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Resumo

O presente trabalho visa apresentar o desenvolvimento do
Jogo Heimdall - Jogos Empresariais, uma aplicagdo que visa
trabalhar a compreensdo de conceitos referentes as unidades
curriculares de administragdo e estrutura organizacional,
empreendedorismo, organizacdo de empresas e sistemas de
informagdo. O projeto surgiu a partir da dificuldade de
estudantes do IFMS (Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia
e Tecnologia de Mato Grosso do Sul), campus Trés Lagoas,
na compreensao de conceitos relacionados a tais disciplinas.
Dessa forma, foi analisada a possibilidade de construir um
ambiente de aprendizado que forneca informagdes objetivas,
concisas, € coesas sobre os temas relacionados ao
empreendedorismo, auxiliando na jornada de estudos dos
estudantes, assim como na obten¢do do conhecimento, de
forma gratuita, diferenciando-se da posicdo de empresas de
softwares focados em jogos de empresa, as quais fornecem o
ambiente virtual, porém, para que o acesso completo seja
concedido, uma taxa deve ser paga.

Palavras-chave: Jogo de empresa, Empreendedorismo,
Aplicacao Web..

Introducao

Levando em consideragdo a dificuldade de alunos do IFMS
(Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de
Mato Grosso do Sul), campus Trés Lagoas, na compreensdo
de conceitos referentes as unidades curriculares de
administragdo e estrutura organizacional,
empreendedorismo, organizacdo de empresas ¢ sistemas de
informag@o. Por meio de pesquisas online, foi identificado
no mercado, softwares que possuiam como caracteristica tal
objetivo, porém, em sua maioria privados e pagos.

Visando uma solucdo para o problema, a hipotese de solugdo
levantada, foi o desenvolvimento de uma aplicacdo que
pudesse auxiliar os estudantes do IFMS campus Trés
Lagoas, na obtencdo do conhecimento necessario para se
compreender a tematica em torno do empreendedorismo.

Foi analisada a possibilidade de construir um ambiente de
aprendizado que fornega informagdes objetivas, concisas, e
coesas sobre os temas relacionados ao empreendedorismo,
auxiliando na jornada de estudos dos alunos, assim como na
obtengdo do conhecimento, de forma
gratuita, diferenciando-se da posicdo de empresas de
softwares focados em jogos de empresa, as quais fornecem o
ambiente virtual, porém, para que o acesso completo seja
concedido, uma taxa deve ser paga.

E importante ressaltar que os jogos vém sendo usados para
fins sérios em uma variedade de aplicagdes, tanto campo dos
negocios, quanto como ferramentas de aprendizagem. Desta
forma, ¢ vélido frisar que os jogos podem servir para coletar
dados e informacdes sobre as circunstincias locais, assim
como de limitacdes que as pessoas enfrentam ao participar
de empresas existentes ou abrir seu proprio negocio
(SPEELMAN, et al., 2019, pag.33).

O Heimdall - Jogos empresariais, visa ser simples, objetivo
e interativo, e auxiliar os estudantes do IFMS campus Trés
Lagoas, a compreenderem os conceitos sobre
empreendedorismo, assim como testarem os conhecimentos
adquiridos nas unidades curriculares de administracdo e
estrutura organizacional, empreendedorismo, organizagdo de
empresas ¢ sistemas de informacdo. Tal acdo ¢ de grande
importancia, uma vez que a dificuldade dos estudantes ¢
expressada, tanto por meio de questionarios aplicados pelo
professor, ou orientador, bem como em trabalhos ¢ provas, o
que traz prejuizos a vida académica do estudante e
possivelmente em sua carreira no mercado de trabalho.
Além disso, jogos focados na aprendizagem auxiliam o
usuario na tomada de decisdo. Sem contar que, 0s processos
de tomada de decisdo baseados em tecnologia que visam a
colaboragdo, podem promover compreensdo compartilhada
das principais questdes de avaliagdo (STEFAN, Et al., 2019,
pag.746).

A dificuldade do aprendizado de conceitos relacionados ao
empreendedorismo, assim como organizacdo de empresas
reflete negativamente no desenvolvimento econdmico, e
também dificulta a jornada de qualquer estudante que vise
empreender. Dessa forma, com intuito de auxiliar
académicos e interessados no assunto, o desenvolvimento do
Heimdall se justifica, principalmente quando a falta do



SEMICT IFMS 2020

Semindrio de Iniciagéo
Cientifica e Tecnologica

22 e 23 de outubro

levantamento de informacdes se mostra um grande
problema, e um dos principais fatores que auxiliam na queda
do micro e pequeno empresario, antes mesmo que sua
empresa complete dois anos de existéncia (SEBRAE, 2017).

Metodologia

A metodologia adotada no desenvolvimento do Heimdall —
Jogos Empresariais pode ser dividida em quatro etapas
principais (Figura 1).
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Figura 1: Fluxograma

1* ETAPA: A primeira etapa do projeto teve como principal
atividade a busca pela identificagdo do problema, visando
reconhecer sua presenga entre os estudantes do IFMS,
campus Trés Lagoas. O problema partiu de uma dificuldade
em comum, a dificuldade de compreensdo referente aos
conceitos em torno do empreendedorismo, 0 que por sua vez
adentrava diversas outras unidades curriculares, como
administracdo e estrutura organizacional, organiza¢do de
empresas e sistemas de informacao.

Por meio de pesquisas, foi encontrada informagodes de
corroboram com a problematica inicial. Por meio de um
estudo de mercado, efetuado pelo Sebrae (2017), visando
entender o motivo do sucesso ¢ do fracasso das empresas,
foi constatado, segundo o d6rgdo, que “24,4% das empresas
fecham as portas com menos de dois anos de existéncia”. O
relatério ainda aponta que “parte dos empreendedores ndo
levanta informag¢des importantes sobre o mercado como
clientes, concorrente ¢ fornecedores” (SEBRAE, 2017), e
que “mais da metade ndo realiza o planejamento estratégico
antes do inicio das atividades do estabelecimento”
(SEBRAE, 2017). Tal acdo ¢ prejudicial ao negocio, e
evidencia que, ao efetuar o planejamento, isso auxilia a
prevenir imprevistos que surgem pelo caminho.

Apbs a identificagdo do problema, foi necessario analisar se
ele era real para o publico alvo no escopo deste trabalho. Foi
desenvolvido um formulario de pesquisa, que ao ser
compartilhado com estudantes da instituigdo, evidenciou que
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45,8%, das 48 pessoas que participaram da pesquisa,
sentiam dificuldades em entender contetidos relacionados a
organizacdo de empresas. A pesquisa havia sido
encaminhada para alunos dos cursos superiores de
Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas e
Tecnologia em Sistemas para Internet do IFMS, campus
Trés Lagoas.

2* ETAPA: Na segunda etapa do projeto foram efetuadas
pesquisas que buscaram analisar o que sdo 0s jogos em
geral, assim como evidenciar sua finalidade na vida do
jogador. Com isso encontrou-se diferenciagdes entre os
jogos, ¢ também caracteristicas basicas pertinentes a cada
um deles. A importancia de analisar quais caracteristicas
compdem um jogo de empresa, assim como estudar o que
sdo jogos funcionais, dindmica basica, e sua diferencia¢do
dos demais jogos, teve como objetivo analisar ndo somente
o objeto jogo, mas também entender o pensamento do
jogador, o porqué de desejar jogar.

Foram realizadas pesquisas sobre os principais jogos
empresariais disponiveis no mercado, assim como foi
necessario entender o pensamento do jogador, o porqué de
desejar jogar. Entender a mentalidade do jogador, estratégias
utilizadas, assim como o raciocinio 16gico por tras de suas
acdes trouxe melhorias para a elaboragdo das fases do jogo,
e até mesmo para a formulacdo do layout. Com isso foi
necessario saber se as pessoas tinham interesse em aprender
sobre empreendedorismo, e organizagdo de empresas.

Em pesquisa efetuada com as mesmas 48 pessoas que
responderam ao formulario anterior, foi perguntado se
tinham interesse em aprender sobre como administrar um
negodcio ou uma empresa, ¢ 77,1% delas, responderam que
sim. Mais da metade do publico da pesquisa apresentaram
interesse em aprender sobre organizagdo de empresas.

3% ETAPA: Foi efetuado estudo por meio de curso online
com objetivo de analisar as possibilidades de atuacdo na
area de jogos. Foi executada a andlise das pesquisas feitas
no inicio do projeto, e também compiladas as informagdes
obtidas no diario de bordo, sendo este, um documento criado
sempre ao fim de alguma reunido ou expediente de pesquisa.
A andlise do design de outros jogos, assim como o
posicionamento de elementos no layout, foram observados.
Padr3es de layout e a organizacdo de diversas paginas online
também foram analisados, com a finalidade de buscar
sempre melhorias no layout.A pesquisa também focou em
criar e analisar layouts do sistema a ser desenvolvido, para
assim, utilizando da psicologia das cores, capturar a aten¢do
do usuario para a interface da aplicagéo.

4* ETAPA: A quarta fase, sendo esta configurada como a
fase de desenvolvimento do layout, assim como do
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protétipo, contou com consulta as pesquisas efetuadas na
elaboracdo do layout. O layout da aplicacdo foi
primeiramente desenvolvido no lapis e papel, o que vai de
acordo com o que explana Vilto Reis (2018). Para o autor,
colocar as ideias no papel auxiliam no desenvolvimento de
qualquer atividade, ¢ como organizar um discurso, antes de
se dirigir ao publico.

Buscou-se trabalhar as cores, ¢ disposi¢des no layout que
pudessem trazer melhores sentimentos aos usuarios, uma
vez que, segundo a psicologia das cores, clas influenciam
pessoas, e despertam, inclusive, desejos.

Pensando em agradar o mais variado publico, utilizou-se a
cor azul, que segundo a Matilde Filmes (s/d), produtora de
video especializada em projetos de comunicacdo, de todas as
cores, ¢ a favorita. Segundo dados da produtora 46% dos
homens ¢ 44% das mulheres declaram que o azul é a cor de
que mais gostam. A mesma salienta que o indice de rejeigdo
¢ minimo, sendo de 1% para os homens e 2% para mulheres
que disseram ndo gostar da cor azul.

Em posse de tais informagdes foi possivel pesquisar
backgrounds com tonalidades em azul, que pudessem ser
inseridos no prototipo do projeto, apos analises e pesquisas a
imagem ideal foi inserida, e assim, estabelecido o padrio
para todas as telas da aplicacdo. A mesma preocupagdo em
manter um padrdo visual ¢ observada ao analisar o logo da
aplicagdo, assim como o nome da mesma. Nota-se que foi
utilizado o azul, porém, em tonalidade mais escura (Figura
2), mantendo assim um padréo de estilo baseado na cor azul.
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Figura 2: Tela inicial do Heimdall - Jogos empresariais.

Apds discussoes, foi decidido que o conteudo textual,
apresentado nas telas teria como referéncia o livro
Administragdo Financeira, de Pedro Salanek Filho, sendo
que tal obra ¢ voltada ao Curso Técnico de Administracao e
utilizada pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia como recurso didatico para alunos da instituicao.
Com isso, foi selecionado o departamento financeiro para ter
sua fase trabalhada no protétipo do Heimdall — Jogos
Empresariais.
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Para o desenvolvimento do protdtipo nao-funcional, foi
utilizado uma ferramenta de prototipagem, ou seja, um
software que auxilia na geracdo de modelos de sofiware.
Para a criacdio do protétipo do Heimdall - Jogos
Empresariais, utilizamos o software Figma.

O Figma ¢ baseado na web, e para o uso basico ¢ gratuito,
além disso, possui recursos offline adicionais ativados por
aplicativos de desktop para macOS e Windows. O sofiware
também permite compartilhamento de tela em tempo real,
assim como desenvolvimento de protdtipos que fornecem
parcialmente o codigo de estilo utilizado na interface, por
meio do Cascading Style Sheets (CSS), mecanismo para
adicionar estilo a um documento web.

Por fim, foi desenvolvido um Diagrama
entidade-relacionamento (ER) que se trata de um diagrama,
ou grafico de entidades e seus relacionamentos, e
possivelmente os atributos dessas entidades (TEOREY,
2014, pag. 301).

O desenvolvimento do Diagrama ER auxilia tanto na
programacdo da aplicacdo, assim como na visualizagcdo de
como as informagdes e dados se comunicam entre si.

Resultados e Discussao

Com o desenvolvimento do layout, assim como com a
organizagdo do contetdo referente aos conceitos
relacionados ao empreendedorismo e organizacdo de
empresas, foi criado as telas da categoria contabilidade
(Figura 3).
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Figura 3: Introdug@o a categoria Contabilidade.

Assim como as demais categorias (Figura 4), a categoria
contabilidade possui perguntas objetivas, referentes aos
conceitos abordados dentro da tematica da aplicagdo, e tal
conhecimento visa auxiliar o usuario na tomada de decisao,
quando diante de algum problema.
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Figura 4: Tela de selecdo da categoria.

Consideragoes Finais

obtido o
desenvolvimento do prototipo ndo-funcional da aplicacdo,
tendo como foco a categoria contabilidade. No total foram
criadas trinta ¢ uma telas que apresentam funcionalidades
especificas do projeto Heimdall - Jogos empresariais.

Ao término do presente projeto foi
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BUSINESS GAME: DEVELOPMENT OF
THE HEIMDALL NON-FUNCTIONAL
PROTOTYPE - BUSINESS GAMES

Abstract: This work aims to present the development of the
Heimdall Game - Business Games, an application that aims
to work on the understanding of concepts related to the
curricular units of administration and organizational
structure, entrepreneurship, organization of companies and
information systems. The project arose from the difficulty of
students from IFMS (Federal Institute of Education, Science
and Technology of Mato Grosso do Sul), campus Trés
Lagoas, in understanding concepts related to such
disciplines. In this way, the possibility of building a learning
environment that provides objective, concise, and cohesive
information on topics related to entrepreneurship was
analyzed, helping students to study, as well as obtaining
knowledge, free of charge, differentiating themselves if the
position of software companies focused on business games,
which provide the virtual environment, however, for full
access to be granted, a fee must be paid.
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Application.
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