansao de
um jogo de meio-dia para um dia inteiro faz um jogo qualitativa
significativamente mais rica, mais detalhada perspicaz, e mais, porque ha

mais tempo para estimular e desenvolver grandes ideias.

A dois dias de jogo de guerra (ou mais) ndo s6 aumentam detalhes e
riqueza, mas também permite muito mais o teste de estratégia e cenario,
provavelmente com modelos quantitativos. A oportunidade de explorar e
testar acrescenta muito para a qualidade da aprendizagem e tomada de

deciséao.

5.1 ESCOPO

Como uma lente de zoom, um jogo de guerra de negdécios pode se
concentrar estreitamente ou mais ampla. Um olhar estreito sonda uma
questdo especifica em profundidade, e um olhar amplo descobre novas

oportunidades e ameacas, 0 mais cedo possivel.

Um jogo de guerra pode se concentrar de forma ampla ou restrita em
cinco dimensdes: o mercado, concorrentes, areas funcionais, um horizonte

temporal e cenarios.

5.2 O MERCADO.

Um jogo de guerra pode trabalhar em um segmento de mercado Unico
ou uma duazia. A desvantagem de definir o mercado em geral € que algumas
decisGes estratégicas nao fazem sentido quando aplicado a um amalgama de
diferentes segmentos. (O que é que o comprador do carro "médio" quer?) A
desvantagem de definir o mercado de forma restritiva e incluindo diversos
segmentos de mercado no jogo é que ele aumenta a carga de trabalho dos

participantes e do tempo que leva para desenvolver e conduzir o jogo.
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5.3 CONCORRENTES

Um olhar estreito significa incluindo os concorrentes tradicionais
grandes e influentes. Uma visdo mais abrangente poderia incluir underdogs
Scrappy e produtos ou servigos substitutos. Porque 0s jogos de guerra de
negocios ndo extrapolar o passado no futuro (veja a secdo sobre modelos de
avaliacdo, abaixo), eles podem até mesmo incluir concorrentes que néo

tenham entrado no mercado ainda.

5.4 AREAS FUNCIONAIS.

Um jogo de guerra pode abranger uma unica disciplina, tais como
marketing, ou ele pode lidar com toda negécios questdes, incluindo decisdes
de capacidade, | & D indicacdes, fusdes e aquisi¢cdes, etc.

5.5 HORIZONTE DE TEMPO

Alguns jogos de guerra de negocios olham doze meses no futuro,
alguns ansiosos 20 anos. Usando horizonte da empresa se encaixa tempo
normal o jogo de guerra ao processo de planejamento. Um intervalo de tempo
maior do que o horizonte de planejamento da empresa sempre ajuda 0sS
gestores a gerar novas perspectivas e ideias, e um curto horizonte ajuda os

gestores a concentrar-se em taticas e implementacéao.

5.6 CENARIOS

Simulando as decisdes estratégicas (para a empresa e Seus
concorrentes) em um ambiente relativamente estavel concentra-se o jogo

puramente sobre o efeito das decisfes de estratégia.
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Apresentamos choques durante o jogo de guerra - uma descoberta,
um desastre, uma fusdo, um regulamento novo governo ou de subvencéo,
uma falha do produto - revela como a estratégia (e gestores) lidar com o

inesperado.

H& alguma conexdo entre o objetivo de um jogo de guerra eo seu
alcance. Se o0 objetivo €& aumentar a energia e empolgacdo, ele
provavelmente ndo vai funcionar bem para incluir uma ampla variedade de
potenciais concorrentes ao longo de um horizonte de 20 anos. Se 0 objetivo é
gerar duavidas e ideias, olhando apenas para concorrentes tradicionais

durante o proximo ano vai definir longe das questfes interessantes.

5.7 O MODELO DE AVALIACAO

Cada jogo de guerra de negb6cios contém algum mecanismo para
avaliar os resultados, isto €, de alguma forma para determinar se uma
estratégia de equipe € melhor ou pior que do outro. O modelo de avaliacédo
pode estar em um computador (um modelo de planilha ou simulac&o), ou
pode ser na cabeca de alguém (com base na experiéncia e / ou conhecimento
especializado, e conhecido como "modelos mentais").

Diferentes tipos de trabalho de avaliacdo com diferentes tipos de
jogos de guerra. Por exemplo, usando um sofisticado modelo quantitativo é
contraproducente em jogos que se concentram na geracdo de ideias. Isso
porque nenhum modelo quantitativo pode lidar com todas as ideias possiveis
em tempo real, e ele derrota o proposito de um jogo de guerra geram ideias

se 0s participantes ndo estdo autorizados a explorar uma ideia promissora.

Da mesma forma, e talvez menos obviamente, usando modelos
mentais podem interferir com 0s jogos gue se concentram na tomada de
decisbes. Nao é exagero dizer que ele derrota o proposito de um jogo de
guerra fazem-decisdes, se a quantia do jogo avaliacbes de desempenho para
a opinido de alguém. Isso € especialmente verdadeiro se 0 jogo de guerra
estd preocupado com uma situacdo que ndo ocorreu no passado, porque, por

definicdo, ninguém tem experiéncia com essa situacao.
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Adequar o modelo para o jogo de guerra significa avaliar os
resultados de uma forma que suporta os objetivos do jogo de guerra de
negocios. Em um aumento de energia ou gerar ideias no jogo de guerra, 0S
juizes humanos podem marcar as equipes sobre medidas como a clareza da
sua estratégia proposta, a ingenuidade de suas ideias, e assim por diante.
(Tais medidas ndo dao qualquer equipe uma vantagem ou desvantagem
inerente.) Em uma compilacdo de habilidade ou tomar, as decisdes do jogo,
os modelos de simulacado de estratégia funcionam bem, porque eles fornecem
estimativas de desempenho dos gestores precisam para tomar melhores
decisdes de estratégia.

Talvez a questdo mais sutil e ainda mais importante em relacdo a
avaliacdo de estratégia em um jogo de guerra tomar, as decisfes € a
qualidade do modelo de avaliacdo. Para muitas pessoas, "o computador”,
calcula um numero, e é isso. Podem estar de acordo com o numero ou eles
podem discordar com o numero, mas eles ndo sabem que o nimero em si
depende do tipo de modelo utilizado no jogo da guerra. Os modelos podem
ser baseados em principios de contabilidade, analise de tendéncias, regras
de ouro, as decisbes de compra dos clientes, e assim por diante, e eles

podem facilmente produzir diferentes nameros.

Assim como diferentes ferramentas ndo sdo igualmente validos para
todas as tarefas de construcdo, os modelos diferentes ndo sédo igualmente
validos em jogos de guerra de negdcios. O modelo em uma instancia jogo
tomar, as decisdes de guerra servirdo como uma calculadora de estratégia,
por isso deve-se trabalhar com os conceitos de estratégia. Por exemplo, as
preferéncias do cliente, se pode mudar, se 0s avan¢os na tecnologia podem
melhorar os produtos, ou se novos concorrentes podem entrar, entdo € vital
para usar um modelo que assume explicitamente clientes, qualidade e
concorrentes em conta. (Contabilidade baseados em modelos nédo.) Porque
extrapolacdes assumem implicitamente que o passado vai persistir, € vital
também para se certificar de que o modelo ndo extrapolar as tendéncias
historicas. Com efeito, extrapolagcdes bloquear no passado e tornar mais
dificil para os gestores para descobrir ameacas, oportunidades, e

descontinuidades.
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Porque nds, seres humanos sempre usamos modelos (em nossas
cabecas ou em nossos computadores) para prever resultados, ndo héa
alternativa para trabalhar com modelos de jogos de guerra. E bom ser cético
em relacdo a modelos (em nossas cabecas ou em nossos computadores),
pois gera ceticismo rigor e discernimento. E bom também lembrar que os
modelos mentais ndo sdo inerentemente superiores aos baseados em
computador modelos quantitativos. Sim, os computadores tém limitacdes: por
exemplo, calcular se eles estdo dando resultados bons ou ruins. Mas o
mesmo acontece com as pessoas. A questao relevante ndao é se um modelo

quantitativo é perfeito.

A questao relevante € saber se o0s gestores podem tomar decisdes
melhores - e de uma forma ou de outra, eles vao tomar decisbes - pela
combinagdo de um modelo quantitativo com a sua intui¢do, ou usando a sua
visdo sozinho. E dificil vencer Garry Kasparov no xadrez, e € dificil bater o
computador Deep Blue no xadrez, e provavelmente seria impossivel de bater

uma equipa Blue-Kasparov.

5.8 REGRAS DE ENGAJAMENTO

Os gerentes de planejamento para realizar um jogo de guerra de
negocios vao tomar decisdées sobre o que os militares chamam regras de
engajamento. Estas regras governam a conduta das equipes durante o jogo
de guerra. Um exemplo Obvio é saber se as equipes concorrentes estdo
autorizadas a interagir enquanto o jogo de guerra esta em curso, inclusive
durante os intervalos para refeicdes ou lanches. Proibir interacdo aumenta o
sentido de competicdo e evita acdes, como conluio, que séo ilegais na vida
real. Dando as equipes de identificadores visiveis, tais como chapéus ou
camisas, ajuda a identificar com a empresa em que trabalham durante o jogo,

e avisa-los quando um espiéo potencial esta proximo.

Um jogo de guerra de negoécios que os selos de borracha uma
estratégia favorecida ndo adiciona qualquer valor, é por isso que é importante

incentivar as equipes concorrentes para tentar bater a casa.



70

Aprender mais rapido do que a equipe da Concorréncia. (Se apenas
uma resposta "certa" é aceitavel, que é um desperdicio de tempo e dinheiro
para executar um jogo de guerra de negoécios.), Instando as equipes
concorrentes para vencer a equipa da casa, a empresa pode encontrar
obstaculos e resisténcias no ambiente seguro de um jogo de guerra antes de
encontra-los na vida real. E como a relagdo entre um parceiro de treino e um
campedo de boxe. O parceiro de treino ndo ajuda o boxeador indo facil; ele
ou ela ajuda o pugilista batendo duro. Temas dominantes ou acdes fora dos
limites podem afetar as ideias e insights que resultam do jogo. Essas regras
sdo facas de dois gumes. Por exemplo, dizer que as equipes que nao estao
autorizados a propor fusdes, introduzindo novos produtos ou abandonar
produtos existentes, ou alterar precos, vao impedir que as equipes de
reabertura decisdes que néo serdo alterados. Sim, pode haver ouro nas
areas fora-de-barrancos, em seguida, novamente, s6 ha tanto tempo em um
jogo de guerra, e é necessario para dirigir a atividade do jogo, onde ela é
mais necessaria. Ha uma armadilha potencial, porém, na limitacdo equipes
concorrentes. Pode fazer sentido para dizer o time da casa para nao cortar
seu preco, mas na vida real, concorrentes ndo podem se sentir da mesma

forma limitada.

Instrucbes dadas as equipes sobre o que significa "ganhar" podem
afetar o comportamento competitivo no jogo. Definir vencer como superar a
concorréncia ird produzir um jogo hipercompetitivo em que as equipes se
baterdo de frente em outro simulado. A definicdo de ganhar como ser
rentavel ira produzir um jogo com uma atitude diferente, talvez enfatizando o

corte de custos.

Na maioria dos casos, ele funciona melhor para contar as equipes que
"ganhar" significa qualquer empresa de sua equipe quer na vida real. Essas
instrucdes produzir o comportamento mais realistico, e eles ddo uma
oportunidade de discutir por que um concorrente aparentemente irracional

pode realmente ser bastante sensivel, dada a sua definicdo de sucesso.

Porque a esséncia de um jogo de guerra de negdcio é criatividade, e é
fundamental criar um ambiente onde as pessoas podem falar livremente. Se

jogos de guerra participantes ndo se sentem seguras, eles vao censurar-se.
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E importante para eles saber que estd tudo bem para explorar idéias
incomuns, sabedoria questdo convencional, fazer o que nao foi feito antes, e

parar de fazer o que sempre foi feito antes.

Para evitar um jogo de guerra negocio de se tornar apenas um
apreciador de memoria, ajuda a acabar com ela, pedindo agora? E uma

discusséo gue vale a pena, mesmo se 0 jogo é curto, por duas razdes.

Primeiro, cada participante tera diferentes licbes aprendidas a partir
do jogo, e os participantes adicionar a sabedoria da empresa, compartilhando
0 gue aprenderam. Em segundo lugar, a discussao baseia-se compromisso
com a acao, e clarificacdo e acdOes atribuir de imediato ajuda a evitar a

tendéncia natural das pessoas para deslizar de volta velhas rotinas.

Jogos de guerra de negocios geralmente incluem pelo menos uma
grande surpresa. Para a companhia, foi descobrir que 0s concorrentes
poderiam interpretar mal os seus movimentos, pois a empresa de papel, foi
ver o que estava do outro lado do pressuposto de que sua mercadoria nao
pode ser diferenciado. Na minha experiéncia, as surpresas sao a regra e nao
a excecgado. As surpresas séao frescas ao fim do jogo de guerra, o que torna a
discussdo agora que o momento ideal para conversar sobre o que fazer de

forma diferente.

Segundo Arie de Geus, ex-estrategista sénior da Royal holandesa
Shell e autor do livio A Empresa Viva: "A habilidade de aprender mais rapido
que seus concorrentes pode ser a Unica vantagem competitiva sustentavel.”

Os Jogos de guerra de Neg6cios ajudam as equipes de gestdo de aprender.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Uma questdo importante quando se trata de jogos sérios (jogos de
aprendizagem) diz respeito aos beneficios aclamados da sua utilizacao.
Embora os jogos sérios sejam geralmente utilizados para aumentar varias
habilidades, pode haver falta de provas, o que representa uma ameaca

potencial para jogos sérios.

Existem poucos estudos relacionados a jogos, e 0S mesmos apontam
gue realmente sabemos relativamente pouco sobre as consequéncias da
utilizacdo de jogos e sobre a cogni¢cdo de quem o utiliza. O que sabemos é
que jogos, ambientes simulados e sistemas, etc., permitem aos
alunos/colaboradores vivenciar situacdes que sédo impossiveis nho mundo real
por razGes de seguranca, custo, tempo, etc. (SQUIRE & JENKINS, 2003).

Sabemos também que as analises foram realizadas ao longo dos
anos, sempre mostrando que o0s jogos promovem aprendizagem (SZCZUREK,
1982, 1986 VANSICKLE, RANDEL et al., 1992; VAN ECK, 2006). Ao mesmo
tempo, parece dificil tirar quaisquer conclusdes definitivas a partir de estudos
sobre computadores e video games, devido aos resultados conflitantes
(MITCHELL & SAVILL-SMITH, 2004).

Quanto aos jogos e seu possivel impacto sobre os jogadores, Mitchell
e Savill-Smith (2004) discutem uma série de questdes. Possiveis impactos
negativos incluem: problemas de saude (dores de cabeca, fadiga, alteracdes
de humor, lesdes por esforcos repetitivos, etc.), questbes psicossociais
(depresséao, isolamento social, comportamento menos positivo em relagcdo a
sociedade em geral, aumentou jogo, substitutos para as relagdes sociais,
etc.), e os efeitos de jogos de computador violentos (comportamento
agressivo, negativo desenvolvimento da personalidade, etc.).

Sobre o0s impactos positivos, 0s jogos podem apoiar o0
desenvolvimento de uma série de competéncias diferentes, como discutido
por Mitchell e Savill-Smith (2004), habilidades analiticas e espaciais,
habilidades estratégicas e discernimento, capacidade de aprendizagem e

memoria, habilidades psicomotoras, atencdo seletiva visual, etc., e até
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mesmo jogos violentos podem ser benéficos no momento que eles fornecem

uma saida para aliviar a frustracéo.

Impactos positivos mais especificos tém sido relatados, por exemplo,
por Enochsson et al. (2004), que encontraram uma correlagcdo positiva entre
a experiéncia em jogos de computador e desempenho na simulagéo
endoscOpica por estudantes de medicina. O melhor desempenho dos
jogadores € atribuido a sua experiéncia de percepcdao tridimensional a partir
de jogos de computador. Do mesmo modo, na arquitetura e design, 0S jogos
de computador pode ser usado como um meio de desenvolver confiangca do
colaborador/ estudante e habilidades em modelagem espacial, composicéao,
desenho e criacdo de formularios (COYNE, 2003; RADFORD, 2000).

Guy et ai. (2005) sugerem a brincadeira com modelos tridimensionais
como um meio para melhorar o planejamento da cidade. Além disso, DelLisi e
Wolford (2002) relatam habilidades sobre a forma espacial, mais
precisamente, a capacidade de rotacdo mental, pode ser melhorada através

de jogos como Tetris.

Experimentos, nos quais 0 grupo de teste usou especialmente o
software concebido para treino de atencédo, tem mostrado que, mesmo néao
sistematica experiéncia com jogos de computador melhora o comportamento

atencao das criancas (Navarro et al., 2003).

Outros beneficios potenciais de jogos incluem melhora na
automonitorizagcdo reconhecimento do problema, e a solugcdo de problemas,
tomada de decisdo, melhor meméria de curto prazo e longo prazo e aumento
de habilidades sociais, como colaboracdo, negociacdo e tomada de decisédo
compartilhada (ELSPA, 2006; MITCHELL & SAVILL-SMITH, 2004; RIEBER,
1996).

Por exemplo, o relatério Squire e Steinkuehler (2005) que os jogos on-
line da comunidade, na verdade é uma questao de criacdo de conhecimento
em conjunto, sendo uma atividade que promove diversos tipos de literacia da
informacgédo, bem como desenvolver habitos de busca de informacédo. Essas
atividades sao exemplos de conhecimentos necessarios a fim de encontrar

informacdes em qualquer biblioteca ou na Internet. Outros exemplos sdo os
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gue o0s jogadores desenvolvam suas estratégias de pensamento para
pensamento analdégico mais do que tentativa e erro-pensamento (HONG &
LIU, 2003) e que os elementos do jogo como pontuacdo do competidor,
jogando cada vez mais dificil os niveis, e papel tém se mostrado Uteis em

treinamento corporativo (TOTTY, 2005).

Segundo a Wikipédia (en.wikipedia.org), principais usuarios de jogos
sérios sdo atualmente o governo dos EUA e profissionais meédicos. No
entanto, outros setores comerciais estdo comecando a ver os beneficios e
estamos buscando o desenvolvimento de tais ferramentas. Jogos sérios
podem ser aplicados a um largo espectro de areas, mas, tal como com quase
qualquer coisa, eles podem ser categorizados em um numero de maneiras
diferentes. Alguns categorizar jogos sérios em pedagogico, idealista, jogos

politicos ou sociais.

Outros exemplos sédo a educacdo, saude, seguranca nacional, gestao
empresarial, ou a educacao, saude, politicas publicas, ciéncia, governo e
treinamento corporativo (usatoday.com). Ainda outra, categorizacao
semelhante é fornecida pelo Zyda (2005), que afirma que a tecnologia de
jogos sérios pode ser aplicado a dominios tdo diversos como saude, politicas
publicas, comunicacdo estratégica, defesa, treinamento e educacdo. Um
numero de aplicacdo mais no dominio militar sdo fornecidos no convite a
apresentacdo de contribuicbes para o0 Showcase e Challenge
(sgchallenge.ist.ucf.edu), que tem a finalidade de identificar solugdes
inovadoras baseadas em jogo para os problemas que poderiam afetar as

Forcas Armadas, tanto hoje como no futuro.

Uma lista parcial do que é considerado como missdao militar é
fornecida, o que inclui a manutencdo, médico, aviacdo, combate, lideranca,
logistica, manuseio navio, planejamento estratégico, histéria militar,
eletrébnica, comunicacbes, engenharia, operacbes de voo, gestdo
empresarial, financas investigacdo, criminal, inteligéncia / reconhecimento,
conscientizacdo de combate, a aquisi¢cdo, a ciéncia politica, saude / nutri¢céo,

linguagem e linguistica.

A seguir, a classificacdo dos jogos sérios em varios mercados, desde

que por Michael e Chen (2006), € adotada. Os mercados sdo: jogos, jogos
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militares do governo, jogos educativos, jogos corporativos, jogos de saulde, e
0s jogos politicos, religiosos e da arte, dos quais 0S quatro primeiros sao

descritos por Michael e Chen, 2006.

A maneira de classificar os jogos sérios € muito em linha com o que é
considerado como principais segmentos de jogos sérios, apesar de tais
categorizagbes, nomeadamente muitos jogos poderiam pertencer a mais de

uma categoria.

O militar tem uma historia muito longa de usar jogos para o
treinamento. Entre os jogos mais antigos de guerra sdo o tabuleiro de jogo
Chaturanga da india e da China Wei Hei, ambos de cerca de quatro mil anos
atras (MICHAEL & CHEN, 2006). Estes jogos com regras simples, permitindo
gue os agentes se tornem melhores planejadores de batalhas, evoluiram em
simuladores extremamente complexos para tanques, helicépteros,
treinamento de grupo, etc. juntamente com o desenvolvimento no sentido
mais avancados simuladores, a quantidade relativa de dinheiro gasto em
jogos militares também mudou, e equipamentos de simulacdo e jogos de

guerra ocupam $ 4 bilhées (> 3 mil milhdes de euros) por ano.

Historicamente, as simula¢cfes militares foram e ainda séo
dominantes, mas ha um movimento no sentido da utilizacdo de "comerciais
off-the-shelf" componentes de software e hardware (MICHAEL & CHEN,
2006).

Para os militares, a tecnologia do jogo permite criar simula¢cdes de
baixo custo que sdo precisos e envolventes, e por um custo extremamente
baixo do que as simulacdes tradicionais. O militar também é o grande usuario
dos jogos sérios, mas em um futuro proximo, os militares ndo vao comprar
CD-ROM estaticos de jogos sérios. Em vez disso, eles vdo comprar 0s
componentes que l|hes permitam dinamicamente juntar os pedacos de
software e (ou) hardware e, assim, criar seu proprio game. Existem varios
wargames civis comerciais utilizados pelos militares, por exemplo, TacOps,
Brigada Combat Team, Harpoon 3, e exemplos de jogos comerciais, que
foram adaptados para uso militar incluem WarCraft, Doom, Close Combat e
Operation Flashpoint (ROBEL, 2004; MICHAEL & CHEN, 2006).
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O primeiro "jogo sério", projetado e utilizado para treinamento militar,
foi Battlezone Army, concebido pela Atari em 1980. No entanto, um dos mais
bem conhecidos, e talvez o principal exemplo de uma aplicacdo de jogos foi
lancado em 2002 — America’s army - que, em contraste com a maioria dos

jogos de video, é gratuito para download (americasarmy.com).

O jogo enfatiza a autenticidade e, por exemplo, todas as armas e
veiculos sdo rigorosos modelos virtuais da coisa real. Além disso, ao
contrario de outros jogos (por exemplo, Halo 2, Doom 3), € apenas um passo
relativamente pequeno de combate virtual para a coisa real (GROSSMAN,
2005).

No Outono de 2004, havia sido baixado mais de 17 milhdes de vezes,
tinha uma comunidade de 4 milhdes de jogadores registrados, e o numero de
jogadores aumentou em 100 000 por més (MICHAEL E CHEN, 2006).
Obviamente, o America’s army € um jogo popular, € mesmo que jogos
violentos é uma questdo controversa, foi dito "A violéncia, o combate -
reconhecemos que € a parte do jogo as pessoas querem jogar”, mas também
"tem que ser divertido ... se ndo é divertido, vocé ndo tem um jogo "(Major
Chris Chambers, em GROSSMAN, 2005).

O jogo forneceu uma solugcdo para um problema encontrado pelo
Exército dos EUA na década de 1990, ou seja, como chegar e recrutar novos
soldados voluntarios (GROSSMAN, 2005). Com um investimento de 16
milhdes de ddélares em (pelos militares dos EUA), o jogo tem sido um sucesso
na medida em que ajudou o Exército para recrutar soldados em 15% do custo
dos programas de recrutamento de outros (GROSSMAN, 2005; MICHAEL &
CHEN, 2006). Além disso, além de recrutamento de voluntarios, o jogo
também ajudou a pré-treinamento, e com modificacbes posteriores e
extensdes também tem sido usados por soldados ativos para, por exemplo,
preparar para missées (MICHAEL & CHEN, 2006).

Outra vantagem (para o Exército) deste jogo em particular é que seu
publico-alvo tem encontrado para ser uma importante fonte de informacao e
conhecimento sobre o Exército, é relatado que 30% dos americanos entre as
idades de 16-24 afirmam ter aprendido algumas das coisas que eles sabem
sobre o Exército a partir deste jogo (GROSSMAN, 2005).
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De uma perspectiva militar, jogando video game (mais geralmente)
tem uma série de vantagens, tais como a coordenacgdo visdo-tato melhor,
melhor capacidade de multitarefa, a capacidade de trabalhar em equipe por
meio de comunicacdo minima, e vontade de tomar medidas agressivas
(MICHAEL & CHEN, 2006).

Muitas simulacbes anteriores e jogos tém preocupado o combate, mas
os esforcos mais recentes também habilidades em questdes como linguas
estrangeiras e de formacao cultural e areas de aplicacao futura para o campo
militar incluem massively multiplayer online games (MMOGS) e formadores de
realidade virtual.
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7. CONCLUSAO

Jogos sérios a exemplo do Age of empire sdo ferramentas de
aprendizagem eletrdnica que tém caracteristicas unicas de ensino. Estas
caracteristicas permitem que os educadores possam construir situacfes de
aprendizagem auténticas e contextos que enfatizem a construcdo de
conceitos e habilidades superiores de pensamento de estratégico. Para
integrar 0s jogos sérios efetivamente em atividades de sala de aula, os
professores precisam adotar novos papéis como os designers de jogos e
modders do jogo e os educadores devem construir novos modelos de design

instrucional que se encaixam com a nova tecnologia.

Entre as convulsdes atuais, o capitalismo global tem como prémio de
consolacao deixar seus sujeitos cada vez mais desesperados: vocé pode ter
perdido o seu emprego (ou nunca sera capaz de se aposentar a partir dele),
vocé nao pode dar ao luxo de sair, mas vocé pode sempre ficar em casa (se

vocé ainda tiver uma) e jogar um jogo de videogame.

Em plena crise, as vendas norte-americanas de hardware e software
de jogos bateram todos os recordes em 2008. Pesquisadores afirmaram que
0 jogo virtual € a prova de recessdo, uma audiéncia trancada em casa que
seria casulo ao redor do, Wii Xbox360 ou PS3, ou migrar para o World of
Warcraft ou Second Life, para desfrutar de um desvio de um desastre

econdmico.

Tais estimativas de jogo de negédcios e resiliéncia podem revelar-se
otimistas: até 2009 as perdas de emprego foram batendo gigantes da
industria como a Sony e a Electronic Arts (EA). Mas esta ultima interacdo da
teoria da cultura p&o-e-circo, no entanto, fornece uma entrada oportuna para
a discussdo dos jogos digitais como meios exemplares do Império

contemporaneo.

Usamos "Império”, no sentido proposto por Antonio Negri para

designar um capitalismo planetario Pds-guerra Fria com "fora ndo", mas ja
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modulado para ter uma maior resisténcia aos atritos internos em ordem

desde milénio.

O que torna a forma tecnocultural de jogos virtuais exemplar do
Império é a sua identidade com principal meio de comunicacdo, producéao e
destruicdo - a rede digital. Mais do que qualquer midia anterior e por que nao
o livro, o jogo virtual € um desdobramento direto da tecnologia crucial da
sociedade e do poder. Surgiram a partir da matriz industrial-militar que gerou
o computador e a Internet, os jogos sdo hoje um campo de teste para
inovacbes digitais e subjetividades maquinicas: mundos de jogo on-line
incubam as inteligéncias artificiais, os consoles para sistemas de computacao
em grade; jogos sdo a midia de sua escolha para experimentos em

estimulacdo neurobioldgica.

E, uma vez que suspeitem de perda de tempo delinquente, o jogo
virtual é cada vez mais compreendido pelo estado e por gerentes de
empresas como treinamento para populacdes e o trabalho em redes de

guerra e de governabilidade.

Neste trabalho também examinamos a relacdo entre jogos e Império
em termos de o virtual e o real, conjugando este distico com a ldgica

intencionalmente distorcido em duas maneiras distintas, mas sobrepostas.

Os mundos virtuais e reais ndo podem ser confundidos, mas eles séao
relacionados, através da pratica da simulacdo. Computadores criam
universos potenciais. Eles modelam, dinamicamente, o que poderia ser. Tal
simulacdo é vital para um sistema de energia envolvida no calculo de alto
risco, militar e financeiramente necessaria para o controle corporativo

globalizado.

E a partir de simulacdo de tal forma que os jogos virtuais surgiram,
soltou-se a liberdade ludica e os jogos foram tomando forma. No entanto,
este aprendizado ludico pode gerar capacidades de tomada de decisao frente

a situacdes reais que envolvam multiplos elementos.

Assim como o romance do século XVIII era um aparato textual
gerando o carater burgués exigido pelo colonialismo mercantil (mas também

capaz de critica-lo), e do século XX o cinema e a televisdo foram essenciais
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para o consumismo industrial (ainda exibidos alguns de suas mais sombrias
representacdes), Assim, sugerimos, 0S jogos virtuais sdo os meios de
comunicacdo exemplares produzindo temas para vigésimo primeiro século

mundial hiper-capitalismo, mas também, talvez, de éxodo a partir dele.

Os jogos de computador sdo desafios mentais com a ajuda de um
computador ou contra ele. Jogos sérios sao jogos de computador com
caracteristicas de entretenimento, mas concebidos para fins sérios, como
treinamento empresarial e educacédo. Os headhunters poderéo integrar (video
digital) jogos em selec¢des por: Colaborador, adotando, escrevendo, criando e
adaptando.

Como a criacdo de um jogo digital ndo é um processo facil para os
educadores, os mesmoterdo de adaptar um jogo de COTS existente através
da modificacdo, ou modding. Modding é um processo de design que permite
gue os modders do jogo sejam alterados para explorar conceitos, aplicar as
habilidades, e testa-los dentro de ambientes virtuais que imitam o mundo
real. Finalmente, ha uma necessidade de um modelo novo design instrucional
a ser trabalhada para guiar professores-designers e designers de jogos
sérios para alcancar um bom equilibrio entre entretenimento e aprendizagem

no jogo Sério.
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