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RESUMO

Esta pesquisa traz como principal objetivo a idieagdo de estruturas e funcionalidades
existentes em jogos eletronicos que favorecam endet/imento de habilidades gerenciais.
Para tal, contempla a andlise das principais teatéaaprendizagem e a convergéncia dos
jogos para o formato eletrénico, descrevendo ascipais caracteristicas de cada género.
Aborda as principais teorias da administracdo eilidabes gerenciais exigidas aos
profissionais na pés-modernidade. Adota a metodmlgprico-empirica por oferecer o viés
imersivo necessario a experimentacdo de dois jegtecionados para analiseimCity e
Football Manager Dada sua proposta sedimentar, ndo sao aplicadhaces ou testes em
voluntarios, porém, é conduzida discussdo referantfetividade de aplicacdo de jogos
eletrénicos. Dentre as 12 habilidades descritadenuia-se qu&imCityse mostra capaz de
oferecer condicbes para o desenvolvimento de 9odmaf plena e 1 parciaFootball
Manager apresenta potencial para desenvolvimento de Milidades de forma plena.
Analisando a proposta da gamificagdo, discute odgsmecanica de jogos em ambientes de
nao jogo, expandindo as possibilidades de aplicacéferecendo condigdes para contornar
fatores restritivos como numero insuficiente derodomputadores ou indisponibilidade de
recursos financeiros. Sugere dois formatos de agdlm cenarios e ciclos, destinando a
elaboracéo de cenarios a jogos que oferecam litberdia exploracéo e experimentacédo, como
€ 0 caso d&imCity Ciclos destinam-se a jogos cujo ambiente disgdeedtricbes e regras
com intuito de representar determinada atividaddeadmeno que se repita até que dada
condicéo seja satisfeita. Apresenta, como oporaal@gara estudos futuros, a necessidade de
analise, descricdo e proposicdo de metodologiasrranientas capazes de identificar o
impacto das variaveis de contorno quanto a capdeidie@ generalizacdo de resultados de
pesquisas que envolvam atividades Iudicas e/owsjelgironicos. Sugere-se ainda, pesquisas
capazes de compor cenarios e mediar ciclos deagaticcontempland8imCity e Football
Manager bem como, a elaboracdo de métodos especificasgpatiacdo e classificacdo de
jogos eletronicos propostos como ferramenta deoapoi desenvolvimento de habilidades

gerenciais.

Palavras-Chave: Jogos Eletronicos. Habilidades Gerenciais. TeodasAprendizagem.

Teorias da Administraca&imCity Football Manager



ABSTRACT

This research brings like main objective the ides#tion of structures and
functionalities existents in electronic games tlcantribute with a management skills
development. Contemplates the learning theoriedysesm and discusses about games
convergence to electronic format, describing thehegenre characteristics. Addresses the
management theories and management skills reqairptbfessionals at the post-modernity.
Adopts the theoretical-empirical methodology thatfers the necessary immersive
characteristics to experimentation of selected gan®mCity and Football Manager.
Proposing a sedimentary approach, do not promatiesitary tests, however, discusses about
electronic games application and its effectivendssong the 12 skills, SimCity demonstrates
full development potential to 9 and 1 in partiabokball Manager demonstrates full potential
to 10. Analyzing the gamification proposes, disegsthe game mechanic application at a
non-game environment, offering overcome possiedgitf restrictive factors like insufficient
number of computers or unavailability of financiaksources. Suggests two application
formats: scenarios and cycles, intended the saenataboration to games that offer a free
exploration and experimentation, like SimCity. &glare intended to games where the
environment presents restrictions and rules thatesent an activity or phenomenon to be
repeated until a condition will be true. Bringselifuture studies opportunity, necessity of
analysis, discussion and proposition methodologied tools that can identify contour
variables about researches results generalizdtatrirtvolve ludic activities and/or electronic
games. Suggests researches that can elaborateiesamal mediate application cycles using
SimCity and Football Manager, as well as, spectiethods to evaluate and classifying the

electronic games that could be elected like a suppol to management skills development.

Keywords: Electronic Games. Management Skills. Learning Tiesor Management
Theories. SimCity. Football Manager.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacao do tema

O amadurecimento das relagbes entre tecnologixiedsale, sobretudo, a partir do
inicio do século XXI, passou a apresentar novasadeas no que se refere ao registro e
transmissao do conhecimento as geracoes futuras.

A relagéo entre conhecimento, tecnologia e podetupa até os dias atuais, em uma
configuracdo, na qual o individuo convive com umuke de oportunidades tecnoldgicas ao
mesmo tempo em que se Vé restrito em utiliza-ldgquia-las e obter beneficios por seu
uso/aplicacéo.

No contexto pés-moderno emerge uma nova relacde ensino e aprendizagem, na
qual é explorada a oportunidade de que o sujeiestbeleca social e economicamente por
meios que sao fruto de seu potencial criativo, @ado ao dominio de ferramentas
tecnoldgicas. Esta tendéncia recria o cenario asalacadémico, exigindo a adocao de
mecanismos educacionais, até entao, ndo convergiona

Dentre as ferramentas tecnoldgicas emergentes, camredestaque 0s jogos
eletrénicos. Surgidos no inicio da década de stssknséeculo XX nos Estados Unidos e
popularizados mundialmente nas décadas de setaitanga, principalmente por meio dos
arcadese videogames, despertam na sociedade reacOesvewas®, sobretudo, no que tange
ao conteudo apresentado e ao poder de atracaddexertto a populacdo mais jovem.

Segundo Rodrigues (2006, p.1):

Vistos normalmente como inimigos, os videogamesepndo contrario do
gue diz 0 senso comum, ter auxiliado o aumentagadadade cognitiva nas
tltimas décadas. Parece Obvia a facilidade concgaacgas e adolescentes
operam com complexos sistemas computacionais ertrasten com as
dificuldades de seus pais em navegar pela internet.

No ambiente académico e cientifico, os jogos atetc® tem sido fruto de estudos em
varias areas do conhecimento humano, conferindodheacteristicas interdisciplinares. Nas
ciéncias biolégicas, sobretudo, na medicina, estuctimprovam o beneficio dos jogos
eletrénicos no tratamento de doencas degenerath@saprimoramento da coordenacao
motora e sensorial e no processo de recuperactiauwheas (SILVA, K., 2013). Nas ciéncias
exatas, com énfase nas engenharias, evidencia-splieacdo de simuladores para

representacdo de cenarios contingenciais que, armaioria, sdo capazes de representar de
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forma sistémica situagbes extremas (COHEN; BRINKMANEERINCX, 2015;
GONZALES, 2009; JARDON et al., 2012).

No mundo do trabalho a presenca dos jogos elet$micsimuladores € cada vez mais
frequente, principalmente no processo de formaedorafissionais especialistas na operagao
de equipamentos criticos ou que oferecam alto.rideste contexto evidencia-se a formacao
de pilotos aeronauticos civis e militares, operagdale escavadeiras de grande porte utilizadas
para mineracdo, operadores de gruas e guinchdazadts na construcdo civil e no setor
portuario (KARIMI; MANN, 2009;SU et al, 2013; TIAN et al., 2015).

Esta pesquisa, por sua vez, investiga 0s elemprggsntes nos jogos eletronicos que
possam contribuir para com o desenvolvimento delitlatbes gerenciais, contemplando a
administracédo de recursos financeiros, materiaisamos e tempo, discutindo sua viabilidade
de aplicacdo enquanto ferramenta cultural e expilaraim cenario diferenciado quanto as

possibilidades de aprendizado.

1.2 Problematizacao da pesquisa

Pesquisas apontam que as metodologias empregadémnmacdo de habilidades
gerenciais tem falhado em seu propdsito, mesmo dguanstituidas em ambientes
tradicionalmente delineados para este proposi® ctano as escolas de negocio. Escolas de
negocio se caracterizam como instituicbes, ou mesniciativas académicas, ligadas ao
ensino de técnicas gerenciais e empreendedorasocotnetivo de oferecer aos alunos
condicbes de vivenciar experiéncias que contribyzama com o desenvolvimento de
habilidades pessoais e profissionais exigidas pedecado corporativo ou por seu proprio
negocio. Dentre as principais contribuicdes destasa Palan (2011) por seu artighe four
pillars of a business schdplRousseau (2012) porDesigning a better business school:
Channelling Herbert Simon, addressing the critesd developing actionable knowledge for
professionalizing manageérse Lorange (2013) porBusiness school culture: Customer-
focused, virtual and cooperatiize

De acordo com Palan (2011) os quatro pilares bsisias escolas de negécio sdo: 1 —
Disseminacdo do conhecimento, 2 — Criacdo, avanghfusdo do conhecimento, 3 —
Contribuicdo para com 0s negécios e a sociedade-eCéntribuicdo para com a misséo

universitaria. Segundo o autor, o grande desaffoedaolas de negdcio é manter os quatro
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pilares em equilibrio, fato este criticado pelaaéefdas atividades das escolas de negdcio
serem voltadas para ensino e pesquisa, ndo atenderidrma equitativa, ao terceiro e quarto
pilares. Palan (2011) entende que oferecer maisfidesao estudante, por meio de
modificacdes na estrutura dos cursos, possa cuoimtdbm sua melhor formacgéao profissional.

Rousseau (2012) converge junto a Palan (2011) gu@apercepcdo de que as escolas
de negdcio ndo oferecem as condicdes ideais aovd@genento de habilidades gerenciais.
Segundo ela, o problema reside no modelo orgaoizakique tem falhado em sua proposta
primaria em formar gestores profissionais, cabepddanto, o alinhamento das atividades de
pesquisa e ensino numa relacdo de colaboracdo madituaeio da qual a pesquisa seja capaz
de produzir conhecimentos aplicaveis a pratica adanal e esta ao pleno desenvolvimento
do aluno.

A autora estrutura sua discusséo baseada na Bheabtisiness school: a problem in a
organizational desighde Simon (1967). Simon propde em sua obra quesme oferecido
pelas escolas de negdcio deva ser moldado porrerdacdo cientifica, porém, aplicavel a
realidade dos profissionais, favorecendo assimprdiraiidade de seu aprendizado mesmo
apos a conclusdo do curso. Para o autor, existésn barreiras a serem transpostas: a
compreensao de problemas e solugbes gerenciaiguip@s que produzam conhecimento
cientifico relevante a solu¢do de problemas geséne aquisicdo, por parte dos alunos, de
conhecimento aplicivel a ciéncia e aos negdcios.

Rousseau (2012) destaca o0 conceito de completasdmeem ciéncia e pratica
instituida por Simon (1967). Segundo ela, Simoxalelaro em sua obra a visédo divergente
das escolas de negdcio quanto ciéncia e praticanmecendo sua importancia individual,
porém, destacando sua instabilidade para aplicagdjonta. A autora entende a ciéncia e a
pratica como dois mundos distintos e complemeniguesdevem ser associados para criar 0
ambiente propicio a geracdo de conhecimentos apigéanto nos laboratorios de pesquisa
guanto nas companhias.

Segundo a autora, o conhecimento disponivel nadassde negocio pode ser melhor
aproveitado na preparacédo de gestores para diagnéstcunstancial, havendo portanto, a
necessidade de revisdo de seu processo de formg@sional, devendo oferecer ao aluno a
oportunidade de compreender como o mundo funcionang obter melhores resultados.
Para prover educacgédo profissional a gerentes/gsstas escolas de negdcio devem mobilizar
esforcos em duas frentes: a modelagem de uma efeolegocios com cultura de sintese na
aplicacdo de ciéncia e pratica e a promocdo dosecanentos resultantes das pesquisas na

educacao profissional de gerentes/gestores.
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Baseando-se em Schneider (1987), Rousseau (20df2nde que o processo de
mudanca cultural demandado pelas escolas de negocapresentado por meio de trés
processos fundamentais: selecdo, adaptacéo e 8eiondo a autora, o processo de selecao
compreende o esforco em identificar multiplas fante conhecimento que possam ser
aplicadas a formacdo de profissionais de gestdad#@ptacdo, por sua vez, contempla a
mudanca dos valores, normas e praticas estabedguidias escolas de negdcio, tanto no que
se refere a pesquisa quanto ao ensino. Neste @eaiduerge o processo colaborativo e
participativo da pesquisa cientifica e a incorpacage inovacdes que favorecam o aumento
do numero de programas de doutorado executivotdeyahlidade. O atrito, de forma geral,
pode ser compreendido como a resisténcia evidemgiaato as acdes de mudanca e
renovacdo dos processos da escola de negocios, rerdetodos os atores envolvidos estéao
dispostos ou qualificados para absorver a siniéseia/pratica.

Lorange (2013) complementa as definicbes de RousE##l2) apresentando um
panorama abrangente sobre a cultura das escolaseglecio tradicionais e propondo
mudancas convergentes aos tempos atuais. Seguadtom parte das escolas de negdcio
tradicionais tem focado economias de escala commeafale atrair alunos e receita, outras, no
entanto, buscam estabelecer-se por meio da pesguss@a consequente reputacdo. Neste
contexto, entende que a cultura atual ndo é sofecigara atender as necessidades dos alunos,
havendo, portanto, oportunidades de melhoria stgiifas no campo da tecnologia e no
processo de cooperacao.

Neste sentido, entende que a lideranca em umaipagan exerce forte impacto em
sua cultura, sendo peca chave para a mudanca uesitrutecesséria ao processo de
alinhamento junto as necessidades do aluno, tendenepistrar melhor desempenho. O autor
afirma que a estrutura da maioria das escolas décitefoca ensino e pesquisa, estando
amparadas por departamentos académicos disciphdas, categorias axiomaticas e por
professores que defendem seus proprios objetivasodge um campo de atuacdo especifico.

O autor defende que a sociedade atual requer domr®os gerais em gerenciamento
para atender demandas especificas em determinadtexios, muitas vezes, ndo expressos
pela perspectiva disciplinar das escolas de negé@dicionais. Segundo o autor, a
emergéncia da integracdo disciplinar permitird stolas de negdcio atender aos requisitos
trazidos pelas mudancas culturais e sociais exqgess atualidade. Pontua varios aspectos
que evidenciam essas mudancas, tais como o fatesiodantes mais jovens apresentarem
perfil multitarefa, ou seja, serem capazes de daesmarias atividades simultaneamente, e a

presenca de estudantes de origens e realidadesntiE® na mesma escola, sobretudo, vindos



17

de paises em desenvolvimento. Para atender anestisicas, novas exigéncias sao impostas
as escolas de negécio, tais como: maior flexildiékda modularidade, oferta de oportunidades
de aprendizado por meio da pratica, alta velocidaaleaprendizado e uso da pedagogia
moderna.

Segundo Lorange (2013) a tecnologia moderna basead@omputadores exerce
grande influéncia nos estudantes, destacando afdencomunicacéo, exigindo assim, ensino
transfuncional em lugar do foco axiomatico. O pelfis estudantes na atualidade exige foco
interativo e convergéncia junto a tecnologias darmacao, principalmente, voltadas para
Weh

Neste sentido, entende que o processo de adequasd@scolas de negocio as
demandas do mercado e as novas tecnologias danagfao depende de mudanca cultural,
porém, pontua a dificuldade em vencer os desafiosrahsicdo por conta da resisténcia
imposta por fatores internos e externos. Sendmas$ege dois aspectos como fundamentais:
a virtualidade e a cooperagdo. Quanto a virtuatidadjere que as escolas de negdcio devam
alinhar-se ao modelo de negocios atual, ou sefiyavie amparado por tecnologias da
informacé&o. Dois exemplos citados sdo Skymeneails. No que diz respeito a cooperacao,
critica a visdo egoista dos docentes ao se demhara@lonos dos cursos ou detentores
exclusivos de dada disciplina ou conhecimento. dirque para o amadurecimento das
escolas de negdcio é de extrema importancia quprafssionais envolvidos superem a
cultura do “eu” e se apropriem da cultura do “nos”.

Analisando as obras de Rousseau (2012) e Lorar@if8)2 possivel evidenciar a
preocupagdo para com o amadurecimento das relaiggsoducado de conhecimentos e
comunicacao entre os atores envolvidos nas atiegldd pesquisa e ensino. Neste contexto,
emerge o0 entendimento de que tanto a producaodfmanguanto o ensino ndo devam ser
tratados como ilhas nas quais as influéncias séehimaos seus dominios epistemoldgicos.
Sendo assim, o0 estudo e a compreensado dos elencentestuais do aprendizado fazem-se
necessarios. O artigo “O contexto social da apeagdim de gerentes” elaborado por Silva,
A. (2008) oferece elementos substanciais para pm@@nsao das interacdes necessarias ao
desenvolvimento de habilidades gerenciais, denfiooaedas escolas de negdcio.

Segundo o autor, o surgimento da aprendizagem galeesta associado a
necessidade de superar a distancia evidenciadatentra e pratica, entendendo a interacdo e
a troca de experiéncias como elementos fundamemtaie processo. De acordo com Silva,
A. (2008, p. 27):
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Os programas de aprendizagem gerencial devem bueogpatibilizar o
desenvolvimento de conhecimentos técnicos vincsladeducacdo com o
desenvolvimento de habilidades gerenciais e a ngadaas perspectivas de
significados, por meio da vivéncia de experiénaas situagdes ricas em
aprendizagem, revelando o seu carater transforneaéorancipatorio.

Silva, A. (2008) entende que a aprendizagem depeled@ima série de fatores
contextuais, estreitamente interligados, que coemiua construcdo de significados. Neste
ambiente multidimensional, destaca elementos @bg® subjetivos, pautando seu estudo na
discusséo de fatores contextuais que influenciaprendizagem gerencial.

Quanto aos fatores contextuais que influenciam renalizagem, o autor destaca,
baseado em Gherardi, Nicolini e Odella (1998), réo demograficos, econdmicos,
tecnoldgicos e culturais. A demografia se justifica estudar a dindmica das populacdes, sua
formacdao, distribuicdo, crescimento ou decrescimeidade, bem como, migracdes e suas
motivacOes. Neste contexto evidencia-se uma caestaacessidade de aprendizagem,
vinculada, sobretudo, as necessidades de adamtagéa grupo. A economia, por sua vez,
exige conhecimentos suficientes para a compreertk@odinamismo das mudancgas
mercadoldgicas, instituidas por uma escala globalelz, pautada pelo avanco das
tecnologias da informacdo e comunicacdo. De marmraplementar, a tecnologia, se
caracteriza pelo desenvolvimento de ferramentanjdg&s e atividades que buscam melhorar
0s resultados em qualquer contexto de sua aplicasdando vinculadas ao aprimoramento
continuo, se tornam obsoletas numa velocidade vadamais rapida, exigindo assim,
esforcos na aprendizagem e apropriagdo de conhs&csnegque constituam pessoas
minimamente qualificadas e competitivas.

Descritas as fragilidades e deficiéncias no pracedse formagcao gerencial
contemporaneo, bem como, sua demanda por ferrasnguéaoferecam maior dinamismo e
instituam um nivel minimo de pratica aos gestooegroblema de pesquisa ao qual este
estudo tem a pretensdo de transpor guia-se pelongegjuestionamento: para além de
capacidades motoras, 0s jogos eletronicos oferecendicOes ao desenvolvimento de

habilidades gerenciais?
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1.3 Objetivos

Com o intuito de oferecer contribuicdes ao meiodénaco e cientifico brasileiros,
principalmente no que tange as perspectivas edutasie tecnologicas no século XXI, esta
pesquisa traz como objetivo geral:

Identificar a existéncia de estruturas e funciazaes pertinentes ao desenvolvimento
de habilidades gerenciais em jogos eletronicosertei@-se por estruturas, representacdes
lidicas de elementos gerenciaveis que, em tern@iegs, correspondam a disponibilidade
de seres, objetos e locais em dado ambiente defogeionalidades, por sua vez, designam-
se como comportamentos e influéncias instituidesmestruturas durante a execucéo do jogo.

Visando alcancar tal objetivo, serdo, a partir du@o da relacdo entre géneros de
jogos eletronicos e habilidades gerenciais exigidas profissionais na atualidade,
identificados critérios para selecdo de amosti@go§ eletrénicos) para andlise. Tais jogos
serdo submetidos a analises estrutural e funcidl@mlsequéncia serdo elaborados quadros-
resumo contemplando sua potencialidade quanto aendelvimento de cada habilidade
gerencial contemplada pelo estudo. Por ultimo, ssakzada a comparacao entre os quadros-
resumo, cabendo a partir de tal, a evidenciaggxidééncia ou ndo de elementos pertinentes
ao desenvolvimento de habilidades gerenciais.

S&o objetivos especificos desta dissertacao:

* Identificar o conjunto de habilidades gerenciaigjiebas por organizacdes publicas
e privadas;

Para atingir o primeiro objetivo especifico, sedalizada revisdo de literatura
contemplando as principais teorias da administragéos desdobramentos e efetivagcdo em
formato de habilidades gerenciais. Tem-se por pséte explorar conjunto de estudos que
apresentem diversidade de aplicacdo, contemplamg@miaacdes publicas e privadas atuantes
em diferentes setores como industria, comérciojigger e esportes. Como resultado, sera
elaborado quadro-resumo apresentando as habilidedesciais exigidas aos profissionais na
atualidade.

» Compreender o processo de categorizacao dos jogfod3necos, identificando, em
cada categoria, 0s elementos relevantes para owtdgenento de habilidades gerenciais.

Buscando atender ao segundo objetivo especific@sdanecessaria investigacéo
guanto ao percurso histérico dos jogos e seu papealociedade, bem como, a influéncia
exercida pelas teorias da aprendizagem e pelo ddsenento tecnoldgico, principalmente,
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no que tange a representacdo de seu formato emaiedionico. Abrange a investigacéao,
articulacdo e descri¢cdo das principais caracteastie cada género, ressaltando sua aplicacéo

académica / cientifica por meio de revisédo dediten.

1.4 Estrutura do texto

Este trabalho encontra-se organizado em sete lpitl Introducéo, 2 Habilidades
gerenciais, 3 Jogos eletrénicos, 4 Aprendizagem papel dos jogos, 5 Metodologia, 6
Conducgéo da Pesquisa e 7 Consideracoes Finais.

O primeiro capitulo (Introducéo) apresenta o tem@esquisa, sua problematizacéo e
seus objetivos geral e especificos.

No Capitulo 2 (Habilidades gerenciais) investigaesepercurso histérico e as
principais contribuicbes evidenciadas junto ao mddayerir recursos materiais, humanos e
financeiros, bem como, o tempo, contemplando asidiedies gerenciais requeridas para tal.

O Capitulo 3 (Jogos Eletronicos) contempla a desio e diferenciacdo entre os
géneros de jogos eletronicos, apresentando suaspaiis caracteristicas, explorando o fator
lidico e fundamentos de sua pratica enquanto elemsedimentar ao surgimento de
instituicbes como o Direito e a Educacéo.

No Capitulo 4 (Aprendizagem e o papel dos jogosjddse a evolucédo historica das
principais teorias da aprendizagem, apresentandfgus eletrOnicos como ferramentas
culturais potencialmente aplicaveis a este fim.tdra gamificacdo como fendmeno
contemporaneo capaz de oferecer mecanismos de gaga@snbientes de nédo jogo. Discute a
efetividade de aplicacdo dos jogos para fins deermjizagem por meio da analise de
condicOes e resultados apontados em pesquisaoezger

O Capitulo 5 (Metodologia) descreve a posicao dturededo objeto de estudo e o
percurso investigativo necessario para sua ex@oragpresentando a abordagem, os
procedimentos e critérios adotados pela pesquisa.

No Capitulo 6 (Conducado da Pesquisa) detalha-secegso de execucdo da pesquisa,
destacando as principais contribuicbes de cadaoghepautores, as caracteristicas de cada
jogo analisado, a comparacéo entre eles e suagmltdade para apoio ao desenvolvimento

de habilidades gerenciais.
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O Capitulo 7 (Consideracfes Finais) sintetiza asudsdes evidenciadas durante a
elaboracdo da pesquisa, bem como, suas oportusidiEdaplicacdo, propondo temas para

estudos futuros.
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2 HABILIDADES GERENCIAIS

A nocdo de administracdo permeia a humanidade dssdesurgimento, sendo
evidenciada nas condi¢cdes mais elementares, ou ongsmmitivas, tanto por meio da
organizacdo do grupo para caga, pesca e extracgetallecomo pela percepcao de
oportunidades de melhoria em suas ferramentas olgo de seus métodos e técnicas.
Oliveira (2008) apresenta em sua obra uma linhéedgpo descrevendo eventos relevantes
para o desenvolvimento dos principios administoaticontemplando o periodo de 2800 a. C.
ao inicio da administracao cientifica, por voltaasthm de 1900 d. C. Dentre as passagens mais
significativas destaca o surgimento do planejamenttm controle no Egito (2600 a. C.), a
descentralizacéo do poder na China (2500 a. @3gtraturacao hierarquica em Israel (1500 a.
C.), estudos sobre lideranca e trabalho em equipéihia (1500 d. C.) e a participacdo dos
empregados nos resultados da empresa na Frang€ad181).

A relacéo entre tecnologia e administracao caraetse como uma via de mao dupla.
Se por um lado o avanco tecnoldgico oferece naraarhentas a administracao, esta, por sua
vez, analisa cendrios, capta demandas, justifipgomove a tecnologia. Esta relacdo, no
entanto, esta atrelada ao contexto histdrico ealsdei seu tempo, exigindo deste estudo néo
somente a descricdo de técnicas, mas o entendirdenp@rcurso evolucionario da pratica
administrativa que a consolida como ciéncia s@pétada. Neste sentido, afirma Chiavenato
(2011, p. 387):

A tecnologia sempre influenciou poderosamente ocifutamento das
organizacdes a partir da Revolucdo Industrial. BHe$ao resultado da
aplicacdo da tecnologia da forca motriz do vapopraucdo e que logo
substituiu o esforco humano permitindo o aparecimetas fabricas e
industrias.

Segundo Kwasnicka (2012) a Revolucéo Industriasrata na Inglaterra na segunda
metade do século XVIII, se propagou rapidamentiteeoca radicalmente o estilo de vida da
populacdo europeia, trazendo consigo profundas mgadaeconémicas, sociais e politicas,
dentre as quais, salienta a rapida urbanizacamiaioido desenvolvimento industrial,
melhoria do transporte, fortalecimento do coméecia redistribuicdo de riquezas entre os
paises. Segundo a autora, a administracdo posigéeindustrial ndo visava exclusivamente
o fortalecimento do Estado, visto que muitos gowsrrapresentavam caracteristicas
medievais, havendo, portanto, a necessidade damtagiio de estruturas racionalistas em seu

modelo de gestéo.
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A partir da segunda metade do século XX, o avamepmologico evidenciado,
sobretudo, quanto ao aumento substancial da caoEcide transmissdo de dados e
comunicacdo, ofereceu condicdes ao fortalecimenstitucional corporativo, criando
empresas com capacidade de faturamento maior quesnpaises. Tal avanco contribuiu
também para com o aumento da efetividade de pditide expansdo de mercado,
favorecendo a instalacdo de complexos produtivea p#m de seus paises de origem,
fortalecendo marcas e conquistando clientes. Est@nieno recebe o nome de Globalizacédo e
afeta diretamente a capacidade de discernimergsegtwidade dos gestores contemporaneos,
visto que as decisdes passam a ser tomadas em ghkuadl e em tempo real. Chiavenato
(2007), analisando a natureza da estratégia mqdéameado na obraMastering the
Dynamic Nature of Modern Stratégye Mark. H. Daniel, descreve o fenémeno da
globalizacdo como um paradigma no qual:

Os negocios obedecem a uma nova e diferente ordemdiah de operacao e
competicdo. As empresas globais utilizam tecnotogigréaticas avancadas
de negocios que ultrapassam as barreiras de dderérstorias, linguas,
culturas, padrbes de comunicacdo, sistemas regoltée estruturas
econdmicas. O dinheiro move-se livremente, Vvirtesta e
instantaneamente de um lugar para outro (CHIAVENAZ@7, p. 118).

Diante do cenério apresentado, cabe analisaoaageadministrativas desenvolvidas
e empregadas em ambiente corporativo, bem coms,sueipais caracteristicas. Dentre as
mais difundidas evidenciam-se: Classica, CientifiGurocratica, Relacbes Humanas,
Estruturalista, Comportamentalista, Neoclassicamidgstracdo por Objetivos, Sistémica,
Desenvolvimento Organizacional e Contingencial. espntam, de forma geral,
diferenciagbes quanto ao foco de suas propostagndo este ser pautado na execucgao e
controle de tarefas, na analise estrutural, no mebamento de pessoas e equipes, no
ambiente de producéo e de negocios ou nas tecaslegipregadas. O Quadro 1 apresenta as
principais caracteristicas de cada abordagem.

De acordo com Chiavenato (2011), a teoria Classiesenvolvida por Henri Fayol,
apresenta énfase na estrutura organizacional esta lpela maxima eficiéncia. Dentre suas
principais contribuicbes destacam-se o delineamdasofuncdes da empresa e a definicao
dos principios administrativos que permeiam sua&laties. Segundo o autor, Fayol atribui a
empresa seis fun¢des: técnica, comercial, finasmce@guranca, contdbil e administrativa. A
funcao técnica compreende o conjunto de ativideglasionadas a execucédo do produto, seja
um bem ou servico, a funcdo comercial apresentaitestrelacdo com as atividades de
aquisicdo de matérias-primas e escoamento de @Eodw funcdo financeira tem por

responsabilidade atuar como subsidiaria das dedfmeds, captando e administrando recursos



monetarios, a fungcéo de seguranca visa oferecelig@®@s minimas para preservacao de bens
e pessoas, as funcdes contabeis se estabeleceonnmaa de registros e acompanhamento,
incorporando ferramentas como inventarios e baknge funcdes administrativas, por sua

vez, recebem a atribuicdo de proceder a integragdi® as cinco demais, garantindo a
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harmonia e cadéncia necessarias ao bom funcionanmstitucional.

Quadro 1 — Teorias da Administracdo: caracteristica

(continua)

Abordagem

Caracteristicas

Classica

Enfase na estrutura organizacional, delineaments fimcdes da
empresa, diferenciacdo entre habilidades técnicamministrativas
divisdo do trabalho como fator importante ao aumedd eficiéncia
interesses da empresa como prioridade, estruturhgarquica dd
poder.

=

Cientifica

%4

Enfase nas tarefas, organizacdo racional do trapaffiroducdo de
fundamentos cientificos, estudo dos tempos e maose e
decomposi¢do do trabalho, incorporagédo dos priosiplanejamentq
preparo, controle e execucdo, barateamento do forquar meio dg
otimizagao da escala de produgéao.

Burocratica

Enfase no controle, forte influéncia na administoag publica,
valorizacdo dos niveis hierarquicos, normas e aegeihtos atendem
requisitos legais, formalidade nas comunicacbepessoalidade nas
relagdes, padronizacdo de rotinas e procedimeptesjsibilidade de
funcionamento, decisfes por autoridade, resisténciadancas.

Rela¢des Humanas

Enfase nas pessoas, contempla aspectos psicologicmiol6gicos
defende a forte correlacdo entre produtividade tegragao social,
oferece maior abertura a participagdo dos funciosaflexibilizacdo dg
hierarquia, valorizacdo da capacitacdo, delegaedautbridade, gestgo
democratica.

Estruturalista

Enfase na organizacdo, atribui influéncias intermasexternas a
organizacdo como fatores relevantes a suas prathamistrativas e
tomadas de decisdo, defende que os principios iregéonais, sok
aspectos do desenvolvimento institucional, sobmepée a natureza, go
trabalho e ao capital.

14

Comportamentalista

Enfase na psicologia organizacional, qualidade ide wio trabalho
dindmicas de grupo, influéncia do comportamento dnon nas
organizacdes, defende a motivagdo como fendmendvidodl e
intencional, entende desempenho como a relacae éatoilidade ¢
motivacao.
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Quadro 1 — Teorias da Administracdo: caracteristica
(conclusao)

Abordagem Caracteristicas

<2

Enfase no papel do administrador, fortemente inflisgla pela teori
Classica, considerada flexivel por absorver eleose¢ outras correntes
tedricas, converge junto a Administracdo por Obpstino que diz
respeito a definicdo de metas e estratégias parget aos requisitgs
definidos pela direcdo da organizacdo, entendeogpeapel do gestq
exige habilidades em planejamento, organizacaecaiir e controle.

Neoclassica

=

Enfase nos objetivos da organizacdo, requer estibwnto de
objetivos e metas, contempla a elaboracdo de pldeoacdo como

Administracao por R ~ :
ferramenta de suporte as operagdes que visam mcalcks metas e |0

Objetivos . e ; L
cumprimento dos objetivos, Exige acompanhamento egisdes
periodicas, comtempla a avaliacdo de desempenho.

Enfase no todo. Visdo holistica, entende a orgaé@acomo un
conjunto de partes interconectadas que interagéra snem busca de

Sistémica objetivos comuns, defende que a ocorréncia em wterrmdinada area

ou setor é capaz de propagar impactos sobre todanivagéo
comtempla andlise das relacdes entre pessoas, maggqunateriais
processos.

Enfase na mudanca, vista como importante elemesdutor entre a
situacao real da organizacgéo e a situacao deséjadianca é concebida
como resultado de forcas que afetam os habitosicase valores e
Desenvolvimento tradicdes de uma organizacdo. Entende que muda@gQasecedidas por
Organizacional sentimentos de aceitacdo, alienacdo ou resistéeciajue sel
estabelecimento se d& em quatro pilares: formagd@o equipes
desenvolvimento de pesquisas, Produtividade /idpdd de vida ¢
Eficacia organizacional.

D

)

Enfase em fatores n&o controlaveis, contemplaigigib e aplicacéo d
rotinas, aborda a relacéo entre estabilidade neraofies e ocorréncia de
imprevistos, classifica as organizacbes em doipayuMecanistica
(estaveis) e Orgéanicas (operam em condicgdes ins}ave

Contingencial

[%2)

Fonte: Oliveira (2008), Silva, R. (2008), Chiaveng007; 2011) e Kwasnicka (2012) — Elaborado
pelo autor

Outra contribuicdo administrativa difundida a padéas primeiras décadas do século
XX é a Teoria da Administracdo Cientifica, tendomoo seu idealizador e principal
representante o advogado e engenheiro Frederickl®inTaylor. Segundo Oliveira (2008)
os trabalhos de Taylor focam, sobretudo, estudo® sorealizacéo de tarefas, destacando sua
visdo imersiva do processo produtivo industriadtavisua atuacdo como torneiro mecanico,
fato que contribui para a percepcédo de vicios adimivos como a inexisténcia de

orientacdes técnicas, a falta de controles e &ghncias entre operarios e gerentes.
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A escola burocratica, por sua vez, segundo SRvd2008), origina-se na Europa, no
inicio do século XX, influenciada pelos estudosviix Weber, sendo fortemente evidenciada
na administracdo publica, tendo sido motivada, edabp, pela necessidade de ferramentas
que pudessem oferecer condicbes de controle guenpacdassem o0 crescimento e
complexidade das empresas. Em contrapartida, tendeduzir o viés competitivo da
organizacdo. Para Kwasnicka (2012, p. 38):

A impessoalidade e a racionalidade do modelo namifmn lideranca
competitiva, ou sobrevivéncia em um ambiente dic&m®modus operandi
mecanico e a desatencdo ao comportamento humdmeonira criatividade e
a flexibilidade, tdo necessérias na organizacacenad

Para além das teorias classica, cientifica e batioar merece destaque a Teoria das
Relacbes Humanas. Chiavenato (2011) defende queosdaTdas Rela¢cbes Humanas foi
responsavel por uma revolucdo no campo da adnaig#&ir sobretudo, pela priorizacdo de
pessoas e grupos sociais e seus aspectos psiosl@ancioldgicos. O autor chama atencéo
para a contextualizacdo histdrica de seu surgiméatobrando que a quebra da bolsa de
valores de Nova lorque em 1929 exigiu a reestrgfirale padrées e processos, bem como,
ofereceu terreno propicio ao desenvolvimento eagdio de novas teorias.

A Teoria Estruturalista, segundo Oliveira (2008grete destaque pela incorporacao
de uma visdo mais ampla da administracédo, levamdoc@nsideracdo fatores internos e
externos. Silva, R. (2008) atribui a esta teorgumyimento da escola sistémica, defendendo
que ha forte correlacdo entre os fendbmenos coiposat defendendo a visdo administrativa
pela perspectiva organizacional. Destaca como geuUEipais aspectos o fato de a
organizacdo ser concebida como um sistema soca@toaboluntariamente construido, a
aceitacdo de que conflitos séo inevitaveis, a deflesque os incentivos a produtividade nao
devem ser instituidos apenas por recompensas @imascentendendo que o dinheiro ndo € o
anico fator motivacional e buscando resultados magiem sua pratica.

Quanto a Teoria Comportamentalista, Chiavenatoll(ROafirma trazer novas
proposicdes, sobretudo, quanto ao processo mativalcdo trabalhador. O autor destaca as
contribuicdes provenientes dos estudos de Abrahdadlow e Frederick Herzberg. Maslow
entende que as necessidades humanas estdo dispostasmato hierarquico, concebendo
que o atendimento aos niveis inferiores prové @dmdi e motivacdo para sua gradual
sucessdo, concebendo um formato piramidal, noaguaecessidades fisiolégicas compdem a
base, seguidas de seguranca, interacdo socialmaesti no topo, autorrealizacao.
Contemplando a teoria de Herzberg, Chiavenato (28ffdesenta dois fatores considerados

fundamentais e condicionantes do comportamento hontagiene e motivagdo. De acordo
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com Herzberg os fatores higiénicos partem do meiagae o trabalhador esta inserido, ou
seja, sdo controlados pela empresa e estdo dimmelacionados a sua condicdo de
trabalho, ja os fatores motivacionais, séo viswea interiores ao ser humano, envolvendo
sentimentos e dependendo da satisfacdo do individoie ao trabalho realizado.

No que diz respeito a Teoria Neoclassica, ChiaeefZ®11) define seu foco no papel
do administrador, tendo como abordagem a énfasebjesvos e resultados, recebendo forte
influéncia da visdo classica, porém, apresentarddd&bil o suficiente para absorver
contribuicbes de outras correntes teodricas. Desuiges principais caracteristicas destaca a
énfase na préatica administrativa, a reafirmaca@ldmentos da teoria classica, énfase nos
principios gerais da administracdo, foco nos olste resultados e flexibilidade conceitual.

A Teoria Neoclassica apresenta semelhancas jumiooedagem Administracdo por
Objetivos (APO), sobretudo, quanto a expectativa @sultados organizacionais. Segundo
Silva, R. (2008, p. 393):

O sistema de APO tem sido adotado em uma vasta dgamatividades
organizacionais, tanto no setor publico como neaggd. Um programa de
APO geralmente caminha em cada um dos relacionamegerente-
subordinado, focando na discussdo da solucdo dolepma, bem como
envolvendo equipes de trabalho. O programa redunlaguidade, fazendo
o0 estabelecimento das metas de maneira mais pathi@ e transacional.

De acordo com Silva, R. (2008) a APO é dividida seguintes fases: estabelecimento
de objetivos e metas; desenvolvimento de planoacde; revisdo periodica e avaliacdo de
desempenho.

A Teoria de Sistemas, por sua vez, traz, segundeei€ (2008), as organizacoes
como sistemas abertos, ou seja, suscetiveis den@ecias internas e externas, flexiveis e
com capacidade de atuar nas partes sem perdef@@ dus todo. Neste sentido, Silva, R.
(2008) defende que a Teoria de Sistemas repreadrdasicdo de uma abordagem atomistica,
cujo foco se da no estudo profundo das partes, para abordagem holistica, onde a
organizacao passa a ser vista como um todo e epgpée da inter-relagdo entre suas partes
confere a nocéo de propagacao de impactos e carsegs em funcdo do todo. Chiavenato
(2011) entende que a administracdo pela perspesitbt@mica propicia uma visdo mais
abrangente, sobretudo, de fatores complexos, pednit integracdo de assuntos de diversas
naturezas.

Contemplando a Teoria do Desenvolvimento Orgarizeatj Oliveira (2008) afirma
gue sua origem é atribuida a quatro atividadeseptes nas empresas: formacao de equipes,
desenvolvimento de pesquisas, produtividade/quididde vida e eficacia organizacional.
Silva, R. (2008) corrobora com esta visdo entendleque® o desenvolvimento organizacional
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busca equilibrar os anseios da empresa em termoprattutividade e satisfacdo dos

individuos envolvidos em suas atividades. Chiaver{@011) aponta forte influéncia da

Teoria Comportamental, destacando que, a abordaggamizacional estabelece-se a partir
da década de 60 do século XX, trazendo uma pergpeacbderna, democratica e variada aos
administradores.

No que diz respeito a Teoria da Contingéncia, € (2008) afirma que seu
surgimento se deu em 1972 buscando estudar a rnioftuée fatores externos e nao
controlaveis nas organizacoes. Para Silva, R. (2008a série de pesquisas relevantes
contribuiu para com o amadurecimento da teoriajreeglas destaca os estudos de Joan
Woodward a respeito da relagéo entre tecnologstratara, os estudos de Charles Perrow em
continuidade aos de Woodward, os estudos de TomsBufGorge M. Stalker sobre a relacao
entre ambiente e estrutura, os estudos de PaulaRrebce e Jay W. Lorsch também
contemplando ambiente e estrutura, os estudos ftedAD. Chandler sobre estratégia e
estrutura e, por ultimo, estudos realizados na éfeiglade de Aston sobre estrutura e
tamanho das organizacoes.

De forma geral, é possivel compreender que asaseda administracdo apresentam
diversificagdo em sua abordagem, buscando a céalaocacdo o amadurecimento conceitual
necessario para atender aos requisitos empresas@sais de seu tempo, apresentando maior
ou menor flexibilidade quanto a adocdo de melhpréscas provindas de outras escolas. A
articulacéo das descricOes e analises apresergattssautores referenciados nesta pesquisa
oferece ao administrador contemporaneo a oportdeidde evidenciar qual ou quais
caracteristicas se apresentam mais marcantes aaizagio em que atua, permitindo a
construcdo de um cenério efetivo que lhe permigatificar os caminhos possiveis ao seu
desenvolvimento e respectivos desafios.

Por meio dos conceitos e articulacbes propostass pelorias da administracao é
possivel evidenciar sua abrangéncia junto a teéssale atividade: producéo, distribuicdo e
servicos. Nesse contexto, a investigacdo refer@ntentificacdo de habilidades gerenciais
requeridas aos profissionais do século XXI exiger@dégem multifacetada, contemplando a
gestdo industrial / comercial, em pequenas ou gsamdmpanhias, a gestdo de servicos,
sejam publicos ou privados e sua perspectiva sgaseinTal abordagem visa potencializar a
descri¢do das habilidades gerenciais de acordaodipo de negocio ao qual sdo empregadas,
destacando caracteristicas particulares a diferg@eeros, 0 emprego da ética e da inovacao.

No que se refere as industrias de pequeno pootsi R2001) desenvolve um estudo a

respeito dos requisitos exigidos aos profissionaigicio do século XXI. Segundo o autor as
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novas demandas gerenciais contemplam ambienteggfiEia mais turbulentos, mudancas
tecnologicas mais rapidas e a necessidade daifiex@@o das organizacdes. Afirma que o
papel do gestor em empresas de pequeno porte elganbastante diferenciado, sobretudo,
pela proximidade junto a direcdo, pela informalelatb processo de comunicacdo, pela
escassez de recursos financeiros, pela falta da@uta para tomada de decisoes, visto papel
centralizador atribuido a figura do proprietariopeda consequente incapacidade de exercer
sua funcéo em plenitude.

Ancorado nas definicbes de Mintzberg (1973) e f#ebie (1998), destaca
relacionamento interpessoal, tomada de decisbesxzagidlo de recursos, delegacéo,
desenvolvimento de pessoas, capacidade de lidemngso estratégica como habilidades
gerenciais exigidas pelas empresas do século XXI.

Vilas Boas (2009) destaca a habilidade de indvagundo o autor a inovacao institui-
se como resposta a demandas do mercado, infludocdiretamente na competitividade da
empresa. Entende que praticas de gestdo promovempoeendedorismo e influenciam
diretamente nos resultados, defendendo que, nestexto, o gestor, dentre as principais
habilidades, deve contemplar a pro-atividade, #isnde riscos, deteccdo de oportunidades e
a formacéo de equipes.

Mendonga (2011) destaca habilidades gerenciais ocdondamentos para o
desenvolvimento da identidade do gestor. Afirmatexuma forte correlagéo entre a cultura
corporativa e a capacidade do gestor em demormiraplicar suas habilidades, havendo,
portanto, para o alcance de melhores resultadasgcassidade de alinhamento entre a

identidade do gerente e a cultura da empresa. 8eguautora:

Para exercer seu papel de gerente, & necessaras quefissionais tenham
algumas habilidades consideradas importantissimis @ desenvolvimento
de suas atividades gerenciais. Sem habilidadesiéispe 0 gerente acaba
nao exercendo seu papel como deveria, e isso ajsdus resultados
(MENDONCA, 2011, p. 88).

Baseada em Dichter (1974), Mendonca (2011) destababilidade de organizar
equipes e o local de trabalho, depositando nadiglar gestor a responsabilidade ndo s6 de
desenvolver-se, mas também, prover condicdes paea a equipe potencialize suas
habilidades.

Araujo (2014), baseado nos trabalhos de Duran@0j2@ Branddo e Guimaraes
(2001), defende que as habilidades gerenciais tegimm-se como um dos tripés da
competéncia, sendo esta também dependente daeattudo conhecimento. Dentre as

principais competéncias gerenciais consideradagneisss pela perspectiva do autor
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destacam-se: interpessoalidade, autogerenciamelideranca, tomada de decisOes,

comunicacdo, estratégia organizacional, gestdo egocams, inovacgdo, tecnologia e

adaptabilidade. Aponta, baseado em Tywoniak (1893¢joux (2000), forte correlacao entre

a acao do individuo, do grupo e da organizacaendehdo que as competéncias individuais
sdo essenciais para o desenvolvimento das coletouaes por sua vez influenciam as

organizacionais. Araujo (2014) estrutura sua pasgpelo viés da teoria da administracédo
sistémica, afirmando que as mudancas nas relagbesoducéo e trabalho culminaram na
ruptura dos modelos de Taylor e Ford.

Para além do viés industrial, seja de pequeno randg porte, Lourenco (2004)
explora a habilidade de liderar em organizacdestaueras de servico na area de saude.
Associa a lideranca a habilidade de influenciarseléazer ouvir, de saber ouvir, de conduzir
equipes a resultados satisfatorios. Destaca quacalelo com sua amostragem, enfermeiros
que desempenham funcdes gerenciais voltam-se naaes @uestbes técnicas do que
administrativas. Segundo a autora:

Percebemos que o profissional enfermeiro enfoca malesenvolvimento
de competéncias técnicas e assistenciais em detdntlas competéncias
gerenciais e de lideranca. Nao possui referentédiscos em lideranca e
atua na geréncia através do aprendizado por acrows (LOURENCO,
2004, p. 109).

Nesse sentido, Lourenco (2004) contemplou em ss#ud@ um programa de
desenvolvimento de habilidades em lideranca, doidti de duas diferentes abordagens:
atividades em grupo e assisténcia individuabathing. As atividades em grupo
contemplaram dinamicas, exercicios, leitura e ds@o de textos, debates e elaboracdo de um
roteiro individual para desenvolvimento de habdiess O acompanhamento individual se deu
por meio dacoaching que, segundo a autora, caracteriza-se como:

[...] um processo complexo e continuo que envolviesiacdo entre a pessoa
(coach) e o gerente, buscando afetar a maneira peleoggedente pensa e se
comporta. Ccoachtrabalha com o gerente e juntos selecionam um ¢emin
apropriado a seguir. O dialogo esta no cemeodehing O poder direcional
do coachesta fundamentado no dialogo e em sua capacidadaestionar.
O coachingse reconecta a realidade quando o questionamesgguédo de
analise, planejamento de acdo e acompanhamentmimierde de trabalho.
O ponto final deste encontro envolve o gerentegpento e experimentando
um novo comportamento (LOURENCO, 2004, p. 38).

Como resultado de seu estudo Lourenco (2004) afgqueaos enfermeiros gerentes
conseguiram perceber os beneficios do programaskndolvimento aplicado, sobretudo, no
gue se refere ao aumento do nimero de acertosagmsaisdes gerenciais, porém, segundo a
autora, o tempo de acompanhamento dos resultada-g& insuficiente para evidenciar o

pleno desenvolvimento de suas habilidades, vietwreza da pratica de trabalho.
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De maneira convergente a Lourenco (2004), AndrédgR(busca identificar os
conhecimentos, habilidades e atitudes necesséoaexercicio da funcdo gerencial em
unidades basicas de saude publica localizadasdadecde S&o Paulo-SP, porém, seu estudo
contempla, além de profissionais com formacao ahiem enfermagem, meédicos, dentistas
psicologos e fonoaudidlogos. Destaca a importadeissua pesquisa pela perspectiva da
oferta de melhores servicos e a consequente imflua@a qualidade de vida da populagéo. Em
seu referencial teodrico, destaca explicitamentemehos pertinentes as teorias da
administracdo Classica, Cientifica, Relacbes HumamaSistémica, porém, cita autores
Neoclassicos, como Peter Drucker.

André (2006) descreve como principais competéngiasenciais: visdo global,
sistémica e de longo prazo, eficacia na comunicag@pacidade de negociacao,
gerenciamento de conflitos, gerenciamento de madamggrenciamento do tempo e estresse,
aderéncia ao processo decisoério participativo,oetabplanos, acdes e alcancar resultados,
pensamento criativo, fomentar um ambiente produddrabalho, ter responsabilidade ética
e social, ser responsavel e comprometido.

O autor, em suas consideracdes finais, afirma afqu#aos gerentes das unidades
basicas de saude publica contemplados em sua pasgnuiontram-se despreparados para o
exercicio de suas atividades. Vale ressaltar qaggirglo o autor, 40% dos gestores presentes
na amostra ndo possuiam nenhum tipo de formacagestéo. Dentre as evidencias que o
conduziram ao referido entendimento, destaca a fdt compreensdo contextual entre o
ambiente interno e externo existente no servigcdiguba discrepancia entre a percepc¢ao dos
gestores com relacdo ao que deve ser executadoaeiurngdo e o que ela efetivamente exige,
ao fato de, mesmo participando de programas defigagfio em gestdo, ndo modificarem
suas atitudes na pratica cotidiana e ao excessaidizs na comunicacdo. Defende, portanto,
que a ocupacao de cargos publicos de gestdo ddadesi basicas de saude deva ser
submetido a uma politica de avaliacdo que contergpl®o exigéncia a certificacdo
profissional em “Gestdo em Saude”.

A necessidade de desenvolvimento e aplicacdo ddidaales e competéncias
gerenciais sdo também evidenciadas nas praticastigap. De acordo com Corréa (2004) o
futebol caracteriza-se como um esporte fortemegpentdente da constru¢do de competéncias
coletivas. Segundo o autor, o futebol evoluiu deauiase ancestral na qual sua pratica
contemplava aspectos essencialmente culturais paraesporte amador com aderéncia

popular macica e, em sequéncia, para uma fasesgmfal na qual a redefinicdo de
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significados culminou em uma reinterpretacdo popelaua incorporacdo na industria do
espetéaculo.

O futebol profissional, segundo Corréa (2004) énmosto por um complexo
institucional que exige a presenca de gestoresfigadbs. Dentre os agentes institucionais
destaca: 1 — Clubes, federagcbes e confederagGeradutores e vendedores de servigos
diretos: médicos, treinadores, psicélogos, assestegociais e nutricionistas; 3 — Produtores e
vendedores de servicos indiretos: equipamentosieatacdo, jardinagem e limpeza; 4 —
Consumidores finais: torcedores; 5 — Consumidongsrmediarios: empresas de material
esportivo; 6 — Produtores e vendedores de espetéenlissoras de televisdo, loterias e
empresas licenciadas.

De acordo com Corréa (2004) o gestor profissiespbrtivo vinculado ao futebol tem
como desafio o equilibrio entre o desempenho técdi equipe e o fluxo de caixa. Neste
sentido avalia a percepc¢do de dirigentes, comigs&ica e jogadores quanto as competéncias
gerenciais aplicadas ao processo de gestdo noxtmnte futebol. No que tange aos
dirigentes, destacam a capacidade de oferecenpéestle contas transparente, capacidade de
monitoramento das decisfes do treinador, capacidadmvolver pessoas visando atingir as
metas (lideranca), capacidade de lidar com adwsdegle vaidades pessoais e percepg¢ao dos
fatores motivacionais dos atletas. A comissao té¢npor sua vez, espera do gestor
capacidade de oferecer suporte a ela e aos jogadwapacidade de desenvolvimento e
manutencdo de um ambiente amigavel, de facil céneia, e capacidade de contratar
jogadores para atuacdo em posicdes que o clubecafaraior caréncia. Para os jogadores, 0
gestor deve ser capaz de equilibrar as financamanty o pagamento dos salarios em dia,
capacidade de oferecer suporte e infraestruturguada ao desempenho de suas atividades e
saber contratar jogadores.

O trabalho de Corréa (2004) apresenta uma patidade, pois, contempla as
caracteristicas do gestor profissional em nivehizacional e estratégico e a figura do gestor
de desenvolvimento de pessoas, ou seja, o técaoiceno lingua inglesa coach.Segundo o
autor cabe ao técnico as capacidades de: escahegadores, utilizar diferentes estratégias
de jogo, formar equipes, desenvolver equipes qudlilmgm os fatores juventude e
experiéncia, aproximar os membros da equipe, nmotigaatletas, expor critérios claros e
justos para definicdo da equipe titular, oferep@i@aos jogadores, empregar adequadamente
a infraestrutura do clube, expor forcas e fraquaeltasdversario, desenvolver e estimular

atletas por meio dos treinamentos e simular siegde jogo.
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Corréa (2004) apresenta em seu estudo quatroscluiodissionais: Grémio Futebol
Porto-Alegrense, Sport Club Internacional, Caxidsneentude. Sua metodologia contemplou
entrevista com dirigentes, integrantes de comissescas e jogadores.

Serra (2014), de maneira convergente as consiiEgagpresentadas por Lourenco
(2004) e Corréa (2004) com relacdo a préaticxabrhing defende o desenvolvimento de
pessoas tanto pela perspectiva corporativa quasportera. De maneira geral define o
coaching como um processo interativo que busca auxiliarsqgees a desenvolverem
habilidades / competéncias e alcancarem objetiessqgais e profissionais. Afirma que o
termo emerge na década de 50, caracterizando isgpoofal prestador de servicos como tutor,
mas é a partir da década de 90, com o0 evidenteraont® volume de informagbes e
acirramento da concorréncia em escala mundial, agpeatica se consolida no ambiente
corporativo.

Segundo Serra (2014)amachingé compreendido pelas organizagdes como parte de
seus ativos intangiveis, sobretudo, pela percepgique a necessidade no aumento da
eficiéncia e competitividade associadas as novasmcas nas relacdes de trabalho culminam
no reconhecimento das pessoas pelo valor que g@zesade agregar ao negocio. Pontua
ainda que, segundo laternational Coach Federatignentre os anos de 1999 e 2008, o
namero de profissionais atuando nesta modalidasteeu 645%, refletindo as demandas do
mercado.

Sob a perspectiva da busca voluntéaria pelo serwiggeja, por iniciativa do individuo
e nao da organizacdo ou instituicdo a que perté®era (2014) afirma que, em geral, a
maioria apresenta-se motivada pela perspectivaugersto salarial ou promocional e nao
somente pelo desenvolvimento de suas potenciabdade

No que diz respeito a realidade brasileira, S@044) atribui a aderéncia @oaching
por meio do esporte. Segundo o autor, 0s prime@gstros sdo evidenciados na década de
70 e, de forma geral, sdo associados a profissi@xaernos as organizagdes. Entende ainda
que, no que se refere a esportes coletivos, a peloadesenvolvimento de habilidades
interpessoais é fundamental para o alcance detadssl satisfatorios, sobretudo, pela
necessidade de entrosamento e sinergia entre ofroemha equipe. Cita como exemplo o
técnico de vdlei Bernardinho Resende, profissiamaionhecido por sua exceléncia na
conducédo de equipes, apresentando beneficios @ateéihidos, dentre os quais: ampliacao
das perspectivas de aprendizado, melhoria do diraniento e do foco, melhoria do
relacionamento individual e coletivo, compreens@aaspeito hierarquico e conscientizacao

de normas, apoio a readaptacao, discricdo e cusiQ&u e diminuicdo de resisténcias.
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Para além da capacidade em desenvolver equipedivéduios, ou atingir metas e
objetivos corporativos, a ética emerge como haikdessencial a figura do gestor, seja em
empresas de pequeno porte, grandes multinacioohibes esportivos ou instituicdes
publicas. Nesse sentido Pfannemdller (2006) aptasegtica como uma série de principios
compartilhados pela humanidade, evidenciada enstaslaulturas, segundo padrdes morais
gue regem a estabilidade social. De acordo comaaiaaas principios éticos empresariais vao
muito além da imagem da companhia, sendo consoldaor meio de praticas que priorizem
o interesse coletivo. Entende que principios maraitviduais se refletem na estrutura da
sociedade e, conseguentemente, designa a ética cpmldade inerente ao ambito
corporativo. Afirma que:

[...] € preciso, em primeiro lugar, desmistificaviado negativa que leva a
pensar que a ética s6 entra em cena quando apapecblemas, conflitos

ou situacbes delicadas. A verdade é que todos estmbalham em

organizacoes enfrentam diariamente decisGes e agfesequerem juizos
morais. O ambiente organizacional apresenta frequemte situacdes que
colocam em questdo o desenvolvimento pessoal eel® godeia 0 sujeito

envolvido (PFANNEMULLER, 2006, p. 30).

Com o intuito de atender aos preceitos éticosteopplando as expectativas e anseios
coletivos, emergem, segundo Pfannemdller (2006)egsonsabilidades sociais corporativas,
trazendo como principios o equilibrio entre vialatie econémica do negdcio e 0s impactos
de sua pratica na sociedade. Baseada em Carr8ll)$8gmenta as obrigacdes das empresas
junto a sociedade em quatro grupos de responsadeiid econdbmicas, legais, éticas e
filantropicas.

Pfannemduller (2006) demonstra ainda que 0s poscedticos organizacionais
aparecem embutidos na missao, na visdo e nos sajoeeséo difundidos em todos os niveis
e para todos os colaboradores da organizag&o.daeatamportancia dos cédigos de ética,
sobretudo, por meio da analise de tal instrumerdugniente ddBank of Bostoninstituicao
eleita em seu estudo de caso. Neste sentido, pguéaa

O cabdigo de ética também se insere nesse contéxim instrumento que
norteia a conduta moral dos funcionarios em sdasiomamentos internos e
externos. Para isso, conta com capitulos espexgimore “Conduta pessoal”
e “Conduta corporativa”, abrangendo uma série deagdes bastante
especificas (PFANNEMULLER, 2006, p. 72).

O fortalecimento dos preceitos éticos, bem commmnadurecimento da sociedade em
relacdo as praticas corporativas, politicas e oo de recursos naturais, sobretudo, ndo
renovaveis, requerem do gestor a habilidade emnygesehar suas atividades de modo
sustentavel. Pimenta (2010) afirma que a abordaaestentavel deve contemplar demandas

econdmicas, ambientais e sociais, sendo vistauasiddde como compromisso empresarial.
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Ressalta que, em muitos casos, a aderéncia emakesdnl abordagem evidencia-se em
carater compulsério, visando atender requisitogise@u mesmo, evitar multas e penalidades.
Destaca que, para muitos executivos, é vista cammlstaculo e ndo como oportunidade.
Defende que a busca pela sustentabilidade commeendhdocdo de ferramentas e
estabelecimento de metas em todos 0s niveis oegdmiAiS, ou seja, estratégico, tatico e
operacional.

Mattos, Mattos e Perales (2010) discutem a sudtdidtde por meio da logistica
reversa de material eletrénico. Segundo os autdréscrescente preocupacao frente as
consequéncias do avango tecnoldgico, sobretuddemsiadas pelo curto ciclo de vida dos
equipamentos, ou mesmo, pela presenca de repnessnidescartaveis. Afirmam que ha
pouca informacao referente ao percurso e destindgdixo eletrdnico no Brasil. Salientam
que a presenca de metais pesados nos componentEs dquipamentos oferecem riscos a
saude humana e ao meio ambiente, defendendo aidagieversa como ferramenta
sustentavel. Entendem que o maior desafio destedadpem reside no realinhamento das
estratégias empresarias, cabendo, para efetividadgestdo, a aplicacdo de conhecimentos
técnicos e capacidades gerenciais.

Neste sentido Dias (2013) apresenta a gestao dardadeia de suprimentos como um
dos alicerces da gestao sustentavel. O foco pahdg seu estudo concentra-se nos impactos
ambientais evidenciados nos processos de prodegasumo e descarte de equipamentos
eletrénicos categorizados como suporte a comurocachisseminacao de informacoes.

Dias (2013) aponta como fatores relevantes a gestéde a preocupacdo com as
etapas delesigndo produto, a sele¢cdo de materiais e componengatgndam aos requisitos
do programa, a reestruturacdo dos processos de fahama, adequagdo dos critérios
envolvidos na logistica de entrega e a logistigarsa, que contempla o acompanhamento do
produto durante seu ciclo de vida, a oferta de isath@ descarte ao consumidor final e a
correta destinagdo do lixo eletrénico. Segundotoraa destinacdo do lixo eletrénico € uma
preocupacdo cada vez mais relevante aos gest@&sgue nas ultimas décadas, registrou-se
um rapido avanco tecnolégico e consequente popatg@io de seu uso. A aceleracdo do
consumo, associada a dificuldade de reabsorcaauipagnentos usados no mercado tém
culminado em grandes volumes de sucata eletrénicaterros sanitarios ao redor do globo.
Dentre os principais problemas ambientais evidelosizem seu processo de fabricagédo e
descarte, destaca o uso de substancias toxicksjamle consumo de agua e energia elétrica e

a geracao de residuos téxicos gerados durantecegsmde reciclagem.
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Cabe, portanto, segundo os critérios apresentamoBias (2013), o entendimento de
gue os gestores, sobretudo, ligados a empresasitprasl de equipamentos eletronicos e
prestadoras de servicos de comunicacdo e informadéeam deter habilidades para
selecionar e avaliar fornecedores, gerenciar residdo processo produtivo e/ou da
reciclagem da sucata eletronica, reduzir o volureecdmpras e desenvolver acbes que
previnam a poluicdo do meio ambiente.

Neutzling (2014), analisando a sustentabilidade meio da gestdo estratégica da
cadeia de suprimentos, reitera a estreita relagdstente entre a empresa focal, seus
fornecedores e clientes. A referida pesquisa efetd/por meio de estudos de caso multiplos e
adota como referéncia as empresas Braskem - atoansetor petroquimico - e Murcur -
atuante na producao de materiais escolares /@szrgalude e revestimentos.

De acordo com Neutzling (2014), Braskem e Mercyresentam evidente
diferenciagdo em suas respectivas orientacéestézgtias. Braskem explora o quesito
sustentabilidade pelo viés do desenvolvimento deduyios, atentando para o bom
relacionamento com o cliente e a busca por forrmesdque atendam a determinadas
certificacdes e codigos de conduta. A Mercur, poat 8ez, segundo a autora, aplica a
sustentabilidade em todo seu modelo de negocios.

Para Neutzling (2014) a gestéo estratégica ddacddesuprimentos estabelece relacao
direta com os valores organizacionais, contemplandtmdologias e praticas gerenciais que
aperfeicoem os resultados, tais como Qualidadd,Thtst in TimgJIT), busca pela resposta
eficiente e o gerenciamento do relacionamento cafieote.

Analisando as motivacbes das empresas estudadasoggua adesao ao modelo de
gestdo sustentavel de suas cadeias de suprimestitzliNg (2014) afirma que, no caso da
Braskem evidencia-se demanda por parte de umelibatn como, o interesse na prospeccao
de mercados, culminando em uma postura proativadesenvolvimento do “plastico verde”.
No caso da Mercur evidencia-se forte correlacdo ¢atores internos, provenientes da
autoandlise da imagem da empresa e busca pelpanag@o de valores pessoais da dire¢do
na organizacao.

O estudo de Neutzling (2014), de maneira gerabn@pque a adocdo de praticas
sustentaveis na cadeia de suprimentos empresadel @o gestor habilidades para tomada de
decisOes, flexibilidade, promog¢é&o de mudancas,igfiovde colaboracdo e cooperacéo entre
parceiros e capacidade de avaliar riscos.

E possivel evidenciar no estudo de Neutzling (R08@bretudo no caso Braskem, uma

forte correlacdo entre as demandas de mercadoeeessidade de inovacdo. Neste sentido
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Tometich (2014) defende que a inovacgdo esta askoéiaeconfiguracdo das capacidades de
uma empresa, vinculando a vantagem competitivaireomaismo de suas operagdes. Em sua
revisdo bibliografica considera a inclinacdo de uBgbeter quanto a perspectiva do
crescimento econémico, apresenta a designacacodaci#io descrita no Manual de Oslo de
2005 no que se refere a produto, processo, orgatiza marketing, porém, ancora sua
pesquisa nas definicdes de Zawislak (2012), qudigde a inovacdo de uma empresa em
quatro capacidades: desenvolvimento tecnoldgioceragfes, gestao e transacao.

Tometich (2014) buscou identificar em sua pesqusaiindo de uma decisédo
estratégica, a relacdo entre as capacidades ivasate duas empresas dos setores moveleiro
e téxtil. De acordo com a autora, o foco da inovadd referida empresa moveleira se deu
pela perspectiva ddesigndo produto. Neste sentido afirma, baseada nasrdetkes da
administracdo da empresa, que:

A deciséo de investir erdesignpara a inovacao foi tomada para que a
mesma saisse de uma situacdo de competicdo pospregamo do varejo,
passando a vender produtos de maior valor agregexo diferentes
mercados em que esta atuando. Essa deciséo faildoneainicio dos anos
2000, e para concretiza-la a empresa contou comareefia de um
reconhecido centro diesignitaliano (TOMETICH, 2014, p. 43).

O caso da empresa téxtil demonstra uma variedadenalagbes, contemplando
metodologias de gestéo, tecnologias, produtos e€ades. Segundo Tometich (2014), se
caracteriza como uma empresa familiar que inicés fuividades de forma modesta, porém,
adquire félego por meio do relacionamento pessaaeja, por encomendas provenientes de
colegas, amigos, familiares e vizinhos. Com o s@e® produto vé-se a necessidade de
migrar de uma producéo artesanal para uma aplice@&o-industrial, culminando entre os
anos de 2010 e 2012 na aquisicdo de cinco maqgijapasesas de alto desempenho. A
reformulacdo nos processos de gestdo e producéerefam subsidios para a ampliacdo dos
mercados e a diferenciacéo dos produtos.

Analisando o posicionamento das duas industriemdas como estudos de caso por
Tometich (2014), percebe-se forte correlacdo entrdesenvolvimento das capacidades
empresariais, seu viés de inovacéao e as decistiategcas que dao inicio as transformacoes.
Desta forma € possivel evidenciar que tanto em esaprde grande porte como Braskem e
Mercur, abordadas por Neutzling (2014), como asnddio e pequeno porte contempladas
por Tometich (2014), cabe ao gestor habilidades paralise de mercado, formacdo de
equipes, estabelecimento de parcerias, prospeecawertados e, principalmente, capacidade

para tomada de decisfes.
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A busca pela identificagdo de habilidades geremdi@z associada uma habilidade
empreendedora: A identificacdo de objetivos. Sotspgeetiva operacional, ndo cabe ao
gerente definir os objetivos globais da organizags&ndo seu papel, na maioria das vezes,
aplicar habilidades de contorno que garantam sendmbento. Entendendo, no entanto, a
relevancia de tal habilidade sob perspectiva orgaivnal, faz-se necessario acolhé-la.

De acordo com Malheiros, Ferla e Cunha (2005) eemgledores de sucesso séo
capazes de definir objetivos claros, bem comogcapksforcos para alcanca-los. Os autores
apontam para a liberdade oferecida a atividade esngedora, sobretudo, no que compete a
definicio do que buscam e onde querem chegar. digetivos, segundo o0s autores,
apresentam natureza variada, podendo apresentandoautonomia do negaocio, na satisfacao
do cliente, no lucro, ou mesmo, na sobrevivénciardpresa.

Chiavenato (2007) corrobora com Malheiros, Ferl&@umha (2005), designando o
empreendedor como responsavel pela formulacdoweatgetivos, destacando, no entanto,
gue o intuito em se esquivar de fatores ambieptade condicionar sua formulacéo.

Quanto a natureza dos objetivos, Cruz (2014) appata um novo segmento de
atuacdo, os “Negocios Sociais”. Segundo Maccaliueah@ (2015) tais empreendimentos
trazem em seu escopo a intencionalidade em prodecies para problemas sociais,
contemplados sob duas designacdes ideologicasenmtpie se presume 0 reinvestimento do
lucro no préprio negdécio e outra que aceita a lparéntre os investidores. Cruz (2014), no
entanto, ressalta a possibilidade de tensdo ergreolgetivos globais deste tipo de
empreendimento e seu equilibrio financeiro.

No que se refere a habilidade em analisar e irgEnpindicadores, emerge como
interface entre o cumprimento de metas e a salisfalps objetivos da empresa. Neste
sentido, Chiavenato (2007) afirma que indicadoresddsempenho se consolidam como
elemento importante para o sucesso do negociostragido e monitorando os esforcos
dispostos na aplicacdo de recursos. Aponta indieadde natureza diversa, tais como:
qualidade, produtividade, eficacia, eficiéncia,rétividade, inovagcédo, qualidade de vida e
responsabilidade social. Sob a perspectiva doscieg&ociais, Maccali e Cunha (2015)
afirmam que os indicadores sdo essenciais ao regéebendo ao empreendedor / gestor
estabelecer metas tangiveis. Segundo os autoeegmngpanhamento dos indicadores oferece
subsidios para julgar se o negécio estd cumpriredopapel e qual a magnitude de seu
impacto. De acorddlattedi et al. a abrangéncia da aplicacdo de iddies transcende o
ambiente corporativo, caracterizando-se como feerdas capazes de apontar a producédo de

riquezas, qualidade de vida e o potencial tecnotbde uma regido ou pais.
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Entende-se, portanto, em conformidade junto atsles analisados e articulagdes
académicas apresentadas que, de forma geral, d&lddds gerenciais necessarias aos
profissionais do século XXI caracterizam-se conuaptabilidade e capacidade de reacéao;
formacdo de equipes; alocacdo de recursos humaratsriais, financeiros e tempo; ética;
capacidade de planejamento; identificacdo de @bt cumprimento de metas; abordagem
sustentavel e consequente responsabilidades eamag)rambientais e sociais; capacidade de
elaboracdo de cenarios; comunicacdo eficiente;catgiie de analise e interpretacdo de
indicadores; lideranca e capacidade em prover gims& de produtos, processos e
organizac6es. O Quadro 2 apresenta, de formaigadat as caracteristicas descritas por cada
autor e sua consequente contribuicdo para designalz®d habilidades gerenciais

contempladas por este estudo.

Quadro 2 — Habilidades gerenciais: contribuigcdesaptor

(continua)
Habilidade Caracteristicas Autor
Tomada de decisdo Rossi (2001)
Iﬁf:sro(;?;n adversidades e vaidades Corréa (2004)
Gerenciamento de conflitos André (2006)
Adaptapilidade € Gerenciamento de mudancgas André (2006)
capacidade de
reacdo Tomada de decisdes Araujo (2014)
Adaptabilidade Araujo (2014)
Tomada de decisdes Neutzling (2014)
Flexibilidade Neutzling (2014)
Desenvolvimento de pessoas Rossi (2001)
Percepcéo de fatores motivacionais Corréa (2004)

Capacidade de contratar jogadores para
atuacao em posicdes que o clube oferegaCorréa (2004)
maior caréncia

Escolher jogadores Corréa (2004)
Foggaféae‘; de | Formar equipes Corréa (2004)
Ejg(lallrf)ér?(r: i(;ls fatores juventude e Corréa (2004)
Desenvolver e estimular atletas Corréa (2004)
Formacao de equipes Villas Boas (2009)
Desenvolver-se e a equipe Mendoncga (2011)

Cooperacao entre parceiros Neutzling (2014)
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Quadro 2 — Habilidades Gerenciais: contribuicOesaptor

(continuagao)

Habilidade Caracteristicas Autor
Alocacao de recursos Rossi (2001)
Conduzir equipes Lourenco (2004)
Equilibrar desempenho técnico e fluxo de A
caixa Corréa (2004)
Equilibrar financas e garantir o pagament N
Alocacao de | dos salérios em dia Torréa (2004)
recursos Capacidade de oferecer suporte e A
humanos, infragstrutura adequada Corréa (2004)
materiais, Empregar adequadamente a infraestrutur .
financeiros e | 4o clube Torréa (2004)
tempo Gerenciamento de tempo e estresse André (2006)
Fomentar um ambiente produtivo de André (2006)
trabalho
Organizar equipe e local de trabalho Mendoncal(p01
Selecionar e avaliar fornecedores Dias (2013)
Ter responsabilidade ética e social André (2006)
Ser responsavel e comprometido André (2006)
Etica

Etica

Pfannemdller (2006)

Atender a responsabilidades sociais
corporativas

Pfannemdller (2006)

Planejamento

Viséo estratégica

Rossi (2001)

Utilizar diferentes estratégias de jogo

Corréa 4200

Simular situacdes de jogo

Corréa (2004)

Elaborar planos e agoes

André (2006)

Estratégia organizacional

Araujo (2014)

Identificacéo de
objetivos e
cumprimento de
metas

Resultados satisfatorios

Lourenco (2004)

Oferecer prestacdo de contas transparente  C@064)(

Definir objetivos claros

Malheiros, Ferla e Curik@05)

Natureza variada, podendo apresentar f
na autonomia do negdcio, na satisfa¢éo
cliente, no lucro, ou mesmo, na
sobrevivéncia da empresa

DCO
dIelalheiros, Ferla e Cunha (2005)

Viséo global, sistémica e de longo prazoj

Andr®620

Alcancar resultados

André (2006)

Empreendedores sdo responsaveis pela
formulagao de seus objetivos

Chiavenato (2007)
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Quadro 2 — Habilidades Gerenciais: contribuicOesaptor

(continuagao)

Habilidade

Caracteristicas

Autor

Identificacéo de

Podem estar associados a “Negocios

Cruz (2014)

Sociais”
Quando associados a “Negocios Sociaig
registram a possibilidade de tenséo entr

abwz (2014)

objetivos € | objetivos globais equilibrio financeiro
cumprimento de | Quando associados & “Negdcios Sociaig”
metas registram intencionalidade em prover | Maccali e Cunha (2015)
solugBes para problemas sociais
Estabelecer metas tangiveis Maccali e Cunha §2015
Caréater compulsorio Pimenta (2010)
Compromisso empresatrial Pimenta (2010)
Logistica reversa Mattos, Mattos e Perales (2010
Abordagem — S =
sustentavel Responsabilidade quanto a _produgao, Dias (2013)
- consumo e descarte de equipamentos
(Econbmica X
Ambiental X Gerenciar residuos do processo produtiyo Dias3Rr0
Social), Reciclagem de sucata eletrénica Dias (2013)
Ac¢bes que previnam a polui¢cdo do meio Dias (2013)

ambiente

Gestdao sustentavel

Neutzling (2014)

Elaboragéo de
cenarios

Expor forcas e fraquezas do adversario

Corréa §2004

Pro-atividade

Vilas Boas (2009)

Analise de riscos

Vilas Boas (2009)

Deteccéo de oportunidades

Vilas Boas (2009)

Capacidade de avaliar riscos

Neutzling (2014)

Comunicacao

Relacionamento interpessoal

Rossi (2001)

Saber ouvir

Lourenco (2004)

Expor critérios claros

Corréa (2004)

eficiente Eficacia na comunicacéo André (2006)
Interpessoalidade Araujo (2014)
Comunicacdo Araujo (2014)
Monitoramento das decisdes do treinador | Corréa (2004)
EIerr’we.nto importante para o sucesso do Chiavenato (2007)
. negocio
Anédlise e . . -
; = Natureza diversa, tais como: qualidade,
interpretacdo de i o PR
indicadores produtividade, eficacia, eficiéncia,

lucratividade, inovagéo, qualidade de vig
e responsabilidade social

aChiavenato (2007)

Indicadores sdo essenciais ao nego6cio

Maccalhba&(2015)

~—
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Quadro 2 — Habilidades Gerenciais: contribuicOesaptor

(concluséo)

Habilidade Caracteristicas Autor

Andlise e Apontar a producéo de riquezas, qualidade
interpretacdo de| de vida e o potencial tecnologico de uma Mattedi et al. (2015)
indicadores regido ou pais

Delegacéo Rossi (2001)
Capacidade de lideranca. Rossi (2001)
Habilidade de liderar e influenciar Lourenco (2004
Fazer ouvir Lourencgo (2004)
Envolver pessoas visando atingir metas Corréad(200

_ Desenvolvimento e manutencgao de
Lideranca ambiente amigavel e de facil convivéncig

Aproximar os membros da equipe Corréa (2004)

. Corréa (2004)

Motivar os atletas Corréa (2004)

Aderéncia ao processo decisorio
participativo

André (2006)

Autogerenciamento Araujo (2014)
Lideranca Araujo (2014)
Capacidade de negociacao André (2006)
Pensamento criativo André (2006)
Inovacéo de | Habilidade de inovar Vilas Boas (2009)
p?g%ig;oosé e Gestao de negocios Araujo (2014)
organizagdes | Inovacao e tecnologia Araujo (2014)
Promogao de mudangas Neutzling (2014)
Vantagem competitiva Tometich (2014)

Fonte: Rossi (2001), Corréa (2004), Lourenco (208heiros, Ferla e Cunha (2005), André (2006),
Pfannemdiller (2006), Chiavenato (2007), Vilas B@i$9), Mattos, Mattos e Perales (2010), Pimenta
(2010), Mendonga (2011), Dias (2013), Araujo (201@)uz (2014), Neutzling (2014), Tometich
(2014), Maccali e Cunha (2015) e Mattedi et al1&0- Elaborado pelo autor
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3 JOGOS ELETRONICOS

3.1 Géneros

A busca pelo entendimento das estruturas e fundlawi@s presentes nos jogos
eletrbnicos que os caracterizem como ferramentdgaapis ao desenvolvimento de
habilidades gerenciais exige andlise de suas eaistatas, sobretudo, no que tange a
descricéo de seus géneros.

De acordo com Novak (2010) os géneros podem sendidbs como categorias,
designadas de acordo com o ambiente de apresentl;gogo, ndo necessariamente
relacionados a uma histéria, mas sim, com a foroe sg joga. A autora divide 0s jogos
eletrdbnicos em nove categorias: acao, contemplaodwo subcategorias: plataforma, tiro,
corrida e luta; aventura; acao-aventura; cassinebig-cabecafiole-playing GameRPG);
simulacdes, veiculos, processos e esportes em; gstedtégia, contemplandburn-based
Strategy(TBS) ouReal-time StrategyRTS) eMassive Multiplayer OnlindMMO). Rabin
(2011) complementa a descri¢do afirmando que arraalos jogos estd associada a um ou
mais géneros e que estes, se consolidaram consar plistempo, associados, muitas vezes, a
resultados de tentativas e erros. O Quadro 3 epi@e®s principais caracteristicas de cada

género.

Quadro 3 — Géneros de jogos eletrbnicos: caratitass
(continua)

Género Caracteristicas

Subdivididos em plataforma, tiro, corrida e lutégerecem estimulos a
reflexos visuais e motores, possuem ritmo rapidmeimentacédo. Joggs
de tiro e corrida sdo representados em perspeutiveeira ou terceira
pessoa.

Acao

Foco principal na exploragdo de ambientes, constréilusdo deg
Aventura liberdade por meio de mundos abertos, traz a fitEagéo e localizaca
de objetos como forma de progresso.

&)
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Quadro 3 — Géneros de Jogos Eletrdnicos: cardatass
(conclusao)

Género Caracteristicas

Acado-aventura

Hibrido dos géneros acéo e aventura, exige respagialas do jogador,
associa, muitas vezes, elementos do género quabegas, requerendd
solucéo de enigmas.

Cassino

Traduz, em formato eletrénico, jogos evidenciadosaebientes reais
de aposta, forte relagdo com jogos de azar, explaralitas vezes, a
compulséo do jogador.

Quebra-cabecas

Apresenta ao jogador a oportunidade de oferecec@e$ a problemas,
envolve, em sua maioria, apenas um jogador, explgrartantes
estruturas cognitivas para formacao do conhecimento

Apresenta um extenso legado em formatos néo digftaio principal na
Representacao de pape¢isarrativa, intenso processo de interacdo entre agicipantes
contemplam situagdes que requerem tomada de deciséao

Subdividido em veiculos, processos e esportes, pempretensdo
representacao de regras do mundo real, apreseaargeral, elevad
indice de preciséo, retratam situaces que requenmada de decisa
representam ambientes de microgestéo.

O

Simulacgéo

OJ

Baseado em turnos ou em tempo real, exigem adnaig@st de recursgs
limitados, foco na operacéo e ndo nos personagens;esso do jogador
Estratégia exige analise do posicionamento e aclGes do adigrsdatratam
situacdes que requerem tomada de decisdo, re@es@ambientes de
microgestéao.

Alta interacdo social, ambiente imersivo, dispdidbde integral (24
MMO h./dia), a presenca ou ndo de determinado jogapi@senta pouc
influéncia no contexto, atende a requisitos calatidmos e competitivos

j*)

Fonte: Adamatti (2007), Watson et al. (2008), Aa@009), Novak (2010), Tonéis (2010), Chagas
(2010), Rabin (2011), Nilsson e Jakobsson (201&ng¥(2012), Pagnotti e Russel (2012), Morais
(2013) e Pinto (2014) — Elaborado pelo autor

Dentre as caracteristicas mais significativaglewiadas junto aos jogos do género
acdo merece destaque o estimulo a reflexos visuaisotores, proporcionado por um

ambiente acelerado, porém, com baixa exigénciaaeainio, focando, sobretudo, as reacdes
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do jogador em tempo real (NOVAK, 2010). Rabin (20Hk forma convergente, afirma que
dentre as principais caracteristicas dos jogos gi® alestacam-se 0 ritmo rapido e a
movimentacao.

Os jogos do subgénero “tiro”, segundo Novak (20489 caracterizados pelo combate
armado, podendo ser representados em primeiragpesasem terceira pessoa. Neste contexto
um jogo em primeira pessairst-person shoote(FPS), oferece maior imersdo ao jogador,
visto que o personagem permanece oculto, sendsempaglas somente partes do corpo como
maos e bracos. A autora entende que, apesar derdedecapacidade de envolver o jogador,
0S jogos em primeira pessoa nao conseguem ofecacacteristicas importantes de um
ambiente de combate, tais como a visdo periféflzaanto aos jogos de tiro em terceira
pessoathird-person shoote(TPS) considera como uma de suas principais caractegstic
fato do personagem ser apresentado ao jogadonfeinoj o que possibilita uma perspectiva
mais ampla do ambiente a ser explorado.

Morais (2013) oferece contribuigbes significativisanto a andalise dos elementos
constituintes dos jogos de tiro em primeira peggwaneio de seu estudbléadShatAnalise
dos aspectos estéticos nos jogos de tiro com mtr&gpele primeira pessoa”, desenvolvido
junto a Universidade de Brasilia (UNB). A abrangérdo trabalho contempla o periodo de
tempo compreendido entre o inicio da década deo%¥dulo XX e 0 ano de 2012, trazendo
como elementos principais da analise cinco jogagab#e difundidos entre os adeptos do
géneroDoom 007 GoldenEyeCall of Duty: Modern Warfare Xillzone 3e Portal 2

Segundo Morais (2013), a analise dos jogos destir@rimeira pessoa, exige esforcos
em quatro aspectos distintos: regras, geografi@septacdo, numero de jogadores e
narrativa. O autor entende as regras como elemeeionitadores que dao forma ao jogo,
estando diretamente associadas ao direcionamentgador e suas possibilidades de vitéria
ou derrota. No que diz respeito ao quesito gearafiresentacdo, entende por geografia as
condicbes espaciais e restritivas do ambiente andmmbate se estabelece, como por
exemplo: paredes, buracos e trincheiras, cabenddeamento representacdo as condi¢oes de
imagem e som necessarias para a construcao dordaenbie

Quanto ao numero de jogadores, ressalta a impatéaste quesito para a ocorréncia
dos jogos, lembrando que, em sua maioria, mesnradisionais jogos em formato tabuleiro,
exigem a reunido de pelo menos dois jogadoresacsio que nos jogos de tiro em primeira
pessoa, duas formas de jogo sdo particularmentediifas:Singleplayere Multiplayer. O
Modo SinglePlayercaracteriza-se pelo foco na personagem, cabengigador desenvolver

sua campanha explorando o ambiente individualmeéntenodo Multiplayer, por sua vez,
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oferece a possibilidade de que varios jogadoresadjam no mesmo ambiente, seja por meio
de campanhas colaborativas ou mesmo pelo confdirgim entre os participantes.

A narrativa, para Morais (2013), compreende os efgos destinados a contar a
historia, a conduzir o jogador ao mundo ladico pwplo jogo. Entende que instrumentos
como linguagem escrita (texto), narracdo (voz)jetob que compdem o cenario oferecem o
suporte necessario para a exploracdo do tema @o Ressalta que, nos jogos de tiro em
primeira pessoa, uma forma bastante comum de ocanstrnarrativa se da por meio da
definicdo e conducao do jogador ao cumprimento idedas.

Quanto subgénero “corrida”, Novak (2010) entende, gie¢ forma analoga aos jogos
de tiro, oferecem a oportunidade de jogo em primelou terceira pessoa, trazendo como
principais caracteristicas a competicao junto sourmais adversarios e a variedade de pistas
e terrenos. A autora salienta que os jogos dedeodevem ser diferenciados dos jogos de
simulagdo de veiculos, principalmente, por ndo rdeteo compromisso de oferecer
correspondéncia junto ao mundo real, caracteristisancial em ambientes simulados.

Apesar de ndo despertarem tanto interesse junioesm académico, vista a escassez
de publicacdes relevantes abordando este géneparicular, os jogos de corrida despertam
interesse junto aos profissionais responsaveisqoetgosicdo de seus cenarios e otimizagado
de seu ambiente de jogo, fato este evidenciadm janpublicacdo Procedural Urban
Modeling in Praticé, elaborada peldnstitute of Electrical and Eletronics Enginedi&EEE)
Computer Socitgm 2008. O artigo toma como referéncia o jbiged for Speegroduzido e
distribuido pela empresa canadenBéetronic Arts (EA), dividindo seus elementos
constituintes em categorias: estrada, terreno estrgdes. Destacam o exponencial
crescimento da industria de jogos eletrénicos €l e 2008, salientando o melhoramento
do ambiente grafico dos jogos de corrida e suaniagdio para cenarios urbanos (WATSON,
et al., 2008).

Neste contexto, afirmam que os cenariodNeéed for Speedpresentam milhares de
elementos, tais como: edificacdes, sinaleiros, sluzarvores, moitas e gramados,
contemplando mais de 100 milhas de estradas, @a@uesponde a aproximadamente 160,9
quildmetros. Concluem que o melhoramento proceddealestrutura de modelagem de
ambientes urbanos, neste caso aplicado a prodecfimas de corrida, tende a permitir que
os profissionais envolvidos otimizem seu trabalir@ocupando-se mais com atividades de
elaboracdo do ambiente do que com seu desempemputacional.

No que diz respeito aos jogos do subgénero “lutaiyyak (2010) os descreve como

ambientes nos quais cada jogador controla uma mEgem, que por sua vez detém
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sequéncias de combinac¢des que o permite ataca defender de seu adversario. A autora
ressalta que, em sua maioria, as partidas neserqg8ao de curta duracédo. Rabin (2011)
afirma que nesta categoria de jogos o jogador temogtunidade de competir contra outros
jogadores, ou mesmo, contra o computador, comunagtieando golpes trazidos das artes
marciais ou utilizando artefatos como espadas. ddastinda que, este subgénero em
particular, originou-se daacades sendo evidenciados em duas ou trés dimensodes.

Quanto ao género aventura, Novak (2010), apreseotao uma de suas mais
relevantes caracteristicas a capacidade de ofemecggador a possibilidade de exploracéao
de determinado ambiente, criando a ilusdo de ldskrdde escolha. Segundo a autora o
processo de exploracdo do ambiente contempla, snuézes, a necessidade de localizar e
utilizar determinados tipos de objetos na busca pelucdo do problema. Ressalta ainda que
boa parte dos jogos disponiveis neste género @dmsan turnos, o que oferece ao jogador
tempo para refletir. Rabin (2011) propde duas sub@les aos jogos de aventura: baseados em
texto e aventura grafica.

No que tange ao género acdo-aventura, Novak (201d8fine como um hibrido que
agrega a necessidade de respostas rapidas por dmarfegador com a capacidade de
raciocinio necessaria para a resolucédo dos enigreasntes na trama do jogo. Rabin (2011)
reitera a consolidagcdo do género em seu formatddbikafirmando que neste género
evidencia-se a tradicdo da acao juntamente conmeateside quebra-cabecasiizles

De acordo com Novak (2010) os jogos do género madsiiscam representar em
formato eletrénico a natureza dos jogos encontragosstabelecimentos reais, sendo, muitas
vezes, disponibilizados e controlados por siteamesta. A autora entende que neste género
evidencia-se uma forte relacdo com jogos de amacipalmente pelo fato de explorarem, em
muitos casos, a compulsdo do jogador. Cita corampios: roleta, dados, vinte e um e caca-
niqueis. Rabin (2011), apesar de ndo descreveuaralsa o género cassino, classifica como
género “tradicional” os jogos eletrénicos que herdacaracteristicas de modelos
originalmente explorados em outros formatos.

Quanto ao género quebra-cabecas, Novak (2010nafijue oferecem ao jogador a
possibilidade de solucionar problemas ou sériggrdielemas em formatos diversos, ou seja,
tanto em tempo real quanto em turnos. Segundooaaawtutra caracteristica importante deste
género se pauta no fato de a maioria dos jogasidi@nte envolverem mais de um jogador.

Tonéis (2010) por meio de seu estudo “A logica dacdberta nos jogos digitais”,
elaborado junto a Pontificia Universidade Catoljle&C) de Sao Paulo, oferece relevantes

contribuigdes quanto a aplicacéo do jddypstcomo ferramenta de apoio ao desenvolvimento
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de habilidades matematicas, contemplando aluno®mgisos fundamental e médio de uma
escola publica estadual localizada na cidade dd°Sélo.

De acordo com Tonéis (2010) os quebra-cabepagzley presentes nos jogos
eletrénicos, caracterizam-se como importantes tesasl cognitivas capazes de fomentar a
consolidacdo do conhecimento, destacando a polidade imersiva do universo digital
como fator relevante ao processo. Para o0 autorcanaateristica importante presente no jogo
Mysté o fato de o jogador ser livre para explorar biante, podendo colher pistas e associar
ideias de forma livre, sendo capaz de sair e ratodandado cenario quantas vezes julgar
necessdrias em sua jornada para resolugdo do mabl&Entende ainda, que o
desenvolvimento de habilidades l6gicas e matensatieguer reflexdo. Segundo Tonéis
(2010, p. 93):

Educacionalmente, temos um jogo que ndo estimulgioncia ou
agressividade, ao contrério, para se “vencerMymst € necessario aprender
a “experimentar” cada momento do jogo. Nao podeteospressa, nao
adianta corrermos pelos caminhos, isto inevitavetmeculminaria em
deixarmos pistas para trds ou ndo observarmos attptathe importante
para superacdo de um obstaculo. Por isso os vestarevelam um
conhecimento em acao e sobre a a¢do, baseandosi@emxperiéncias, em
virtude disso no ambiente escolar o aluno, temsaipiidade de aprender
na pratica e com a prética, encontrando problenmseando soluciona-los.
Assim, Myst passa a ser um meio virtual no qual ha reflexaddader, do
préprio pensar e, em fim, do ser nos diferentesdmsin

No que diz respeito ao género RPG, Novak (201Gpdaesjue, seu formato eletronico
nao € a unica midia pela qual sdo exercidos, defeludque aos jogadores adeptos deste tipo
de jogos, 0 mais importante € a narrativa. Dendreaaacteristicas mais significativas dos
RPGs destaca o0 processo de reconstru¢do continua damnpgens que, durante a evolucao
das partidas, podem agregar melhoramentos siginrisacomo forga, experiéncia e recursos
financeiros para aquisi¢cdo de itens e acessoricgeeah

De acordo com Adamatti (2007), em seu estudo “gdsede Jogadores Virtuais em
Jogos de Papéis para Uso em Sistemas de ApoioisdDeam Grupo: Um Experimento no
Dominio da Gestdo de Recursos Naturais”, deserdmivinto a Universidade de Sao Paulo
(USP), os jogos do género RPG constituem-se emabordtdrio social, por meio dos quais
0S jogadores atuam e representam papéis sem cénse&gino mundo real, podendo assumir
além do formato eletrbnico, o impresso e o orakt®s como sua principal caracteristica o
foco na interacdo entre os participantes, estadatiec um ambiente no qual o papel da
colaboracdo € maior que o da competicdo, estimalarmtas constantes de informacao e
experiéncias, focando, sobretudo, completar arasté&zendo assim, com que a relacéo entre

perdas e ganhos tenha papel coadjuvante na tramande ainda que os jogos RPG
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caracterizam-se como poderosas ferramentas paesenvblvimento mental e social dos
jogadores, explorando a fantasia como pano de fuagoesentam real potencial para
treinamento corporativo, principalmente, no quegéaa tomada de decisdes. Rabin (2011)
considera, no entanto, que a versao eletrénicgogos RPG oferece ao jogador um mundo
hibrido que destitui o participante do exercicidardaginacéo, diferentemente de suas versoes
tradicionais de mesa.

Contemplando, por sua vez, o género simulacéo, NE@@1L0) afirma que, em geral,
seus jogos registram como principal caracteristizgencionalidade de representar regras do
mundo real, ou seja, serem fiéis ao comportameatobjeto simulado. A autora apresenta
trés subdivisdes: simulacdo de veiculos, simulalggrocessos e simulacbes esportivas /
participativas.

O género simulacdo baseia-se na representacdo dsistema, apresentando uma
vasta possibilidade de aplicagcdes. Segundo Ralfibl(2p. 35): “esse sistema pode ser
qualquer coisa desde o funcionamento e a econaomfierebvias (comdrailroad Tycoohaté
um cenario de combate onde o jogador controla g@santbvimentos de tropas, ou até mesmo
uma simples aeronave”.

Quanto a simulagdo de veiculos, Novak (2010) emetendmo sua principal
contribuicéo a possibilidade de oferecer ao jogadoaprendiz a oportunidade de estabelecer
contato com maquinas dotadas de alto nivel de @xidgalde, apresentando, em geral, grande
indice de precisdo. No que tange a simulacdo deegsos, destaca seu potencial
administrativo, considerando que, diferentement@ritoeiro caso, ou seja, da simulacdo de
veiculos, é voltada para a construcdo e manutehe@istemas, contemplando sua estrutura
social e econOmica, ressaltando que, neste tipogds os objetivos principais ndo se pautam
na destruicdo de inimigos ou em derrotar advers&isim na conquista do sucesso por meio
do controle dos processos. Caracteriza as simdagjortivas, por sua vez, pela capacidade
de reproduzirem regras e estratégias aplicadad@eatgporte e suas modalidades, permitindo
ao jogador uma participacdo imersiva, tanto napeetsra de um atleta como de um
treinador.

Quanto ao subgénero simulacdo de processos, eldemno/olumoso numero de
estudos sobre o jog8imCity Contribuigbes significativas sédo oferecidas padisden e
Jakobsson (2011) em seu estu@nfulated sustainable societies: students’ refbestion
creating future cities in computer gamfepor Yang (2012) em seu estudBuilding virtual
cities, inspiring intelligent citizens: digital gas for developing students’ problem solving

and learning motivatiohe por Pinto (2014) em seu estudo “Educacéo cotretemimento:
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um experimento comSimCity para curtir e aprender contabilidade governaméntal
desenvolvido junto ao departamento de contabilidiadaculdade de economia da USP.

Nilsson e Jakobsson (2011) analisam de que forsim@acao oferecida em SimCity
pode atuar como facilitador do aprendizado cierttjfsobretudo, em questdes relacionadas a
sustentabilidade ambiental, Yang (2012), por sua feea o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a resolucdo de problemas, baseanum+sesmo aporte cientifico proposto por
Nilsson e Jakobsson (2011). Pinto (2014) conveugéoja Nilsson e Jakobsson (2011) e
Yang (2012) no que se refere ao entendimento deogu@gos eletrbnicos podem se
caracterizar como ferramentas relevantes no procdssensino e aprendizagem, porém,
apesar de utilizar o mesmo jog&irqaCity como referéncia para sua pesquisa, foca,
principalmente, o desenvolvimento de habilidadedacienadas a contabilidade
governamental, colocando o aprendiz no papel dergesblico.

No que tange aos beneficios da mediacdo do apeslwdipor meio de jogos
eletrénicos, Nilsson e Jakobsson (2011) entendeen ag mesmos constituem-se como
importantes artefatos facilitadores na contextaghp cientifica, fazendo com que os
estudantes apliguem conceitos cientificos de fommags explicita, Yang (2012) os define
como ferramentas que oferecem o dinamismo necesgdia o0 desenvolvimento de
habilidades para resolugcao de problemas, sobrepadsua capacidade de sintetizar diversas
informagbes simultaneamente, exigir tomadas desdecpara o progresso do jogador e
constituir ambientes propicios para o entendimel@orelacdo causa-efeito. Pinto (2014)
destaca a evolugdo técnica dos jogos e a desigrn@eriedade junto aos processos de
simulagdo como caracteristicas que os definem demamentas aplicaveis ao processo de
ensino e aprendizagem.

Nilsson e Jakobsson (2011) entendem que a aplicdea8imCity promove 0
desenvolvimento de habilidades para observacaoitdac8es em contexto mais amplo,
formado por um conjunto de partes interconectacda#yibuindo para o desenvolvimento de
conhecimento estratégico, por meio do qual, o jogadcapaz de avaliar o impacto de suas
decisfes. Yang (2012) reitera a visdo de Nilsséakebsson (2011) afirmando que o0 jogo em
questdo oferece a oportunidade de o jogador evateas consequéncias de suas escolhas,
permitindo aprender por meio da analise de seysripgderros. Pinto (2014), por sua vez,
entende queSimCity oferece boas condi¢cdes para aplicagdo de um pnagde gestédo
simulada, porém, defende que uma experiéncia nrafsinmla exige a designacdo de um

ambiente interacional aberto, ou seja, que ndoceoguie somente os elementos disponiveis
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no jogo, cabendo portanto, a aplicagdo paralelgpldailnas eletrbnicas e ferramentas,
computacionais que auxiliem na atividade de coatiol ambiente simulado.

No que diz respeito as limitacdes do jogo, Nilssarakobsson (2011) destacam: 1 -
N&o oferece elementos historicos e culturais pteseem uma cidade real, ressaltando que o
planejamento urbano, no jogo, € baseado no desemewito econémico e que, muitas acdes,
tais como a construcdo de hospitais, escolas eigamerivam desta visdo. 2 - Simplifica a
cidadania, ndo havendo interacdo entre os cidadasstuindo o jogador da oportunidade de
envolver-se na resolucédo de problemas sociaisteraig, criando um ambiente estéril neste
sentido. 3 - Traz uma forte orientacdo para des@made cidades no padrao americano, com a
ideia de zoneamento residencial, comercial e indilistexcluindo alternativas que néao
atendam a este requisito.

Yang (2012), em suas consideracdes finais, afiroe ap jogos eletronicos tem se
tornado uma nova forma de conteldo interativouerftiando diretamente a motivagdo dos
alunos, cabendo portanto, ao professor, proporfidesgue evoguem sua curiosidade.
Entende ainda que, por meio desta pratica, os sls@o capazes de desenvolver conceitos
relacionados a cidadania e sociedade, complementandbjetivos do jogo e encorajando-os
a acreditarem que podem alcancar seus objetivos.

Pinto (2014) conclui que a aplicacéo de jogos @&mtos como ferramenta de apoio ao
processo de ensino define os estudantes como pnidtas de seu proprio aprendizado. Neste
contexto, entende que seu estudo favorece a coastde um ambiente educacional que une
elementos tedricos e praticos, estando alinhadeahdade de seu tempo. Sugere como
continuidade, pesquisas que explorem novos elemardodesenvolvimento de ambientes
educacionais, caracterizando o j&gjonCitycomo um campo fértil para novas investigacoes.
Entende ainda, que grandes contribuicdes podenfermcidas por meio da contraposi¢cao de
elementos tradicionais aplicados em sala de aata,domo, a exploracao de fatores relativos
a comunicacao.

No que tange ao género estratégia, Novak (2018)ctyeno principal caracteristica a
necessidade de que o jogador administre um conjunitado de recursos visando atingir
metas que o conduzam a vitoria. A autora salien& diferentemente de outros géneros, as
personagens, quando existem, sdo pouco represantdiintende que o processo de gestéo
contempla a analise comparativa dos recursos es@scidos oponentes, influenciando a
tomada de decisGes e o comportamento do jogadgun8e a autora, o género estratégia
pode ser dividido em duas subcategorias de jogdS: (Em turnos) e RTS (tempo real). Nos

jogos TBS cada jogador desenvolve suas operagOasvampor rodada. Afirma que este
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formato oferece bom espaco de tempo para o amachar@o de decisdes. Os jogos RTS, por

sua vez, exercem constante pressdo no jogadoo, it 0 dinamismo do ambiente exige

respostas rapidas, delineando um cenario no q@é& acreacdo se estabelecem de forma
concomitante. Chama atencdo a importancia do gareroto do ambiente de microgestao

do jogo. Segundo Novak (2010, p. 110):

Outro aspecto dos games RTS €& conhecido como re&iEy
(micromanagemeht o processo de equilibrar conjuntos de recurpas (
exemplo, tropas). Como game evolui rapidamente em tempo real, um
conjunto de recursos pode prosperar enquanto cuadcsssam, porque nao
€ possivel ao jogador dedicar-se a todos a0 mesymumot

Pagnotti e Russell (2012) apresentam contribuic8amificativas quanto a
possibilidade de aplicacdo de jogos TBS no ensihbistéria, dadas por meio de seu artigo
“Using Civilization IV to engage students in worldtbry content Segundo os autores o
jogo Civilization 1V, caracteriza-se como um dos mais populares da@écensolidando-se
tanto por seu contetido, como por suas caractadgd@cnicas, como uma boa ferramenta para
0 ensino de histdria. Afirmam que seus requisiemnaldgicos, em geral, sdo capazes de
atender a maioria das escolas. Sua classificaééia,etelativamente baixa (10 anos), e seu
custo (cerca de 20 dolares nos Estados Unidosjnarh viavel para aplicacao.

Dentre os elementos mais relevantes para o ensndigtéria encontrados em
Civilization IV, Pagnotti e Russell (2012) destacam sua linharded, datada de 4000 a. C. a
2050 d. C. Segundo os autores, o objetivo do jogmréstruir um império, requerendo,
portanto, o desenvolvimento de cidades e, exigiddoogador, a gestdo de recursos, a
manutencdo da infraestrutura, a especializacdonidades civis / militares e o avanco
tecnoldgico. Ressaltam ainda que, o fato do jogmipe que se trace o destino do povo
escolhido baseado em contextos situacionais, fl@zukea ferramenta poderosa para estudos
sociais.

Com base em suas andlises, Pagnotti e Russell)(2pt@sentam um roteiro para
aplicacdo da tematica d&vilization IV em ambiente escolar, dividido em cinco momentos,
pontuados por eles como dias 1 a 5, contemplands @e questionarios e discussdes junto
aos alunos. Concluem que os jogos eletronicos teaizaam-se como ferramentas importantes
no processo de estreitamento das relagdes enfesgooes e alunos, visto que sua aplicacéo
permite ao aluno vincular sua vivéncia tecnolégicaconteudos escolares, oferecendo
autonomia na busca por seus conhecimentos.

Dentre as contribuices académicas contemplands jog tipo RTS, evidencia-se em
Arruda (2009) a busca pelo entendimento da vieddkdde aplicacdo deste género junto ao
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ensino de histéria para o publico jovem. Sua pssguiesenvolvida junto a Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG), analisa o jég®e of Empires llldescrevendo elementos
de sua estrutura e os fatores historicos embutid@redo.

Arruda (2009) destaca o processo de aperfeicoandentiada civilizacdo, presente no
jogo, por meio da a¢éo do jogador, ao qual sdoifgda® modificagdes tecnoldgicas, bélicas,
sociais, culturais, religiosas e laborais. Segumdwtor, a nocao de civilizagdo presente no
enredo converge com 0s objetivos do jogo, sobretndague tange a ideia de expanséao e
dominio.

A microgestdo do ambiente do jogo fica clara nauigio dos elementos econdmicos
promovida por Arruda (2009), na qual contempla @tmidades: posto comercial, bancos,
capitolio, fabrica, fazenddplantation”, curral e mercado. O posto comercial permite ao
jogador cobrar tributos de suas colonias, posthiio o aumento de seus estoques de
alimento, ouro, madeira ou experiéncia, os baneosiipem a criacdo de moeda, o capitélio
oferece o aperfeicoamento da forgca de trabalhébach consolida a producdo de madeira,
ouro, alimento ou artilharia, a fazenda € respogispela producdo agricolaplantatior?
consolida a exploracdo de minérios, o curral acanade animais e o mercado a troca e
comercializacao de produtos.

Em suas consideracdes finais, tomando o jogo emator eletronico como ferramenta
aplicavel ao desenvolvimento de raciocinios hist&; Entende Arruda (2009, p. 187):

E uma oportunidade impar de visualizar as implieag@ias escolhas feitas
pelo homem em dados contextos — no caso do jogesashas feitas pelo
jogador. O ambiente do jogo propicia esta vivéhctorica, pois permite ao
jovem visualizar-se como sujeito da histéria, coum personagem que
modifica 0 mundo pelos seus atos.

Tomando como referéncia o género MMO, Novak (20d€3taca caracteristicas
particulares, sobretudo, no que se refere a alesaigho social, ao ambiente imersivo e ao
comportamento do jogador, este ultimo, muitas veassociado a intencionalidade de
perturbacdo da ordem do jogo. Segundo a autoranectvidade e os servigos da Internet
oferecem a estrutura necessaria para a criacjemdestente-state worldSW), mundos
lidicos que amparam a trama dos jogos 24 horaslippmos quais a presenca ou hdo de
determinado jogador apresenta pouca influénciauententinuidade.

De acordo com Chagas (2010) o género MMO oferegesnelementos referentes a
socializacdo dos individuos jogadores, destacandeposicionamento em tempo real de
vinculos e estratégias que o permitam se mant¢ogm tanto na perspectiva colaborativa
guanto na competitiva. Em seu estudo “O transbal@didico e da biopolitica em jogos
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Massive Multiplayer Onlineum estudo sobre World of Warcraft desenvolvido junto a
USP, deixa claro que os jogadores:

Parecem mais propriamente treinados para respondigeforma assertiva
ao subito da vida, preparados a todo o momento mééaacdo com
instrumentos, discursos e ambientes onde o farmastio semelhante se
sobrepBem, onde novos arranjos raciais se estabelpor identificacdo e
diferenciacdo de sujeitos desmaterializados (pef@esentacdo de seus
avatares) e as relagbes de dominagcdo acontecera aqgtreles que
desenvolvem maior (e mais estratificado) repertdigosaberes-poderes e
agueles que desenvolvem repertorios mais triviais exercicios de jogo, de
representacdo de papéis e de auto-narrativas (CHAGRALO, p. 136).

Chagas (2010) entende, portanto, que, grande ke experiéncias positivas
associadas a pratica dos MMOs se pauta na desatiatggdio do jogador, ou seja, ao
processo de imersao em um mundo paralelo que eferacsuas diretivas a oportunidade de
desenvolver habilidades, saberes e poderes quefgam sua prépria identidade e sua auto
conducao. Apesar de sua relevante contribuicdauedange a analise &orld of Warcraft
apresenta criticas ao fato de, em sua pesquiser, paucos elementos descritivos quanto aos
cenarios e ambientes do jogo nos quais o desemwio de habilidades do jogador se
evidencia.

Novak (2010) salienta a flexibilidade e adaptahiid do género MMO, sobretudo,
quanto a capacidade de agregar caracteristicdgos e jogo presentes em outros géneros.
A autora baseia suas afirmacdes nas nomenclatdesscidas as variagbes do MMO:
Massive Multiplayer Online Role-playing GarfldMORPG), Massive Multiplayer Online
First-person Shooter(MMOFPS) e Massive Multiplayer Online Real-time Strategy
(MMORTS).

A diversidade de géneros, suas caracteristicakgado cientifico apresentado neste
capitulo comprovam a real potencialidade dos jajesdnicos em contribuirem para com o
desenvolvimento de habilidades, sejam motoras guitteas. Duas categorias em particular
trazem elementos convergentes com o objeto deedesla pesquisa: simulacéo e estratégia.
Simulacdo pela responsabilidade em reconstruir ricen& situacdes que representem o
mundo real com fidelidade, podendo oferecer aocogestoportunidade de compreender as
variaveis relevantes em diferentes segmentos decieg ferramentas aplicaveis e
comportamento mercadologico. Estratégia pela pitidsitte de, por meio de elementos
ladicos, conduzir o jogador ao aprimoramento des duabilidades no gerenciamento de
recursos, sejam materiais, financeiros, humanospesmo, o tempo. Os dois formatos de

jogo evidenciados junto ao género estratégia: terepbou baseado em turnos, oferecem
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notavel flexibilidade pedagdgica, disponibilizandoas formas distintas de lidar com
problemas de ordem semelhante.

3.2 0Ojogo e o ludico

A investigacdo da aplicabilidade de jogos eletr@micomo ferramenta de apoio ao
desenvolvimento de habilidades gerenciais exigerapeeensao das relagdes entre jogos,
sociedade e aprendizagem. Huizinga (2b@fiyma que os jogos precedem a humanidade e
suas mais importantes instituicdes, tais como adésto Direito e a Educacéo. Tal afirmacéao
reside na percepcao de que jogar ndo € uma exdadésda raca humana. O autor considera
que o processo de desenvolvimento de habilidadesutraos animais, tal como, nos caes,
evidencia-se pela prética de brincadeiras e inbesagnto a outros membros do grupo como
forma de preparacéo para vida adulta. Segundooo: aut

E-nos possivel afirmar com seguranca que a cigdigahumana nao

acrescentou caracteristica essencial alguma agdesh de jogo. Os animais
brincam tal como os homens. Bastar4 observarmosacisorrinhos para

constatar que, em suas alegres evolucdes, encesgrgamesentes todos os
elementos essenciais do jogo humano. Convidam-seaas outros para
brincar mediante um certo ritual de atividades €age Respeitam a regra
gue os proibe morderem, ou pelo menos com violgéaaeaelha do proximo.

Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importaries, @m tudo isto,

experimentam evidentemente imenso prazer e diventon (HUIZINGA,

2000, p. 4).
A definicdo de regras, o acordo entre as parteprateca dos jogos como meio para

divertir-se ou entreter-se, oferece uma de suas relvantes caracteristicas: 0 jogo € uma
atividade voluntaria. Caillois (1990¢m sua obra “Os jogos e os Homens” afirma queo jo
deve ser considerado uma atividade livre, cabendmg@ador dedicar-se espontaneamente,

caso contrario, a obrigatoriedade ou imposicadaidepsatica conduziria ao rapido abandono.

! Johan Huizinga (1872-1945) - Historiador e lintaiisolandés, foi professor nas universidades deigen e
Leiden. Sua obra “Homo Ludens” retrata o elemeitiicb presente no ser humano e sua relagdo coayos, |
sociedade e cultura. Tal obra registra sua puldiwagiginal no ano de 1938, caracterizando-se comalos
primeiros e mais relevantes estudos sobre o tenr@aio do século XX.

2 Roger Calillois (1913-1978) - Sociélogo Francésebeu forte influéncia do movimento surrealistaadte a
Segunda Guerra Mundial mudou-se para a Argentigaeopode explicar as citagfes sobre jogos tipiested
pais e do Brasil, em especial do "Jogo do Bixo"se obra "Os homens e os jogos". Sua estadia eg#od
literaria na América Latina estreitou os lagcos guab continente europeu, culminando na designagdon
prémio literario de grande prestigio que recebensgme, sendo oferecido peRiEN Club de France Maison
de l'amérique LatinCaillois € o fundador do periédico trimestral Diog&(1952), atualmente publicado pelo
Conselho Internacional de Filosofia e Ciéncias Huweasa(CIPSH) juntamente com a UNESCO. Sua obra “Os
homens e os jogos”, utilizada como referencialitednesta pesquisa, foi publicada originalmenteano de
1958.
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Huizinga (2000) define cinco caracteristicas esaenaos jogos: 1 - Serem livres, 2 -
ndo serem reais, ou seja, estabelecem forte retay@ico elemento ladico, 3 -Tém lugar e
duracdo estabelecidos para sua pratica, 4 - Cri@®ng o que entende como perfeicao
temporaria e limitada e 5 - O éxito obtido apresemtcapacidade de ser transmitido do
individuo para o grupo. Analisando as caractedstid e 5 € possivel evidenciar o carater
social dos jogos, explorado pelo autor por mei@midise de rituais sagrados presentes em
sociedades primitivas.

Ha, no entanto, antes de explorar as relacdesisgo@ameadas pelos jogos, a
necessidade de compreender o que se entende pedaste e sua designagcdo de
primitividade. Durkheim (2007) entende a sociedemi®o um conjunto de individuos que se
interacionam assumindo papeéis distintos, papéiesesjue estruturam obrigacdes e
significados que precedem a proépria existénciandividuo, sendo exteriores a ele e dotados
de forca coerciva e imperativa. Dentre os papésbrgacdes do individuo encontra-se
estruturado o trabalho. Marx (2013), em contexwugtrial, divide a sociedade em dois
grandes grupos: burguesia e proletariado. A burgussnpreende os detentores do capital,
0os donos dos meios de producdo, ja o proletariggoesenta o grupo de individuos
descapitalizados que sdo obrigados a dispor ddos¢a de trabalho em troca de salario.
Segundo Marx (2013, p. 211):

A utilizagdo da forca de trabalho é o préprio tthbaO comprador da forga
de trabalho consome-a, fazendo o vendedor delallyah Este ao trabalhar,
torna-se realmente no que antes era apenas pdtegitia: forca de trabalho
em acdo, trabalhador [...] o trabalho é um proca&Esaue participam o
homem e a natureza, processo em que 0 ser hun@angua propria agao,
impulsiona, regula e controla seu intercambio neteom a natureza.

A importancia do trabalho para sociedade industsiatbretudo, em seu entendimento
como fator decisivo para acumulacéao de riqueza®@upvidade, exerce forte influéncia na
visdo que a mesma atribui aos jogos. Caillois (1L98utando seu discurso na modernidade,
afirma que o jogo:

Oplbe-se ao trabalho, tal como o tempo perdido €& @o tempo bem

empregue. Com efeito, o jogo ndo produz nada — lmems nem obras. E

essencialmente estéril [...] ndo passa de umasiareagradavel e de uma va
distracdo, quaisquer que sejam o cuidado que mepmisha, as faculdades
gue nele se mobilizem, o rigor que ele exige (CANSE, 1990, p. 9).

Em outro trecho de sua obra, Caillois (1990) delaso seu posicionamento quanto ao
entendimento de que a pratica dos jogos, sob ggumiga moderna, esta mais proxima da

burguesia do que efetivamente dos trabalhadores.dPautor:

O jogo é uma atividade de luxo que supde o 4cieniem fome ndo joga.
Em segundo lugar, como néo se € obrigado a jogaom® 0 jogo se apoia
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no préprio prazer que suscita, fica a mercé dmié# saciedade ou de uma
mera alteracdo de humor. Por outro lado, esta oawidea ndo fundar e nem
produzir nada, pois faz parte de sua esséncia ramglaseus proprios
resultados, enquanto o trabalho e a ciéncia cegitalos seus e, muito ou
pouco, transformam o mundo (CAILLOIS, 1990, p. 17).

A conviccao de que o trabalho e a ciéncia sdo fuedéais para a transformacéo do
mundo e o entendimento de que 0s povos que namuepem de acordo com os protocolos
estabelecidos pelo ocidente séo, de certa formexjares, oferece a visao eurocéntrica que
esta diretamente associada ao conceito de pridatie.

Huizinga (2000) afirma em sua obrAldmo Ludensque o homem primitivo busca
explicar os fenbmenos de seu mundo por meio doafuedto divino, atribuindo a estas
entidades a autoria dos eventos que, para eles@@a@ompreensiveis, sendo sua devocao
materializada no formato do culto e ritos sagrados, para o autor, constituem um jogo de
representacdo de papéis, no qual, a vida cotifdande a validade. Neste contexto afirma
que:

Os participantes do ritual estdo certos de que a@tcretiza e efetua uma
certa beatificacdo, faz surgir uma ordem de coisais elevada do que
agquela em que habitualmente vivem. Mas tudo isto infpede que essa
‘realizacdo pela representagdo’ conserve, sob toowsaspectos, as
caracteristicas formais do jogo (HUIZINGA, 200016).

Caillois (1990), de forma convergente a Huizingd0@®, reforca o carater coletivo e
social dos jogos, afirma que o divertimento indixblde quem joga esta associado a presenca
de concorrentes e/ou espectadores, e que, em ésarcom a pratica dos jogos, surgem
elementos como a avaliacdo de habilidades, o éstaibento de recordes, a tendéncia para
competicdo, a rivalidade, ou mesmo, a busca pealaaglue, em todas as vertentes,
compreende-se como forma de compensacéo por urezapddicil de se igualar.

A designacéo e exploragcéo do jogo como objeto imle®videnciadas nas obras de
Huizinga (2000) e Caillois (1990) ndo se detémaadater primitivo da sociedade, os autores
trazem reflexbes quanto a presenca dos jogos emdsdes complexas, tais como, no
Império Romano.

Huizinga (2000) pontua um questionamento importapi@nto ao fundamento mais
relevante dos jogos: a liberdade de sua pratiqgaor@o principal para articulacdo do conceito
se baseia nos jogos romanos e seu carater naotaradnvisto que os animais e 0s
gladiadores, categoria formada essencialmente goaws, ndo detinham a liberdade de
escolher entre competir até a morte ou mantereathetos a este tipo de disputa. O segundo
fundamento dos jogos: ndo serem reais, tambémrsangee sob esta perspectiva. O autor

conclui, no entanto, que o fato dos jogos, em semdto de batalha, serem praticados por
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escravos nao exclui seu carater original, visto qoeprojetar para o espectador sua
representatividade na arena os eventos mantinhameasacteristica competitiva.

Caillois (1990) critica a visdo essencialmente cetitipa evidenciada em “Homo
Ludens” e considera que para um melhor entendimdsdaelacées sociais oferecidas pelos
jogos seja essencial descrevé-los em categorassifitando-os segundo suas caracteristicas
e aplicagcBes. O autor apresenta quatro categokg®r, Alea, Mimicry® e Ilinx®. Agon
contempla o conjunto de jogos constituidos esskenerde de carater competitivo e
combativo, subentende que os adversarios se eaportn condi¢cdes de igualdade, nas quais
a rivalidade se evidencia pela busca da superitgidau seja, pela demonstracdo de quem € o
melhor. Caillois (1990) cita as provas desportivaggo de damas, o xadrez e o bilhar como
representantes legitimos desta categéiea abrange todo e qualquer jogo que disponha de
elementos ou mecanismos que nao permitam aos jagadstabelecerem controle total da
partida, ou seja, existe a presenca do fator aleatbxemplos desta categoria sdo a roleta, o
cara ou coroa e as loteriddimicry, por sua vez, € entendida comoadegoria que representa
a arte de imitir, de incorporar um papel, de trixse. Representam esta categoria as artes
cénicas, o carnaval e a capacidade de projecaalentificacdo evidenciada na relacao
torcedor — atleta. Por ultimo, porém, ndo menosomante, evidencia-se, a categdliiax,
gue, de acordo com Caillois (1990) abrange os jogogrtigem, ou seja, aqueles que afetam
a nocgao de realidade. Nesta categoria 0 autoctnaw exemplos legitimos $ki as corridas
de motocicletas /automéveis e todo conjunto deedipas presentes nos parques de diversao
que oferecam alteracfes nos sentidos e percepgaesidrio.

No que tange a modernidade, Caillois (1990) delaeba@ue a propria categorizacdo
que propde ndo seria possivel sem as transformap@éss e culturais impostas pela era
industrial. Segundo o autor:

N&o deve, pois, surpreender que se tenha espeedae@na industrial para
ver a vertigem tornar-se, verdadeiramente, umaycdtede jogo, ao alcance
da multiddo avida, através de milhares de apareitstalados em feiras e
parques de diversdes (CAILLOIS, 1990, p. 46).

A analise dos jogos sob a dtica da modernidade &amd encontrada em Huizinga

(2000). Ainda no prefacio deHomo Ludens” o autor articula conceitos na busca pela

3 Agon— Termo de origem grega que oferece os signifeadocompeticio, disputa, confronto e conflito.

4 Alea— Palavra latina que designa sorte, acaso ouadsuhcerto.

5 Mimicry — Palavra de origem inglesa que oferece o sedgdmitacdo, mimica ou representacdo. Em ciéncias
biolégicas corresponde ao mimetismo, capacidademdiéaridade entre espécies que se estabelecengo tio
processo evolutivo.

8 1linx — Termo de origem grega para turbilhdo, turbuk&nci
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fundamentacéo de sua obra, apresentando a expféss@do Faber’como uma tentativa de
designar a modernidade. Segundo o autor:

Em época mais otimista que a atual, nossa espEmEbau a designacao de
Homo SapiensCom o0 passar do tempo, acabamos por compreender q
afinal de contas ndo somos tdo racionais quantgenuidade e o culto da
razdo do século XVIII nos fizeram supor, e passcaermmoda designar
nossa espécie contomo FabeHUIZINGA, 2000, p. 2).

Neste contexto, para além da ingenuidade da radaoneodismo industrial, Huizinga
(2000) se apropria da expressétnimo Ludens’com a intencéo de discutir a importancia do
elemento ludico na cultura, bem como, na civiliaca

As contribuigcbes de Huizinga (2000) e Caillois (@Pguanto ao papel do jogo na
sociedade, de sua configuracdo primitiva & indalsttontemplam também a relagdo entre a
definicdo de regras e o surgimento, ou mesmo, tidagéo de instituicbes como o direito e a
educacao.

Caillois (1990) afirma que as regras séo insep&@al@ jogo e define essa relagédo
como existéncia institucional. Huizinga (2000) sprdga a consolidacao institucional do
direito por meio do processo juridico, o qual,rafirser semelhante a uma competicdo, um
jogo, entendendo que cada parte envolvida € domimedo desejo de vitéria, sendo a
competicdo judicial submetida & um conjunto deaggas leis.

Segundo Caillois (1990) os jogos séo capazes @@litiwr os instintos, como uma
forma de fixacdo de estilos culturais. Para o aatoompeticdo e a simulacdo sao capazes de
criar formas culturais com valores educativos ettests, manifestando tendéncias e
preferéncias que consolidam habitos dos membrdstdeminada sociedade, afirmando ainda
que:

De modo geral, o jogo surge como educacdo (seminmmpifeviamente
determinado) do corpo, do caracter ou da inteligér8ob esse aspecto,
guanto mais o jogo se afasta da realidade, maeu&alor educativo. E isto
porque ndo segue receitas, fomenta opinides (CAISL.0990, p. 193).

Dado o jogo como elemento de promocao da educaghe, portanto, a necessidade
de compreender quais sdo 0s mecanismos presentpsocesso de aquisicdo, dominio,
apropriacéo e transmissdo de conhecimentos. Sesmiim,aa investigacdo do processo de

aprendizagem ao qual o jogador se submete merpeeiasatencao.
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4 APRENDIZAGEM E O PAPEL DOS JOGOS

4.1 Teorias da Aprendizagem

Contribuicdes significativas para discussao, coemsao e adocdo de tais teorias sao
oferecidas por Mizukami (1986) por meio de seudsstiEnsino: as abordagens do processo”.
Tal obra apresenta as teorias da aprendizagemidéisicem cinco categorias: tradicional,
comportamentalista, humanista, cognitivista e smdfaral. A autora segue 0 mesmo
protocolo para analise de cada categoria, ou sgEgra 0 mesmo conjunto de variaveis em
cada analise. Entende que o processo de ensinaeadg@agem € dinamico, ou seja,
multifacetado e inacabado. Segundo Mizukami (198&):

H& vérias formas de se conhecer o fenbmeno edacd&ir sua propria

natureza, ndo é uma realidade acabada que seodéecer de forma Unica e
precisa em seus multiplos aspectos. E um fendmenwato, histérico e

multidimensional. Nele estdo presentes tanto a e humana quanto a
tedrica, a cognitiva, a emocional, a sécio-poligceultural. Nao se trata de
mera justaposicdo das referidas dimensdes, masdsiraceitacdo de suas
multiplas implicac@es e relacoes.

Moreira (1999) oferece em sua obra “Teorias de Agimmgem” uma visdo abrangente
a respeito do cognitivismo, humanismo e comportaaismo, porém, com abordagem
diferenciada em comparacdo a Mizukami (1986), soboe por focar a diversidade de
representantes das respectivas abordagens. Apesaresentarem diferencas significativas
nas propriedades de suas obras, é possivel ewadeaoi Moreira (1999) 0 mesmo
entendimento quanto as dimensdes do processo eled#agem. Segundo o autor:

Uma teoria de aprendizagem €, entdo, uma conetra¢gnana para
interpretar sistematicamente a &rea do conhecimep® chamamos
aprendizagem. Representa o ponto de vista de uon/@egquisador sobre
como interpretar o tema aprendizagem, quais aswas independentes,
dependentes e intervenientes, tenta explicar ;cdopErendizagem e porque
funciona como funciona (MOREIRA, 1999, p. 12).

Ostermann e Cavalcanti (2010), apresentam um lustésobre as teorias da
aprendizagem, caracterizando-as em cinco linhasedifes de pensamento: Behaviorismo,
transi¢cao entre o Behaviorismo e o Cognitivismogr@tivismo, Humanismo e Sociocultural.
Cada diferente linha de pensamento conta com sepeativos representantes e teorias. Vale
ressaltar que o termo Behaviorismo utilizado pelesitores corresponde ao

Comportamentalismo apresentado por Mizukami (1986).
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No que consiste a abordagem tradicional, Mizukab®86), a define como um
conjunto de manifestagbes diversas que se consvolata funcdo do tempo, centrada na
figura do professor e na qual todo conhecimentxié@r®o ao aluno. A autora ressalta ainda a
influéncia de instituicbes como a igreja, a famdia escola, sendo a ultima caracterizada
como um instrumento de continuidade do préprio nrmdEntende o diploma como um
instrumento de hierarquizacgéo social.

Levando em consideracdo o Behaviorismo, Moreir@41® define como uma teoria
de aprendizagem que detém seu foco principal napeetiva comportamentalista,
compreendendo que dado estimulo € condicdo paagdgede uma resposta. Apresenta como
seus maiores representantes Ivan Pavlov, John BsowaEdwin Guthrie, Edward L.
Thorndike, Clark L. Hull e Burrhus Frederic Skinn8egundo o autor, Watson € considerado
o fundador do Behaviorismo ocidental, tendo setisdes recebido forte influéncia da teoria
de Pavlov que, consiste no eliciamento, ou sejgpnaatizacdo, das respostas a dados
estimulos. Pavlov definiu alguns termos que saolammgnte difundidos e apropriados por
outros pesquisadores Behavioristas, dentre elesstinfulo incondicionado” que, de forma
geral, representa reacdes espontaneas, tais c@srmo em resposta a uma irritacdo nasal.
“Estimulo neutro” que ndo provoca nenhuma respadtexa, “pareamento” que consiste no
processo de associacdo de estimulos e “estimuldicommado” como sendo o estimulo
inicialmente sem resposta (neutro) que passa aeuata acao reflexa.

Ostermann e Cavalcanti (2010) apresentam, comopgempesquisa de Paviov com
cées. Segundo os autores a percepcdo dos caes quargsenca de carne em determinado
ambiente oferece um estimulo incondicionado qudesnia como resposta a salivagdo dos
animais. Pavlov, no entanto, analisou qual seresposta a um estimulo neutro, neste caso o
tocar de uma campainha, que nao surtiu efeitogf@y a aplicacdo deste estimulo neutro ndo
fez com que os cées salivassem, porém, o0 pesquigplitou 0 pareamento, a vinculacdo do
estimulo neutro ao estimulo incondicionado. Pakaata oferecer carne aos cédes passou a
tocar a campainha simultaneamente, repetindo agsogoor um numero suficiente de vezes
0S cdes passaram a salivar ao ouvirem a campain@smno sem a presenca da carne. Neste
caso a campainha se caracteriza como um estimaolticcanado, ou seja, ndo natural, que
obtém uma resposta reflexa designada pelo pareament

O Behaviorismo ou Comportamentalismo difundiu-se aoidente, sobretudo nos
Estados Unidos, a partir dos primeiros estudos dtsdii, ainda na primeira metade do século
XX, atingindo seu apice nas décadas de 40 e 50acpopularizacdo das discussdes propostas

por Skinner, o qual segundo Mizukami (1986), exeroete influéncia no Brasil. Apesar de
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muito difundido, recebe fortes criticas quanto #&aétde sua aplicacdo, quanto as
possibilidades de opressdo dos sentimentos e dadejaprendiz e, principalmente, quanto a
legitimidade de seus resultados, visto que o searaho € livre para tomar suas proprias
decisbes e que se encontra submetido a influéso@ais e contextuais.

Lopes (2008), analisando a critica de Carrara (R@6Behaviorismo radical, entende
que:

Ao explicar os fendmenos sociais por meio de madekperimentais opera-
se um reducionismo indevido: encara-se um fen6neraportamental
complexo como uma série de fendmenos comportarsesitaples. Uma das
consequéncias mais patentes deste reducionisnmonisado de importantes
varidveis na analise dos fenbmenos sociais complexmo, por exemplo, 0
contexto social, politico, econémico, nutricionémiliar, etc (LOPES,
2008, p. 121).

Ostermann e Cavalcanti (2010) apresentam uma aendadiferenciada em
comparacao a Mizukami (1986) e Moreira (1999). €Emmlam as teorias de transi¢cao entre o
Behaviorismo e o Cognitivismo. Neste contexto agmesm os estudos de Robert Gagné,
Edward Tolman e da Gestalt, cuja fundacdo atribadvtax Wertheimer, Wolfgang Kdhler e
Kurt Kofka. Gagné se destaca por defender queend@magem depende de fatores internos e
externos ao individuo, dividindo o processo em @ages: motivacdo, apreensdo, aquisicao,
retencdo, rememoracao, generalizacdo, desemperdtmalimentacdo. Para Tolman o que
dirige a aprendizagem € a meta a ser alcancada gmlendiz e ndo a recompensa
caracterizada como reforco positivo, cabendo ategsor um papel central na formacao do
individuo. A Gestalt, por sua vez, consolida-se @aama teoria de aprendizagem que se
alicerca na interpretacdo e na percepcao do ingivicente a dada situacdo. Se apropria do
termo*“insight” para designar o evento subito do entendimento,ideia que surja ou uma
correlagao que se fundamente.

O Cognitivismo, por sua vez, assume 0 ser humanmm @emento ativo no processo
de aprendizagem, capaz de construir significados mpeio da interpretacdo de suas
experiéncias. Para Mizukami (1986) o Cognitivisnmbeade o processo de aprendizagem
como fruto do ambiente, explorando fatores exteraosaluno, no qual a investigacao
cientifica é tratada de forma independente dosl@muis sociais, estabelecendo seu foco de
atuacdo na integracéo e processamento de inforsacte

Para Moreira (1999) o Cognitivismo contempla ag@&bade entendimento que o
proprio ser humano tem do mundo em que vive, oa, Seja perspectiva de aprendizagem
assume a experimentacdo como elemento fundameStgundo o autor, para o0s

cognitivistas, 0s estudos concentram-se nNos progessntais superiores, ou seja, percepcao,
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resolucdo de problemas, tomada de decisbes, pameesto de informacdes e compreensao,
tendo como uma de suas mais importantes corrent€enstrutivismo. Dentre os mais
relevantes representantes apresenta Jean Piageer BrAusubel.

Ostermann e Cavalcanti (2010) apresentam as mbgganges contribuicdes de
Bruner, Ausubel e Piaget. Segundo os autores, Baedestaca por oferecer a visdo de que
0s conteudos de ensino devem ser percebidos peémddp por meio da resolucdo de
problemas, em um modelo espiral, no qual o alumbaea possibilidade de explorar os
mesmos assuntos com graus de profundidade diferexusubel evidencia-se por considerar,
no processo de aprendizagem, o legado de conhdoirpesgresso do qual o aprendiz é
dotado, pois, segundo suas concepcdes, é por maste que se adquirem novos saberes.
Piaget, por sua vez, define quatro etapas parasendelvimento cognitivo: sensorio-motor,
pré-operacional, operacional-concreto e operacidoainal. Destacam que sua teoria
populariza-se a partir dos anos 80 do século X¥pardo o espacgo oferecido pelo declinio
do Comportamentalismo.

O declinio do Comportamentalismo néao oferece cd@redi@penas ao desenvolvimento
do Cognitivismo, como também, terreno fértil a eate Humanista. Segundo Moreira (1999)
0 humanismo caracteriza-se como uma teoria de digeggem que foca seus esforgcos para
além do comportamento ou mesmo do desenvolvimentectual, visando entender o
aprendiz como um todo, contemplando seu viés sentahe afetivo. Segundo o autor:

A filosofia humanista vé o ser que aprende, prinabmente, como pessoa.
O importante é a auto realizacdo da pessoa, segiroento pessoal. O
aprendiz é visto como um todo — sentimentos, peestrs e acdes — ndo so
intelecto. Neste enfoque, a aprendizagem ndo dtalemum aumento de
conhecimentos. Ela é penetrante, visceral, e infigi escolhas e atitudes do
individuo. Pensamentos, sentimentos e acfes egtigrados, para bem ou
para mal. Ndo tem sentido falar do comportamental@wognicdo sem
considerar o dominio afetivo, os sentimentos deradiz. Ele é pessoa e as
pessoas pensam, sentem e fazem coisas integral(MDREIRA, 1999, p.
16).

Carl Rogers, segundo Moreira (1999), destaca-se comadagnmaiores representantes
da corrente humanista. Sua teoria da aprendizaggrificativa defende que o aprendiz deve
ser livre para tomar decisdes situacionais na bpelzaauto realizacdo, cabendo ao ensino o
papel de facilitador deste processo. Sua abordégmsiea estabelecer uma relacdo horizontal
centrada no aluno, explorando seu universo de &qoes. Moreira (1999), destaca ainda,
dez principios de aprendizagem defendidos por Bpgép eles: 1 - Seres humanos tem uma
potencialidade natural para aprender; 2 — A apragéim significante ocorre quando a

matéria de ensino é percebida pelo aluno comoaeteyara seus proprios objetivos; 3 — A
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aprendizagem que envolve mudanca na organizac@w dona percepcdo de si mesmo — é
ameacadora e tende a suscitar resisténcia; 4 pr&adizagens que ameagam 0 eu S80 mais
facilmente percebidas e assimiladas quando as asieaternas se resumem a um minimo; 5
— Quando é pequena a ameaca ao eu, pode-se paariéncia de maneira diferenciada
e a aprendizagem pode prosseguir; 6 — Grande gedprendizagem significante é adquirida
através de atos; 7 — A aprendizagem é facilitagado o aluno participa responsavelmente
do processo; 8 — A aprendizagem auto-iniciada gquelee a pessoa do aprendiz como um
todo — sentimentos e intelecto — € mais duradouadrangente; 9 — A independéncia, a
criatividade e a autoconfianga sdo todas facilgadgaando a autocritica e a auto-avaliacédo
séo bésicas e a avaliacéo feita por outros € deriémnria secundéria e 10 — A aprendizagem
socialmente mais atil, no mundo moderno, é a dprpy@rocesso de aprender, uma continua
abertura a experiéncia e a incorporacgao, dentsbd mesmo, do processo de mudanca.

E possivel, portanto, por meio dos principios wigifidlos por Rogers, evidenciar na
perspectiva de aprendizagem humanista uma vis&@addomo individuo que assume a
incorporacao de experiéncias como um processoamnstie mudanca, por meio do qual a
busca pela auto realizacdo passa pelo amadureoirdardutocritica e pelo entendimento de
que a efetivacao de conhecimentos depende de si.

Ostermann e Cavalcanti (2010), apresentam, aléB8adeRogers, George Kelly como
um dos maiores representantes do humanismo. Ksdlyundo os autores, desenvolveu a
“Psicologia dos Construtos Pessoais”, defendende guentendimento da realidade é
subjetivo e pessoal e que o aprendiz ao interagir @ meio ja traz em si hipoteses, havendo,
no entanto, a possibilidade de que a experimentag@ o ambiente propicio para o
surgimento de novas hip6teses que, ndo necessat@nuescaracterizam ou invalidam as
anteriores.

Além das perspectivas tradicional, behavioristagnsicionais behavioristas /
cognitivistas, cognitivistas e humanistas, meregaportancia a analise e o entendimento da
corrente sociocultural, segundo a qual, a estrigacél em que o individuo se encontra e 0os
estimulos oferecidos por ela sdo fundamentais @a®senvolvimento de suas habilidades e
consolidacéo da aprendizagem.

Mizukami (1986) afirma que a abordagem sociocultgeenha forca apds a Segunda
Guerra Mundial com o objetivo de proceder a dentzagdo da cultura, ndo oferecendo,
porém, solucbes prontas, mas sim, a oportunidadqudeos individuos sejam ativos no

processo de construcdo do conhecimento e ndo apensismidores. Segundo a autora, uma
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de suas caracteristicas mais significativas comstit pelo interacionismo, contextualizado
historicamente e contemplando aspectos sociaigpatioos, culturais e politicos.

Ostermann e Cavalcanti (2010) destacam como seimamaepresentantes: Lev
Semenovitch Vygotsky, Paulo Freire e James V. WlertQuanto ao legado de Vygotsky, os
autores apresentam como sua maior contribuicdosatuigdo do conceito “Zona de
Desenvolvimento Proximal” que consiste no entendimele que o ambiente social e as
interacbes sdo fundamentais para o alcance do \adgemento do individuo. Vygotsky
apresenta o conceito de conhecimento real, queidevasser, o que ja € de dominio do
aprendiz, e conhecimento distal ou distante, ad quaprendiz demonstra potencial para
alcancar, mas que ainda nao é dominado por elac@eo com a teoria de Vygotsky a zona
de desenvolvimento proximal caracteriza-se justééngmela lacuna existente entre o
conhecimento real e o conhecimento distal, cabeadointeragcdes socioculturais a
consolidacéo do aprendizado.

No que tange a Freire, Ostermann e Cavalcanti j2@#&8tacam seu posicionamento
intelectual como um dos educadores mais influertes todo mundo, sobretudo, por
intermédio de sua obra “Pedagogia do Oprimido” @71 Freire dedica grande parte de seus
estudos a alfabetizacdo de adultos, explorandoetsmn, a sabedoria popular e promovendo
por meio da interagdo contextualizada de cada gmlipoussdes a respeito de seu estilo de
vida, anseios e aspiracoes, a partir das quaistifidava palavras frequentes, trabalhando-as
prioritariamente no processo de alfabetizacéo.

A importancia da obra de Freire é evidenciada paukémi, segundo a autora:

Na obra de Freire, o homem € o sujeito da eduaacdpesar de uma grande
énfase no sujeito, evidencia-se uma tendénciaaitarista, ja que a
interacdo homem-mundo, sujeito-objeto € impreseaidpara que o ser
humano se desenvolva e se torne sujeito de sudagppypxis (MIZUKAMI,
1986, p. 86).

Outra importante contribuicdo apresentada por @sten e Cavalcanti (2010) é a
teoria da “Acdo Mediada”, elaborada por James WlertSonsiste na compreenséo de que o
aprendizado se da por meio da interacdo humanadeeg@or ferramentas culturais, ou seja,
por instrumentos e processos desenvolvidos peleehmem dado contexto histérico-social.
Segundo os autores, Wertsch entende que as femasraiuiturais, por si, ndo sdo capazes de
causar impactos, portanto, o processo de interdgfende de individuos atuando junto aos
meios mediacionais (ferramentas culturais), entethale portanto, que novas ferramentas

culturais afetam o processo de desenvolvimentoendzagem do individuo.
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Pereira e Ostermann (2012) oferecem contribuicéks/antes ao entendimento do
legado académico de James Wertsch, bem como, aténp@, as origens e influéncias
evidenciadas em suas obras. Segundo os autores:

Apesar de o0 termo “sociocultural” ser bastante rdifdo, entre

pesquisadores, em ensino de ciéncias, e amplamglitado em estudos
com uma orientagdo mais social, a aproximagao coituwal de Wertsch
difere substancialmente de outras abordagens, tadbrecom relacdo a
énfase dada a nocdo de “acdo mediada”. Embora dNerteja

frequentemente citado em estudos que utilizam capaote tedrico autores
como Vygotsky e Bakhtin, sua verdadeira contribmig#ielectual tem sido
pouco apreciada (PEREIRA; OSTERMANN, 2012, p. 24).

Os autores, afirmam ainda, que o ocidente se apwp tem se debrucado de forma
contundente aos estudos do segundo tema, ou sejglatdo entre desenvolvimento de
habilidades e interacao social. Entendem que adgrdiferencial de Wertsch encontra-se no
interesse de estudo do terceiro tema: os instrusede mediacdo e os significados
absorvidos pelo aprendiz. O Quadro 4 apresentairsais caracteristicas das abordagens

tedricas discutidas.

Quadro 4 — Teorias do Aprendizado: caracteristicas

Abordagem Caracteristicas

Centrada no professor, conhecimento externo acoalmfiuéncia de
Tradicional instituicdes como Igreja, Familia e Escola, diplaomo instrumento d
hierarquia social.

1%

Behaviorista Foco no condicionamento do comportamento, estimuésposta.
Aprendizado depende de fatores internos e exteaposndizagem comp
Transicionais uma meta a ser alcancada pelo aprendiz, professopapel central na

formacgé&o do individuo.

O

Aprendiz como elemento ativo do processo, frutanteracdes com
Cognitivista ambiente, investigacao cientifica como elementdintiis do contextq
social, experimento como atividade fundamental.

Aprendiz como um todo (Sentimento e afetividadelsca pels

Humanista o ~ .
autorealizacédo, foco no aluno, relacédo horizontal.

Aprendizado como fruto do meio social, foco no wdilo e suas
Sociocultural relagBes, contempla aspectos sociais, econdmiatigrais e politicos
propde acdo mediada por meio de ferramentas dsltura

Fonte: Mizukami (1986), Moreira (1999), Lopes (2008stermann / Cavalcanti (2010) e Pereira /
Ostermann (2012) — Elaborado pelo autor

Analisando as principais teorias de aprendizagenrrelacionando-as com os estudos
a respeito de jogos e sociedade, bem como, sueneia ao atendimento do objeto de estudo
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desta pesquisa, ou seja, jogos eletronicos e faxidade de apoio ao desenvolvimento de
habilidades gerenciais, emerge a necessidade de amalise contextual que permita
compreender o papel da tecnologia e sua influémodo a formatos interacionais

contemporaneos aplicaveis a difusdo dos saberete blentexto emerge a gamificacao.

4.2 Gamificagao

O jogo, enquanto ferramenta cultural, evidencidestemente atrelado as relacdes
sociais e culturais de seu tempo, tanto na repias®am de divindades em rituais primitivos
guanto nas mais distintas midias em formato elewdCabe, no entanto, discutir, atrelado as
teorias da administracdo e da aprendizagem, o mhpgbgo na atualidade e como sua
institucionalizacdo vem ocorrendo em meados danslzgdécada do século XXI.

Atualmente uma nova designacdo vem ganhando far¢gamificacdo”. De forma
objetiva, Zichermann e Cunningham (2011), defineamifjcacdo como o processo de
incorporacao de caracteristicas de jogos em anasieie ndo jogo. Entende-se “ambientes de
ndo jogo” como estruturas sociais, politicas, ariéis, educacionais, hospitalares e
corporativas tradicionalmente dotadas de rigoriedade, ambientes aos quais a diversédo e o
prazer ndo costumam estar associados.

Segundo Vianna et al. (2013, p. 13):

A gamificacdo (do original em inglé&gmamificatior) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo dewasproblemas praticos
ou de despertar engajamento entre um publico dgpedCom frequéncia
cada vez maior, esse conjunto de técnicas temagilifttado por empresas e
entidades de diversos segmentos como alternativsas aldordagens
tradicionais, sobretudo no que se refere a encomgasoas a adotarem
determinados comportamentos, a familiarizarem-se movas tecnologias, a
agilizar seus processos de aprendizado ou de nreita e a tornar mais
agradaveis tarefas consideradas tediosas ou regetiNos Ultimos anos
principalmente,game designersde diversas partes do mundo tém se
dedicado a aplicar principios de jogos em campdadas, tais como saude,
educacao, politicas publicas, esportes ou aumenpoadiutividade.

Para os autores, a gamificacdo corresponde a ust@daohtogia por meio da qual a
aplicacdo de mecanismos de jogos contribui parasalucédo de problemas. Atribuem a

nomenclatura a Nick Pellidig sua popularizagdo a Jane McGofligatirmam que, somadas

7 Nick Pelling — Desenvolvedor de jogos britdnico graduado em matematica e filosofia, mestre em
administracdo de negdcios a quem se atribui a criagdo do termo “gamificacdo”, trazendo a ideia de aplicagdo
de mecénica de jogos no mundo real.
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individualmente, o volume de horas empregadas salugio de problemas em jogos

eletrénicos, supera todo correspondente atribuigdpria historia da humanidade. Neste
sentido, evidenciam a forte atracdo exercida gelgss, independentemente de seu formato,
destacando como exemplos 0s jogos gregos, romaasisas.

Segundo Marins (2013) o termo gamificacdo temsagprado maior difusdo a partir da
segunda metade de 2010, principalmente, motivadtm patencial de envolvimento entre
consumidores e determinada marca ou produto, bemno,cpela capacidade em motivar
funcionarios na busca pelo aumento de produtividaeambiente corporativo. O autor
destaca o interesse da industria e do meio académeiate ao tema, porém, alerta quanto a
sua incapacidade em resolver problemas intrinseood gestédo ou a dificuldade de traducao
do modelo do negadcio.

Para Bakker (2013) a gamificacdo contempla a id@ae de suprir desejos proprios
do ser humano por meio do estimulo a determinagiainsentos, segundo o autor, atingidos
voluntariamente pela introducdo de elementos efdpeside jogos. Afirma que a sociedade
atual se evidencia cada vez mais ligada aos jegoslo estes, capazes de propor a superagao
de obstaculos, ancorada, sobretudo, a presencdjeivas claros e resultados imediatos
(feedbacks Entende que nestes ambientes (jogos) o conhetmnpassa a ndo ser absoluto,
sendo as experiéncias pautadas em um sistemaaiepeesas com pontos, niveis e desafios
gue impulsionam os jogadores a produzir melhorsmdtalos.

Dominguez et al. (2013) reforcam a importancia @ssilitados imediatoseedbacks
oferecidos pela préatica de jogos eletrénicos, hesgbp seu potencial para aplicacdo em
ambiente educacional. Neste contexto, de forma nemtar a visdo de Bakker (2013),
descrevem o esfor¢o da industria de jogos elew8rém ampliar seus mercados e diversificar
seu publico, o que contribuiu de forma expressia @ difusdo e aderéncia deste tipo de
produto em nossa sociedade. Afirmam os autoresdgsele as décadas de 70 e 80 do século
XX, 0s jogos eletronicos tém se tornado uma formaufar de entretenimento, sendo,
inicialmente, voltados ao publico masculino. Pomtugue a indUstria deste segmento
empenhou grandes esforcos com vistas a expansamedoado, buscando, sobretudo,
incorporar o publico feminino e familiar. Neste @@n, ressaltam a contribuicdo da

plataforma Wii (Nintendo) e dos jogos sociais dodbmok para a consolidagdo, em termos

& Jane McGonigal — Desenvolvedora de jogos, escritora e pesquisadora americana que contribuiu para com a
difusdo do termo gamificagdo, sobretudo, por meio de uma palestra intitulada “Gaming can make a better
world” ministrada em 2010 em uma conferéncia da TED (Technology, Entertainment and Design), organizagao
que promove a captacdo e difusdo de ideias e discussdes referentes a ciéncia e negdcios.
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econbmicos, da industria de jogos eletrbnicos c@mmais poderosa da atualidade no
segmento de entretenimento.

De acordo com a obrdrtrodution to Gamificatioh (2014), elaborada e distribuida
pela Association for Project Managemer(APM), organizacdo inglesa dedicada ao
desenvolvimento e promocéo de projetos e gestamppacto social da gamificacdo se
evidencia pela perspectiva da competicdo, do statle realizagdo. Segundo a obra, o0 jogo
por si ndo é capaz de manter o interesse do jogemtqueriodos longos, porém, a adicéo de
elementos estatisticos e sua divulgacdo junto amogmparticipante, faz com que o0s
envolvidos busquem melhorar seu desempenho, ouseegan melhores que os outros. Neste
contexto, consolida-se como uma ferramenta capaace@ativar a execucéo de tarefas que,
até entdo, ndo atraiam o jogador, fato este queedesl interesse junto a area de negaocios.

Analisando as definicbes e discussbes apresent@édamssivel evidenciar que,
independente da area de atuacdo a que se degtiopasta da gamificagdo, em sua maioria,
de forma direta ou indireta, buscam melhoria deemigenho, porém, ndo se afastam de
intencionalidades vinculadas ao treinamento ou ucagho. Neste sentido Alves, Minho e
Diniz (2014) discutem a relacao existente entreifigagdo e educacao, seja esta proposta em
ambiente escolar ou ndo. Segundo os autoregjanwessao compreendidos no cenario
brasileiro como fendmeno cultural, descrevem aefoetacdo exercida por eles, sobretudo,
apos a introducao do console ATARI 2600 ainda readi2 de 80, destacando as mudancas
tecnoldgicas e progressao da faixa etaria dos gmgad Trazem como evidéncia direta o
reconhecimento oferecido pelo Ministério da Cultimaorporando ogamescomo producao
audiovisual. Destacam ainda o apoio do Ministéro EHucacdo ao desenvolvimento de
ambientes gamificados, citando como exemplo a fplate GeekGamesque conta como
principal objetivo a preparacdo de estudantes paExame Nacional do Ensino Médio
(ENEM). Afirmam que os relevantes resultados destperiéncia levaram o governo a
manifestar intengéo em oferecer solugao equivamterograma Internacional de Avaliacao
de Estudantes (PISA).

Alves, Minho e Diniz (2014) apresentam suas e@peras junto ao processo de
formacéo de professores e monitores da rede es@del@nsino da Bahia, destacando que na
fase inicial de suas atividades a maioria dos emdasd ndo era capaz de associar 0 conceito
de gamificacdo ao de aprendizagem, cabendo, portadiscusséo e aplicacao sistematica do
tema para consequente apropriacdo do conceito gosergcialidade de aplicacdo. Segundo os
autores, como resultado, o grupo foi capaz de dateque o processo de gamificacdo

compreende: missao bem definida; sistema de pduugliciente; narrativa e estratégia bem
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definida; tarefas claras / evidentes / organizadasiatividade. Acreditam que a difuséo e
aplicacdo do conceito seja capas de oferecer am alm ambiente de aprendizagem com
mais significado, estimulando a critica e a reftex@rnando o processo mais prazeroso e
efetivo.

A relacdo entre significado, aprendizagem e gaagfio € explorada por Costa
(2014). Sua pesquisa fundamentou-se na buscatpanativas que favorecam a dinamizagao
de materiais didaticos, sobretudo, voltados a naggeh matematica de problemas fisicos.
Para tal, aliando gamificacéo e a Teoria da Apeagdim Significativa de Ausubel, propde a
insercao de ferramentas ndo tradicionais, tais casgogos, na conducédo das aulas,
favorecendo a constru¢cdo de um cenério colaboratieovolvente que contribua para com a
motivacdo do aluno. No que diz respeito ao proceEsaesenvolvimento e aplicacdo da
pesquisa, afirma:

[...] ndo representa uma receita de bolo a serdsgentretanto indica um
modelo que permite ao professor manipular os elasedos jogos de
acordo com a sua criatividade e pode vir a promaverotagonismo e o
envolvimento discente (COSTA, 2014, p. 135).

Koivisto e Hamari (2014) afirmam que os beneficodsrecidos pela gamificacéo
estdo submetidos as oportunidades e limitacdeséddanportantes varidveis: sexo, idade e
tempo de uso da tecnologia. Quanto ao fator idafil@nam que usuarios jovens valorizam
mais a aplicacdo de tecnologias, enquanto os reliss/sédo afetados por influéncias sociais.
Entendem que a maior facilidade de apropriacawmtégita por parte do publico jovem esta
associada ao fato deste, em geral, ter sido expmsitmontato com elementos tecnolbgicos
desde as fases iniciais de suas vidas, ressaltgndogsta exposicao tem ocorrido cada vez
mais cedo a cada geracdo. Defendem a visdo de ejagedgs mais velhas apresentam
resultados mais lentos e que o aprendizado e usowes tecnologias consome mais tempo
com o avancgar da idade.

Quanto ao quesito sexo, Koivisto e Hamari (20afijmam que homens e mulheres
apresentam diferencas em seu processo de tomadact&io. Para os autores o homem
demonstra comportamento mais orientado a resoladgidarefas enquanto as mulheres
apresentam maior orientacdo interpessoal, send® deeisOes mais afetadas por fatores
sociais. No que diz respeito ao tempo de uso telggia, chamam atencéo para a percepgao
dos beneficios de sua aplicagdo. Defendem queiosuéiciantes tendem a se mostrarem
mais interessados, havendo, de acordo com o aurmdaregrperiéncia, gradual diminuicdo do

interesse.
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De-Marcos et al. (2014) promovem discussdo relevajquanto ao papel da
gamificacdo quando comparada as redes sociaisisAmgl em especial, a motivacdo e o
envolvimento do aprendiz na modalidade de ensitistancia ¢-learning. Entendem que os
jogos oferecem objetivos claros, consolidando #rphe seu cumprimento, um mecanismo de
recompensas que estimula a motivagdo externa,afdmque o avanco das tecnologias da
informacdo e comunicacdo favoreceram o0 enriquedoneto ambiente dos jogos,
principalmente, no que se refere ao retorno imedfaedback e a oportunidade de contato
com outros jogadores, registrando impactos no muealacom potencial de contribuicdo para
um processo educacional mais efetivo.

Quanto a metodologia da pesquisa, De-Marcos €@14) comtemplaram alunos em
processo de formacdo em variados cursos e areastud€do, tais como economia,
administracdo, financas, negocios internacionaéncas, enfermagem, educacao infantil,
educacdo primaria, turismo e engenharia. Os aldocsm divididos em trés grupos:
gamificacdo, redes sociais e controle. De acordm @s autores, foi concedido aos
participantes a autonomia para adesdo ao gruporieugal que julgasse ser mais
conveniente. O cenario resultante apresentou li@bslvinculados a gamificacdo, 184 as
redes sociais e 73 ao grupo de controle. A expaaéem e-learning oferecida aos
participantes, independente do grupo de adesadpwcoctom a insercdo de materiais,
atividades e palestras consideradas tradicionaim 8ém do tradicional, foram oferecidos
aos grupos correspondentes duas ferramentas, wtefopa gamificada e um site que,
fundamentado no papel das redes sociais, constiungionalidades especificas para
colaboracéo, interacao e discussao.

Em seus resultados finais, De-Marcos et al. (2@B4$yacam melhor desempenho do
grupo envolvido com redes sociais em comparacaandfigacdo, porém, apresentam, de
forma generalizada, baixa taxa de engajamento desticipantes, registrando,
respectivamente 38% e 24%. Afirmam, neste contexie,o viés competitivo da gamificacao
nao €, necessariamente, capaz de estimular aipagio. Compreendem, no entanto, que 0s
resultados obtidos ndo permitem generalizacdoasvibinitacbes ambientais e contextuais
relevantes, tais como a ndo uniformidade dos grugmsreferéncia quanto a idade e
localizacdo geografica. Entendem que, tanto a @eagdo quanto as redes sociais
caracterizam-se como ferramentas aplicaveis amstiparticipativo e motivacional em
ambientes de aprendizagem. Sugerem como possil@lide aprofundamento do tema,
investigacoes que abordem elementos constituitegogos eletrénicos, tais como narrativa

e ambientes virtuais em trés dimensoes.
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Cruz Junior (2014), para além da perspectiva catppa, comercial ou mesmo
escolar, associa o tema gamificacdo a pratica #&pofegundo o autor, o desenvolvimento
tecnoldgico tem causado impactos relevantes naliguespeito a relacdo entre os individuos
e a cultura, afirmando que, a difusdo dos jogosaikge sua relacdo com as praticas corporais
gera uma série de desconfiancas, sobretudo, nseuefere ao impacto causado junto a
pratica de modalidades tradicionais, podendo, enpotése, contribuir para o
reposicionamento da atividade fisica a um papefljogante. Compreende, no entanto, que
esta visdo pessimista e tecnologicamente advemsgéedido espaco, principalmente, apds
uma série de iniciativas da industria de entreteniom que, de maneira bastante abrangente,
evidencia sucesso na incorporacdo de elementossjuaulam e colaboram para com a
pratica esportiva. Cita como exemplos os consolé@sd@/ japonesa Nintendo e o Kinect,
acessorio desenvolvido para a plataforma Xbox 260adte-americana Microsoft.

Para Cruz Junior (2014) tais iniciativas reprem@nta incorporacdo de novas
modalidades ludicas, recriando o cenéario dos jodasprecendo novas experiéncias e
maneiras de explorar as praticas corporais, pditainio a vivéncia da realidade como um
jogo. Neste sentido, entende gamificacdo como woegso ao qual a acdo do individuo, na
vida cotidiana, € conduzida como se estivesse erjogm mesmo em condi¢cdes em que as
tarefas e desafios ndo |he sejam apresentadas tammdéfirma que as iniciativas de
gamificacdo estdo associadas a Mecénica de Jagganto de diretivas descritas pelo autor
como capazes de sugerir intuitivamente o objetwqogo, o grau de evolucao do jogador,
seu desempenho, ou mesmo, contemplar dindmicaseaempensa que estimulem sua
participacéo.

Uma importante contribuicdo de Cruz Junior (204<ta associada a convergéncia de
dois mundos, o dos jogos tradicionais e seu legadaoral e o dos jogos eletronicos e sua
ancora tecnoldgica. Tal juncado, de acordo com orase da por meio do fator ludico e da
interatividade, presentes em ambas as abordagatifsicando as afirmacdes de Bakker
(2013), Dominguez et al. (2013) e De-Marcos et(2014) quanto a importancia do
mecanismo defeedback, porém, qualificando-o como divisor de aguas entre as duas
categorias. Neste sentido, afirma que:

Mesmo néo recorrendo a dispositivos de alta tegimloas atividades
ludicas nao-digitais sdo tao interativas quantogases afinal, as acdes
nelas perpetradas também desencadeiam resposeadfieap, que variam
de acordo com seus respectivos codigos de condutermalizacbes
internas. Assim, o que parece distinguir os jodgiails dos tradicionais nao
€ o fator “interatividade”, e sim a percepc¢ao afigalda acerca do impacto
causado por nossas agdes no interior do jogo, ickgolEcque € garantida aos
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jogos digitais por seus multiplos e eficazes siaterde feedback Tal
atributo é um dos principais responsaveis pelo noidé de imersao,
motivacao e engajamento dos games, representandénaum fundamento
vital a gamificacdo (CRUZ JUNIOR, 2014, p. 947).

Hanus e Fox (2015) propde um olhar critico em éalagaplicacao da gamificacdo em
sala de aula. Segundo os pesquisadores, fatores cootivacdo, comparagdo social,
satisfacdo e desempenho académico devem ser lemadosnsideracdo ao adotar tal pratica.

As discussdes e articulagdes conduzidas acercgashéficacdo, sua capacidade e
abrangéncia de aplicacdo, de forma direta ou itai@resentam elementos associados a
Mecéanica de Jogos, seja pela busca de fatoresesapazenvolver o usuério (jogador), ou
mesmo, pela intencdo em moldar ou compreenderosepartamento.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011) éme& de jogos esta associada
ao funcionamento de seus componentes, permitindo gwacao do jogador. Apresentam dois
segmentos complementares, a dinAmica e a estétipgimeira contempla a resposta do
jogador frente a constituicdo do jogo, a segunalzga b entendimento ou direcionamento da
experiéncia do jogador frente as emocdes potenerdbnexploraveis. Dividem a mecéanica
dos jogos em sete elementos primarios: pontos;isnivpiadro de liderancaranking);
emblemas e selos; desafios e missdes; integrdegosde envolvimento social. Na visdo dos
autores o sistema de pontuagdo é um requisito s@@epara qualquer ambiente gamificado,
estando vinculado, de maneira especial, ao desegaguimulacéo, caracterizando-se, portanto,
como instrumento Gt & um vasto campo de aplicac@ntendem que 0s incentivos
motivacionais oferecidos pelo sistema de pontuagendem dos objetivos propostos ao
jogador, neste sentido, apresentam cinco subc@sgexperiéncia, recuperacao, habilidade,
karma e reputacao.

Para Novak (2010) a pontuacdo expressa nos jogu®reétos funciona como um
indicador ao usuario, por meio do qual € possivehsurar seu sucesso na superacdo de
desafios. Segundo a autora, o mecanismo de pootyacke ser apresentado ao jogador de
forma continua ou eventual, sendo a segunda depende cumprimento de determinado
objetivo como condicéo de disponibilidade. Afirmada que, dependendo das caracteristicas
do jogo, o sistema de pontuacdo pode ser reprelkergan formato de notas, né&o
necessariamente em carater numerico.

Segundo a APM (2014) o sistema de pontuacdo ofevepeincipal método de
recompensa ao jogador, estando associado ao cuempoire tarefas. Destaca a relacéo entre
acumulacéo e status, compreendendo-o como umanfamta motivacional eficaz utilizada

para guiar o comportamento do usuario, consolidaedassim, como instrumento aplicavel,
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sob perspectiva gamificada, ao gerenciamento detpsp oferecendo de maneira especial,
mecanismo de alerta precoce frente a fatoresagitgerenciaveis.

Quanto as cinco subcategorias de pontuacdo, osogpote experiéncia Ssao
considerados por Zichermann e Cunningham (2011pcmmais importante. Evidenciam-se
como resultado direto da interacdo entre o usdd@mbiente de jogo, podendo, em alguns
casos, apresentar caracteristicas diferenciadas ac®rpiracdo periddica, caracteristica esta,
associada pelos autores, ao sistema de milhaggregeno pelas companhias aéreas. No que
se refere aos pontos resgataveis, associam seegorgpum sistema de trocas, junto ao qual,
0 jogador tem a possibilidade de adquirir itenstrdedo ambiente de jogo. Entendem que as
possibilidades oferecidas pela proposta objetivabusta pela lealdade do usuério, muitas
vezes estabelecendo-se como como uma economialvituanto aos pontos de habilidade,
afirmam que seu proposito principal € guiar o usuao cumprimento de metas parciais,
permitindo o desenvolvimento de habilidades quéicserxigidas ao decorrer do jogo,
salientando, no entanto, sua dificil incorporacéo anbientes gamificados. Os pontos de
karma, por sua vez, seguem filosofia diferenciadtgndo associados a colaboracéo e apoio a
outros jogadores. Sdo, segundo os autores, digoilenevidenciados em jogos tradicionais.
Pontos de Reputacéo, no entanto, correspondem s aoaiplexa dentre as subcategorias
abordadas. Sao resultantes de um conjunto de adr$d geridas pelo jogador, estando
diretamente associadas as consequéncias positieggtvas de suas acoes.

No que tange aos niveis, Novak (2010) os descreweo cfatores associados ao
ambiente do jogo, parte integrante dos cenariogsedes. Segundo a autora podem atuar
como ferramentas de estruturacdo do jogo, sendetados e construidos de acordo com o
enredo da trama e servindo como interfaces pamadintdo de novos objetos e personagens.
Divide a composicdo dos niveis em seis segmentesa, Mfluxo, duracdo, disponibilidade,
relacdes e progressao/dificuldade. A meta consskdeomo elemento norteador da acdo do
usuario, por meio dela € possivel guiar o jogadpemmnitir sua compreensao dos objetivos
propostos em cada nivel e sua evolucdo junto adeatebde jogo. Fluxo, por sua vez,
consiste na delimitacdo de ambientes passiveiplaragdo pelo jogador. De acordo com a
visdo da autora, assumem papel importante no diragiento do enredo do jogo, sendo, para
este fim, instituidas barreiras naturais, portasmteparos que delimitem o campo de atuagéo
do usuério.

Para Novak (2010) duracdo corresponde ao tempoendsio pelo jogador para
superar os desafios de cada nivel. Compreendeodatr tempo pode variar de acordo com

as caracteristicas de cada jogo, porém, ressattpatancia em manter o usuario informado
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sobre sua evolugcdo durante o tempo de exploragdveb A disponibilidade, por sua vez,
esta associada a oferta, ou ndo, de niveis corammest selecionaveis, ou seja, de acordo com
0 género ou enredo, o0 jogador passa a deter o pedescolha da sequéncia que pretende
seguir para completar os niveis propostos pelo. j@gquesito relacdo € apresentado como a
capacidade de tecer a trama do jogo por meio tamgdo de dependéncias e complementos
entre o0s niveis, garantindo a continuidade da festéle seu inicio ao desfecho.
Progressao/dificuldade corresponde ao formato dkeigdo proposto pelo jogo, podendo ser
linear, plano ou em “S”. O formato linear oferecawmento da dificuldade em cada nivel,
plano corresponde a manutencdo da dificuldade,npogdternando desafios e em “S”
representa a juncdo dos dois formatos anteriofesspnando momentos de incremento na
dificuldade e continuidade das missdes.

De maneira convergente a Novak (2010), Zicherma@Garingham (2011) afirmam
que a principal funcdo dos niveis € indicar o pEego do jogador, funcionando como
referencial de sua evolucdo dentro do ambienteogo, jpodendo ser associado a diferentes
artificios como a presenca de condi¢cdes desfavistaveelhora do desempenho dos
adversarios, ou mesmo, menor espaco de acao, efeegradual aumento da confianca do
jogador e estimulando sua experiéncia. Quanto esgle dificuldade, entendem que niveis
iniciais considerados dificeis pelo jogador, tendantontribuir para com sua perda de
interesse, sendo assim, a dificuldade deve ser rdadee gradualmente. Trazendo as
discussdes e o sistema de nivelamento para amliem#o jogo, apresentam como exemplos
0os sistemas de cartdo de crédito e as respectv&s cue identificam seus usuarios.
Associam a ideia de niveis ao proprio ambiente&mo#mb, destacando o gradual aumento da
dificuldade dos cursos e suas designacdes com@iadatio, mestrado ou doutorado. Neste
sentido, entendem que, apesar dos niveis estaierargimente associados ao progresso do
jogador, seu processo também esta ligado a um msetawle elitizacdo, tanto em ambiente
eletrénico como fora dele.

No que diz respeito a progressao do jogador, salme em ambiente gamificado, a
APM (2014) traz a visdo de que o cumprimento deametu completude de desafios
evidencia-se associada a um mecanismo de reconspgugase traduz em uma ampla
variedade de beneficios, desde a oferta de vahapreod almogcos com diretores, ou mesmo,
a possibilidade de atuacéo em projetos futurogn#sfique esta abordagem tende a estimular
a continuidade do desempenho do colaborador, tiradinase em resultados organizacionais
concretos. Entende, de forma complementar, que rtdféli@ de recompensas deva ser

atualizado com frequéncia para continuar estimaanedquipe envolvida.



76

Para Zichermann e Cunningham (2011) os quadrodidéeanca Kanking sao
instituidos com o proposito de estabelecer compamcporém, quando estritamente
numerico, pode desencorajar jogadores com desempefnior. Neste sentido, apresentam
dois novos formatos: sem distancia e infinitosg@adros de lideranca sem distancia seguem
a estratégia de posicionar o jogador em colocaipdesnediarias, independentemente de sua
pontuacdo real, mantendo acima dele o jogador deu@gdo superior mais préxima.
Salientam que, caso o jogador consiga progresstiesué para enquadramento entre os dez
ou vinte melhores colocados, serda submetido a agéuc literal. No que diz respeito aos
quadros infinitos, destacam sua capacidade de se¢@pd®, oferecendo, em geral, a
possibilidade de aplicacao de diversos filtros tammo, o posicionamento dentre o grupo de
amigos que compartilha do mesmo ambiente de jogieatre o grupo de pessoas que estao
geograficamente dispostas em determinado locaknetn que este tipo de abordagem é
capaz de oferecer aos desenvolvedores do jogamafdies importantes quanto ao perfil do
jogador, principalmente, quanto ao grau de compietiide de cada usuario.

Segundo a APM (2014) os quadros de lideramaaking), de forma analoga ao
mecanismo de conquistas (emblemas e selos), poderapicados como ferramentas de
reconhecimento, oferecendo um ambiente concordersdaadavel que, possibilita ao
colaborador vislumbrar avancos hierarquicos. Afiropae tal instrumento é capaz de
satisfazer a necessidade social humana de congwmraom os outros, influenciando a
autoestima do individuo e seu comportamento nol laea trabalho. Entende que a
possibilidade de visualizacdo de sua evolucéao agolalo tempo e a comparacao frente ao
grupo pode atuar como efeito encorajador. Saliempaey para alguns membros do grupo, o
reconhecimento pode ser mais importante que posgiramiacoes.

Contemplando o mecanismo de emblemas e selosgriamnn e Cunningham (2011)
destacam sua relevancia como instrumento de pramsgéal. Citam como exemplo, em
ambiente de n&o jogo, as distingbes entre tiposodelns de veiculos praticados pelas
montadoras. Afirmam que esta caracteristica temapaaidade de substituir o sistema de
niveis, estando associada ao progresso do jogReésnonhecem, no entanto, que a falta de
metas mais especificas pode frustrar jogadores parfit mais competitivo. O processo de
integracéo, por sua vez, contempla esfor¢os vatadoacolhimento do jogador novato. De
acordo com a visdo dos autores, o primeiro minet@ahtato com o ambiente do jogo é o
mais importante, estando diretamente relacionamméinuidade ou abandono da experiéncia.
Destacam, como um dos maiores desafios, a capacidadenvolver o usuario sem

sobrecarrega-lo, apresentando obstaculos, porénantto os devidos cuidados para que ele
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nao falhe em sua primeira interacdo. De forma gafamam que o processo de integracao
deve ser capaz de revelar ao jogador a complexdiadestema, apresentar refor¢cos positivos
frente a desafios e obstaculos superados, reduzimesmo, remover as possibilidades de
falha e captar dados que permitam aos desenvok®dprender algo sobre o jogador.

Para a APM (2014) emblemas e selos sao resultadomé dindmica associada ao
desejo de mostrar competéncia, possibilitando dmbooador demonstrar sua disposi¢céo e
qualidade de forma alternativa ao modelo hieramuscganizacional. Compreende sua
aquisicdo como um mecanismo complementar de reconéeto, sendo evidenciado por
meio do registro de conquistas adquiridas por pad#cipante.

Quanto ao mecanismo de desafios e missdes, N@GEIO) afirma serem propostos
visando atender a treze diferentes intencionalglagndo: progresso, competicdo, solucdo de
enigmas, exploracdo, conflito, captura, perseguigéganizacdo, evasao, tabu, construcao,
selecéo e superacgdo. Progresso corresponde agoedfojogador em garantir o aumento das
capacidades de sua personagem em funcéo da difileuttb jogo. Competicéo estd associada
a capacidade de resposta do jogador frente aossatios. Solucdo de enigmas esta associada
a capacidade do jogador em desvelar mistérios eletan desafios mentais. Exploracao
corresponde ao reconhecimento de novas areas eerdae¥)i conflito a capacidade em
administrar tensbes e desavencas entre personageastes em lados opostos ou com
objetivos concorrentes. Captura retrata a tomadaodgdes inimigas, captura ou destruicao
do adversério. Perseguicdo, por sua vez, estaiadaar habilidade em alcancar ou fugir de
adversarios ou elementos caracteristicos de detados niveis e condicbes de jogo.
Organizagéo visa estimular a capacidade de ori@ntag¢dentificacao de padrdes. Evasdo tem
por objetivo requerer do jogador o resgate e/owggdo de objetos ou personagens através
de cenarios e condicdes indspitas. Tabu estimgleebra de paradigmas e a restruturacao das
regras e da ordem do jogo. Construcdo exige dariosaidabilidade de projetar, construir e
gerir ambientes especificos sob condigfes de sumspecificas, introduzidas pela narrativa
do jogo. Solucao foca a velocidade e a precisdexpaucédo de tarefas em menos tempo ou
com melhor que os adversarios. Superacéo, porajlparém, ndo menos importante, emerge
como a capacidade gradual em desenvolver conhewimenque oferecam diferencial
competitivo para superagdo de obstaculos e adiasséar

Para Zichermann e Cunningham (2011), o mecanismdedafios e missdes, tem
como principal objetivo direcionar a acdo do jogael@onduzi-lo a exploracdo do ambiente
do jogo, podendo adicionar profundidade de sigmiftc a sua experiéncia, estando, muitas

vezes, atrelado ao mecanismo de conquistas (emblers@los). Os autores chamam atencgao
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para a importancia das missdes cooperativas, reog@rcomo principal caracteristica,
esfor¢cos de um volume maior de usuarios, os qogjanizados em comunidades sdo capazes
de superar desafios. Ressaltam que nestes ambieméssno quando o jogador tem a
possibilidade de atuar de forma isolada, os redosdtanfluenciam todo o grupo.

No que se refere ao envolvimento social dos jogaj@obretudo, quanto ao quesito
interatividade, Novak (2010) afirma que nos jogadtijwgador 0os usuarios nao interagem
apenas com o0 jogo, mas também com outros jogadqmdendo esta relacdo consolidar-se de
forma cooperativa ou competitiva. Segundo a autb@evisdo da maneira de interacao entre
0S usuarios ndo é uma tarefa facil. Ressalta afnuaap confronto em ambiente de jogo pode,
ou nao, estimular a comunicacdo entre os partitggada disputa, estando relacionada ao
equilibrio das condicbes de enfrentamento, coma, eg@mplo, equipes com numeros
equivalentes de membros, ou mesmo, em condicOeséissas onde se evidencia a relacéao
varios contra um. Neste sentido, a preocupacaotg@es lacos de envolvimento social, por
sua vez, busca compreender como 0s jogadores gaterantre si, cabendo, segundo
Zichermann e Cunningham (2011), serem contemplaaio®dos os niveis do sistema.

Para além das definicdes e articulacbes conceijpraigostas por Novak (2010),
Zichermann e Cunningham (2011) e pela APM (2014pecdiscutir a relacdo entre a
mecanica dos jogos e seu potencial de apoio amddsanento de habilidades. Parnandi e
Gutierrez-Osuna (2014) transcendem limites intereis tradicionalmente vinculados a
mecanica de jogos, seja por meio dos controles amnou mesmo, por sensores de
movimento. Sua pesquisa contempla sistemas adeggtatebiofeedbackou seja, jogos em
gue a mecanica é desenvolvida para captar dadéerexer experiéncias em conformidade
junto ao comportamento fisioldgico do jogador. Dmrdo com o0s autores, jogos desta
natureza ndo ganharam popularidade entre as coat@sdie jogadores, porém, emergem, de
maneira especial, vinculados a atividades de lafoa dado o fato de que o mapeamento
fisiologico ndo consiste em uma atividade trivial.

Como ferramenta para seu estudo, Parnandi e Gazi@suna (2014) desenvolveram
um jogo de conducédo veicular, no qual o jogadoulimetido a diferentes condicbes de
operacao, tais como chuva, neve ou neblina. Nestexto, ocorre a captacdo de dados da
acao do usuério em resposta a dificuldade apreteplo jogo. Os autores ressaltam que,
diferentemente de outros estudos, o foco propd@gticra avaliacdo do desempenho humano e
sim a compreensédo dos diferentes mecanismos empregn jogos de corridas de carros e
as respostas esperadas do jogador. Apresentamleoitagédo de seu estudo o fato de cada

participante (jogador) ter sido submetido a apamaa sessdo de interacdo junto ao jogo,
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sugerindo que trabalhos futuros avaliem, sob ogmaggarametros, resultados obtidos ap6s
varias sessoes.

Além da perspectiva dbiofeedbacko estudo e entendimento da aplicabilidade da
mecanica dos jogos evidencia-se como uma necessig@la o0 projeto de jogos
colaborativos. Oksanen e Hamaldinen (2014) afirmgoe, de forma geral, jogos
colaborativos projetados como ferramenta de apaoaprendizado focam apenas a
perspectiva pedagogica, cabendo, portanto, pareormeietividade de aplicacdo, a
incorporacado da mecanica de jogos para conducaacies do jogador. Segundo os autores,
um dos maiores problemas dos jogos educacionaislificaldade em vincular a proposta
pedagogica com as técnicas de desenvolvimento gies,jchavendo, portanto, sob dadas
circunstancias, a possibilidade de que a utilizagaoferramenta (jogo) ndo resulte em
aprendizado. Neste sentido, afirmam que, para anedc dos objetivos propostos por esta
categoria de jogos, deva haver uma estreita apeméme cooperacao entre desenvolvedores
e especialistas em educagéo.

De forma convergente a Oksanen e Hamalainemj2@8tnab et al. (2015) afirmam
gue o uso de jogos apresenta oportunidades reésvans educadores do século XXI, porém,
trazem como grande desafio a traducdo de seu paltemc adocdo e uso. Para os autores,
esta preocupacao deve estar presente desde aefgsejeto, no entanto, grande parte das
dificuldades reside no fato de profissionais da @e desenvolvimento de jogos eletrénicos e
educadores ndo compartilharem o mesmo vocabutdiramdo ruidos que incidem ao produto
resultante.

Em conformidade junto as discussdes apresentamtasspe estudo, a mecanica de
jogos caracteriza-se como fator relevante na relagée proposta e efetividade de aplicagao
como ferramenta de apoio ao desenvolvimento delidhadbes. Neste sentido é possivel
evidenciar que, independentemente da nhomenclatiotada pelo segmento proposto, o fator
ldico mantém-se presente. Sendo assim, a discusfgfiente a efetividade da aplicacdo dos
jogos eletrénicos sera conduzida pelo viés ludiém, se limitando as especificacfes de dada
categoria, segmento ou rotulo propostos. Este dmbemto é compartilhado por outros

pesquisadores, como Mastroplgue em palestra intituladeGamification & interfaces

% Vicente Martin Mastrocola — Graduado em Comunicac¢do Social (2000) pela Escola Superior de Propaganda e
Marketing de Sdo Paulo (ESPM-SP), instituicdo na qual obteve o titulo de mestre em Comunicagéo e Praticas de
Consumo (2011), cursa doutorado (desde 2013) e é professor (desde 2005). Autor dos livros: Histdrias
Intraordindrias (2015), Game Design — modelos de negdcios e processos criativos: um trajeto do protétipo ao
jogo produzido (2015), Horror Ludens: medo, entretenimento e consumo em narrativas de videogames (2014),
Doses ludicas: breves textos sobre o universo dos jogos e entretenimento (2013) e Ludificador: um guia de
referéncia para o game designer brasileiro (2011). Detentor de prémios como Mobile Game do Ano — Brasil
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ladicas” ministrada naCampus PartyBrasil 6° em 2013, trata os diversos segmentos,
nomenclaturas e expressées propostas para areaogs, jtais como:advergame
gamification gamevertising persuasive gamesnewsgames serious gamesin game
advertisinge evidence-based gamesomo variacdes sutis, muitas vezes impulsionpdas
demandas comerciais, de ambientes de jogo, nos gualemento ludico é conservado,

cabendo, segundo Mastrocola a utilizacao do teimerfaces ludicas”.

4.3 Exemplos de aplicacéo

Discutidos o papel dos jogos na sociedade, seuatorsndependéncia junto ao avanco
tecnoldgico, as caracteristicas de cada génerofeué@ncia das teorias da aprendizagem e da
administragéo, cabe, como fator relevante a estad@s evidenciar o impacto destas
ferramentas na quebra de paradigmas presentesonespo de ensino-aprendizagem, bem
como, a efetividade de sua aplicacdo para o desememto de habilidades.

Estudos recentes sinalizam a preocupac¢ao quantgaoda aplicacdo do elemento
lidico e jogos eletrbnicos como ferramenta de ajizagem, bem como, evidenciam cautela
quanto a generalizacdo dos resultados obtidos. dlgnat al. (2012)afirmam que as
pesquisas neste sentido sdo bastante diversasrdamtyale maneira especial, os impactos
positivos de sua aplicacdo, no entanto, salientatifi@ldade em classificar os resultados,
ressaltando a necessidade de um olhar mais ccicaz de oferecer provas mais rigorosas
guanto a sua eficacia. Segundo os autores, hasidaes de melhor compreensao das tarefas,
atividades, competéncias e operacdes que diferepbssde jogos podem oferecer.

O poder de jogar € explorado por Shute, Venturee2015). Os autores propde a

aplicacdo e comparagcao de resultados por meio pwragdo de dois jogod?ortal 2 e

Game Show (2011); ABANET — Categoria Novos Formatos (2008) e Troféu de bronze no VII Prémio ABEMD -
Associacdo Brasileira de Marketing Direto (2001). E reconhecido no meio académico e profissional por sua
capacidade de atuagdo nos dois segmentos, sendo, inclusive, foco da matéria intitulada: “Brasileiro Integra
publicidade e criagdo de jogos a experiéncia académica” publicada pelo site TechTudo em setembro de 2013.

10 Campus Party Brasil — Evento tecnoldgico realizado no Brasil. Conta com palestras, debates e eventos
contemplando diversos segmentos, tais como: Inovacdo, criatividade, ciéncia, empreendedorismo e
entretenimento digital. Registra em seu histérico a presenca de nomes como Bas Lansdorp (2015) presidente
da Mars One, empresa com pretensdao de enviar seres humanos a Marte com recursos privados; Paul Zaloom
(2015) protagonista da série “O mundo de Beakman”; Jon “Maddog” Hall (2014) diretor executivo da Linux
International; Bruce Dickinson (2014) vocalista da banda Iron Maiden e empreendedor na drea de tecnologia
aerondutica; Buzz Aldrin (2013) astronauta membro da missdo Appolo 13 de 1969; Nolan Bushnell (2013)
fundador da Atari.
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Lumosity.O primeiro corresponde a um produto comercial dedeido pela empres¥alve

0 segundo evidencia-se como uma ferramenta fortienadimhada a perspectiva cientifica,
desenvolvida por um grupo de neurocientistas coetepsdo em oferecer condicdes
necessarias ao melhoramento de habilidades comucaate flexibilidade, memoria,
velocidade e solucdo de problemas.

Segundo os autores, a captacdo das amostras dio estuquestdo se deu em uma
grande universidade do sudoeste dos Estados Utidesndo 218 inscritos, dos quais foram
selecionados 159. Durante o percurso da pesquesgdnte dos participantes abandonou os
testes, atingindo o total de 77 concluintes. Deasr&ritérios impostos pelos pesquisadores,
salientam o cuidado em néo selecionar pessoasdeoadas jogadores frequentes ou que
houvessem tido contato com 0s jogos propostosgiacao.

Quanto ao perfil da amostra, descrevem os partitggacom idade entre 18 e 22 anos,
contemplando 43% do sexo masculino e 57% do femjmios quais 42 participaram junto ao
jogo Portal 2 e 35 emLumosity Quanto aos procedimentos, cada participante oledi®
horas ao experimento, das quais 8 especificameantegyjogo. Sua dinamica foi ofertada por
meio dos laboratorios universidade, com duracae emha e duas semanas. No que compete
aos participantes, optou-se por trabalhar com grygmuenos, com 3 ou 4 membros. O
estudo focou a capacidade de desenvolvimento géhat@ilidades em especial: resolucéo de
problemas, dimensionamento espacial e persisténcia.

No que diz respeito a avaliacdo dos resultadosimi@dca Shute, Ventura e Ke
(2015) aplicaram pré-testes e pos-testes, visavidereciar o comportamento do grupo antes
e depois do contato junto aos referidos jogos. Casoltado evidenciam maiores progressos
relacionados a aplicacdo drRortal 2 do queLumosity porém, apresentam-se cautelosos
quanto a generalizacdo dos resultados, visto ontaona caracteristicas do grupo amostral.

Romero, Usart e Ott (2015) exploram, na contran@erdretenimento, a perspectiva
de queserius gamepossam ser utilizados para o desenvolvimento Heidedes do século
XXI. O estudo contempla significativa revisdo deritura, apontando que jogos com tal
designacédo apresentam capacidade de oferecer ovdesmento de habilidades, porém,
apontam que a maioria ndo foi criada para estedando desenvolvidos com o objetivo de
atender requisitos curriculares e ndo para corsgm de competéncias, havendo portanto,
dificuldade em proceder a transferéncia das haliéd requeridas pelo jogo para aplicacdes
no mundo profissional.

A preocupacao em oferecer condicOes para apropriagéplicacdo de conhecimentos

no mundo profissional € contemplada por Molina B0dm seu estudo “Desenvolvimento de



82

um instrumento multidimensional para avaliacdo datigas de ensino no processo de
aprendizagem”, elaborado junto a Universidade Esladaulista (UNESP), traz o elemento

lidico como fator relevante ao processo de engimeraizagem, bem como, comprova sua
efetividade quando aplicado em alunos de cursosrisups de graduacao e pés-graduacao.
Segundo o autor:

Os alunos ndo aprendem simplesmente recebendonenfoes, mas sim de
forma construtiva através de um processo de refledbre o material e
interacdo com ele. Dessa forma, educadores dasdivarsas areas e niveis
de ensino procuram formas alternativas que permitaimecer aos seus
alunos um processo de ensino-aprendizagem efiehapfendizagem pode
ser operacionalizada por meio de jogos ou dinadmiedscacionais,
simulacdes ou praticas de ensino ludicasl em ggueal proporcionem uma
aprendizagem experiencial (relacionada ao cotidljatva (construtivista) e
interativa (sécio-interacionista) (MOLINA, 2015, 16).

O empenho do autor quanto ao processo de reflex@eracao entre os participantes
fica claro, sobretudo, pela ado¢do da dinamica Bgerh Interativa de Bloquinhos (MIB).
Baseado em Pinho, Leal e Almeida (2005), propdaieagao da referida dinamica e a coleta
de dados por meio de quatro estudos de caso: @rpjketto, turma deMaster Business
Administration (MBA), turma de graduacdo em administracdo e tudeamestrado e
doutorado.

No que tange ao dominio de conteudos e apropridge&mnhecimentos, a dinamica
MIB, segundo Molina (2015), consolida-se como efite ferramenta para abordagem de
conceitos referentes ao Sistema Toyota de Prod&#®), JIT, tempo dsetup metodologia
5S e nivelamento de producddefjunkgd. Sua aplicacdo se da em quatro rodadas: 1 — Sem
organizacdo; 2 — Organizacdo pelo conceito 5S;IBckusdo deKanban 4 — Kanbane
nivelamento.

De forma geral, o elemento ludico permeia todoaz@sso, em cada atividade de cada
rodada. Este fato fica evidente pela constantess&tae de reconstrucdo de conceitos e
capacidade de abstracéo exigidas dos participaatesnular um ambiente de producéo.

A representacdo de papéis, caracteristica discpiidaHuizinga (2000) e Caillois
(1990), associada ao formato mais singular do eleriédico e sua conceituacdo enquanto
jogo, fica evidente ja na fase de preparacao damdoa MIB, na qual sdo descritos os papéis
Operador A, Operador B, responsavel pela expedigdaliente. Neste contexto, 0s
participantes da dindmica ao representarem sepsatdgs papéis assumem o carater ludico
do jogo.

As contribuicdes de Molina (2015) néo se restringeaplicacdo do elemento ludico,

sua preocupacao é evidenciada, sobretudo, quafaiiddade do método. Para tal, baseado
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no modelo de Kirkpatrick, defende a necessidade afdicacdo de avaliagOes

multidimensionais para evidenciar o nivel de cotab@o de ferramentas dindmicas no
processo de ensino-aprendizagem. Segundo o autkpakick apresenta quatro niveis em
seu modelo: reacdo, aprendizagem, comportamegsudados. Molina (2015) concentra seu
estudo nos dois primeiros niveis.

No que compete ao nivel “reagdo”, é explorado @eltor por meio do modelo
Atencdo-Relevancia-Confianca-Satisfacdo (ARCS) satiie do componente “interacao”.
Quanto ao nivel “aprendizagem”, propde o uso dearfeentas para medicdo dos
conhecimentos do grupo antes e depois da aplicg@inamica MIB, buscando identificar
diferencas entre seu estado inicial e final.

Aplicada a dinamica, segundo a proposta metodaogstabelecida, Molina (2015)
evidencia que o fator experiéncia ou contato amegom o conteddo, ndo sé&o
significativamente preponderantes quanto a obtedeaesultados favoraveis. Este fato fica
evidente em suas analises que, mesmo consideratiftmenciacdo de formacao, experiéncia
e motivacao de cada grupo de aplicacdo, apontametisores resultados para os alunos do
curso de graduacdo em administracdo, 0s quaisndego mesmo, possuiam a menor
afinidade prévia junto aos conteudos de referéncia.

De forma geral, o autor discute a diferenca endreapyoveitamentos dos grupos com
cautela, deixando claro que, mesmo notada a suigade dos resultados obtidos pelos
alunos do curso de graduacdo em administracaodeéstanca, manteve-se inferior a 10%,
evidenciando bom aproveitamento aos demais grugtosgindo, em todas as medicdes,
valores superiores a 70%. Neste sentido, o estaddadina (2015) subsidia um importante
requisito da atualidade: a capacidade de medic&estdtados obtidos por meio da aplicagao
de ferramentas ludicas no processo de ensino edipagem.

De forma convergente ao estudo de Molina (2015), @astellar e Looy (2015),
promovem a discussdo quanto a efetividade do ajestwl promovido pela aplicagédo de
jogos em formato eletrénico, destacando um conjaletanelhores praticas, incorporando
experiéncias e analises sob viés pedagdgico el@gico.

Segundo os autores, a avaliacdo da eficacia deag@b destas ferramentas (jogos
eletrdnicos) em curtos periodos de tempo pode ssii@ar os resultados. Propéem a reducao
do papel do instrutor ao nivel processual, dimidainpossiveis ruidos causados
involuntariamente pelo mérito de sua acédo instnatigpermitindo a avaliacdo especifica da

eficacia do jogo.
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All, Castellar e Looy (2015) afirmam que a maial@s estudos atuais sdo confusos ao
relacionar implementacéo e intervencéo, propontales capazes de isolar as caracteristicas
do jogo e de seu ambiente de aplicacdo. Defendeda @jue a habilidade prévia em jogos
eletrénicos e experiéncias anteriores do jogadwe(aliz / aluno) podem afetar os resultados
e a forma de intervencgédo, afirmando que futuras/ypsas devam se preocupar em oferecer
condicdes especiais de acordo com as caractesisigceada grupo.

Ao analisarem o quesito ambiente de aplicacéo,rengevitar o uso de laboratorios,
visando respeitar o papel motivacional intrinseeo cdda participante, contemplando a
execucao do jogo em ambientes aos quais 0 pesquisatha pouco ou nenhum controle.
Nestes ambientes, porém, admitem a possibilidaderudidos provenientes de ajuda
processual, tal como pais ou amigos. Para tal enger implantacdo de mecanismos de
controle nos jogos, visando, por meio do regisedods (eventos), ofertar ao pesquisador
mais informagdes referentes as condi¢des de cergua compdem 0 escopo de sua pesquisa.
Afirmam ainda, que o ambiente de aplicacio ndo deyMe a Unica preocupacdo do
pesquisador, havendo especial importancia, quantorglexidade do ambiente que compde
a estrutura de cada jogo. Concluem que, em genadllaoria da validade e confiabilidade dos
estudos, envolvendo jogos eletrénicos como ferréaregolicavel ao processo de aprendizado,
depende do rigor aplicavel ao tamanho da amostragmitude dos resultados.

As discussoes referentes a efetividade de aplicdgagogos eletronicos e do fator
lidico que os alicerca néo se restringe a visdcamilonal ou académica. A aplicacdo destas
ferramentas culturais (jogos) também registra sigtivelade para fins comerciais em
ambientes de nado jogo, sobretudo, no esforco eengalizar a fidelizacdo de clientes a
determinado produto ou marca.

Uma aplicacdo de relevante notoriedade é o Mike Consiste em um aplicativo
desenvolvido e distribuido pela empresa Nike qopde o acompanhamento do desempenho
fisico do usuario. De acordo com Zickermann e Cugimam (2011), esta proposta ganha
forca, sobretudo nos Estados Unidos, impulsionagla guadro deficitario da preparacao
fisica da populacéo adulta, na qual, segundo asemjtmais de dois tercos é identificada com
sobrepeso ou obesa e menos de 20% pratica exsrcégalares. Classificam o NRRis
como um jogo social dotado de estruturas idealizadaa pacorajar o estabelecimento de
programas regulares de atividades fisicas. Em ayoanttida, descrevem como objetivo da
empresa a busca pela fidelizacdo da marca e omeate nas vendas de equipamentos
esportivos. Apontam, como principais caracteristi@acapacidade em registrar a distancia

percorrida e o tempo consumido em cada atividada) bomo, comparar os resultados
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alcancados com metas propostas, podendo, o usagdslar e competir contra seu proprio
desempenho, ou mesmo, propor desafios a seus amigos

Cruz Junior (2014) entende que a proposta da Nikedesenvolver o aplicativo
NikePlus, reside no esforco em popularizar o consumo de ameptos esportivos de alto
desempenho por pessoas comuns, ou seja, nao .aflétasa que as primeiras versdes da
aplicacdo consistiam em um conjunto formado pos@es aplicaveis abaixo da palmilha dos
ténis que enviavam dados a um dispositivo Ipod.ti@ers parametros registraveis destaca a
distancia percorrida, quantidade de passos, rittm@céo e calorias consumidas. Segundo o
autor, a versdo mais recente do aplicativo “Nikmning App € oferecida com incremento
nas funcionalidades e, por meio @®bal Positioning SystefGPS), capaz de captar dados
sem a necessidade da utilizacdo de sensores. Afgesemo ferramenta complementar o
FuelBand,uma pulseira sensivel ao movimento que atribuitysmdes de acordo com a
intensidade e volume dos esforgos praticados. $egarautor, 0 mecanismo de conquistas
(selos) incentiva o uso da pulseira sem interrupgéaendo como forte apelo, a capacidade
de publicacdo dos resultados em redes sociaisibpibasdo ao usuario a configuracdo das
aplicacbes para emitir mensagens sonoras ao reoebieredbacksdos amigos que
acompanham sua atividade. Quanto ao quesito desbmpeestaca a possibilidade da
selecdo de uma musica, designada pelo aplicativm powersongque serd executada, como
ferramenta motivacional, caso o sistema identifigqueda de desempenho durante sua pratica.

Para além do Nik&lus Marins (2013) apresenta a ferrameptairsquarecomo outro
exemplo de efetividade na pratica da gamificac@&gu8do o autor, consiste em uma rede
social baseada na visita e avaliacdo de estabeletis e localidades, por meio da qual é
possivel identificar amigos e estabelecer enconRessalta a importancia do mecanismo de
conquistas (emblemas/selos) presente na aplicacao.

Além da efetividade da gamificacdo registrada paicacbes com propositos de
acompanhamento e cumprimento de metas esportivas coNikePlus,ou mesmo, para
avaliacdo e compartilhamento de informacoes refesea estabelecimentos, localidades e
eventos como oFourSquare o Duolingo, ferramenta voltada para a compreensdo e
apropriacdo de idiomas tem sido bastante difundiesar de a maioria dos usuarios, ou
mesmo, trabalhos académicos o tratarem como untaf@taa de aprendizado, Luis von
Ahn, seu idealizador, afirma em palestra ministral@ ED em 2011 que o objetivo principal
€ prover a traducdo de conteuddish ja que ao fazer uso da aplicacdo, mesmo em niveis
iniciais, o usuario esta contribuindo efetivamegrdea a traducéo de producdes textuais reais.

Afirma ainda, que o objetivo principal da propostta alicergado ao fator econdmico, ja que
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o volume de conteldo aumenta rapidamente, sendastd computacional, o tempo e a
incipiente qualidade das traduc¢des seus principaiabilizadores. Ressalta queDuolingo
emerge como uma ferramenta capaz de instituir nonamelos de negdécio, tanto no mercado
de traducdes quanto de formacéo idiomatica, trazeadno um dos principais desafios o
fator motivacional, principalmente, no que compeatevoluntariado oferecido pelo universo
de pessoas que faz uso da plataforma.

Carvalho e Oliveira (2013) analisam o sucessddolingo sob a perspectiva das
emocOes desencadeadas por meio da interacdo just@ anterface. Afirmam que esta
abordagem se justifica no papel exercido pelas éesofrente a fatores como a tomada de
decisdes, atencdo, memoéria, motivacdo e aprendizaf@Eestacam a versatilidade da
aplicacdo quanto ao volume de idiomas oferecid@s)cionando: espanhol, inglés, francés,
alemédo, portugués e italiano. Ha, no entanto, a@sstdade de, antes de prosseguir nas
articulacdes, ressaltar que o volume de idioma®oif#os pela aplicagdo varia de acordo com
a lingua descrita pelo usuario como nativa. Seteeido a lingua nativa como portugués, em
conformidade junto a pesquisa de Carvalho e OhvE013), sdo oferecidos outros cinco
idiomas, porém, ao designar a lingua inglesa comattvan 0 escopo de possibilidades é
potencialmente ampliado, incorporando vinte e uimnmas, sendo onze finalizados e dez em
fase de implantacéo.

Quanto aos finalizados tem-se: holandés, suecandiés, turco, dinamarqués,
noruegués, russo, ucraniano, esperanto, polonésgato. No que diz respeito aos idiomas
em fase de implantacdo tem-se: galés (99%), tc(@%), viethamita (91%), suaili, (73%),
romeno (72%), hebraico (70%), grego (65%), hindgh klingon (21%) e indonésio (0%).
Dentre os dez ultimos citados, um, em particularece destaque. O idioma klingon néo
representa um dialeto ou lingua falada, mas simsigtema ficticio de simbolos criados para
a série “Jornada nas EstrelaStqrTrek)de 1966.

Voltando ao estudo de Carvalho e Oliveira (2018gigham sua pesquisa em trés
dimensdes: visceral, comportamental e reflexiva.difnensdo visceral corresponde a
avaliacdo do impacto inicial causado entre a aglicae 0 usuario, a dimensao
comportamental corresponde aos esforcos para émtemi de como 0 usuario experimenta
o produto, sendo, a dimensao reflexiva, respongéelel registro de sua interpretacdo em
funcdo da interacdo com a plataforma. Quanto asctafsticas da amostra, apontam 30
participantes, dos quais 15 homens e 15 mulheoedemplando faixa etaria entre 25 e 34
anos. Em termos de execucgao, avaliam, em cada sfimen percepcao da intensidade de

emocgOes vivida por cada participante. O estudocelenlez emocgdes classificadas em duas
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categorias: positivas (alegria, desejo, fascinaisfacado e fruicdo) e negativas (tristeza,
repulsa, tédio, insatisfacdo e frustracdo). Afirmamgundo suas andlises, que os indices
correspondentes ao registro das emocdes positivasjue compete as cinco semanas
propostas para contato entre voluntariosDriolingo, superam as negativas, consolidando-se
como fatores relevantes na adocéo e continuidadealda ferramenta.

Leffa (2014), propbe em seu estudo, a gamificagdaptativa para o ensino de
linguas. De acordo com a visdo do autor, tal algenaconsiste em utilizar o mecanismo de
jogos associado a aplicacbes que oferecam liberdadelocente para incutir conteudo
complementar, criando plataformas que permitamexisténcia de elementos expositivos e
interativos. Neste contexto, como forma de embastnde sua discussdo adot®wolingo
como referéncia. Segundo o autor, o ato de apreed&r associado a captacdo de
conhecimento e ao desenvolvimento de habilidadéstes que, segundo eleDaoiolingo é
capaz de atender, ressaltando seu sucesso ex@aitsierreconhecimento, principalmente,
por ter sido eleito pelApplecomo aplicativo do ano de 2013.

Apesar de reconhecer seus méritos, Leffa (2014)sapta criticas a@duolingo. Neste
sentido, designa o aplicativo como um sistema fdzhau seja, incapaz de se ajustar as
necessidades do professor, ndo permitindo adagtag@efavorecam adequacéo de contexto.
Afirma que a estrutura da ferramenta nao foi deslgida objetivando a incorporacéo de
elementos pedagdgicos, mas sim, a traducdo deUcnté\ critica se estende a suas
funcionalidades de contorno, principalmente no cumpete ao processo de esclarecimento
de davidas e troca de mensagens entre usuariddruia. Neste ambiente, segundo o autor,
consome-se mais energia discutindo sobre a lingoala que a aplicando.

Voltando a proposta de Luis von Ahn (2011) e awdestde Carvalho e Oliveira
(2013) como forma de suporte a analise das critipessentadas por Leffa (2014), € possivel
compreender que Buolingo ndo foi concebido como uma ferramenta de enssimecomo
uma aplicacao que processa traducdes por meiol@l@ocacéo ao aprendizado. Vale ressaltar
que ha diferencas significativas entre os conceiéosnsino e aprendizado. O ensino, mesmo
incorporando ferramentas midiaticas de diferen&tgrazas, ainda se coloca, pela perspectiva
de boa parte dos autores que se apropriam do tenserido em modelos formais de
educacdo. Entende-se, neste contexto, modelos iforammo estruturas convencionais,
escolas, séries e turmas, limitadas por espagosdie horarios para execucao de aulas e
atendimento. Leffa (2014) desloc®aolingo para tais estruturas formais ao afirmar que:

Um professor que esteja acostumado a usar difsreméteriais para suas
aulas, reunindo, por exemplo, um video do YouTuabga) um xerox de uma
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revista impressa e possivelmente uma musica den@ttpara desenvolver
um determinado tépico, aproveitando um pouco de pata chegar a uma
nova unidade tematica, ndo consegue fazer algdts@me com duolingo
(LEFFA, 2014, p. 5).

Vale ressaltar que o objetivo da discussdo nadoséadecterizar a importancia da
critica de Leffa (2014), mas sim, reposicionaiDoolingo em sua proposta original. O
objetivo doDuolingo ndo é atender ao estudante de linguas ou ao gwofieserido em um
modelo convencional de formacdo, mas sim, ofereceidicdes para popularizacdo do
aprendizado de linguas, sobretudo, estimuladofie#ilidade de horéarios e informalidade
do ambiente, transferindo a responsabilidade denajwado & capacidade de organizacéo e
disciplina do aprendiz. E possivel, no entantojtaog coexisténcia dos dois modelos, ou
seja, a ocorréncia de alunos matriculados em esdeldormacao idiomatica convencionais
que facam uso dDuolingo e usuarios do aplicativo que se interessem enn ferée de um
curso de formacdo tradicional. Este cenario coomd$p a uma visdo amadurecida do
processo de aprendizagem, no qual é concebidatac@beexistente entre a tecnologia, a
inovacao e o tradicional.

Neste sentido, Souza e Arruda (2015), discutem raifigacdo sob a Otica do
aprendizado de idiomas, tomando como corpo amastiagrupo de 66 pessoas pertencentes
a comunidade académica de uma instituicdo forman$éno técnico e superior brasileira.
Segundo os autores, a discussdo foi conduzida mpfgedo professores, técnicos
administrativos e alunos, os quais foram submetadasn questionario eletrénico elaborado
com o objetivo de identificar a popularidade e de@plicativos méveis para este fim. Como
resultado descrevem que a maioria dos participafil@sou ja ter cursado ou estar cursando
um programa de idiomas (77,2%). No que diz respmitadioma estudado apresentam, de
acordo com a ordem de citacoes: inglés (19), espp&8)) francés (7), italiano (2), aleméo (2)
e japonés (1). Quanto ao uso de aplicativos m@eria fim de aprendizado, 59% declaram
nunca ter utilizado, porém, entre os 41% restaetédenciam o maior numero de citacdes
(16) atribuidas a®uolingo. Quanto aos habitos de estudo, os participantesdgaaram
utilizar dispositivos moveis dedicam entre 30 ex@futos diarios a atividade, associando seu
uso a escassez de tempo para frequentar uma &scodéd de idiomas.

Analisando as discussdes conduzidas a respeitéetiaidade do fator ludico e sua
consequente aplicacdo enquanto ferramenta cultavédiencia-se resultados satisfatérios

tanto para os formatos tradicionais quanto paraentds gamificados.
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5 METODOLOGIA

O objeto de estudo desta pesquisa reside na io¢é@seentre trés grandes eixos
tematicos: Tecnologia, Ensino e Gestao (FiguréApgsar de cada um dos eixos apresentar
relevante legado historico e cientifico, os estudobre a existéncia de estruturas e
funcionalidades em jogos eletrénicos que lhes gandim como ferramentas de apoio ao

desenvolvimento de habilidades gerenciais aindgpgéoco explorados.

Figura 1 — Posicao conceitual do objeto de estudo

TECNOLOGIA ENSINO

GESTAO

Fonte: elaborada pelo autor

Baseado em Silva, E. e Menezes (2005) e Gil (2@pBdssivel classificar este estudo
de acordo com sua natureza, abordagem e objelieogo em vista sua natureza, caracteriza-
se como aplicada, sobretudo, pela pretenséo enificnelementos que auxiliem o processo
de desenvolvimento de habilidades gerenciais pa deeutilizacdo de jogos eletronicos. Sob
a Otica da abordagem do problema, designa-se apialit entendendo que nem todas as
relacbes que permeiam o objeto de estudo podequaetificadas e traduzidas em numeros,
cabendo portanto, a andlise e interpretacdo do esmebide jogo sob Otica estrutural e
funcional. A perspectiva estrutural visa oferecesntendimento das ferramentas oferecidas
pela aplicacdo (jogo), cabendo a perspectiva fiatio delineamento da dindmica de sua
aplicacdo e capacidade de resposta do sujeitod@pogaNo que se refere aos objetivos,
evidencia-se exploratdria, por contemplar objeteskeido interdisciplinar pouco conhecido
pela ciéncia, trazendo a oportunidade para corsg@m de conhecimentos e sedimentacéo
epistemoldgica necessaria para pesquisas futuras.
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Quanto aos procedimentos, o objeto de estudo repesquisa bibliografica e
documental. A pesquisa bibliografica se caractepela identificagdo do referencial tedrico
de apoio ao estudo, contemplando, de forma coecentea linha do tempo do objeto, autores
que apresentem fundamentos sobre o tema em gqeestEgam embasamento cientifico para
a discussdo. Quanto a pesquisa documental, busickeséficar registros que apoiem a
fundamentacdo, analise e discussédo de fatoresandéssao processo de compreensdo do
fendbmeno analisado. Dentre os elementos mais isigtivos para este estudo, evidenciam-se
0s manuais de configuracao e utilizacdo dos jolggdaicos selecionados como referéncia.

Dada a dificuldade conceitual em delimitar o cangpistemologico do objeto de
estudo, o processo de construgdo da base de éepara analise comparativa dos jogos
eletrénicos, em funcdo de sua capacidade em ddsenvbilidades gerencias, se da por
meio de abordagem tedrico-empirica, justificada pelcessidade pratica da avaliacdo de sua
estrutura e funcionalidade em contexto de aplicacao

Tal dificuldade é evidenciada em diversas pesquisasda (2009) em seu trabalho
intitulado “Jogos Digitais e Aprendizagens: o jofyge of Empires llidesenvolve ideias e
raciocinios historicos em jovens jogadores?”, deslgido junto a Faculdade de Educacéo da
UFMG, traz evidéncias quanto a dificuldade do pessglor em definir o escopo
metodoldgico em fungéo da natureza do objeto delesSegundo o autor:

[...] dadas as caracteristicas do objeto de mielsgpsa, sua novidade, nos
meios académicos, e a dificuldade em obter os gimestos metodoldgicos
adequados para dar conta do fenbmeno, a escolla gEkpectiva
etnogréfica de pesquisa foi processual, ou sejdpeke configurando como
a melhor forma de responder a nossa pergunta dgiipase aos seus
objetivos. Conforme ser& percebido, foi na etajmainde “emerséo” que fui
descobrindo, através de tateamentos, de tenta&iga®s, a melhor forma de
desenvolver o trabalho e as dire¢cdes para o trafegiipirico se delinearam
com maior clareza (ARRUDA, 2009, p. 22).

A abordagem empirica requerida pelos jogos eletodnienquanto objeto de estudo, é
evidenciada junto a pesquisa de Tonéis (2010),ndd junto a PUC de Sado Paulo, sob o
titulo “A Logica da Descoberta nos Jogos DigitaBdra o autor:

Provavelmente o climax de nossa pesquisa estaliwagéio de experiéncias
empiricas tendo como base as palavras dos ilupgrsadores que nos
guiaram até pres-enteoferecendo todsubiectuna partir do qual erigimos
0s saberes decorrentes das oportunidades dessatrencoexperiéncia —
neste mundo — vivida peldeseine com isto deflagramos na busca de
compreensfes deste fendbmeno — o tempo — a fim cEngarmos e
oferecermos oportunidades proficuas para tais delsémentos (TONEIS
2010, p. 69).

Chagas (2010), por meio de seu estudo “O transbdodddico e da biopolitica em
jogosMassive MultiplayeiOnline Um estudo sobre World of Warcraft elaborado junto a
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USP, consolida a efetividade da imersdo como pralie pesquisa requerida pelos jogos
eletrénicos. Neste sentido, relata:

Ao definir que eu me debrucaria sobre um jdtgssive Multiplayer Online
por este respeitar caracteristicas de jogo coletam definir um jogo
especifico e imergir em seus ambientes, nos rethteeus jogadores e nas
producdes discursivas que o envolve, pareceu-messéda a tentativa de
cartografar a rede que produz os regimes de verdadeal jogo, ou seja,
uma tentativa de fotografar os espacos e arquitete tais ambientes, e as
préaticas efetivas a partir de suas politicas ctudis, seus manuais, guias de
referéncias simbdlicas auto-referentes e linguagadprias. Para tanto,
como pesquisador, foi necessaria a imersdo nesemos ambientes de
jogo e fazer a conexdo com jogadores ja integradosdes de relacdes
diversas, ligadas ao jogo selecionado, registrasidda as atividades e
agrupamentos mais frequentes nestes espagos e toertempos) do jogo
abordado (CHAGAS, 2010, p. 43).

Amparado pelas definicdes de Silva, E. e Menez@85Re Gil (2008), e relatos de
Arruda (2009), Tonéis (2010) e Chagas (2010), el#tese necessaria a realizacdo de analise
comparativa entre os resultados provindos da irnens& jogos selecionados. Tal analise
justifica-se pela possibilidade de apresentacdal tm parcial, de elementos que apoiem o
desenvolvimento de determinada habilidade gerenpi@ssibilitando a identificagcdo de

convergéncias e/ou divergéncias entre os jogoelebs contemplados pelo estudo.

5.1 Procedimentos de pesquisa

Evidencia-se, com o intuito em atender as demaddasbjeto de estudo proposto, a
necessidade de execucao das seguintes etapas:

1 — Investigacdo sobre o percurso historico da midimacdo, contemplando as
principais teorias e contribuigdes;

2 — Identificagdo, em conformidade junto as teodi@asadministracdo, do conjunto de
habilidades necessarias ao gestor da atualidade;

3 — Investigacdo sobre o percurso historico dasiateade aprendizagem, suas
principais correntes e contribuicoes;

4 — Investigacdo sobre os géneros de jogos elet® i suas caracteristicas principais;

5 — Investigacao sobre o percurso historico dosgpguas caracteristicas principais e
implicacdes sociais;

6 — Identificacdo de géneros de jogos eletrOnicosvergentes as praticas

administrativas e de ensino;
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7 — Selecdo, segundo critérios especificos, de tamsode jogos eletrbnicos para
andlise estrutural e funcional;

8 — Andlise dos jogos eletrbnicos selecionadoscqgutendo a identificacdo de
elementos convergentes com as praticas adminstsatios gestores na atualidade.

9 — Elaboracéo de quadro resumo abrangendo os r@@sniglentificados nos jogos
eletrbnicos comtemplados pela analise;

10 - Andlise comparativa dos resultados apresestado quadro resumo,
contemplando os pontos de convergéncia e diverg@&mtie oS jogos;

11 — Elaboracéo de cenarios e ciclos de aplicagétemplando os jogos analisados
pelo estudo;

12 — Elaboracdo de discussbes, com base nos demultzbtidos, que permitam
caracterizar ou ndo os jogos eletrénicos como rfegréia de apoio ao desenvolvimento de

habilidades gerenciais.

Figura 2 — Sequéncia de execucdo das etapas devddmento da pesquisa

1 1 2 /

I}
10
4 > 11

4
12

Fonte: elaborada pelo autor

A pesquisa bibliografica e documental esta presentetodas as etapas do estudo,
porém, entre as etapas 1 e 6 sua incidéncia éawvidsnte, visto que as atividades associadas
tem por objetivo oferecer embasamento conceitdatisaote para ancoragem da elaboracao
dos critérios de sele¢do do grupo amostral de jegagemplados pela andlise, bem como,

aparece na sustentacdo dos argumentos empregadtisaussdes subsequentes.
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6 CONDUCAO DA PESQUISA

Compreendendo a posicédo conceitual do objeto del@stomo a intersecdo de trés
eixos tematicos: Tecnologia, Ensino e Gestédo, alwgio da pesquisa buscou atender as
demandas do objeto em conformidade junto aos pirmeetos definidos, captando os
recursos necessarios para o entendimento do praldenpesquisa em cada um dos eixos
contemplados, atraindo as discussdes para a areangergéncia principal, ou seja, para o

dominio do objeto.

6.1Etapa 1: teorias da administracao

A Etapa 1 corresponde a investigacdo sobre o pocegolutivo do conceito de
administracéo e sua consolidacdo enquanto ciéateadendo, de maneira especial, ao eixo
tematico “Gestao”. Em termos concretos, efetivaesao demanda parcial para o Capitulo 2.
Articula, em seu referencial tedrico, contribuic@dsrecidas por: Oliveira (2008), Silva, R.
(2008), Chiavenato (2007; 2011) e Kwasnicka (20Kienta quanto as necessidades e
respostas a requisitos administrativos, consolislasioformato de teorias da administracao.
Neste sentido sdo apresentadas as teorias: ClasSieatifica, Burocratica, Relacdes
Humanas, Estruturalista, Comportamentalista, Neewa, Administragcdo por Objetivos,
Sistémica, Desenvolvimento Organizacional e Coeticgal. A andlise das caracteristicas
principais de cada teoria oferece subsidios patandimento do papel do gestor nas
organizacdes e aponta, mediante a preocupacacoepfoxipal de cada representante, um
cenario heterogéneo, no qual, cada teoria exilesérdm determinado objeto de estudo. Tal
cenario é sintetizado por meio do Quadro 1.

6.2 Etapa 2: habilidades gerenciais

Dada a diversidade de abordagens trazidas pela Htapabe a Etapa 2 investigar

quais sdo as habilidades gerenciais exigidas agsgonais na atualidade. Esta atividade
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evidencia-se como parte do Capitulo 2. Traz padiseussao estudos desenvolvidos por:
Rossi (2001), Corréa (2004), Lourenco (2004), Matise Ferla e Cunha (2005), André
(2006), Pfannemdller (2006), Chiavenato (2007)a¥Boas (2009), Mattos, Mattos e Perales
(2010), Pimenta (2010), Mendonca (2011), Dias (20¥aujo (2014), Cruz (2014),
Neutzling (2014), Tometich (2014), Maccali e Cui(p@l15) e Mattedi et al. (2015).

Dentre os estudos, evidencia-se diversidade quamfoorte, natureza e segmento de
atuacdo das empresas adotadas como referéncia pebxpuisadores. Desta forma,
apresentam-se habilidades gerenciais requerida® faor instituicbes publicas quanto
privadas, de pequeno, médio e grande portes, aglamds setores industrial, comercial,
servicos e entretenimento (clubes de futebol). Aedade de cenérios evidenciada, oferece a
esta pesquisa a oportunidade de propor discusdiremgentes, com real potencial de
influéncia no processo de formacédo gerencial, &t a um conjunto de habilidades de
forma flexivel e convergente a multiplas demandas.

Ponderando as discussdes e resultados apresentaddsncia-se 12 habilidades
gerenciais requeridas aos profissionais na atwhldidadaptabilidade e capacidade de reacao;
formacdo de equipes; alocacdo de recursos humaratsriais, financeiros e tempo; ética;
capacidade de planejamento; identificacdo de @bt cumprimento de metas; abordagem
sustentavel; capacidade de elaboracdo de cen&oamjnicacdo eficiente; capacidade de
andlise e interpretacdo de indicadores; liderangeapacidade em prover inovacdes de
produtos, processos e organizagfes. O Quadro 2empacas contribuicbes de cada autor no

processo de designacao das habilidades gerencrdentpladas por este estudo.

6.3 Etapa 3: teorias da aprendizagem

Tem por objetivo apresentar e discutir as prinsipaorias da aprendizagem, atuando
como elemento catalizador entre 0 mundo dos jodeisoricos e 0 desenvolvimento de
habilidades gerenciais. Traz novos autores aoemdal tedrico, sendo: Mizukami (1986),
Moreira (1999), Lopes (2008), Ostermann e Caval¢2610) e Pereira e Ostermann (2012).
Apresenta como Teorias da Aprendizagem: Tradicjoria¢haviorista, Transicional,
Cognitista, Humanista e Sociocultural. (Ver Quatixo

De forma geral, o0 maior diferencial entre as cdag® evidenciado quanto ao foco de

aplicacao (aluno, modelo ou contexto). Neste senadtende-se a sociedade como elo entre
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o ato de gerir, 0 desenvolvimento de habilidadeengais e jogos eletrbnicos engquanto
ferramenta aplicavel. Deste entendimento, em comftade junto as teorias da aprendizagem,
julga-se a abordagem Sociocultural como mais ratevao processo de formacao, vista sua
flexibilidade quanto a incorporacao de ferramemwtdturais e a visdo do aprendizado como
fruto do meio social e suas interagoes.

Esta etapa abrange o estudo de um fendmeno cujweatem ganho notoriedade nos
altimos: gamificacdo. A discussdo € apresentaddo juao item 4.2 (Gamificacao),
descrevendo sua proposta principal como o alinheomdas caracteristicas de jogo em
ambientes de nao jogo e salientando sua aplicagfitefa objetivos educacionais. Neste
sentido, incorpora 0s seguintes autores e pesquesdZickermann e Cunningham (2011),
Bakker (2013), Dominguez et al. (2013), Marins @0Yianna et al. (2013), Alves, Minho e
Diniz (2014), APM (2014), Costa (2014), Cruz Jun{@014), De-Marcos et al. (2014),
Koivisto e Hamari (2014) e Hanus e Fox (2015).

A descricdo do fendbmeno da gamificacdo aponta upoltante elemento: Mecéanica
de Jogos, apresentado e discutido por meio dashugigdes de: Mastrocola (2013), Parnandi
e Gutierrez-Osuna (2014), Oksanen e Hamalainemj20Arnab et al. (2015).

A Etapa 3, contempla ainda, a articulagdo teoricaolgendo a efetividade de
aplicacdo dos jogos eletronicos como ferramentasdgorte ao desenvolvimento de
habilidades, concretizando-se por meio do item @Xemplos de aplicacdo). Tal
aprofundamento justifica-se por oferecer subsidtescopo deste estudo, visto que por conta
de seu carater sedimentar, ndo foram realizadtestesm voluntarios, tendo esta pesquisa,
debrucado seus esforgcos em identificar estruturas@onalidades em jogos eletronicos.
Traz como principais contribui¢des: Pinho, Leallméida (2005), Ahn (2011), Connolly et
al. (2012), Carvalho e Oliveira (2013), Leffa (2D1All, Castellar e Looy (2015), Molina
(2015), Romero, Usart e Ott (2015), Shute, Ventuikee (2015) e Souza e Arruda (2015).

6.4 Etapa 4: géneros de jogos eletronicos

Cabe a Etapa 4 investigar os géneros dos jogosOmlmis. Tal investigacéo
concretiza-se por meio do item 3.1 (Géneros). ©&reomo incremento tedrico, estudos
desenvolvidos por: Adamatti (2007), Watson et(2008), Arruda (2009), Chagas (2010),
Tonéis (2010), Nilsson e Jakobsson (2011), RabiiX}p, Pagnotti e Russell (2012), Yang
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(2012), Morais (2013) e Pinto (2014). Neste item saresentados e discutidos contribui¢cdes
cientificas referentes aos géneros: acdo, averdigé-aventura, cassino, quebra-cabecas,
RPG, simulacdo, estratégia e MMO. As principaisactristicas de cada género séo

apresentadas no Quadro 3.

6.5Etapa 5: percurso historico dos jogos

No que diz respeito a Etapa 5, tem como funcaocipah promover a discussao
guanto ao papel dos jogos na sociedade, ndo dasdaytporém, a influéncia que esta impde
ao desenvolvimento tecnologico, e mesmo, a designde cada género. Agrega obras de:
Caillois (1990), Huizinga (2000), Durkheim (2007Marx (2013). Oferece a visédo de que o
jogo ndo é uma exclusividade da raca humana, eingependentemente de seu formato, é
capaz de criar ordem, de projetar-se do individa@a @ grupo, trazendo como principal
caracteristica o fato de ser livre, ou seja, vddat Discute a visdo moderna da sociedade
industrial, na qual, o jogo é tido como algo queogée ao produtivo, a0 mesmo tempo em
que oferece, sob perspectiva historica, condicdesrgolidacdo de instituicbes como o
Direito e a Educacgédo. Esta etapa evidencia-se garte integrante do Capitulo 3, item 3.2

(O jogo e o ludico).

6.6 Etapa 6: identificacéo de géneros aplicaveis

A etapa 6 traz como objetivo principal a identifi@a de géneros de jogos eletrénicos
que contenham caracteristicas convergentes juntatiégas administrativas e potencial para o
desenvolvimento de habilidades gerenciais. Atenddat perfil, consolidam-se os géneros
simulacdo e estratégia. Busca-se, por meio do®riost aqui propostos, adequar as
necessidades do objeto de estudo ao percurso n@mtorequerido por ele, sendo assim, 0s
jogos contemplados neste estudo devem:

1 — Atender aos géneros estratégia e/ou simulaggto, que definicdes apresentadas
no item 3.1 (Géneros) deste estudo apontam quecasgorias apresentam ambientes de

microgestao, por meio dos quais, espera-se seivpbgtentificar elementos gerenciaveis;
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2 — Contemplar titulos que apresentem contetudootidado e potencialidade de
continuidade, ou seja, apresentem um legado deomaefiento histérico que permita
evidenciar o amadurecimento do ambiente e da pt@pmis jogo, bem como, vislumbre a
possibilidade de aplicacdo dos resultados destp@@sem estudos futuros;

3 — Garantir a aplicabilidade em todas as vertempesacionais descritas no Capitulo
2 (Habilidades gerenciais), ou seja, apresentanezieos que possibilitem o desenvolvimento
de habilidades em gestores com foco de aplicacadifenentes setores, tais como industria,

Servigos e esportes.

6.7 Etapa 7: selecéo dos jogos

No que diz respeito a Etapa 7, o processo de fibagio e selecdo dos jogos para
andlise mostrou-se complexo. Em um primeiro momemgitou-se o levantamento da
relacdo de titulos lancados nos ultimos trés arawa, em sequéncia, aplicar o filtro em
conformidade junto aos critérios de selecdo dedmmaporem, nao foi possivel identificar
fontes confidveis que apresentassem tais infornsagdeegunda opcéo contemplou o0 acesso
aos orgaos e entidades de classificacdo etariagds,jporém, também apresentou-se inviavel
pela variedade de critérios adotados por cadar@mig ou pais. Nesse sentido, optou-se pela
avaliacao de jogos eletronicos que, preferencidimapresentassem algum registro de prévia
analise académica, para, em seguida aplicar @sigstpropostos.

No item 3.1 (Géneros) um titulo em particular chaatangdo:SimCity trazido
respectivamente pelas pesquisas de Jakobssonam K&811), Yang (2012) e Pinto (2014).
Avaliando-o segundo os critérios definidos, evidaise o atendimento a todos os requisitos.
Apesar deSimCity oferecer a possibilidade de representacdo dosesette producéo,
distribuicdo e servigos aos quais se busca evideacassociacao para o desenvolvimento de
habilidades gerenciais, ndo oferece as caractasstnecessarias ao gestor esportivo,
conforme requisitos apresentados pelo trabalhoodee& (2004). Neste sentido, optou-se pela
adocdo de um segundo titulbootball Manager Os itens 6.7.1 e 6.7.2 apresentam as
principais caracteristicas de cada um dos jogos.
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6.7.1SimCity

SimCitycaracteriza-se como um jogo de simulacdo em teegloOferece ao jogador
um ambiente de microgestdo de uma cidade e/owregpatemplando seu aspecto estrutural,
politico e econdmico. Sob o aspecto estruturalieote instalacbes e servicos de natureza
distinta, contemplando a pavimentacdo de viasacapt tratamento e distribuicdo de agua,
lixo, esgoto e energia elétrica, contando tambéwm @ possibilidade de implantacdo de
servicos como transporte publico coletivo, delegmcile policia, corpo de bombeiros,
hospitais, escolas, bibliotecas e universidades.

No campo politico, oferece ao jogador (prefeitopassibilidade de definir suas
prioridades de atuac&o, favorecidas ou dificultadasacordo com a oferta de recursos
naturais em sua cidade e/ou regido. O posicionarmEnjogador (prefeito) frente as formas
de exploragcédo dos recursos afeta diretamente a¢ées de vida da populagéo, sobretudo
pela forte influéncia no volume e tipo de empregm,qualidade das moradias, no grau de
instrucdo dos moradores, no valor dos iméveis wceer de saude. Cidades industriais, em
niveis de desenvolvimento tecnologico primarios,itemm grande volume de poluicdo
atmosférica, o que contribui para com o aumentoluoero de doencas e a necessidade de
investimento em saude publica, porém, ao mesmodeampque poluem, oferecem empregos
de natureza diversa e favorecem o aumento rapidalddeero de habitantes. O jogador
(prefeito) pode ainda optar por designar uma cidadeercial, intermediando a exploragéo ou
producdo de determinado produto e seu consumoepoeins. Turismo, dependendo da
designacédo da regido, emerge como uma opcao redeviaor meio da qual o jogador
(prefeito) tem a oportunidade de investir em pasguassinos e atracoes.

Permeando a zona de convergéncia entre a politcea@mnomia, 0 jogo conta com
mecanismos para cobranca de impostos, designadosepar: residencial, comercial e
industrial. E possivel ao jogador (prefeito) defimliquotas diferentes para cada setor,
favorecendo ou dificultando sua expansao, de acoodo as condicdes de jogo. Em niveis
mais avancados de aprimoramento € possivel redir@branca, incluindo classes sociais:
baixa, média e alta renda.

Para além dos impostos, o viés econémico do jegmipe explorar os setores de
mineracdo, extracdo e producdo de bens. No quesiteracdo oferece a oportunidade de
instalacdo de minas de carvdo e minério, condidamaa presenca destes elementos no

perimetro da cidade. Conta ainda com a possib#idial instalacdo de usinas de fundigédo



99

capazes de produzir metal e liga, produtos de nvaior agregado. A atividade de extracdo é
representada pelo jogo por meio de pocos de petedtefinarias de combustivel. A producao
de bens se consolida pela presenca de industviasds, porém, traz como grandes geradores
de receita a producédo de plastico, processadovesputadores e televisores. A atracdo e
instalacdo de industrias de maior valor agregagerntde do aumento do nivel de escolaridade
da populacao e investimentos em pesquisa e desenealo, representados no ambiente do
jogo por universidades e fundacdes.

SimCityapresenta um ambiente complexo, no qual, as déesrestrutural, politica e
econdmica demonstram forte correlacao, dependeatop ponto de vista do progresso, de
posicionamento assertivo do jogador (prefeito).eVatssaltar que o ambiente do jogo
demonstra-se mais inclinado a comportamentos c@tbos que competitivos, permitindo,
inclusive, a transferéncia de recursos financebess e servicos entre cidades vizinhas.

A versao atual e seu pacote de expansdbtes of Tomorow oferecem ao jogador
(prefeito) a possibilidade de planejar sua cidaole & Otica da sustentabilidade, ou seja,
mantendo o equilibrio entre os aspectos econéreamal e ambiental. A analise estrutural e

funcional do jogo em questao € apresentada jungpéndice A deste estudo.

6.7.2Football Manager

Football Managerdefine-se como um jogo de simulagdo por turno.régte ao
jogador um ambiente de microgestdo de uma equipertesa e, de forma analoga ao jogo
SimCity contempla aspectos estruturais, politicos e en@os.

No que diz respeito ao aspecto estrutural, demens$trte inclinacdo ao
desenvolvimento de pessoas e formacdo de equipesitipdo que o jogador (técnico)
aloque seus recursos humanos, comissédo técniairosltou jogadores, sob julgamento de
sua pratica de gestéo, ou seja, impondo seu dstjlogo. O viés estrutural do jogo evidencia-
se, sob determinados aspectos, prezo as regraspmotee Dentre os mais relevantes
encontram-se a distribuicdo de atletas em campsepa a formacao da equipe e o estilo de
jogo, ofensivo, normal ou defensivo. O quesito cetipidade influencia diretamente a acao
do jogador (técnico), sobretudo, quanto a capaeidi atuacdo e oportunidade de vitoria

frente aos confrontos definidos pelos calendaras abmpeticbes que disputa. Adversarios
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fracos podem, sob dada circunstancia, favorecelogda de formacdes mais ofensivas, de
forma correspondente, adversarios fortes exigeanges$ defensivos.

Ainda pela perspectiva estrutural, o jogo ofereqeossibilidade de avaliar e propor
estratégias de treinamento que atendam a prepadacéquipe como um todo, focando as
necessidades de melhoramento de cada atleta. dg#matde desenvolvimento individual
podem favorecer o surgimento de talentos, inflieemn de forma direta os resultados da
equipe.

Sob a perspectiva politickootball Manager oferece a visdo do jogador (técnico)
como um colaborador (empregado) que necessita zonslua equipe a obtencdo de bons
resultados. A pressao politica junto ao treinadoerge de trés fontes diferentes: diregéo,
torcida e atletas. A direcdo apresenta metas réévea cada competicdo, atuando na
cobranca de resultados e deixando clara a relaglie a estabilidade do emprego e a
obtencdo de resultados favoraveis. A torcida, par\sz, apresenta-se bastante sensivel a
configuracdo da equipe e desempenho em competigdagindo de forma proporcional
(positiva ou negativa). Quanto aos atletas, a foeésexercida por solicitacdes de presenca
em escalacdo, maior tempo de jogo, permissao @@ciacao junto a outras equipes, falta
em treinamentos, manifestacdes de apoio ou confr@taspecto politico, exigido da figura
do treinador, fica evidente pela possibilidade xiecacdo de palestras motivacionais antes e
depois dos jogos, bem como, conversas individuars @s atletas, ou mesmo, pelo incentivo
oferecido durante a execucao das partidas.

A dimensédo econdmica, por sua vez, exerce foftigeimcia na formacao das equipes,
sobretudo, pela oferta limitada ou abundante deurses financeiros aplicaveis ao
melhoramento estrutural da equipe, principalmentgue se refere a capacidade de atracdo
de talentos e pagamento de salarios. A estrutujggdocontempla receitas de fontes diversas,
dentre as principais destacam-se a conquista deeatades, vitérias em partidas oficiais,
empréstimo ou venda de atletas.

Football Managercompde um ambiente complexo, no qual, as dimers&testural,
politica e econémica demonstram forte correlacaandlise estrutural e funcional do jogo em

questao é apresentada junto ao apéndice B destimest
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6.8 Etapa 8: analise de jogos

A Etapa 8 concretiza-se pela efetivacdo das asatisgutural e funcional dos jogos
adotados como referéncia, evidenciada pela elabordps apéndices A e B. Os jogos
eletrénicos selecionados e aplicados neste esprésemntam significativo legado historico e
evolutivo, caracterizando ferramentas complexas,gaais mantém em sua estrutura
elementos fortemente correlacionados. Neste sentaiintou-se a analise sob duas
perspectivas: estrutural e funcional. A perspeadistautural percorre os principais menus de
cada jogo, detalhando as ferramentas internas®bgamades de configuracdo oferecidas ao
usuario (jogador). A perspectiva funcional explorppgo em execucédo, ou seja, a percepcao
do uso das ferramentas e menus e a possibilidadgialgio de condi¢cdes propicias ao
desenvolvimento de habilidades gerenciais, soboetidgidas pelo dinamismo da aplicacao
e pelas consequentes decisdes tomadas pelo jogador.

Apesar de classificados como jogos do mesmo gé&sienollacdo) SimCitye Football
Managerapresentam diferenciacbes em seu ambiente de Ad@m do enredo caracterizar
propostas diferentes, o primeiro focando a gesta@esenvolvimento de uma cidade e o
segundo de um clube de futebol, diferencas sigiifias sdo evidenciadas, sobretudo, por
SimCityestruturar um ambiente em tempo rekbetball Managemaseado em turnos.

No que se refere as condi¢cbes iniciais para exgdor de cada jogo, levou-se em
consideragao sua natureza e as diferencas esisutNia caso de&SimCity a fundacdo da
cidade base “UNIFEI - DTecS” respeitou as limitadke recursos impostas pelo jogo,
contemplando um montante de 50.000 unidades maase@&moleonkpara as obras iniciais,
nao havendo portanto, nenhum tipo de beneficioddicacao prévia, contando apenas com a
demarcacdo do perimetro da area correspondentiadece seu portal de acesso, a partir do
gual se ramificam as ruas e avenidas que dao supodt processos de zoneamento e
colonizagéo.

Quanto ad-ootball Managey as condic¢des iniciais foram atribuidas pelo podjago,

a partir de configuracoes preliminares. O foco alesividade consistiu em preparar o
ambiente para eliminar ao maximo possiveis vantagernindas da escolha de determinado
clube, tanto no que se refere a qualidade do elgmaoto ao volume de recursos disponiveis.
Dentre os aspectos relevantes contemplados evédeaeca designacdo de alocacédo de
“apelidos” aos atletas. Este cuidado justifica-ska pferta de maior liberdade ao discutir e

comparar caracteristicas técnicas de cada jogddon, como, analisar seu desempenho,
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propostas, salario ou mesmo desligamento. Outfigooacao importante foi a designagéo de
gue o0 jogo oferecesse a possibilidade de atuagdimagEem clubes que ndo contassem com
técnico, visando, sobretudo, impor restricbes aftesque estimulassem o desenvolvimento
de habilidades gerenciais. Dadas as configuragieisis, ao executar o jogo foi adotado o
clube “Sado Caetano”, Unica equipe correspondente m@Emuisitos iniciais descritos

anteriormente.

6.9Etapa 9: elaboracédo de quadros-resumo

Esta etapa tem como principal objetivo apresemar, meio de quadros-resumo, a
correlagcdo entre a estrutura e funcionalidade d#a gago e sua potencialidade de
contribuicdo para com o processo de desenvolviméatoada habilidade gerencial descrita
no Capitulo 2 (Habilidades gerenciais). Os ite®s16SimCity e 6.9.2 Football Managey

apresentam respectivamente os Quadros 5 e 6.

6.9.1SimCity

Analisando o ambiente de jogo proposto onCity(apéndice A), em comparacao as
habilidades gerenciais requeridas na atualidadentifcca-se situacdes que apoiam seu
desenvolvimento e aprimoramento.

No que se refere a adaptabilidade e capacidadeagéo SimCity oferece condicdes
constantes ao seu exercicio. InUmeras situacogsrexjue o jogador adapte seu estilo de
jogo visando garantir a continuidade de sua cid@deno exemplo pode-se citar a ocorréncia
de incéndios, catastrofes, migracdo em massa, aomearcriminalidade, colapso na oferta de
servigos basicos, tais como, captacdo e distribulgdagua, coleta e tratamento de esgoto e
geracao e distribuicdo de energia. Fica clara,ndera execucédo do jogo, a forte correlacao
desta habilidade junto a capacidade de planejameisto que, muitas das ocorréncias que
exigem adaptabilidade e capacidade de reacao s#o direto de falhas ou inexisténcia de

planejamento, por exemplo: 0 aumento excessivongmstos favorece a diminuicdo da
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populacao, que por sua vez influencia a captacdmpestos, que diminui a capacidade de
investimento e manutenc¢ao de servigos basicosaestfutura.

Quanto a formacédo de equipes, ndo ha em SimCit¢resias diretas de situacdes e
estruturas que favorecam o exercicio desta habédidsobretudo no modingleplayer(inico
jogador). Vale ressaltar que, apesar do jogo oferem seu modonultiplayer (multiplos
jogadores) a possibilidade de que jogadores seidemvpara fazer parte de uma mesma
regido, ou mesmo, oferecam recursos e troquem gEmMSaentre si, 0 ambiente e as
ferramentas oferecidas a cada um sao as mesmasdoagualdade nas condi¢des e funcbes
de gestdo. O que se retrata é a ndo existénciafetentes papéis além do “prefeito”.
Entende-se, no entanto, que o fato do jogo em strat@a funcional ndo contemplar a
divisdo de funcdes, ndo o descaracteriza comoaagliem situacdes mediadas, por meio das
quais, requisitos propostos pelo mediador possantuzir os participantes a exercerem
diferentes papéis, de acordo com segmentos dernonéosuporte adotados por cada um, ou
seja, é possivel designar, em um grupo de panitgpa jogadores que estejam
respectivamente responsaveis por diferentes aeasudcao, tais como transporte publico,
educacao, geracéao e distribuicdo de energia, mletdamento de esgoto, dentre outras.

A alocacédo de recursos humanos, materiais, finarec@ tempo € uma habilidade
requerida frequentemente éaMCity Por meio da pratica do jogo € possivel evidenmiar
constante capacidade de readequacéao do estadeadimsos, ou seja, sua alta correlacdo. A
disponibilidade de recursos financeiros possibditaquisicdo de materiais, sejam em forma
de matérias-primas, produtos ou infraestrutura, ccosstradas, pontes ou edificacdes.
Dispondo de usinas de fundicdo, carvdo e minéono,egemplo, € possivel captar recursos
financeiros com a venda de liga e metal. Os resutsomanos aparecem na forma de
trabalhadores que, de acordo com os niveis daigésiroferecidos, sdo capazes de oferecer
seu trabalho ao comércio, a industria, ao turismmesmo a educacao. O volume de recursos
humanos disponiveis (moradores) influencia a captag recursos financeiros na forma de
Impostos.

A ética, por sua vez, é contemplada em situacOet@is. Ha momentos do jogo em
que proprietarios de industrias locais oferecermmgensa ao prefeito caso aumente o nivel
de poluicdo ou negligencie as condi¢Oes de vidaopalacdo. Aparece ainda de forma direta
no manual do jogo que, na pagina 2, apresenta én@ de teclas de atalho capazes de
habilitar/desabilitar itens que influenciam as do@ds de jogo, tais como incéndios, crimes e
poluicdo do ar. Chama atencdo ainda, a possibdiddel adicionar 100.000,00 unidades

monetarias $imoleony a receita da cidade por meio da combinagcdo daése@ de teclas
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ALT + W, ALT + W. A perspectiva ética expande-sada pela postura na exploracdo dos
recursos naturais disponiveis, principalmente,usdjz respeito a sustentabilidade.

A habilidade em planejar é requerida constantemetgsede a selecdo da regido e
requerimento da cidade. Cada regido oferece volueesecursos naturais exploraveis em
diferentes magnitudes, cabendo ao jogador estavadstratégias, por meio de planejamento,
que guiem suas acgles e potencializem suas condigbeperacédo, bem como, otimizem a
aplicacdo dos recursos disponiveis. Durante a e&ecdo jogo, sobretudo, ao atingir um
volume razoavel de habitantes (acima de 50.008)diara a importancia do planejamento.
Ao fundar “UNIFEI - DTecS”, cidade base para rafarianalise, ndo dispunha-se de
conhecimento especifico sobre como explorar resunaturais ou identifica-los no plano do
jogo, porém, com mais tempo de jogo, ao cogitak@oeacdo de petroleo como fonte de
renda, evidenciaram-se grandes reservas abaixede de alta densidade demografica, o que
acarretaria na desapropriacdo de grande numermaseis, inclusive instituicdes publicas
como prefeitura e corpo de bombeiros.

Quanto a identificacdo de objetivos e cumprimerdantbtas SimCity se caracteriza
como “em aberto”. Diferente de outros jogos queitaswezes contam com metas estreitas,
SimCityfaz com que o jogador constitua seus préopriogiobge Apesar de apontar o nivel de
satisfacdo dos moradores quanto a gestdo do jogaddeito), ndo vincula a ela ou a outro
indicador, um valor ou status a ser atingido. Viadssaltar que, no que se refere aos
melhoramentos de edificios, sedes e instituicodsigas o jogo impde metas a serem
cumpridas, porém, ndo ha punicdo ao jogador case apndo atendé-las ou pretenda
constituir sua cidade em nivel tecnolégico menoseneolvido. No que diz respeito ao
equilibrio financeiro, h& o indicativo de que aseitas devam ser maiores que as despesas.

SimCityoferece campo propicio ao exercicio da abordagesterstavel, visto que, em
seu ambiente de jogo existe forte correlacdo evdreieses econémico, ambiental e social.
Durante a execuc¢do do jogo, sobretudo, no momentque a cidade apresenta baixo indice
de desenvolvimento tecnolégico, as fontes maisaveid também sdo as mais poluentes,
tanto no que se refere ao grau de contaminacamldogsianto ao nivel de emissdo de
poluentes atmosféericos. Ao optar pela incorporad@e@struturas poluentes, dependendo da
localizacdo das instalagdes, ha forte influénciaonarréncia de doencas ou mesmo a
diminuicdo da populacéo, seja pelo numero de moeadgue abandonam a cidade ou pelo
namero de mortos. O investimento em pesquisa fimntiossibilita 0 aumento do nivel de
instrucdo dos moradores e o desenvolvimento deltegias capazes de diminuir o impacto

dos danos ao meio ambiente.
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A capacidade em elaborar cenarios esta associadd@udidade do jogador em relagéo
a dindmica do jogo, podendo ser traduzida em eXpa&dS que promovam a compreensao de
cada acao e de suas consequéncias, sendo elaagaatpelo jogador ou condicbes impostas
pelo ambiente. Neste sentidgimCityoferece condi¢bes ao desenvolvimento desta hatidid
especifica. Dentre as evidéncias mais significatp@de-se citar a capacidade do jogador em
prever a escassez de determinado recurso, compraméaio, petroleo ou carvao, bem como
a necessidade de investimentos em producédo /digio de energia, captacdo e tratamento
de esgoto e coleta / reciclagem de lixo.

Quanto a comunicagdo, em especial, a estruturagiogferece a possibilidade de que
0s jogadores troquem mensagens entre si no madkiplayer (multiplos jogadores), porém,
€ bastante restritiva quanto a sua diversidadelitsagéo e profundidade.

SimCity oferece ao jogador um grande conjunto de indiesldiversos, traduzidos
em forma de mapas de dados, que possuem comopgliairacteristica a apresentacdo de
informagdes em natureza qualitativa e quantitagiean tempo real. A habilidade em analisar
e interpretar indicadores é constantemente requesiol jogador, estando diretamente
relacionada as habilidades em planejar e reagjtefré imprevistos.

N&o ha, no entanto, evidéncias quanto a capacitieeta em desenvolver a habilidade
de liderar. Esta dificuldade esta4 diretamente @dacao fato deSimCity ndo prover,
explicitamente, condi¢cbes para formacdo de equigake ressaltar que, apoiada por acéo
mediada, o desenvolvimento da habilidade de lidergsode ser desenvolvida utilizando
SimCitycomo ferramenta base, de forma analoga ao qu®gégya formacao de equipes.

Quanto a habilidade em prover inovacdo de prodytoscessos e organizacoes,
evidencia-se estimulos constantes, seja pela mtirspeecondmica, social ou ambiental.
Dentre os exemplos mais significativos merecemadest a necessidade de investimentos em
pesquisa cientifica para potencializacdo da prazldedenergia limpa, despoluicdo do solo e
melhoria do transporte publico.

O Quadro 5apresenta o potencial d8imCity quanto ao desenvolvimento de

habilidades gerenciais, designando sua abrangéoicia pleno, parcial e ndo aplicavel.

Quadro 5 -SimCity potencial para desenvolvimento de habilidadesrggais
(continua)

Habilidade Gerencial Pleno Parcial N&o aplicavel

Adaptabilidade e

capacidade de reacao X
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Quadro 5 -SimCity potencial para desenvolvimento de habilidadesrgesis
(conclusao)

Habilidade Gerencial Pleno Parcial N&o aplicavel

Formacéo de equipes X

Alocacéo de recursos
humanos, materiais, X
financeiros e tempo

Etica X

Planejamento X

Identificagé@o de objetivos|e

cumprimento de metas X
Abordagem sustentavel
(Econ6mica X Ambiental X
X Social),
Elaboracéo de cenarios X
Comunicacéo eficiente X
Andlise e interpretacao de X
indicadores
Lideranca X
Inovagao de produtos, X

processos e organizacoes

Fonte: elaborado pelo autor

6.9.2F ootball Manager

Analisando o ambiente de jogo proposto por Foothahager (apéndice B), em
comparacdo as habilidades gerenciais requeridestuadidade, identifica-se situacdes que

apoiam seu desenvolvimento e aprimoramento.
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Adaptabilidade e capacidade de reacdo sdo evatfascipor meio de requisitos
or¢camentarios e aplicacédo de estratégias de cumi&dé prazo. O primeiro caso corresponde
ao processo de alinhamento das caracteristicagdsam competitivas da equipe em funcao
do orcamento disponivel, ou mesmo, pela intencacesgitados positivos como forma de
incremento orcamentério. Estratégias de curto praaosua vez, correspondem a adequacao
da equipe frente adversarios superiores e a revdisflacares desfavoraveis. Estratégias de
meédio prazo consolidam-se por meio do ajuste nmdtr da equipe ap0s uma sequéncia
desfavoravel de resultados, ou mesmo, pela marddgengecuperacdo de dada classificacao
em certa competicéo.

No que tange a formacgdo de equipes, evidencisasemgio do agrupamento de
talentos e desenvolvimento de jogadores. O agrupande talentos diz respeito a habilidade
do jogador em recrutar atletas com experiéncia xevcécio de suas funcdes e em boas
condi¢cdes técnicas e fisicas, com propoésito dengérabons resultados. Consiste em alocar
pessoas a fun¢des por meio de afinidades previanagatiadas, ou seja, o jogador nédo foca o
desenvolvimento do talento individual, mas sim so@tribuicdo para com os resultados do
grupo. Sob outra perspectiva, o desenvolvimentpgiedores, foca o potencial de obtencéo
de resultados futuros, ou seja, avalia o poten@atada atleta e ndo somente sua condi¢cao
atual. Neste caso, a aquisicdo de jovens talen@eestimento nas categorias de base se
mostram como oportunidades reais, efetivadas, smwrepor meio do acompanhamento do
elenco da equipe Sub-20.

A alocacdo de recursos humanos, materiais, fel@¥ e tempo, se consolida por
meio da possibilidade de escalagéo da equipe ajegoado processo de compra e venda de
jogadores e do tempo aplicado aos programas dawmnento. A estrutura do jogo permite ao
jogador a definicdo de suas equipes principal yvase sub-20, oferecendo a oportunidade de
promocao e incorporacdo de jogadores, bem comornaatdo de equipes com diferentes
fundamentos técnicos a cada jogo, visando alocde&atletas especificos de acordo com o
adversario enfrentado. O processo de compra e \denpagadores é atrelado tanto a alocagéo
de recursos financeiros quanto a incorporacdo derses humanos, consolidando uma
relacdo de mao dupla, por meio da qual a formaedmwéds equipes oferece maiores receitas e
vice-versa. O tempo, por sua vez, caracterizass@aona variavel atrelada ao calendario das
equipes e seu periodo de treinamento. A aplicagdaedursos materiais aparece nas
dimensdes do campo. Durante a execucado do joganétmlo ao jogador orientar a equipe de
suporte a respeito dos cuidados e dimensdes doocdmplube, caracterizado como recurso

material aplicavel aos treinamentos e jogos disjlmgg@ela equipe.
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No que se refere a ética, ndo foram evidencisitizascdes que coloquem a conduta do
jogador em prova. O cendrio proposto pelo jogoadidempla a possibilidade de corrupgéo,
fraude ou qualquer ilegalidade. Ha, no entant@mssipilidade de que o jogador adquira itens
que impulsionem seu potencial competitivo, poréelp dato de tais itens extras serem
disponibilizados de forma explicita a todos os flmgas, ndo 0s caracteriza como elementos
relevantes. Outro ponto que merece destaque ésibidade do jogador dispensar atletas
com baixo rendimento atual que ja tenham prestads bervicos ao clube, sendo inclusive,
fundamentais para conquista de campeonatos. Ersend® entanto, que o questionamento
ético, neste caso, cabe a estrutura do futebobeangogo, visto que todos os contratos sao
cumpridos e em caso de rescisdo, todos 0s cust@mgas.

Quanto a habilidade de planejar, apresenta coesligé desenvolvimento, sobretudo,
na pré e na poés-temporada. Na pré-temporada ogogewh a possibilidade de examinar o
cenario atual, contemplando a andlise do grupotldeas disponiveis, sua condicao fisica,
tatica e custo efetivo para o clube, possibilitamdprogramacéo de atividades frente ao
orcamento disponivel. Na pos-temporada, o planejionge propde a partir da analise dos
resultados obtidos, das falhas cometidas, dosttalezvidenciados e de toda experiéncia
positiva ou negativa registrada no periodo.

A identificacdo de objetivos e cumprimento de mearesenta estreito vinculo junto a
expectativa da direcdo frente a disputa de detawchaicompeticdo e seus resultados, estando
diretamente relacionada a capacidade do jogadomi¢t® em prover o equilibrio entre o
orcamento disponivel e o0 desempenho da equipecbema, a conquista de titulos, colocacao
suficiente para a classificacdo a determinadas ebgdes, ou mesmo, a capacidade em evitar
o rebaixamento do clube.

No que se refere a abordagem sustentavel, apengs @condmico é evidenciado,
nao sendo descritas situacdes e/ou estruturas apientplem sua perspectiva ambiental e
social.

A habilidade em elaborar cenarios, caracterizaesao importante fundamento do
jogo, vista a constante necessidade do jogador egitac combinacfes de resultados
favoraveis e desfavoraveis de seus adversarios,doeno, de sua necessidade de vitoria.
Exige, para além da perspectiva da competicdopgogador seja capaz de prever, de acordo
com as condi¢Oes atuais, a possibilidade de aunoendiminuicdo da receita do clube.

Quanto a comunicacéo, a estrutura do jogo oferadas ferramentas e o exercicio
constante de sua pratica. Por meio do item “Ca&d&irada”’ o jogador tem acesso a um

conjunto de informacdes relacionadas ao mundo t&bdl composto pelo jogo. Dentre as
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informacBes mais recorrentes aparecem noticiascpdbs em relacdo a sua atuacdo dentro
da equipe, resultados de jogos, jogadores em des®@adransferéncias bem sucedidas. Por
meio do item “Caixa de Entrada” é possivel estaleeleontato com agentes (empresarios de
atletas), receber relatérios da equipe técnica ientacbes da direcdo. O processo de
comunicacao contempla ainda coletivas de impreargas e depois de jogos importantes, e a
possibilidade de ministrar palestras a equipe.

A analise e interpretacdo de indicadores consskd@or meio da disponibilidade
grafica de dados gerais referentes ao perfil doesl, aos aspectos financeiros, de
treinamento, comparacao entre atletas, e dadoguileeedurante e apos a execucao dos jogos.

O quesito lideranca aparece, sobretudo, vincutadapacidade do jogador (técnico)
em manter o grupo satisfeito. Em geral, a satisfagi atletas evidencia-se atrelada a oferta
de boas condicdes de treinamento, frequéncia réaedo para a equipe principal, ou mesmo,
pelo atendimento de possiveis insatisfacdes cormadascao técnico, tais como: interesse em
se desligar do clube ou assumir novas posi¢céesniria execucdo do jogo, € comum que 0S
atletas exijam acfes do jogador (técnico) que, anwiezes, ndo podem ser atendidas de
imediato, ou mesmo, julgue descabidas, dadas abcéas do atleta requerente, efetivando-
se um claro conflito de interesses. Neste casgaxdjr (técnico) conta com a op¢do em fazer
promessas aos atletas, visando, sobretudo, gasih@ot Caso ndo cumpra o combinado, o
descontentamento do atleta podera se propagar untpupo e diminuir consideravelmente
sua capacidade de lideranca.

A habilidade em prover inovagéao de produtos, pee organizacdes € apresentada
na estrutura do jogo por meio da capacidade dert@requipe competitiva, incorporando
formacdes e taticas capazes de surpreender timessddos e contribuir para com a
conquista de resultados favoraveis.

O Quadro 6 apresenta o potenciaFdetball Managergquanto ao desenvolvimento de

habilidades gerenciais, designando sua abrangéocia pleno, parcial ou nao aplicavel.

Quadro 6 Football Manager potencial para desenvolvimento de habilidadesrggais

(continua)

Habilidade Gerencial Pleno Parcial N&o aplicavel

Adaptabilidade e

capacidade de reacdo X

Formacéo de equipes X
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Quadro 6 Football Manager potencial para desenvolvimento de habilidadesrggais

(conclusao)

Habilidade Gerencial Pleno Parcial N&o aplicavel

Alocacéo de recursos
humanos, materiais, X
financeiros e tempo

Etica X

Planejamento X

Identificacdo de objetivos e

cumprimento de metas X
Abordagem sustentavel
(Econdmica X Ambiental X
X Social),
Elaboracdo de cenarios X
Comunicacéo eficiente X
Andlise e interpretacdo de X
indicadores
Lideranca X
Inovacgéo de produtos, X

processos e organizacoes

Fonte: elaborado pelo autor

6.10Etapa 10: analise comparativa

As andlises estrutural e funcional 8eanCity e Football Managersao apresentadas,
respectivamente, pelos apéndices A e B. De acaydoaitem 6.9.1SimCity consolida-se
como ferramenta relevante ao desenvolvimento delideades gerenciais, apresentando,
dentre as doze elencadas junto ao Capitulo 2 dstiedo, nove com potencialidade plena,
uma parcial e duas ndo aplicaveis. No que se refEpotball Manager dentre as referidas
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habilidades, em conformidade junto ao item 6.9.presenta potencialidade para
desenvolvimento pleno de dez, sendo ndo aplicawaluas situacoes.

Comparando os resultados apresentados pelos Quadrés possivel evidenciar que
nenhum dos jogos analisados é capaz de oferecdicéen ao desenvolvimento de todas as
habilidades gerenciais em plenitude, porém, coami@m sete: adaptabilidade e capacidade
de reacdo; alocagdo de recursos humanos, matdimaaceiros e tempo; planejamento;
identificacdo de objetivos e cumprimento de metaporacdo de cenarios; analise e
interpretacdo de indicadores e inovacao de prodptosessos e organizacoes.

No que se refere a nao aplicabilidade dos jogaderuia-se qu&imCitynao oferece
condicbes ao desenvolvimento das habilidades: fgimae equipes e lideranca. Apesar de
permitir ao jogador enviar convites a seus “amigeséxplorar regibes em parceria com
outros jogadores, o modingle playerndo explora caracteristicas relevantes ao processo
Lideranca, sob a perspectiva desta analise, édmasia a capacidade de influenciar outras
estruturas por meio de acdes. Neste sentido, mesntemplando a aceitacdo da gestdo do
jogador enquanto prefeito, tanto pelo setor indglsgiuanto comercial ou residencial, ndo ha
evidéncias de que a ldgica do jogo altere o stakisdado elemento por conta da
intencionalidade, mesmo que simulada, em seguriastacdes do gestor.

Football Manager por sua vez, ndo oferece condigBes propiciazeaengolvimento
das habilidades: ética e abordagem sustentaveh@&tdoa X Ambiental X Social). Quanto a
ética, ndo foram evidenciadas, durante a execugdogd, situacées que coloquem em prova
o comportamento do jogador. No que se refere adalgem sustentavel, apesar do jogo ter
forte apelo econdmico, evidenciado por meio dobieento de valores por participacdo em
campeonatos, ou mesmo, pela venda de jogadoredesss ambiental e social ndo séo
explorados.

De forma geral, apesar de convergirem em apenasiastdoze habilidades gerenciais
descritas, os dois jogos ndo séo coincidentes xehgsées, ou seja, a aplicagdo conjunta ou
complementar das duas ferramentas é capaz de afemndicbes favoraveis ao

desenvolvimento de todas as habilidades gerercmaiempladas por este estudo.
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6.11Etapa 11: cenéarios e ciclos de aplicacao

A elaboracao de cenarios e ciclos de aplicacagatps eletronicos analisados por
este estudo como ferramentas de apoio ao desemeniio de habilidades gerenciais visa
oferecer ao leitor a oportunidade de apropriacética, aperfeicoamento e atualizacdo dos
conceitos e tendéncias contempladas pela pesaquasimha do tempo e época em que foi
constituida, bem como, o limite entre ciéncia estehimento ao qual, segundo demandas do
objeto de estudo, se propds a romper.

Durante o processo de elaboragdo desta pesquidaneou-se a existéncia de uma
relacéo estreita entre aprendizado e sociedades esfa, por sua vez, demanda requisitos que
permeiam desde o atendimento as necessidadesdised do individuo a autorealizacéo do
sujeito. Neste sentido, evidenciou-se também, gratificuldade, ou mesmo, cautela, por
parte da maioria dos autores e pesquisadores adotaoh generalizar seus resultados e a
abrangéncia na reproducéo dos estudos.

Tais dificuldades de generalizacdo ancoram-se,md@eira especial, mais nas
condicbes de controle do que, efetivamente, na meaos jogos ou seu ambiente de
operacdo. Com base em tais evidéncias, esta paguugds-se a oferecer a sedimentacdo
necessaria para que trabalhos futuros possamtiadaa discussdes e articulacdes elencadas,
galgar saltos mais efetivos e generalizaveis.

Dada a complexidade em delimitar o campo epistégicd do objeto de estudo,
sobretudo, quanto a magnitude de influéncias agies entre varidveis externas que possam
de maneira, direta ou indireta, causar ruidos macdo de dados, tratamento, analise e
resultados, optou-se pela conducéo tedrico-empbeada a jogos de mercado.

No que diz respeito a terminologia empregada,ra@na ciclos se diferenciam quanto
a proposta de aplicacdo. A composicédo de cendstasrelacionada a jogos em que o enredo
apresenta menor grau de restricdo a acado do jggadoseja, oferecem oportunidades de
exploracdo e experimentacdo que nao afetam seefsvobjprincipais, ou mesmo, convergem
junto a eles. Nestes ambientes, € possivel elabesafios e exercicios que direcionem as
acOes do aprendiz em sua busca pelo desenvolvingentbeterminada habilidade. Neste
sentido,SimCityapresenta caracteristicas que favorecem sua egftopor meio de cenarios
de aplicacao, apresentados por este estudo corafiodes

Ciclos sao concebidos como cenarios estacionassasciados a representacdo de um

fendbmeno ou processo que se repete até que dadigamseja satisfeit&ootball Manager
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traz como pano de fundo um esporte, que, por suaapeesenta restricbes e regras impostas
a sua prética, as quais, o jogador (aprendiz) isde de liberdade para alterar. As condi¢gbes
apresentadas por jogos desta natureza deslocamocespo de desenvolvimento de
habilidades da proposicdo de cenarios para a ekeode ciclos, onde, a cada repeticao,
evidencia-se a oportunidade de avaliar resultadusy metas e projetar acoes.

Dentre as variaveis que, sob a otica desta pesqgilésam ser controladas e tratadas
em estudos futuros, principalmente, no que tangpli@acdo dos cenarios/ciclos propostos,
captacdo e agrupamento de voluntarios (jogadoresidizes), merecem destaque: contato
anterior com jogos do mesmo género, contato anteoim SimCitye/ouFootball Manager
sexo, idade, lotacdo (urbana ou rural), formacaoolas profissdo, habito em jogos
eletrénicos, tempo disponivel para o experimenggjlilade de comunicacdo formal e
informal, escrita e falada, conhecimento matematitabilidade anterior em leitura e
interpretacdo de esquemas e graficos, visédo faljstenso de comprometimento individual e
coletivo, tendéncia comportamental competitiva olalworativa, senso de oportunidade e
espirito de lideranca. Considerando a heterogeteiddas condicdes de aplicacéo,
composicdo de grupos e possiveis resultados ale@isgés cenarios e ciclos sugeridos
orientam-se pela relagdo entre as habilidades garendescritas e as estruturas e
funcionalidades evidenciadas por meio da andli@ecteempirica desenvolvida em funcao
de cada jogo. Os itens 6.11.1 e 6.11.2 apresemtspectivamente, cendrios de aplicagdo

propostos para o jogeimCitye ciclos de aplicacao pafaotball Manager

6.11.1SimCity

Retomando o quadro de habilidades gerenciais dadgiaos profissionais na
atualidade, é possivel evidenciar @imCityatende a 10 de forma plena e uma parcialmente
(Quadro 5). Neste contexto, foram elaborados &éarnos de aplicacdo que, contemplando a
incorporacao e o aprimoramento gradual de desafiogm do aprendiz acOes favoraveis ao

desenvolvimento de tais habilidades.
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6.11.1.1 Desafio 1: ofertando infraestrutura

6.11.1.1.1 Proposta

Oferecer contato inicial com o ambiente de jog@ experimentacédo e oportunidade
de erro. Apresenta baixa dificuldade, ligeiramevdeavel em funcdo da regido e cidade
escolhidas. Quanto ao tempo de execucdo, sugéi@-sanutos. Caracteriza-se como uma
atividade individual, trazendo o seguinte enunciatReivindigue uma cidade, crie no
minimo quatro quarteirdes, identifique o zoneamggptamercial, industrial e residencial),

ofereca agua, energia e coleta de esgoto”.

6.11.1.1.2 Habilidades trabalhadas

Por meio deste exercicio sédo trabalhadas as hadbéiéd adaptabilidade e capacidade
de reacéo; alocacéo de recursos humanos, matérais;eiros e tempo; ética; planejamento;
identificacdo de objetivos e cumprimento de metdxyrdagem sustentavel; comunicacao
eficiente e analise e interpretacdo de indicadoxé&de ressaltar, no entanto, que as
habilidades ética e comunicacéao eficiente séoltratlas de forma efetiva durante o registro /

analise dos resultados.

6.11.1.1.3 Exigéncias

Esta atividade exigira, inicialmente, que o aprersdi familiarize com o ambiente de
jogo e ferramentas oferecidas por ele. A primeahilldade requerida, fundamental para o
cumprimento do tempo estabelecido, € “adaptabéidasl capacidade de reacédo”,
principalmente, por deslocar o jogador de sua zmeaconforto, oferecendo ambiente e
condicdes de operacdo até entdo desconhecidas.

Dado o contato inicial com o ambiente de jogo,im@ira percepcao do jogador tende

a ser que a oferta de agua, energia e esgoto d@pedd pavimentacdo. A estrutura de
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SimCityexige que as edificagOes estejam associadas @iarda acesso, neste caso, estradas,
ruas e avenidas.

Dada esta percepcdo, 0 usuario tera que procedmvimentacdo de, segundo
requisitos propostos pelo enunciado do exercic, mnimo quatro quarteirbes. Esta
atividade exigira habilidades de “planejamentolptacdo de recursos materiais, financeiros
e tempo” e “Identificacdo de objetivos e cumprinsedé metas”. As trés habilidades, serao
exigidas em conjunto e se colocam, restritivametgpendentes.

Quanto a capacidade de planejamento, o usuarioamaiar o custo e tamanho de
cada quarteirdo e prever, segundo andlise do atabiguantas unidades monetarias
(dinheiro) utilizar4 nesta etapa e quantas seréessérias para a implantacdo e manutencéo
dos servicos de agua, energia e esgoto. Criad&stemdas, para que sua cidade receba
habitantes, o usuario devera prover o zoneamergadarteirdes, indicando serem para fins
industriais, comerciais ou residenciais.

Quanto a oferta de servigos, tanto a captacdo uke §ganto a geracao e distribuicao
de energia, ou mesmo, a coleta de esgoto, estadicmoradas a estruturas fisicas que
apresentam custos para implantacdo e manutengéicgdreo, estdo associadas a tecnologias
sujas ou limpas, com alto ou baixo indice de péluigmbiental. A estrutura do jogo oferece
uma série de possibilidades para este fim, poréomm) @oucos recursos financeiros
disponiveis, o jogador tende a recorrer a tecnafobaratas e mais poluentes para atender as
demandas iniciais requeridas por sua cidade.

Neste cenario, espera-se que o usuario seja capdemtificar condicdes necessarias
para prestacdo dos servigos, sendo para tal, angdo ao contato com os mapas de dados
disponiveis. Os mapas de dados oferecerdo condigdaprendiz de identificar quais séo os
possiveis ou mesmo, mais viaveis, pontos pararcmést das estruturas, como, por exemplo,
a presenca e localizacao de lencois freaticos midsedo vento.

Existe, segundo a dindmica do jogo, uma forte agé® entre os recursos disponiveis
e 0 impacto de sua exploragdo. Iniciado o procdssoaptacdo de 4gua, caso o volume de
habitantes seja grande o suficiente e a tecnokmjabaixa, existe chance de que se esgote,
bem como, o ndo tratamento do esgoto, ou seja,despejo indiscriminado, tende a
contaminar o solo. A instalacdo de usinas termoedét emite poluentes atmosféricos que
poderdo afetar a salde da populacdo caso a didec@ento seja convergente com areas de
zoneamento urbano. O jogo permite, em estagios avaiscados, a possibilidade de que o
jogador invista em educacéo e pesquisas cientifjaasdesenvolvam tecnologias capazes de

recuperar danos ambientais. Tais caracteristicasadm condi¢des para a sedimenta¢do dos
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conceitos necesséarios ao desenvolvimento da hatdidabordagem sustentavel”, que traz
em sua concepc¢ao o equilibrio entre as perspedo@®mica, ambiental e social.
Caso o0 aprendiz consiga atender aos requisitosndac&do no tempo previsto,

evidencia-se a presenca da habilidade “identificalgiobjetivos e cumprimento de metas”.

6.11.1.1.4 Registro / analise de resultados

Sugere-se a elaboracdo de registros que permit@mtifidar quais foram as
dificuldades enfrentadas pelo aprendiz durantévalatle. Cumpridos os 60 minutos, deve-se
avaliar, frente ao grupo amostral, quantos dosggaahtes conseguiram finalizar o desafio e
qual o impacto causado por suas decisbes. A coggmaemntre os resultados pode contribuir
para a diminuicdo na ocorréncia de ruidos, vis®, Qupesquisador terd uma viséo clara da
familiaridade de cada aprendiz para com o0 ambiag@go, podendo, portanto, reclassifica-
los ou reagrupa-los de acordo com os interesspestpiisa.

Outra possibilidade existente é a de que algunarias, menos familiarizados com
jogos e ambientes digitais, ndo consigam cumpridesafio. Nestes casos cabe o
guestionamento: Nao conseguiram cumprir porquesedmabituaram ao ambiente de jogo ou
porque ndo desenvolveram as habilidades necess@rgmendendo do formato da pesquisa e
dos fatores envolvidos, fica a critério do pesglosasugerir que tais usuarios repitam o
exercicio quantas vezes forem necessarias até gloentmio do ambiente e as habilidades
sejam alcancados, ou, permita que jogadores maisriertes socializem e dividam seu
conhecimento com os que apresentaram maior diideld

Sob a expectativa de prover a discussdo daséggtmtadotadas, uma proposta viavel
€ comparar os resultados, questionando o porqdétdaminado servico ser instituido com tal
tecnologia, qual seu impacto econémico, ambiensalcgal, quais possibilidades poderiam ter
sido utilizadas, permitindo a franca discussaoeendr participantes ao mesmo tempo em que
media a intensidade das criticas. Esta dinamiéay dle sedimentar os requisitos e variaveis
envolvidas no processo de desenvolvimento dasithathds requeridas no exercicio, também,
permite ao pesquisador avaliar o perfil dos jogesloprincipalmente, no que compete a
capacidade de argumentacdo, a flexibilidade caraleith assertividade, a capacidade de
receber criticas e rever seus acertos e erros,doemo, aceitar as limitacdées dos demais

participantes. Dependendo das condigbes de cont@aae ser possivel ao pesquisador
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perceber o grau de desenvolvimento dos participarte cada habilidade. Vale ressaltar que
esta dinamica favorece diretamente uma habilidageah o jogo, por si, ndo apresentou-se
pleno, que € “comunicacéao eficiente”, podendo apeador, intercalar ferramentas escritas
e atividades orais, estimulando o participante eesgmtar seus resultados. Quanto aos
argumentos, outra habilidade pode ser trabalhatiaa”. Determinadas escolhas de dado

usuario podem parecer antiéticas frente ao grugaedalvez ndo seja em seu julgamento.

6.11.1.2 Desafio 2: Expandindo populacéo

6.11.1.2.1 Proposta

Explorar a correlagédo e interdependéncia entréwais, instituidas no ambiente de
jogo por meio de servicos oferecidos a populacgwegenta média dificuldade. Quanto ao
tempo de execucgdo, estima-se 210 minutos. Camzi®ei como uma atividade individual,
trazendo o seguinte enunciado: “Atinja uma popuat# 5.000 habitantes com o minimo de
70% de aprovacdo, oferecendo servicos de coldtaajdombeiros, saude, policia, educagéo
e transporte, contemplando receita horaria positiva

6.11.1.2.2 Habilidades trabalhadas

Por meio deste exercicio sédo trabalhadas as hadh#iéd adaptabilidade e capacidade
de reacéo; alocacéo de recursos humanos, matérais;eiros e tempo; ética; planejamento;
identificacdo de objetivos e cumprimento de metdmrdagem sustentavel; elaboracdo de
cenarios; comunicacao eficiente; analise e inteapé® de indicadores e lideranca. Vale
ressaltar, no entanto, que as habilidades éticanmuicacédo eficiente sdo trabalhadas de

forma efetiva durante o registro / analise dosltadas.
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6.11.1.2.3 Exigéncias

Para atingir uma populacdo de 5.000 habitantesprendiz devera ser capaz de
expandir o espaco de ocupacéo, ou seja, ofereges meamentos industriais, residenciais e
comerciais. Segundo a estrutura 8enCity existe uma forte correlagdo entre os trés
segmentos de ocupacdo. Novos moradores tendemcar ltidades visando condi¢bes de
emprego oferecidas pela industria e pelo comésoguais, necessitam de mao-de-obra
bracal ou intelectual. A méo-de-obra bracal tendeerasuficiente para industrias de baixa
tecnologia, porém, caso o jogador pretenda fazer goe sua cidade atraia inddstrias mais
lucrativas, terd que investir em educacédo, ofedirasscolas primarias, de ensino médio,
faculdades comunitarias e universidades.

Outro fator relevante ao crescimento da populdgéme quanto aos servicos de
seguranca, saude e bombeiros. Conforme a cidadeeceese torna mais lucrativa, também
cria desequilibrios sociais que, segundo a dinamdcgogo, sdo representados por crimes.
Crimes estes que, afetam diretamente o bem-estamdoadores, dos comerciantes e dos
industriais, muitas vezes, incentivando sua mudaaca outra cidade. Tal cenério, requerera
do aprendiz a implantagcédo de delegacias de policia.

Quando uma unidade industrial, comercial ou resid € abandonada, fica
disponivel para ocupacdo de pessoas sem-teto etisess a incéndios. Espera-se, aos
primeiros registros de incéndio, que o0 jogador sgjpaz de acessar o mapa de dados
correspondente a visualizacdo de seus riscos, loemo,cd tenha instalado um corpo de
bombeiros.

Entende-se, segundo a dinamica de jogo, que wadepequena, ndo ofereca muitos
riscos a saude dos moradores, porém, evidenciarase ator relevante ao crescimento da
populacdo, aumento nas taxas de poluicdo atmasférido solo. Outro fator que costuma
incidir frente a salde da populacdo é a coletaxde Existem duas formas de coleta de lixo
instituidas pelo ambiente do jogo: coleta tradialanseletiva. A coleta tradicional contempla
o recolhimento do lixo das industrias, comércioesedéncias e encaminhamento a depdsitos
gue néo realizam nenhum tipo de triagem ou pronessia®, incidindo na poluicdo do solo.

A coleta seletiva se configura como uma oporturedagconomicamente e
ambientalmente atraente, visto que ao optar perrestielo, o jogador pode implantar usinas
de reciclagem que geram produtos comercializal@mrecendo o aumento da receita. Ha,

no entanto, um fator decisivo: a aderéncia da ag@aol. Para que seja possivel realizar a
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coleta seletiva do lixo, € necessaria a consciegéiz da populacdo, conseguida com a
melhora dos indices educacionais. Quanto ao qusaiide, o aprendiz podera optar pela
oferta de clinicas ou hospitais.

No que tange aos servicos de transporte, evidseciana forte correlacdo junto a
capacidade de transito suportada pelas vias. lapadiretamente na capacidade e qualidade
de outros servigos, tais como bombeiros, policalele.

6.11.1.2.4 Registro / analise de resultados

Sugere-se a elaboracdo de registros que permit@mtifidar quais foram as
dificuldades enfrentadas pelo aprendiz durantevadatie. Cabe ao pesquisador verificar se,
em sua maioria, foram voltadas ao ambiente de gngao desconhecimento dos processos
necessarios para prover 0s servicos urbanos reqaeri

Cabe avaliar quantos participantes conseguiramuocatividade no tempo previsto
(210 minutos), verificando o quanto seus indicesapi®vacdo e populacdo superaram 0s
requisitos iniciais. Neste contexto, cabe discytinto aos participantes: a ordem de
implantacéo dos servigos, os critérios de priosgadocorréncia de imprevistos / solu¢des

propostas e possiveis perdas de controle / incdgudes de reacéo.

6.11.1.3 Desafio 3: Expandindo populacéo

6.11.1.3.1 Proposta

Fomentar a formacéo de equipes, inovacao e corieaci@o de materiais e produtos.
Apresenta alta dificuldade. Quanto ao tempo de w&x estima-se 300 minutos.
Caracteriza-se como uma atividade coletiva (2 aadigpantes por grupo), trazendo o
seguinte enunciado: “Eleja um representante paragego (gerente), o qual tera poder de
veto e direcionamento frente as decisfes coletivdmja uma populacdo de 10.000
habitantes com o minimo de 75% de aprovacao. uastit possibilidade de cobranca de
impostos por setor (industrial, comercial e restild) oferecendo uma especializacdo a



120

cidade e contemplando a importacdo / exportacaonaleriais e servigos. Registre capital em
tesouro superior a 200.000 unidades monetarias”.

6.11.1.3.2 Habilidades trabalhadas

Por meio deste exercicio séo trabalhadas as hadh#iéd adaptabilidade e capacidade
de reacado; formacdo de equipes; alocacdo de rectmsmanos, materiais, financeiros e
tempo; ética; planejamento; identificacdo de obstie cumprimento de metas; abordagem
sustentavel; elaboracdo de cenarios; comunicaciéersgé; analise e interpretacdo de

indicadores; liderancga e inovacgéo de produtos,gssms e organizacoes.

6.11.1.3.3 Exigéncias

Dada a proposta do exercicio, a primeira atividadgida € a eleicdo de um
representante (gerente). Tal exigéncia implicannarporacado de um nivel hierarquico, tendo
0 gerente poder de veto e decisdo frente as desantidivas. Neste contexto, a execucdo da
atividade, transfere a responsabilidade por seessocao gestor, bem como, sua operacao aos
demais membros do grupo. Eleito o gerente, esgegaes conduza as atividades oferecendo a
oportunidade de participacéo aos envolvidos, dedimiseu papel e expectativas associadas a
sua atuacao.

O requisito “impostos por setor” exigira que ostipgrantes dominem o mecanismo
de aprimoramento dos edificios e servicos, fato gaejustifica pela necessidade de
aprimoramento da camara municipal em prefeitura pifierenciacdo setorial da tarifacéo.
Quanto ao processo de designacdo de uma espeg@alizaacidade, espera-se que 0 grupo
discuta as possibilidades pautando seus criténosanformidade aos recursos disponiveis,
bem como, o impacto frente aos aspectos econosoc@l e ambiental.

Quanto a oferta de servicos de importacdo e exqawtale materiais e produtos,
espera-se evidenciar a construcdo de armazeéns. &ada@ém pode trabalhar com um ou
mais tipos de materiais ou produtos, devendo, sa@acidade de armazenamento e
distribuicdo serem suficientes para atender as de@asgprodutivas e comerciais da cidade.
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Objetivando uma populacéo de 10.000 habitantesras® que o grupo seja capaz de
oferecer infraestrutura e servigcos condizentes aoexpansao populacional, favorecendo a
taxa de aprovacao que, segundo proposto pelo eixerdéve ser superior a 75%.

Quanto a receita, é importante que os participategppreendam a importancia dos
recursos provenientes da captacéo de impostospdases iniciais de estruturacdo da cidade,
bem como, evidenciem a relevancia da especializac@mvacdo em produtos junto ao
processo de acumulo de capital, atingindo o moatdet 200.000 unidades monetarias na

composicao de seu tesouro.

6.11.1.3.4 Registro / analise de resultados

Sugere-se avaliar a experiéncia dos participardesdots diferentes modos: visdo dos
gerentes (representantes) e visdo dos operadoeemi@l aprendizes). A comparacdo dos
resultados deve ser oferecida por meio de umadatiei coletiva contemplando todos os
envolvidos, por meio da qual, poderdo ser discataleleicdo dos representantes e o0 processo
de escolha da especializagdo da cidade, bem cemdssdobramentos.

Quanto a eleicdo dos gerentes e sua atuacdo, sgemtemplar aspectos como o
tempo demandado, a ocorréncia de desentendimergagjtérios adotados pelo grupo e a
comparacao entre a postura ideal / desempenhadageiparticipante.

No que diz respeito a especializagdo da cidadendatse como aspectos relevantes o
processo de avaliacdo e apropriagdo de recurgosniv®is, os critérios e cenarios de suporte
aos planejamentos de curto, médio e longo prazo,dmmo, os impactos causados. No que
diz respeito aos impactos positivos, vale explaraisdo dos participantes sobre como manté-
los e propagé-los, e, em caso contrario, as saugf®ostas para neutraliza-los ou reduzi-
los.

6.11.1.4 Cenarios de aplicacdo e acdo mediada

De acordo com os resultados elencados junto aadide 1 (6.11.1.1), 2 (6.11.1.2) e 3

(6.11.1.3) é possivel evidenciar que, meSimCityndo apresentando pleno potencial para o
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desenvolvimento de todas as habilidades geren¢i@s Quadro 5), estas podem ser
trabalhadas e alcangcadas por meio da associacagdde mediadas, ou seja, de incentivos
individuais e/ou coletivos capazes de guiar a e&peia do jogador / aprendiz, atuando de
forma complementar e efetiva junto a seu processaptdendizado. O Quadro 7 apresenta o

potencial para desenvolvimento de habilidades gamsmpor desafio.

Quadro 7 -SimCity potencial para desenvolvimento de habilidadesrggais por desafio

Habilidade Gerencial Desafio 1 Desafio 2 Desafio 3
Adaptabilidade e

capacidade de reagéo X X X

Formacao de equipes X

Alocacao de recursos
humanos, materiais, X X X
financeiros e tempo

Etica X X X
Planejamento X X X
eumprimento de metes| X X X
Abordagem sustentavel
(Econdmica X Ambiental X X X
X Social),
Elaborac&o de cenarios X X
Comunicacéo eficiente X X X
A dicadores T X X X
Lideranca X X
Inovacéo de produtos, X

processos e organizacoes

Fonte: elaborado pelo autor
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Analisando o Quadro 7, em comparacdo ao Quadéopmssivel evidenciar que h4,
sob o amparo da acdo mediada, progressado gradunaingero de habilidades trabalhadas por
desafio. Os marcadores “X” em cor verde represefhalilidades desenvolvidas a partir de
estruturas e funcionalidades com potencial inipaaicial, os de cor vermelha, por sua vez,
indicam o desenvolvimento de habilidades que, maigiente, ndo sdo contempladas pelo
escopo do jogo.

6.11.2Football Manager

A aplicacdo dd-ootball Managercomo ferramenta de apoio ao desenvolvimento de
habilidades gerenciais é baseado em ciclos deagplic Cada ciclo corresponde ao
cumprimento das etapas pré-temporada, temporadasdemporada. Durante a pré-
temporada a preocupacdo do aprendiz deve ser arpc@p dos atletas, na temporada a
manutencdo das condi¢cdes dos jogadores e o alcEncesultados satisfatorios frente as
expectativas da direcdo do clube. A pos-tempornaolasua vez, consolida-se como periodo
disponivel para avaliacdo dos resultados e reastig#io da equipe.

Cada ciclo oferecera condi¢cbes diferentes de o@eragependendo dos recursos
disponiveis, tanto humanos como financeiros. Com@igando 0s recursos, a experiéncia
tende a ser condicionada pelo porte do clube emeteero de competicdes disputadas, sendo
estas, variaveis em funcdo de desempenhos anterdeste sentido, boas colocag¢des tendem
a classificar a equipe para séries superiores poatioamente mais rentaveis, bem como,
competicdes internacionais de grande visibilidAtide ressaltar, no entanto, que a aplicacao
intensiva de atletas favorece a ocorréncia de $es@esgaste fisico.

O aprendiz conta, a cada ciclo, com a possibilidkdesestruturar sua equipe técnica,
buscando fortalecer aspectos que julgue néo tadmragendidos de forma plena. H4 também
a possibilidade de optar por uma abordagem de neéldiogo prazo, investindo em jogadores
de base com potencial de desenvolvimento, visandoil@ar orcamento imediato e futuras
conquistas.

Quanto ao tempo de execucdo, cada ciclo é variaeth a diferenciacdo do volume
de competicbes em que cada equipe esta associagkreSe, portanto, a incorporacdo de
instrumentos que avaliem o desempenho do aprenzhdaciclo, podendo este ser proposto

como uma atividade individual ou coletiva. Dentsevariaveis relevantes, merecem destaque:
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clube escolhido; nimero de jogos disputados, esorderrotas e empates; campeonatos
disputados e colocagdes conquistadas; critériosdd® para escalagdo dos times principal e
reserva, critérios adotados para designacédo dgggmas de treinamento e formacéao tética;
critérios adotados para recrutamento, selecédo mermia de atletas; equilibrio financeiro
(receita X despesa) e situagéo pos-temporada (@oamti demitido).

Sugere-se a aplicagdo do primeiro ciclo com propode permitir ao aprendiz
conhecer a estrutura do jogo e suas funcionalidaeledo contato inicial com elementos que
Ihe permitam aprimorar suas habilidades a cada.drdr meio da execucédo sistematica, sao
trabalhadas as habilidades: adaptabilidade e agubcide reacdo; formagédo de equipes;
alocacéo de recursos humanos, materiais, finasceitempo; planejamento; identificagéo de
objetivos e cumprimento de metas; elaboracédo daricsn comunicacao eficiente; andlise e

interpretacdo de indicadores; lideranca e inovaegorodutos, processos e organizagoes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Em conformidade junto ao item 5.1 (Procedimentos pdequisa), a Etapa 12
(Elaboracéo das discussdes) toma forma por meica@sideracdes finais. Neste sentido,
entende-se que o aumento da competicdo entre amizagbes, sobretudo, potencializada
pela globalizacéo, vem influenciando significatieante as relacées de producdo e consumo,
exigindo dos profissionais em gestdo habilidadesagumodelos de ensino, tradicionalmente
adotados, nao tém sido capazes de desenvolvereaitugie.

Dado o cenéario, esta pesquisa pauta sua relevdadiavestigacao da interacdo entre
trés grandes eixos tematicos: tecnologia, ensimgestdo. Oferece subsidios favoraveis a
quebra de paradigmas de ensino, contribuindo p#weda de praticas interdisciplinares de
aprendizagem capazes de explorar os requisitosss@tes ao desenvolvimento de
habilidades gerenciais.

Evidencia-se, como resultados desta pesquisa, aliatento aos objetivos geral e
especificos. Quanto aos objetivos especificos, dossivel identificar as principais
caracteristicas dos géneros de jogos eletrOnicas grincipais habilidades requeridas aos
gestores profissionais na atualidade.

Quanto aos géneros, apresentam-se divididos enm, ag@&ntura, acao-aventura,
cassino, quebra-cabecas, representacao de papeikcsio, estratégia e MMO. No que tange
as habilidades gerenciais, apresenta-se: adaptadslie capacidade de reacdo; formacédo de
equipes; alocacdo de recursos humanos, mateir@scéiros e tempo; ética; planejamento;
identificacdo de objetivos e cumprimento de metdmrdagem sustentavel; elaboracdo de
cenarios; comunicacao eficiente; andlise e inttap&® de indicadores; lideranca e inovacéo
de produtos, processos e organizagoes.

Em atendimento ao objetivo geral, avalia-se a &lagntre géneros e habilidades,
evidenciando-se que o0s géneros simulacdo e esratégrecem, de maneira especial,
caracteristicas favoraveis ao desenvolvimento ddslittades requeridas. Neste sentido,
atendendo a critérios especificos, foram selecmmatbis jogos para analis8imCity e
Football Manager

Tanto SimCity quanto Football Manager apresentaram, sob andlise estrutural e
funcional, elementos exploraveis e convergentespearesso de desenvolvimento de
habilidades gerenciais, porém, nenhum é considetadwm de pleno potencial para todos.

Sob a perspectiva do potencial de aplicacdo, egidesse que, mesmo tratando-se de jogos
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do mesmo género (Simulacdo), apresentam caraic@sisiue os diferenciam em formato,
sobretudo, relacionados a liberdade oferecida gadpr/aprendiz durante o processo de
exploracdo do ambiente de jogdmCity consiste em uma ferramenta aberta, ndo havendo
objetivos mandatorios a serem cumpridos, cabendojogador/aprendiz conduzir sua
experiéncia na exploracdo de recursos e desenwaimda cidade como julgar mais
adequado, caracteristica esta, ndo evidenciadaoetball Manager onde nota-se restricdes
exploratorias instituidas pelo enredo, visando,retaldo, atender aos objetivos, regras e
caracteristicas da pratica esportiva do futebals sagras, disputas e campeonatos. Elencadas
tais caracteristicas, dois formatos de aplicacdo s#geridos: cenarios e ciclos,
respectivamente atribuidosSanCitye Football Manager

De forma complementar, esta pesquisa oferece &x&wios de aplicacao para o jogo
SimCity apresentados no formato de desafios. Constiteesnstrés exercicios que visam
oferecer condi¢gbes de desenvolvimento para as lifldaales gerenciais apresentadas. Vale
ressaltar que, segundo demonstrado no Quadr8inCity segundo analise estrutural e
funcional, ndo apresenta elementos favoraveis sengelvimento das habilidades “formacéo
de equipes” e “lideranca”, tendo potencial parpaia “comunicacao eficiente”. A elaboracao
de cenérios de aplicagdo, no entanto, permite gjaensinclusas dindmicas que favorecam o
desenvolvimento de habilidades complementares eecgantes ao ambiente de jogo. Esta
proposta, no entanto, pode ndo se aplicar a tosasahilidades. No caso deootball
Manager segundo apresenta o Quadro 6, as habilidades™ati “abordagem sustentavel”
ndo sao evidenciadas por meio de sua analise walr@ funcional, sendo os ciclos de
aplicacdo, incapazes de oferecer condi¢cdes neespara tal. Apesar de considerar que, sob
dada condicdo, sobretudo, em atividades coletigrista a possibilidade de avaliagcdo da
“ética” no que diz respeito a conduta dos membmgipo, a “abordagem sustentavel”
dificilmente sera incorporada, jA que o pano deddumlo jogo nédo oferece subsidios
suficientes.

Dada a proposta sedimentar desta pesquisa, tran qmncipal limitacdo a
impossibilidade em avaliar o resultado préatico dex splicacdo. Julga-se, apesar das
evidéncias oferecidas pela analise tedrico-empitasjogos apresentados, ndo ser possivel
generalizar os resultados, visto que a propostiedenvolvimento de outros titulos, inclusive
do mesmo género, ndo oferece garantia de conveagéhpesar deSimCity e Football
Manager atenderem aos critérios de selecdo, entende-sa gpertunidade de avaliacdo e

comparacao deve ser estendida a um numero maiiulds.
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Este estudo, analisando a proposta da gamificag@@senta como contribuigcéo,
subsidios suficientes para incorporagdo de mecamieajogo em ambientes de n&o jogo.
Neste contexto, oferece a oportunidade de que asgiuturas se apropriem das discussdes
elencadas para instituir, mesmo que em formatoetétodnico, elementos que favorecam o
desenvolvimento de habilidades gerenciais. Estausésio se faz valida por expandir a
abrangéncia dos resultados, mantendo o fator ltalmierecendo a possibilidade de, segundo
fatores de aplicacéo, contornar dificuldades codmero insuficiente de microcomputadores
ou de recursos financeiros para aquisicdo dos jogoseferéncia, bem como, restricoes
institucionais ou culturais que ndo permitam inoo#plos em ambiente académico ou
corporativo.

Sugere-se, para trabalhos futuros, a elaborac@estpiisas que analisem, descrevam
e proponham metodologias e ferramentas capazeeuificar, medir e avaliar o impacto das
variaveis de contorno quanto a capacidade de dema@@ dos resultados de pesquisas
envolvendo jogos eletrbnicos e atividades ludicksitre as quais: habito em jogos, sexo,
idade, lotacdo (urbana ou rural), formacdo escqanfissdo, tempo disponivel para o
experimento, facilidade de comunicacdo, conhecimemtematico, habilidade anterior em
leitura e interpretacdo de esquemas e gréaficodp vimlistica, senso de comprometimento
individual e coletivo, tendéncia comportamental pefitiva ou colaborativa, senso de
oportunidade e espirito de lideranca.

Contempladas as variaveis de contorno, sugereetabaracao de estudos capazes de
compor cenarios e mediar ciclos de aplicacdo dgssj&imCity e Football Managey
avaliando seu impacto em ambiente académico e radinpgm confrontando os resultados em
funcado das habilidades gerenciais requeridas endelsedas.

Evidencia-se, ainda como oportunidade de contriimsicfuturas, a elaboracdo de
meétodos especificos para avaliacdo de titulos d®sjoeletrdonicos como ferramentas
aplicaveis ao desenvolvimento de habilidades gaesndem como, designando sistema de
classificagdo numeérica que, segundo historico @diamdes, permita identificar as melhores

opcoOes de acordo com a habilidade que se pretesaavblver.



128
REFERENCIAS

ADAMATTI, D. F. Insercéo de jogadores virtuais em jogos de papéisa uso em sistemas de
apoio a decisdo em grupaum experimento no dominio da gestao de recurstsais. 2007. Tese
(Doutorado em Engenharia Elétrica) — Universidael&&@o Paulo, Sdo Paulo, 2007.

AHN, L. V. Massive-scale online collaboration. [S.l.], TEDxCMU, 2011. (Palestra). Disponivel em:
<https://www.ted.com/talks/luis_von_ahn_massivelesamline_collaboration>. Acesso em: 04 jan.
2016.

ALL, A.; CASTELLAR, E. P. N.; LOOQY, J. VAssessing the effectiveness of digital game-based
learning: best practicesComputers & Education, [S. I.], v. 92-93, p. 90-103, 2015. Disponivel:em
<http://www.sciencedirect.com/science/article/i860131515300567>. Acesso em: 28 out. 2015.

ALVES, L. R. G.; MINHO, M. R. S.; DINIZ, M. V. C. @mificacdo: didlogos com a educagéo. In
Fadel, L.; Ulbricht, V. R.; Batista, C. R.; Vanzih, (Org.).Gamificacdo na educac¢aoSao Paulo:
Pimenta Cultural, 2014.

ANDRE, A. M. Competéncias para gestdo de unidades basicas dedaercepcdo do gestor.
2006. Dissertagéo (Mestrado em Enfermagem) — Usinkede de S&o Paulo, Sdo Paulo, 2006.

ARAUJO, P. C. DCompeténcias gerenciais essenciais requeridas e fitadas pelos gestores
estudo em empresas do pélo industrial de ManausazAnas. 2014. Tese (Doutorado em
Administracao) — Univeridade Federal de Minas Gef&lo Horizonte, 2014.

ARNAB, S. et alMapping learning and game mechanics for seriousagaamalysisBritish Journal
of Educational Technology [S. I.], v. 46, n. 2, p. 391-411, 2015. Dispohime:
<http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/bjet1P3/abstract>. Acesso em: 01 dez. 2015.

ARRUDA, E. P.Jogos digitais e aprendizagemo jogoAge of Empires lldesenvolve idéias e
raciocinios histdricos de jovens jogadores? 20@8eTDoutorado em Educacao) — Universidade
Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2009.

ASSOCIATION FOR PROJECT MANAGEMENTntrodution to gamification. Buckinghamshire:
ILX, 2014.

BAKKER, A. R. Gamificando objetivos emquests: modelo e implementagédo. 2013. Dissertagao
(Mestrado em Engenharia de Sistemas e Computaddioiversidade Federal do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2013.

CAILLOIS, R. Os jogos e os homendraducdo de José Garcez Palha. Lisboa: Cotoed). 1



129

CARVALHO, M.; OLIVEIRA, L. As emocdes desencadeagatas interfaceszel o caso do site
Duolingo.Cultura Midiética , [S.l.], v. 6, n. 2, p. 1-12, 2013. Disponivel em:
<http://periodicos.ufpb.br/index.php/cm/articleivi@ 7545>. Acesso em: 05 jan. 2016.

CHAGAS, A. A. 0.0 transbordo do ludico e da biopolitica em jogomassive multiplayer online:
um estudo sobre World of Warcraft 2010. Dissertacéo (Mestrado em Educagéo) — Wsidaxte de
Sao Paulo, Sdo Paulo, 2010.

CHIAVENATO, I. Introducé&o a teoria geral da administracdo Rio de Janeiro: Elsevier, 8 ed.,
2011.

Administracdo: teoria, processo e pratica. Rio de Janeiro: kbsed ed., 2007.

Empreendedorisma dando asas ao espirito empreendedor: empreeligtada viabilidade
de novas empresas: um guia eficiente para inidiecag seu préprio negécio. Sdo Paulo: Saraiva, 2
ed., 2007.

COHEN, I.; BRINKMAN, W. P.; NEERINCX, M. AModelling environmental and cognitive factors
to predict performance in a stressful training saen on a naval ship simulato€ognition,
Technology & Work, [S.1.], v. 17, n. 4, p. 503-519, 2015. Disponigesi:
<http://link.springer.com/article/10.1007/s101115d1325-3>. Acesso em: 15 dez. 2015.

CONNOLY, T. M. et al A systematic literature review of empirical evidemn computer games and
serius gamesComputers & Education, [S. 1.], v. 59, n. 2, p. 661-686, 2012. Dispothiean:
<http://www.sciencedirect.com/science/article/i3860131512000619>. Acesso em: 28 out. 2015.

CORREA, D. K. A.A construcdo de competéncias coletivas em equipepertivas. o caso do
futebol. 2004. Dissertagéo (Mestrado em Adminisiode- Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, Porto Alegre, 2004.

COSTA, T. M.Elementos dos jogos aplicados a um material instrianal sobre modelagem
matematica de problemas fisicos sob a ética da téada aprendizagem significativa2014.
Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias) —ddsidade de Brasilia, Brasilia, 2014.

CRUZ, J. M. FTensbes entre objetivos sociais e financeiros emgideios sociais e suas relacdes
com o ambiente organizacional2014. Dissertacéo (Mestrado em Ciéncias) — Usidade de S&o
Paulo, Sdo Paulo, 2014.

CRUZ JUNIOR, G. Burlando o circulo magico: o esparb bojo da gamificacablovimento,
Florianopolis, v. 20, n. 3, p. 941-963, 2014. Disipel em: <
http://www.seer.ufrgs.br/Movimento/article/view/&¥>. Acesso em: 17 nov. 2015.



130

DE-MARCOS, L. et alAn empirical study comparing gamification and sbai@tworking on e-
learning Computers & Education, [S.l.], v. 75, n. 1, p. 82-91, 2014. Disponivei.e
<http://www.sciencedirect.com/science/article/@i38013151400030X>. Acesso em: 15 nov. 2015.

DIAS, J. A. SGestéo verde de tecnologia da informacéo e comungé fatores que influenciam a
sua adocdo em grandes empresas usuarias no BedSl.Dissertacdo (Mestrado em Administracéo)
— Fundacao Getulio Vargas, Séo Paulo, 2013.

DOMINGUEZ, A. et al.Gamifying learning experiences: practical implicats and outcomes
Computers & Education, [S.l.], v. 63, n. 1, p. 380-392, 2013. Disponigsi:
<http://www.sciencedirect.com/science/article/@iB380131513000031>. Acesso em: 15 nov. 2015.

DURKHEIM, E. As regras do método socioldgicaraducéo de Paulo Neves. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 3 ed., 2007.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa soci&ldo Paulo: Atlas, 6. ed., 2008.

GONZALES, R. GUtilizacdo dos métodos SDRE e filtro de Kalman para controle de atitude
de simuladores de satélite2009. Dissertagéo (Mestrado em Mecéanica Espacaintrole) —
InstitutoNacional de Pesquisas Espaciais, Sdodims€ampos, 2009.

HANUS, M. D.; FOX, JAssessing the effects of gamification in the ctamsr. a longitudinal study

on intrinsic motivation, social comparison, satigfan, effort, and academic performance
Computers & Education, [S. |], v. 80, n.1, p. 152-161, 2015. Disponigsi:
<http://www.sciencedirect.com/science/article/@i860131514002000 >. Acesso em: 17 nov. 2015.

HUIZINGA, J. Homo Ludens. Traducdo de Jodo Paulo Monteiro. Sdo Paulo: ersp, 4 ed., 2000.

JARDON, A. et alExperience acquisition simulator for operating nasicmeling boring machines
Automation in Construction, [S.l.], v. 23, n. 1, p. 33-46, 2012. Disponivei:e
<http://www.sciencedirect.com/science/article/@@86580511002275>. Acesso em: 10 nov. 2015.

KARIMI, D.; MANN, D. Torque feedback on the steering wheel of agricaltuehicles Computers
and Electronics in Agriculture, [S.l.], v. 65, n. 1, p. 77-84, 2009. Disponivei:e
<http://www.sciencedirect.com/science/article/@il$8169908001798>. Acesso em: 14 mar. 2016.

KOIVISTO, J.; HAMARI, J. Demographic differencesperceived benefits from gamification.
Computers in Human Behavior, [S.1.], v. 31, n. 1, p. 179-188, 2014. Disponies:
<http://www.sciencedirect.com/science/article/@ir8 7563214001289 >. Acesso em: 16 nov. 2015.

KWASNICKA, E. L. Introducdo a administracdo. Sdo Paulo: Atlas, 6 ed., 2012.



131

LEFFA, V. J. Gamificagdo adaptativa para o ensmtimjuas. In: CONGRESSO IBERO-
AMERICANO DE CIENCIA, TECNOLOGIA, INOVACAO E EDUCAQO, 2014, Buenos Aires.
Anais eletrénicos.. Buenos Aires: Universidade de Buenos Aires, 201dpdhivel em:
<http://www.oei.es/congreso2014/memoriactei/49%péicesso em: 05 jan. 2016.

LOPES, C. E. Atualidade das criticas ao Behaviarisadical: proposta de uma agenda de pesquisa.
Revista Brasileira de Terapia Comportamental e Cogitiva, Sdo Paulo, v. 10, n. 1, p. 119-123,
2008.

LORANGE, P.Business school culture: customer-focused, virduna cooperativeEducation &
Training, [S.l.], v. 55, n. 4/5, p. 336-347, 2013. Dispaiigm: <eric.ed.gov/?id=EJ1014275>.
Acesso em: 21 jun. 2014.

LOURENGCO, M. RDesenvolvimento da competéncia em lideranga na dfetiade de
organizacdes de saude dirigidas por enfermeiros-gamtes 2004. Tese (Doutorado em
Enfermagem) — Universidade de S&o Paulo, RibeirémF2004.

MACCALI, N.; CUNHA, C. R. da. O modelo de negdcipsopostas e avaliacdo de impactos. In:
Santana, A. L. J. M. de; Souza, L. M. de. (cooEmpreendedorismo com foco em negdcios
sociais Curitiba: NITS UFPR, 2015.

MALHEIROS, R. C. C.; FERLA, L. A.; CUNHA, C. J. @. Viagem ao mundo do
empreendedorismo Floriandpolis: IEA — Instituto de Estudos Avangad? ed., 2005.

MARINS, D. R.Um processo de gamificacdo baseado na Teoria da Adeterminagéo 2013.
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Sistemas@@acao) — Universidade Federal do Rio de
Janeiro, Rio de Janeiro, 2013.

MARX, K. O capital: critica da economia politica. Traducédo de Redm&ant'’Anna. Rio de Janeiro:
Civilizacéo Brasileira, 31 ed., 2013.

MASTROCOLA, V. M. Gamification & interfaces ludicas Sao Paulo, Campus Party Brasil 6, 2013.
(Palestra). Disponivel em: <http://campuse.ro/es/eampus-party-brasil-2013/talk/gamification-
interfaces-ludicas/>. Acesso em: 03 dez. 2015.

MATTEDI, A. P. et al. Desenvolvimento econdmicogisb e tecnoldgico: sob uma perspectiva dos
indicadoresCiéncias Humanas - UNITAU Taubaté, v. 8, n. 2, p. 101-116, 2015. Disporéwei
<http://www.rchunitau.com.br/index.php/rch/issueivil6/showToc>. Acesso em: 04 mar. 2016.

MATTOS, K. M. C.; MATTOS, K. M. C.; PERALES, W. &. A logistica reversa como alternativa de
minimizar os impactos ambientais causados pelodigtrdnico. In: Pimenta, H. C. D. (Org.).
Sustentabilidade empresarial praticas em cadeias produtivas. Natal: IFRN Edjta010.



132

MCGONIGAL, J.Gaming can make a better world. [S.l.], TED, 2010. (Palestra). Disponivel em:
<https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal _gaming) caake a_better world>. Acesso em: 04 jan.
2016.

MENDONCA, A. C. F. TA construcéo de identidade gerencial de gestores d#ta administracédo
de empresas norte-americana®2011. Dissertacdo (Mestrado em Gestdo Empresarfalndagéo
Getulio Vargas, Rio de Janeiro, 2011.

MIZUKAMI, M. G. N. Ensino: as abordaens do processo. Sdo Paulo: EPU, 1986.

MOLINA, C. E. C.Desenvolvimento de um instrumento multidimensiongbara avaliacdo de
praticas de ensino no processo de aprendizage015. Tese (Doutorado em Engenharia Mecénica)
— Universidade Estadual Paulista, Guaratinguetts.20

MORAIS, E. F.HeadShot: analise dos aspectos estéticos nos jogos de tingeospectiva de
primeira pessoa. Dissertacéo de mestrado. Institutrtes, Universidade de Brasilia. Brasilia, 2013

MOREIRA, M. A. Teorias de aprendizagemS&ao Paulo: EPU, 1999.

NEUTZLING, D. M. Geséao estratégica da sustentabilidade em cadeiassilgrimento: um estudo
multicasos. 2014. Tese (Doutorado em Administracadiiversidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2014.

NILSSON, E.; JAKOBSSON, A. MSimulated sustainable societistudents’ reflections on creating
future cities in computer gamelurnal of Science Education and TechnologysS.l.], v. 20, n. 1, p.
33-50, 2011. Disponivel em: <link.springer.com/aetil0.1007%2Fs10956-010-9232-9 >. Acesso
em: 01 set. 2014.

NOVAK, J. Desenvolvimento de gamedraduc¢éo de Pedro Cesar de Conti. Sdo Paulo:a@eng
Learning, 2010.

OKSANEN, K.; HAMALAINEN, R. Game mechanics in the design of a collaboratives8fious
game Simulation & Gaming, [S. I.], v. 45, n. 2, p. 255-278, 2014. Dispothiee:
<http://sag.sagepub.com/content/45/2/255.abstrédatesso em: 01 dez. 2015.

OLIVEIRA, D. P. R.Teoria geral da administracdo uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Atlas,
2008.

OSTERMANN, F.; CAVALCANTI, C. J. HTeorias de aprendizagem: texto introdutério Porto
Alegre: UFRGS, 2010.



133

PAGNOTTI, J.; RUSSELL, W. BUsing Civilization IV to engage students in worldtbry content
The Social Studies[S.1.], v. 103, n. 1, p. 39-48, 2012. Disponiegat:
<www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00377996.2838940>. Acesso em: 31 mar. 2015.

PALAN, K. The four pillars of a business schoaémerican Journal of Business[S.l.], v. 26, n. 2,
2011. Disponivel em: <www.emeraldinsight.com/tdw/2§/2>. Acesso em: 20 jun. 2014.

PARNANDI, A.; GUTIERREZ-OSUNA, RA comparative study of game mechanics and control
laws for an adaptive physiological gand®@urnal on Multimodal User Interfaces, [S. |.], v. 9, n. 1,

p. 31-42, 2014. Disponivel em: <http://link.springem/article/10.1007%2Fs12193-014-0159-y>.
Acesso em: 15 dez. 2015.

PEREIRA, A. P. de; OSTERMANN, F. A aproximacao sadiltural & mente, de James V. Wertch, e
implicacdes para a educacao em cién€#&ncia & Educagaq Bauru, v. 18, n. 1, p. 23-39, 2012.

PFANNEMULLER, C. M.A insercéo de principios éticos na gestio empresali 2006.
Dissertacao (Mestrado em Administra¢do) — Univaidgdde S&o Paulo, S&o Paulo, 2006.

PIMENTA, H. C. D. Sustentabilidade empresarial:afies, conceitos e instrumentos. In: Pimenta, H.
C. D. (Org.).Sustentabilidade empresarial praticas em cadeias produtivas. Natal: IFRN Edjto
2010.

PINHO, A. F. de; LEAL, F.; ALMEIDA, D. A. de. Utiliacdo de bloguinhos de montagem LEGO
para o ensino dos conceitos do Sistema ToyotaathuBsioProducao Onling [S.1.], v. 5, n. 4, 2005.
Disponivel em: <http://producaoonline.org.br/rpo/article/view/38&€esso em: 10 nov. 2015.

PINTO, M. R.Educag&o com entretenimentoum experimento cor8imCitypara curtir e aprender
contabilidade governamental. 2014. Tese (Doutoead®iéncias). Universidade de S&o Paulo, Sdo
Paulo, 2014.

RABIN, S.Introducdo ao desenvolvimento de games — Volume lentendendo o universo dos
jogos Traducdo de Opportunity Translations. Sdo Patémgage Learning, 2011.

RODRIGUES, G. D. Jogos eletronicos na sala de golssibilidades de ensino através do ludico e do
digital. In: XXIX CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIABA COMUNICACAO, 2006.
Brasilia.Anais eletronicos.. Brasilia: Intercom, 2006. Disponivel em:
<www.intercom.org.br/papers/nacionais/2006/inderlht Acesso em: 20 jun. 2014.

ROMERO, M.; USART, M.; OTT, MCan serius games contribute to developing and sistp21st
cetury skill® Games and Culture [S. 1], v. 10, n. 2, p. 148-177, 2015. Dispothien:
<http://gac.sagepub.com/content/10/2/148.full>. gsceem: 28 out. 2015.



134

ROSSI, L. G. ANovas demandas para fungdo gerencial e os gestodespequenas inddstrias na
regido metropolitana de Belo Horizonte 2001. Dissertacao (Mestrado em Administracéo) —
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizo2001.

ROUSSEAU, D. MDesigning a better business school: channellingdeger Simon, addressing the
critics, and developing actionable knowledge fasfpssionalizing manager3ournal of
Management Studies[S.l.], v. 49, n. 3, 2012. Disponivel em:
<onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/joms.2012.48le-3/issuetoc>. Acesso em: 20 jun. 2014.

SCHNEIDER, B.The people make the pla¢&rsonnel Psychology, [S.1.], v. 40, n. 3, 1987.
Disponivel em: shttp://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.17448B0.1987.tb00609.x/abstract>.
Acesso em: 25 jun. 2014.

SERRA, O. LUm estudo sobre valor agregado ermoaching e sua percepcéo para as partes
envolvidas 2014. Dissertacéo (Mestrado em Gestao Empresariaindacéo Getulio Vargas, Rio de
Janeiro, 2014.

SHUTE,V. J.; VENTURA, M.; KE, FThe power of play: the effects of Portal 2 and Lsityocon
cognitive and noncognitive skillEomputers & Education, [S. I], v. 80, p. 58-67, 2015. Disponivel
em: <http://www.sciencedirect.com/science/artidlé&30360131514001869>. Acesso em: 28 out.
2015.

SILVA, A. B. O contexto social da aprendizagem deegtesRevista de Administracéo
Mackenzig [S.1.], v. 9, n. 6, 2008. Disponivel em:
<editorarevistas.mackenzie.br/index.php/RAM/artickan/196>. Acesso em: 20 jun. 2014.

SILVA, E. L.; MENEZES, E. MMetodologia da pesquisa e elaboracéo de dissertacéo
Florianopolis: UFSC, 4 ed., 2005.

SILVA, K. G. Efeitos de um treinamento com Nintendo Wii sobre equilibrio postural e fun¢des
executivas de idosos saudaveis — um estudo cliniaogitudinal, controlado e aleatorizado
Dissertacdo (Mestrado em Psicologia) — Universidbed8ao Paulo, Sdo Paulo, 2013.

SILVA, R. O.Teorias da administracdo Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2008.

SIMON, H. A.The business school a problem in organizationaigtedournal of Management
Studies [S..], v. 4, n. 1, 1967. Disponivel emhttp://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1467-
6486.1967.tb00569.x/abstract>. Acesso em: 25 j0b42

SOUZA, |. D. de; ARRUDA, B. C. Gamificacéo: o apdizado de idiomas com aplicativos para
dispositivos méveiskevista Interdisciplinar de Tecnologias na Educa¢cgdoituva, v. 1, n. 1, p.
191-200, 2015. Disponivel em: <http://sinte.btyiéxlu.br/index.php/SInTE/article/view/0001-
0025/25>. Acesso em: 05 jan. 2016.



135

SU, X. et alInfluence of training schedule on development ofgqEual—motor control skills for
construction equipment operators in a virtual traig systemAutomation in Construction, [S.L], v.
35,n. 1, p. 439-447, 2013. Disponivel em:
<http://www.sciencedirect.com/science/article/@ig86580513000964 >. Acesso em: 10 nov. 2015.

TIAN, Y. et al. Evaluation of simulation-based training for airctafarrier marshalling with learning
cubic and Kirkpatrick's model€hinese Journal of Aeronautics[S.l.], v. 28, n. 1, p. 152-163, 2015.
Disponivel em: <http://www.sciencedirect.com/sc@acticle/pii/S1000936114002015>. Acesso em:
14 mar. 2016.

TOMETICH, P.Reconfiguracéo de capacidades para inovaca@014. Dissertacdo (Mestrado em
Administracdo) — Universidade Federal do Rio Grasml&ul, Porto Alegre, 2014.

TONEIS, C. NA l6gica da descoberta nos jogos digitai®010. Dissertacio (Mestrado em
Tecnologias da InteligéncialesignDigital) — Pontificia Universidade Catdlica de SZawulo, S&o
Paulo, 2010.

VIANNA, Y. et al. Gamification Inc: como reinventar empresas a partir de jogos. Ridatheiro:
MJV Press, 2013.

VILAS BOAS, E. P.Estudo das praticas de gestdo empresarial de proné do

empreendedorismo corporativo:estudo de caso em empresas reconhecidamente engutess

com atuacao no Brasil. 2009. Dissertacao (Mesteadddministracdo) — Universidade de Sao Paulo,
Séo Paulo, 2009.

WATSON, B. et alProcedural urban modeling in practicEEEE Computer Society, [S.l.], v. 28, n.
3, 2008. Disponivel em: <ieeexplore.ieee.org/xgligsp?tp=&arnumber=4497893>. Acesso em: 15
out. 2014.

YANG, Y. C. Building virtual cities, inspiring intelligent ctens: digital games for developing
students’ problem solving and learning motivati@omputers & Education, [S.l.], v. 59, n. 2, p.
365-377, 2012. Disponivel em: <sciencedirect.coimae/article/pii/S0360131512000139>. Acesso
em: 01 set. 2014.

ZICHERMANN, G; CUNNINGHAM, C.Gamification by Design. Sebastopol: O'Reilly, 2011.



136

APENDICE A — Analise estrutural e funcional do jogo SimCity



137

LISTA DE FIGURAS
Figura 1 — Status de atualizaga0 d0 JOZO ...ccueeviieiiiieiieiie ettt 8
Figura 2 — Menu PrinCipal........coooiiiiiiiiiiiiie ettt 9
FIGUIa 3 — IMENU JOZAT....c..tiiiiiieeiie ettt ettt ettt e e e et e e e aaeeensaeesssaeesnsaeennsaeennsees 9
Figura 4 — Selecionando @ TEZIA0 ........cooueeiiiiiiiiiiiieeeieeee ettt 10
Figura 5 — Regi@o Selecionada..........ccciiiriiiiiiiiniiiieiieieeeet et 12
Figura 6 — Reivindicando Cldade .........cocuevuiiiiiiiniiiieiieiecicciec e 12
Figura 7 — Recursos diSPONTIVEIS ......ceiuuiiiiiiiiieiieiiteite ettt 13
Figura 8 — Capital IN1CIAL .....cc.ooiiiiiiiiii e s 13
Figura 9 — Tela principal: Perimetro..........cccueeruiiiiiieiieeiieeie ettt 14
Figura 10 — Exemplo de ZON@amento ..........cc.eeueruieiieriiniiiieniieie ettt 20
Figura 11 — Usina €0lica €m OPETaGA0. ......cccueeruiiriiiriieiiieiieeieeite ettt ettt 22
Figura 12 — Usina de combustivel fossil em operagao ............cocceerieiiiiiiiinieniieniccceeeeee, 23
Figura 13 — Estagdo de bombeamento de 4gua em Operaga ..........cceeveeeieeneeeiieenieeieesieenenn 24
Figura 14 — Canal de despejo de eSgoto €m OPETaACAO ......ccuveevieruieriieriieeieeniieeieeeieeeree e eaeeas 26
Figura 15 — Usina de tratamento de €Sgoto €m OPeracao ........c.eeevuvreeruveeerureeniureenireenveeenneeenns 26
Figura 16 — Prefeitura €m OPEraCa0. .........uovuieriiiiiiiniieiieeriteeeete ettt 27
Figura 17 — Depdsito de [iX0 €M OPEIaGaO0 ....cccueeruueiriieriieiieeieeiie ettt 29
Figura 18 — Centro de reciclagem €m OPEIaga0 ........cocuevueeueruierierieniienieetenieenie st 30
Figura 19 — Corpo de Bombeiros de pequeno porte em Operagao..........oceeeevuereereeeveeeenneenn 32
Figura 20 — Corpo de Bombeiros de pequeno porte: area de cobertura ............eeeevveerveeenneennn. 32
Figura 21 — Corpo de Bombeiros de grande porte €m Operagao .........cceeeveveeecuveervreerveeerveeenns 33
Figura 22 — Corpo de Bombeiros de grande porte: area de cobertura..........coceveeveeueeicnnenne 34
Figura 23 — Clinica médica €M OPETAGAOD .......ecveruieiiriienieeieniieie ettt ettt 36
Figura 24 — Hospital €m OPeraGa0 ........cooeiiiiiriiiiiieiieeieeitceeete ettt 36
Figura 25 — Delegacia de Policia €m Operagao...........ccoceereirieeniieiiiiniieeieenie et 38
Figura 26 — Distrito Policial €m Operacao ..........ccceevieriiieiiiiiiieie ettt 39
Figura 27 — Policia: 4rea de CODETUTA .......ccuieiuiiiiieiie et 40
Figura 28 — Escola de ensino fundamental em 0peragao............ccecevverueerienieenenieneenieeienenn 41
Figura 29 — Escola de ensino médio €m OPeragao...........eecueeeerueriereenieerieniienieeieseeeieeeesaeenne 42
Figura 30 — Faculdade Comunitaria €m OPEeragao .........cceecuerueeruerienieenueeienieenieneesieeieeeenneene 43
Figura 31 — Universidade €m OPEraga0 ..........eeueruieieriiiniieiiniieiente sttt 44

Figura 32 — Biblioteca publica €m OPEragao ...........cccueeruieriieiiieriieeieeseeeieeseeereesreereeseeeenneas 45



Figura 33 — Terminal de 6nibus eXpressos €M OPEIaGA0.......cc.eerureerueerueeerreerreeireenieeereeseeesneas 46
Figura 34 — Terminal de bondes em OPeragao..........couevueeierierierienienieeiesieee et 47
Figura 35 — Estacao de trens em OPETaGA0 ........eeuveerireeriieeiieeenieeeneeeeeeeeessneesseeessseeensseeennnes 47
Figura 36 — Terminal de balsas €m OPeragao ...........cccueeriireriiieriieeriee e e eeeeereeeeaee e 48
Figura 37 — Hangar de dirigiveis €m OPeragao..........couevueeieriierierieniieieetenieenie st st 49
Figura 38 — Parque grande com estacionamento €m OPEraCa0...........eevververreeruereerieenueneenneene 50
Figura 39 — Parque do Mil€nio €m OPEraca0..........ccveeriiiniiiiiiiiieiieeitte et 53
Figura 40 — Ocorréncia de desastre: tornado ..........coceeriieniiiiiiiieiieeeeeeeee e 54
Figura 41 — Edificagdo abandonada.............cccoeeeriiiiiiniiniiiiiiiiiiieeeecesee e 55
Figura 42 — Mapa de dados poluiga0 dO SOI0 .....cc.eeuiriiiiiiiiiiiiiiicececeee e 56
Figura 43 — Concentracao de poluentes em tempo de Operaga.........ccceeeveveeecvveeniuveeniveeenueeenns 56
Figura 44 — Indice de aproVagao...........cooovevvveeeeeeeeeeeeeeeeeee e 61
Figura 45 — Posicionamento Classe DaiXa.........cceoeeuerieriieiiniinieiieneeeeeesie e 62
Figura 46 — Painel Or¢amento ..........cc.cvieriiiiiiiniiiienieieeeeetee ettt 63
Figura 47 — HistOrico populacional ...........c.c.coocuiiiiiiieiiiiciieeeee et 64
Figura 48 — Detalhes: trabalhadores € compradores.............coceeviiiiiiiiieiiieinieiiceniceeeee e 65
Figura 49 — Usina de fundig80 €m OPEragao .........cocuereeriieieniieniinienieeieeteste et 67
Figura 50 — Armazém comercial €m OPEraCaAO .......c..evveruerierierierierieeteeteste et 69
Figura 51 — Gerenciamento de TEMESSAS ........eeueeruirieriieniieientieie ettt sttt 69
Figura 52 — Painel transferéncia de reCurS0S ..........eovieriiiriiiiieiieiieeieeeeee e 70
Figura 53 — Transferéncia de recursos: eXemplo.........coceeviiiiiiiiiiiiiinieiieeeeeeeeeee e 71
Figura 54 — Grandes ODIas........cocueviiiiiiiiiiiieiceee e 71
Figura 55 — Placar de lideres por populaco (IMaior) .......ccceeeeruerieriinieeienieieneenieeeeeesaeeene 73
Figura 56 — Mercado global: cotagao de produtos ...........ccceeevvieriiiciieiieeiierie e 73

Figura 57 — Numero de horas JOZadas.........ceevvieiieiieiiiieeieeieeie ettt 74



139

LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — CaracteriStiCas POT TEZIAO ......eevuvierierieeiiieeieeieeeteeteesteeteesseeeseesareeseesseeeseesnnaens 11
Tabela 2 — fcones e fUNCioNAlidAdes. ..............ocoveveeveveeeeeeeeeee e 14
Tabela 3 — Estradas: diferenciacao .......ccuueeieeuiiiiieiiiie e e e 18
Tabela 4 — ZONEAMENTO ....ooutiiiiiiiiieiie ettt ettt st e st e sbeesabeenaeeens 19
Tabela 5 — Energia: capacidade produtiva / CUSLOS.........ceouieriiiriieiiieiiesie et 21
Tabela 6 — Usinas e6licas: caracteristicas de melhoramento...........c..coceeveerienenienennienienenn 22
Tabela 7 — Usinas de combustivel fossil: caracteristicas de melhoramento...........c...cccccceeeen. 23
Tabela 8 — Agua: capacidade / CUSTOS. ........c.vuveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 24
Tabela 9 — Estacdes de bombeamento de dgua: caracteristicas de melhoramento................... 24
Tabela 10 — Esgoto: capacidade / CUSTOS ......eeveiiiiiiiieiiieiieciie ettt 25
Tabela 11 — Lixo: capacidade / CUSTOS....ccuuieiiuiieeiiieeiieeciieeeiee et e eiee et ssreeeveeeseveeenens 28
Tabela 12 — Depositos de Lixo: caracteristicas de melhoramentos............cccceeeeviverciieenneennnne. 29
Tabela 13 — Centro de Reciclagem: caracteristicas de melhoramentos..........c.ccoceeveevueniennene 30
Tabela 14 — Corpo de Bombeiros: tempo de resposta / CUStOS......c.eeeueerieeriienieeiierieeieeeieae 31
Tabela 15 — Corpo de Bombeiros de pequeno porte: caracteristicas de melhoramentos ......... 31
Tabela 16 — Corpo de Bombeiros de grande porte: caracteristicas de melhoramentos............ 33
Tabela 17 — Satde: capacidade / CUSLOS.......cccuieeiuiieriieeciie ettt e s 34
Tabela 18 — Clinicas: caracteristicas de melhoramentos............ccoocueevueerieeiiienieenienie e 35
Tabela 19 — Hospitais: caracteristicas de melhoramentos............cccueevieeriiiiieniieiienieeiieee 35
Tabela 20 — Policia: capacidade / CUSTOS ....ccccviieriiiieiiieeciie ettt 37
Tabela 21 — Delegacias de Policia: caracteristicas de melhoramentos............ccccveeevveenneennnee. 37
Tabela 22 — Distritos Policiais: caracteristicas de melhoramentos ...........c.cceecveevierieeieenenne 38
Tabela 23 — Educag@o: capacidade / CUSTOS. ......eevirieriieiiniiiiicicniteieeeetese e 40
Tabela 24 — Escolas de ensino fundamental: caracteristicas de melhoramentos...................... 41
Tabela 25 — Escolas de ensino médio: caracteristicas de melhoramentos............ccccceeueeeenenne. 42
Tabela 26 — Faculdades comunitarias: caracteristicas de melhoramentos ..............ccceeeeuveeneee. 42
Tabela 27 — Universidades: caracteristicas de melhoramentos .............ccceeeevveeecieeecieeecneeenee, 43
Tabela 28 — Transporte via Onibus: capacidade / CUSTOS ......ccceevvieriieriieriieiieeie e 45
Tabela 29 — Transporte via bondes: capacidade / CUSTOS.......c.cevieriieriieriieiieeieeeesee e 46
Tabela 30 — Transporte via trens: capacidade / CUSTOS .......eevviieiiieeeiieeiiee e 47
Tabela 31 — Transporte via avides: capacidade / CUSLOS.......ccvieviieeriieeiieeeiie e 48

Tabela 32 — Parques basicos: capacidade / CUSIOS ......cccuieruieriieiiierieeieecie et 49



Tabela 33 — Parques atléticos: capacidade / CUSLOS .......eevvieriiiiiieiiieiierie e 51
Tabela 34 — Parques naturais: capacidade / CUSLOS .........eevvieriiiiiieiiieiieriie e 51
Tabela 35 — Pracinhas: capacidade / CUSOS.......cccveeiciiieiiiieiiee et 52
Tabela 36 — Parques formais: capacidade / CUSIOS ......eeevviieriiieiiieeiie e 53
Tabela 37 — Mapas de dados: deSCTICAO .......eeviiriieiiieeiiieiiecie ettt 57

Tabela 38 — Especializacao: caracteristicas Principais ........cccueerveereeerueerieenieeneeenieesaeesseeseeens 65



2.1
2.2
2.2.1
222
223
224
225
2.2.6
2.2.7
2.2.8
229
2.2.10
2.2.11
2.2.12
2.2.13
2.2.14
2.2.15
2.2.16
2.2.17
2.2.18
2.2.19
2.2.20
2.2.21
2.2.22
2.2.23
2.2.24
2.2.25

141

SUMARIO
HISTORICO ..uounirunniinnsnisssncsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssass 7
AMBIENTE DE JOGO...iiiiiiiisnniicsssnricsssssssecsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 8
EXPans0es adotadas.........ccueienveicnsiicssnnicssnnessssncssssncssssnessssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 8
MENUS € CONEIOIES ..cuueerereeieeinensneieesnensaessnnsseessesaessesssessssssnssssssssssessnessassassssessasssasssess 8
Fundagdo da cidade —NOVO JOZO ..eveeviiiieiiriiriicicste et 8
ESITAAAS ..ttt ettt ettt et e e b e sae e et 17
F N T T USSP P PSPPSR OPPRPP 19
231 g - PRSPPI 20
Agua .......................................................................................................................................... 23
D (01 P PO ST PP PP OTPPP 25
GOVETTIO ...ttt ettt h ettt st e b e b e b et s bt e e et e et et e et e e sbeesanesatesaneebeenneennees 27
C01Eta A 11Xttt bbbttt b ettt be et 28
INCEINAIO ettt ettt b bt bttt et et e b e nae e et 31
SATUAE ...ttt bbbttt ettt e he e sh e ea et sttt e bt e be e bt e eheeeateenreeteens 34
POLICIA. 1ttt et b bttt et et et e e b e sae et 37
EUCAGAO ..ttt ettt b ettt e b e sae e et 40
TranSPOTte PUDLICO...cc.veeitieriiiiie ettt et b e sttt e e b e saeeeaee e 45
PATQUES ..ottt r e s e e s reeennneea 49
DIESASIIES. ...ttt ettt ettt et e b e e s bt e nr e e s re e s ree e s reeennneens 54
DS s Te) ot 1o SRR RRRUPPRPR 54
MAPAS A€ AAOS .veeuveeniieriieiie ettt st sttt et e e te e teesaeesareeane 55
INAICE @ APIOVAGAO .....e.vivevevceeeceeeee ettt s s sneanes 61
Painel OrGAMENLO ....eeiuveeiiiieitiieetie ettt e et e estteeeteeeeteeestbeeebaeesabeeesaeessseesseeessseessesensseesseeensseens 62
Painel POPULAGAO ......eviieieieiieeie ettt sr e sbe e 63
Especializag@0o da cldade ........ccueiirieriiiiiieieeiee e 65
Comercializacdo de matérias-primas, produtos € SEIVIGOS ........eruerrueerieerieereereerreseeerieeseeennees 68
Transferéncia de TECUISOS .. ..evuui ittt ettt st ettt e sae e sae e s 70
GTANAES ODTAS ...ttt ettt sttt ettt e b e b e s bt e e ae e e bt et e e beesbeesaeesatesabeeabeebeennees 71
MUNAO @ STHICTLY .ot b et st sttt et e sbe e sae e s e e 72
CONSIDERACOES FINAIS .....cucvueererereereresresesessesesssesessessssssessssessssssessssssssssessssses 74

REFERENCIAS ... veveeeeeeeeeeeesesesesesssssssssssssnssssssssssssassssesssssssassssssssssssssssssssssssssssssssnens 75



142

1 HISTORICO

Segundo SimCity.com, site oficial do jogo, o inicio da série data de 1985, ano em que
Will Wright desenvolveu Micropolis, jogo este que deu origem ao SimCity. Em 1987 Will
Wright e Jeff Broun fundam o estidio Maxis, em 1989 SimCity estava disponivel para
multiplas plataformas, dentre as quais: Amiga, Macintosh, IBM PC, Commodore 64 e Atari
ST. Em 1991 foi publicado para Super Nintendo.

O ano de 1993 marca o langamento de uma nova versao denominada SimCity 2000,
trazia variedade de cenarios e diferenciagdo topografica do terreno, contemplando variagdes
de elevacdo, camadas de profundidade e cidades vizinhas. Contou com melhoramento da
dindmica financeira e incorporagdo de desastres naturais. Lancado inicialmente para
Macintosh, em 1995 passa a ser oferecido para Super Nintendo, Sega Saturn, Windows,
Playstation, Nintendo 64 ¢ Game Boy.

Em 1997 o estidio Maxis foi adquirido pela EA — Eletronic Arts, empresa canadense
que figura entre as maiores produtoras e distribuidoras de jogos eletronicos do mundo. No ano
de 1999 ¢ lancada a versao SimCity 3000 para Windows, Macintosh e Linux, expandindo a
capacidade de gerenciamento da cidade e incorporando ferramentas de negociacao.

No ano de 2003 a EA langa SimCity 4 para Windows e Mac OSX, incorporando ciclos
de dia e noite e trazendo trés modos de jogo: Modo Deus, Modo Prefeito e Modo “My Sim™.
No final deste mesmo ano ¢ langado um pacote de expansdo denominado “Rush Hour”
oferecendo novas opg¢des quanto a elementos arquitetonicos e transporte. 2007 marca o
langamento para Windows de SimCity Societies com menos foco na planejamento da cidade e
mais nos cidadaos e valores sociais. SimCity Creator ¢ oferecido em 2008 para Nintendo Wii
e Nintendo DS, apresentando sofisticacdo nos requisitos de transporte, customizagdo das
edificagdes e a possibilidade de visualizagdo da cidade em trés dimensdes (3D) por meio do
passeio em helicopteros e avides.

O ano de 2011 marca a incorporagdo de SimCity aos Smart Phones, sendo publicado

para iPad e Android. Em mar¢o de 2013 ¢ disponibilizada sua versao atual.

(7]
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2 AMBIENTE DE JOGO

2.1 Expansoes adotadas

O ambiente de jogo apresentado neste estudo de caso contempla o jogo base SimCity
2013 e seus pacotes de expansdo: Parque do Prumo, Conjunto de Dirigiveis, Thrill Rides,
Wheels, Classic Rides, Coroa da Montanha Russa Skyclope, Heroéis e Vildes, conjunto cidade

alema, conjunto cidade francesa, conjunto cidade inglesa e Cities of Tomorow.

2.2 Menus e controles

2.2.1 Fundacio da cidade — novo jogo

Realizada a instalagdo, serd criado automaticamente um icone correspondente ao jogo
na area de trabalho. Ao acessé-lo serd apresentada a tela correspondente a atualizacdo do jogo

(Figura 1).

Figura 1 — Status de atualizagdo do jogo

— ———

Noficias e comunidacie

Olél Este & o SImCity!

ON FACEBOOK »

Pronto para jogar.

MODO UM JOGADOR

Ver atualizacdes 2013 Bechomic Arts Inc

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

(3]
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Procedida a verificagcdo do status de atualizacdo do jogo, sera apresentado o menu

principal (Figura 2).

Figura 2 — Menu Principal

~ SIMCITY
| CITIESZTOMORROW

EXPANSHIEON PACK

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

O Menu Principal apresenta duas opg¢des de modo de jogo: “Um jogador” (Single
Player) e “Multijogador” (Multiplayer). O modo “Um jogador” permite carregar o ultimo
jogo iniciado e salvo por meio da op¢ao “Continuar” ou, identificar arquivos de salvamento /
criar um novo jogo, selecionando “Jogar”. O modo “Multijogador”, por sua vez, oferece ainda
a opc¢ao “Mundo de SimCity” que possibilita ao jogador acompanhar os placares de lideranga,
desafios e o valor de mercadorias no mercado global. Ao selecionar “Jogar” um novo menu

sera apresentado conforme mostra a Figura 3.

Figura 3 — Menu Jogar

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

(o]
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A Figura 3 mostra um arquivo de salvamento nomeado “Teste” e nove slots vazios
para criagdo de novo jogos. Selecionando “Criar Jogo” em um slot vazio inicia-se 0 processo
de escolha da regido a qual a cidade pertencera (Figura 4), a partir de entdo, o usuario devera
seguir quatro passos antes de iniciar a construcao de sua cidade: 1 — Selecionar Regido; 2 —
Configuar Regido; 3 — Reivindicar Cidade e 3 — Jogar.

Na Figura 4 ¢ possivel evidenciar quatro areas distintas. 1 — Corte em perspectiva da
estrutura geologica da regido; 2 — Descrigdo textual das caracteristicas da regido; 3 — Menu
contemplando as regides disponiveis ¢ 4 — Etapa do processo de criagdo da cidade. O jogo
apresenta um total de 14 regides, apresentando diferenciacdo em sua composi¢do geolodgica,
numero de cidades disponiveis e nimero de grandes obras regionais. A diferenciacdo em sua
composi¢do geologica influencia diretamente a dinamica do jogo, visto que esta diretamente

relacionada com tipos e volumes de recursos naturais exploraveis.

Figura 4 — Selecionando a regido

CONTINUAR JOGO CRIAR JOGO.

1 - Corte em Perspectiva

Cidades: 3

Grandes obras: 1

2 - Descricao Textual

hguas Claras [ Atoldo Espemna | Recile Sereno
3 - Regioes
Disponiveis

A 0]
- —
) 1 g » 2 -. i 4 ) /, PROXIMO o

4 - Etapa de Criacio

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

O termo “grandes obras” refere-se a projetos que apresentam influéncia regional, ou
seja, registram impactos em mais de uma cidade. Grandes obras sdo executadas em areas
comuns, fora do perimetro de uma determinada cidade. A Tabela 1 apresenta as principais

caracteristicas de cada regido.
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Tabela 1 — Caracteristicas por regiao

Numero De
Grandes Obras

Descri¢ao

Cabo Trindade

Importante rota de transporte, bom volume de
recursos naturais e boa valorizagdo dos
terrenos.

Aguas Claras

Localizada em um vale com um grande rio ao
qual margeiam as cidades. Conta com uma
ferrovia.

Atol do Espelho

Destino tropical, conta com praias e ampla
variedade de recursos naturais.

Recife Sereno

Arquipélago tropical formado por trés ilhas
que circundam um vulcdo adormecido. A
infraestrutura disponivel conta com estradas e
trilhos entre as cidades de cada ilha.

Costa de Sdo Arido

14

Paisagem desértica, porém, conta com um rio
que atende a todas as cidades.

Bosque Verdejante

Floresta tropical, abundancia de recursos
naturais.

Desolagdo

Conta com um epicentro radiativo, requer
recuperacdo tecnologica e apresenta riquezas
naturais ocultas.

Mata Verde

16

Abundancia de recursos naturais: florestas,
matas e rios tranquilos.

Baia do Sol

Refugio para artistas, apresenta abundancia
de recursos naturais.

Novo Delta

16

Regido superirrigada, abundancia de corregos
e lagos.

Ilhas Horizonte

11

Formada por trés grandes ilhas que
contemplam varias cidades, conta com varios
penhascos e inspira  desenvolvimento
turistico de alto padréo.

Canion Tita

16

Localizada em vale, dispde de trilhos que
atravessam o planalto.

Baia de Beira d’agua

Proximo ao mar, potencial para portos
comerciais, cassinos e parques de diversdo.

Lago do Granito

10

Abundancia de agua, disponibilidade de
recursos naturais e cidades com potencial
turistico.

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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Dando continuidade ao processo de criacdo da cidade selecionei a regido “Bosque
Verdejante”, vista sua proximidade com caracteristicas familiares ao territorio brasileiro,
sobretudo, por se tratar de uma floresta tropical com abundancia de recursos minerais. Ao
selecionar a regido, o jogo permite ao usudrio substituir seu nome, o qual alterei para
“UNIFEI - DTecS” (Figura 5).

Figura 5 — Regido selecionada

CONTINUAR JOGO

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Selecionada a regido, cabe ao usuario escolher qual das cidades disponiveis deseja
reivindicar. As cidades disponiveis sdo representadas por quadrados azulados transparentes
presentes na superficie do plano de corte. Ao clicar nos quadrados ¢ apresentada uma breve
descricdo da localidade e os recursos disponiveis para exploragdo. Selecionei “Pico do

Jaguar”, localizada na extremidade sul continental (Figura 6).

Figura 6 — Reivindicando cidade

CONTINUAR JOGO

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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No que tange aos recursos disponiveis, contempla a presenga de ferrovias, transporte

maritimo, volume de carvao, minérios, petréleo, dgua e vento (Figura 7).

Figura 7 — Recursos disponiveis
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Apo6s reivindicada a cidade o ambiente de jogo estard disponivel para exploragdo,

oferecendo ao jogador (prefeito) um capital inicial de 50.000,00 unidades monetarias para

inicio das obras de infraestrutura necessarias ao inicio do processo de povoacdo da cidade

(Figura 8).
Figura 8 — Capital inicial

Frefeito. avelinoboazanela

@ Hu 8§ 50.000

v Recam-tevindicado

. Joear

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

O inicio do jogo se d4 com a apresentagdo do perimetro da cidade, delineado por uma

linha pontilhada branca, conforme mostra a Figura 9.
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Figura 9 — Tela principal: perimetro

W ores WP Pico do Jaguar (&) 8 so.000 fit o Ill s

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A figura 9, além de apresentar o perimetro da cidade, traz, na base da tela, um
conjunto de icones que representam estruturas importantes no processo de formagdo da
cidade, contemplando itens referentes a infraestrutura, educacdo, saneamento e seguranga. A

Tabela 2 prové a identificacao dos respectivos icones e funcionalidades associadas.

Tabela 2 — fcones e funcionalidades

(continua)

Descricao

Grandes obras regido para a construgdo de obras que

% Apresenta localidades disponiveis na
favorecam seu desenvolvimento.

_@a Permite visualizar cidades vizinhas e
Q’ v Visualizagdo da regido as localidades disponiveis para
g’ grandes obras.

Visualizagao da  cidade em
Visualizagio da cidade perspectiva  aproximada, permite

acesso a informagdes e ferramentas

que favorecem sua administragao.

Conjunto de especializagdes
disponiveis para a cidade, dentre as
quais: Mineragdo, extracdo,
comércio, eletronicos, cultura, jogos,
megatorres, “A  Fundagdo” e
“OmegaCo”

@ Especializagdo da cidade

(14
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Tabela 2 — fcones e funcionalidades

(continuagdo)
Icone Nome Descricio

Diferentes op¢des para pavimentagdo

/F\ de vias, contemplando desde ruas de
\% Estradas terra de baixa densidade a avenidas
__/ asfaltadas de alta densidade com
trilhos.
/\ b Permite o zoneamento das margens
\6/ Areas das estradas como 4reas residencial,
N g comercial ou industrial.

Abastecimento energético, contempla
B fontes limpas como energia solar ou
. edlica e fontes com altos indices de
Energia - L .
% y poluicdo atmosférica como usinas
termoelétricas ou de combustivel
fossil.

Captacdo e distribuicdo de 4gua.
ﬁ Agua Contempla estagdes de bombeamento
~ e torres.

Escoamento de dejetos, contempla
q Esgoto canais de despejo e estagdes de
% .
\ - tratamento.

Oferece estruturas politicas como

Governo N .
camara dos vereadores e prefeitura.

E

Captagdo de Lixo. Contempla

Coleta de Lixo . .
depdsitos e centros de reciclagem.

Corpo de Bombeiros, Combate a

Incéndio NN
incéndios.

k=

, Servicos basicos de satde como
Saude . o
y clinicas e hospitais.

Contempla estruturas como escolas
de ensino fundamental, médio,
faculdades, universidades e
bibliotecas.

Educagao

® | #
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Tabela 2 — fcones e funcionalidades

Icone Nome

=

Transporte publico

(continuagdo)
Descricao
Servigos de transporte por meio de

onibus, bondes, trens, embarcacdes,
avides e “Maglev”.

Oferecem instalagdes para lazer da

Pardues populacdo local e atrativos turisticos,
\ y q tais como parques basicos, atléticos,
naturais, formais e pragas.
Comtempla a  ocorréncias  de
: externalidades como chuva de
s Desastres meteoros, terremotos, tornados ou
A y mesmo invasdo alienigena e ataque
zumbi.
Apresenta edificagoes
- comprometidas ou abandonadas que
‘%‘a Demolicdo b . e q
\ estejam impossibilitando a
reocupagao das areas urbanas.
0 Oferecem indicadores visuais de
Mapas de Dados .
< natureza diversa.

et | Y .
I 1909 MW Tempo, Velocidade e Pausa

Apresenta a hora do dia em que se
passa o enredo do  jogo,
possibilitando ao jogador acelerar ou
retardar a velocidade de progresso
temporal.

Avatar

Destinado a apresentacdo da imagem
que representa o jogador, podendo
ser uma foto ou desenho.

Indicador que apresenta o indice de

AA indice de aprovagio aprovagao da gestdao do jogador pelos
moradores, comércio e industria.
. Apresenta informagdes sobre receita,
8 21.144 +3.070, Painel Orgamento P ¢

despesas e impostos.

f§1 6.181

Painel Populagio

Oferece dados sobre a populacdo
local e regional, contemplando o
nimero de moradores, a riqueza
populacional e detalhamento
ocupacional.
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Tabela 2 — fcones e funcionalidades

(conclusdo)
icone Nome Descricao
" £ - 2 A . . . .
t g ’ Aproxima ou distancia a camera do
Zoom .
\ - jogo.

Oferece ao jogador a possibilidade
— de configurar o jogo de acordo
oo Opcoes com suas preferéncias, acessar o
manual, salvar os dados ou sair
para o menu principal.

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Vale ressaltar, no entanto, que, o modo “multijogador” oferece cinco funcionalidades
adicionais: “Mural da Regido”, que fornece informacgdes a respeito de eventos e atividades
executadas por jogadores presentes neste ambiente, constituindo-se como canal de
comunica¢do (chat) entre os jogadores de uma mesma regido, “Conquistas”, que registra
congratulacdes em fun¢do da satisfacdo de metas estabelecidas em segmentos de atuagdo de
natureza diversa, “Desafios”, que conduz o jogador ao site simcity.com, em busca de desafios
que testem sua capacidade em gerir, “Placares de lideres”, que possibilita ao jogador
acompanhar a classificacdo de SimCity em fun¢do do tipo de abordagem desejada e “Lista de
Amigos”, que apresenta a lista de amigos do referido jogador em funcdo de sua conta no

“Origin”, Repositorio oficial do jogo desenvolvido e mantido pela Eletronic Arts.

2.2.2 Estradas

Acessando o icone “Estradas” sao oferecidas sete opgoes: Estrada de terra de baixa
densidade, rua de baixa densidade, rua de média densidade, rua de alta densidade, avenida de
média densidade, avenida de alta densidade e avenida de alta densidade com trilhos. As
opgdes se diferenciam umas das outras quanto ao custo, nimero de faixas e densidade de
transito suportado A cria¢do de ruas e avenidas ¢ uma das atividades de base do jogo, pois, ¢ a
partir delas que se pode estabelecer o zoneamento residencial, comercial e industrial. A

Tabela 3 apresenta as caracteristicas de cada opg¢ao disponivel.
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Tabela 3 — Estradas: diferenciagdo

(continua)
Nimero de Custo em
Tipo nme Densidade Unidades
Faixas ..
Monetarias
Estrada de
terra
Rua 2 Baixa 4,00
Rua 4 Média 8,00
Rua 4 Alta 10,00
Avenida 4 Média 10,00
Avenida 6 Alta 20,00

(18 )
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Tabela 3 — Estradas: diferenciagdo
(conclus@o)

Custo em
Tipo . Densidade Unidades
Faixas .
Monetarias

Numero de

Avenida 0 1tilhode Alta 30,00
trem.

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A estrutura do jogo permite que as estradas sejam criadas em linha reta, quadrados,
arcos, curvas e circulos. Conta ainda com a op¢do de aprimoramento de estradas, o que
permite ao usuario aumentar a densidade das vias sem a necessidade de demoligdo. O custo
do aprimoramento ¢ menor, porém, ndo permite que vias de baixa densidade sejam

promovidas em avenidas, limitando-as a ruas de alta densidade.

2.2.3 Areas

Corresponde ao zoneamento, permite ao usuario associar as margens das vias, sejam
ruas ou avenidas, a designagdo quanto a natureza da ocupagdo pretendida. Apresenta trés

tipos: Residencial, comercial e industrial (Tabela 4). Nao ha custos associados a operagao.

Tabela 4 — Zoneamento
(continua)

Descricao

Identifica a margem de uma estrada, rua ou avenida
como loteamento residencial.

Identifica a margem de uma estrada, rua ou avenida
como loteamento comercial.
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Tabela 4 — Zoneamento
(conclusdo)

Descricao

Identifica a margem de uma estrada, rua ou avenida
como loteamento industrial.

Exclui a designagdo do tipo de loteamento associado
a margem de uma estrada, rua ou avenida.

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Elaborada pelo autor

A Figura 10 apresenta um exemplo de zoneamento contemplando as areas residencial,

comercial e industrial, respectivamente representadas pelas cores verde, azul e amarelo.

Figura 10 — Exemplo de zoneamento

-
Il 20a2 Wb Rio Claro @ B 1328 aow s i 372 I'I S

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
2.2.4 Energia

Apresenta estruturas capazes de gerar e distribuir energia elétrica para alimentar o
funcionamento da cidade. Contempla usinas de energia edlica, termoelétricas, combustiveis

fosseis, solar, nuclear, de fusdo e ondomotriz. Vale ressaltar que a implantacao das usinas de
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energia de fusdo e ondomotriz dependem de avancos cientificos proporcionados pelo aumento
da escolaridade da populagdo, presenca de universidades e investimento em pesquisa.

Cada tipo de usina apresenta caracteristicas particulares, oferecendo diferenciacao
quanto aos custos de implantacdo e operagdo, capacidade de geracdo e taxa de poluigdo

atmosférica (Tabela 5).

Tabela 5 — Energia: capacidade produtiva / custos

Consumo Consumo

Capacidade ~ . Taxa de Custo de
- Carvao Petroleo . Custo de -
G G Toneladas/ Kk barris / HOIGED Implantaca LTSI
[ MW . . Atmosférica p gao / hora
dia dia
Eodlica 3 --- --- --- 8.000,00 80,00
Termoelétrica 75 43 --- Alta 17.000,00 450,00
Combusivel 150 8,64 Alta 27.500,00 856,00
Fossil
Solar 8 --- --- --- 33.000,00 145,00
Nuclear 200 --- --- --- 145.000,00 1.300,00
Fusao 200 --- --- --- 155.000,00 1.500,00
Ondomotriz 30 --- --- --- 60.000,00 450,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A estrutura do jogo permite ao usuario propor melhoramentos a sua usina, o que
influencia diretamente as capacidades de producdo, consumo de combustivel e custo de
operacdo. A Figura 11 apresenta um exemplo de usina eo6lica com incorporagdo de trés
turbinas horizontais pequenas extras, com capacidade de geragdo estendida a 10,8 MW e
custo de operagao horario de 200,00 unidades monetarias (Simoleons).

Os itens disponiveis e a capacidade de expansdo variam de acordo com o tipo de usina.
No caso das usinas edlicas, estdo disponiveis ilimitadas estradas de acesso, um letreiro para
identificacdo das instalagdes, vinte e quatro turbinas selecionaveis entre pequenas / grandes
horizontais e verticais. Além das turbinas, conta, mediante requisitos propostos por pesquisas
cientificas, com a instalacdo de um amplificador capaz de incrementar em duzentos por cento
a capacidade produtiva. A Tabela 6 apresenta as principais caracteristicas dos melhoramentos

disponiveis para usinas edlicas.
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Figura 11 — Usina edlica em operacdo

W 1437 Wb UNIFEI - DTecs & Banaes a0 i 114.780 " s

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Tabela 6 — Usinas edlicas: caracteristicas de melhoramento

Capacidade Taxa de
Melhoramento de Geracao Poluicao

Custo de Custo de Operaciao

/ MW Atmosférica Implantagio fhora
Estrada de Acesso - - — -
Placa de Energia Eolica --- --- 200,00 ---
Turbina Pequena Horizontal 3 Nenhuma 5.000,00 40,00
Turbina Grande Horizontal 5,1 Nenhuma 10.000,00 60,00
Turbina Vertical 15 Nenhuma 20.000,00 170,00
Amplificador ?n‘f;lggﬁz Nenhuma 40.000,00 500,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

As usinas de combustivel fossil seguem a mesma légica de expansdo, porém, se
diferenciam no que se refere a possibilidade de adog¢do de tecnologias que oferecam menor
impacto ambiental. Estdo disponiveis um letreiro para identificacdo das instalagdes e quatro
geradores selecionaveis entre convencional, combustdo e/ou a gas. Vale ressaltar que o
gerador a gas, menos poluente, depende do atendimento de requisitos propostos em projetos
de pesquisa cientifica. A Figura 12 apresenta um exemplo de usina de combustivel fossil
incorporando um gerador a gas convencional extra, com capacidade de geragdo estendida a

300 MW, taxa de consumo de petréleo de 17,28 kbarris / dia e custo de operacdo horario de
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1.612 unidades monetarias (Simoleons). A Tabela 7 apresenta as principais caracteristicas dos

melhoramentos disponiveis para usinas de combustivel fossil.

Figura 12 — Usina de combustivel fossil em operacéo

W 1423 Wb UMIFEI-Dlecs @ 8§ an2e4 som  fff 117.292 L | e

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Tabela 7 — Usinas de combustivel fossil: caracteristicas de melhoramento

Consumo

Capacidade 3 p (1 5leo 12XBdE Custo de Custo de
Melhoramento de Geracao K barris / Poluicéo Implantacio Operacio / hora
/ MW dia Atmosférica P i PERES
Placa de
Identificagdo o o o 200,00 B
Gerador a Gas 150 36 Alta 7.500,00 756,00
Convencional
Turbina (}e 150 12 Média 20.000,00 1.185,00
Combustido
Gerador a Gas 150 24 Baixa 27.000,00 1.295,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

2.2.5 Agua

Conta com estruturas capazes de captar, filtrar e distribuir agua para atender as
necessidades da cidade. Contempla torres de agua, estagdes de bombeamento hidraulico e

estagdes de bombeamento de 4gua. Cada tipo de estrutura apresenta caracteristicas
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particulares, oferecendo diferenciacdio quanto aos custos de implantacdo / operagdo e

capacidade de bombeamento (Tabela 8).

Tabela 8 — Agua: capacidade / custos

Taxa média de Custo de Custo de Operacao /
Bombeamento kl/h  Implantacao hora
Torre de Agua 6 3.500,00 100,00
Estagdo d; Bombeamento 10 6.000,00 160,00
Hidraulico
Estacao de Bombeamento de R0 44.000,00 400,00

Agua

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

No que se refere a melhoramentos, estdo disponiveis apenas para a estacdo de
bombeamento de dgua, cuja capacidade de expansdo se limita a0 maximo de seis bombas
selecionaveis entre basicas ou com filtro. A Tabela 9 apresenta as principais caracteristicas

dos melhoramentos disponiveis.

Tabela 9 — Estagoes de bombeamento de agua: caracteristicas de melhoramento

Bomba d’4gua Bésica 80 30.000,00 200,00

Bomba com Filtro 80 60.000,00 400,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Figura 13 — Estacdo de bombeamento de agua em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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A Figura 13 apresenta uma estacdo de bombeamento de dgua com duas bombas
basicas, atingindo uma taxa média de bombeamento de 101,8 kl / hora, com custo horario de

operacao de 600 unidades monetarias (Simoleons).

2.2.6 Esgoto

Apresenta estruturas capazes de captar, despejar, tratar e sanitizar o esgoto gerado pela
cidade. Contempla canais de despejo, usinas de tratamento e sanitizadores, sendo os ultimos
capazes de oferecer dgua potavel como resultado de sua operagdo. Vale ressaltar que a
implantacdo dos sanitizadores depende de avangos cientificos proporcionados pelo aumento
da escolaridade da populacdo, presenca de universidades e investimento em pesquisa. Cada
tipo de estrutura apresenta caracteristicas particulares, oferecendo diferenciagdo quanto aos
custos de implantagdo / operacao, taxa maxima de fluxo de esgoto, taxa maxima de polui¢ao

do solo e taxa maxima de tratamento de esgoto (Tabela 10).

Tabela 10 — Esgoto: capacidade / custos

Taxa maxima Taxa maxima

Taxa maxima

de Fluxo de de Poluicio do de Tratamento Custo de Custo de
Esgoto Solo de Eseoto k1 / h Implantacio  Operacio / hora
Kl/h ppm/h g
Canal de
Despejo de 11,7 120.000 - 3.500,00 100,00
Esgoto
Usina de
Tratamento 70,5 - 52,5 64.000,00 400,00
de Esgoto
Sanitizador 26,3 40.000,00 500,00
de Esgoto

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Os canais de despejo de esgoto ndo permitem melhoramentos, no entanto, as usinas de
tratamento de esgoto oferecem a incorporaciao de até seis tanques extras de com capacidade
de 52,5 kl / hora a um custo de implantagdo de 40.000,00 unidades monetarias (Simoleons) e

um custo horario de operacdo de 200,00 unidades monetarias (Simoleons). A Figura 14
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apresenta um canal de despejo de esgoto com fluxo de 0,3 kl / hora, capacidade de 11,7 kl /

hora e custo horario de operagao de 100,00 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 14 — Canal de despejo de esgoto em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A Figura 15 apresenta uma usina de tratamento de esgoto com fluxo de 172,3 kl / hora,
capacidade de 280,5 kl / hora (oferecida pela instalagdo de cinco tanques) e custo horario de

operacdo de 1.200,00 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 15 — Usina de tratamento de esgoto em operacao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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2.2.7 Governo

O item Governo esta diretamente relacionado ao exercicio da administragdao publica
proposto pelo jogo, ¢ a partir dele que se tem a possibilidade de aprimorar servigcos basicos
que contribuam para com o desenvolvimento da cidade. A primeira estrutura oferecida ¢ a
Camara Municipal, recebendo posteriormente a capacidade de ser aprimorada em Prefeitura.
A prefeitura, por sua vez, permite o estabelecimento de departamentos especificos: Educagao,
Finangas, Seguranca, Turismo, Transporte e Servigos Publicos. A instituicdo de cada
departamento depende do aprimoramento da Prefeitura, sendo este dependente da evolucao do
numero de habitantes da cidade.

O estabelecimento do departamento de Educacdo permite a fundagdo de escolas de
ensino médio e universidades; O departamento de Finangas oferece controle da cobrancga de
impostos por area e classe social; O departamento de Seguranca possibilita a instalacdo de
hospitais, distritos policiais e corpo de bombeiros de maior porte; O departamento de Turismo
permite a designacdo de pontos turisticos, estaddios profissionais e grandes parques; O
departamento de Transportes oferece a possibilidade da instalagao de estagdes de trem de
passageiros, terminais de Onibus e atracadouro de balsas; O departamento de Servigos
Publicos possibilita a criagdo de usinas de tratamento de agua, tratamento de esgoto e centros
de reciclagem. A Figura 16 apresenta o prédio da Prefeitura contando com os departamentos
de Educacdo, Seguranga, Transporte e Servigos Publicos, totalizando um custo horario de

operacgao de 2.200,00 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 16 — Prefeitura em operacao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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O custo de implantacdo de cada departamento ¢ de 15.000,00 unidades monetarias
(Simoleons), sendo seu custo horario de operacao de 500,00 unidades monetérias (Simoleons).
A instalagdo principal da prefeitura oferece ainda um custo horario de operagao de 200,00

unidades monetarias (Simoleons).

2.2.8 Coleta de lixo

Apresenta estruturas capazes de coletar, armazenar, incinerar e reciclar o lixo gerado
pela cidade. Contempla depdsitos de lixo, centros de reciclagem e depuradores de solo, sendo
os ultimos capazes de transformar a poluicdo do solo em poluicdo atmosférica, dependem,
porém, da presenca de universidades e investimento em pesquisa cientifica.

Cada tipo de estrutura apresenta caracteristicas particulares, oferecendo diferenciagao
quanto aos custos de implantagdo e operacao, capacidade de armazenamento, capacidade de

depuracdo e taxa de polui¢do (Tabela 11).

Tabela 11 — Lixo: capacidade / custos

Capacidade de Capacidade Taxa de

Ti ~ . Custo de Custo de Operacao /
ipo armazenamento de depuracido Poluicao Implantacio hora
Toneladas Toneladas ppm/h P ¢
Depdsito de 70 7.000 9.000,00 300,00
Lixo

Centro de 80 —  111.000,00 700,00
Reciclagem

Depurador 20 100.000,00 1.000,00

de Solo

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

O jogo permite ao usuario propor melhoramentos a suas estruturas, o que influencia
diretamente as capacidades de armazenamento, polui¢do e custos de operagdo. A Tabela 12
apresenta as principais caracteristicas dos melhoramentos disponiveis para os depdsitos de

lixo.
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Tabela 12 — Depositos de Lixo: caracteristicas de melhoramentos

Taxa de

,N:) Capflc.i dade polui¢io Taxz.t (}e Custo de Custo de
HHARIHO MR (solo) polui¢do Implantacio  Operacio / hora
de itens toneladas atmosférica
ppm/h
Estradade . . . - - - - .
acesso
Garagem de
caminhdes 10 (5 por
de lixo (2 8 veiculo) - o >-000,00 100,00
veiculos)
Terreno
baldio 8 70 3.500 --- --- ---
Incinerador 4 1,5/h. Alta 25.000,00 300,00
de lixo
Pulverizado
. 4 1,8/ h. --- Nenhuma 25.000,00 400,00
r de lixo

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Vale ressaltar que o nimero mdaximo de incineradores e pulverizadores ¢
interdependente, ou seja, o usuario pode optar pela instalacdo dos dois tipos ou apenas um
deles, porém, deve respeitar o total de quatro unidades. A implantacao dos pulverizadores
depende da presenca de universidades e investimento em pesquisa. A Figura 17 apresenta um
depdsito de lixo contando com estrada de acesso interno, 5 terrenos baldios para

armazenamento € um incinerador.

Figura 17 — Deposito de lixo em operagdo
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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A Tabela 13, por sua vez, apresenta as principais caracteristicas dos melhoramentos

disponiveis para os centros de reciclagem.

Tabela 13 — Centro de Reciclagem: caracteristicas de melhoramentos

Taxa de
producao de Custo de Custo de Operacao
reciclagem Implantacio / hora
Tonelada / h.

N°¢ Capacidade

maximo maxima
de itens toneladas

Garagem para
caminhdes de 8 6 G por 3.000,00 100,00
, veiculo)
coleta (2 veiculos)
Garagem para
caminhoes de 4 5 --- 3.000,00 100,00
reaproveitamento
Linha de
reaproveitamento 3 --- 0,1 25.000,00 400,00
de ligas
Linha de
reaproveitamento 3 --- 0,1 25.000,00 400,00
de metais
Linha de
reaproveitamento 4 - 0,1 25.000,00 400,00
de plasticos

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A Figura 18 apresenta um centro de reciclagem com duas linhas de pléstico e uma de
liga, contemplando uma capacidade maxima de armazenamento de materiais de 80 toneladas,
4.000 caixas de plastico e 20 toneladas de liga, dispondo de 16 caminhdes de coleta e 3 de
transporte, totalizando um custo hordrio de operagdao de 2.400,00 unidades monetarias

(Simoleons).

Figura 18 — Centro de reciclagem em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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Observando a Tabela 13 ¢ possivel evidenciar que o niumero maximo de linhas de
reaproveitamento de pléasticos ¢ maior que o de ligas e metais, isso se deve ao fato de que
centros de reciclagem contam, em sua estrutura inicial, com uma linha proposta a esta
destinagdo, cabendo em seu processo de expansdo a designagao de trés linhas adicionais,

seleciondveis entre pléstico, liga ou metais.

2.2.9 Incéndio

Oferece o servigo de corpo de bombeiros em duas escalas: Unidades de pequeno porte
e de grande porte. Seu propoésito principal é prestar suporte e continuidade as edificagdes
presentes na cidade. Tais unidades diferenciam-se quanto ao tempo de resposta a incidentes,
capacidade de expansdo, area de cobertura, custo de implantacdo e custo de operacdo. A

Tabela 14 apresenta as principais caracteristicas de cada uma delas.

Tabela 14 — Corpo de Bombeiros: tempo de resposta / custos

Tempo de
Resposta em
minutos

Custo de Custo de Operaciao /

Implantacio hora

Corpo de Bombeiros de 12 20.000,00 400,00
pequeno porte
Corpo de Bombeiros de 6 85.000,00 1.700,00
grande porte

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A Tabela 15 apresenta os melhoramentos disponiveis ao Corpo de Bombeiros de

pequeno porte.

Tabela 15 — Corpo de Bombeiros de pequeno porte: caracteristicas de melhoramentos

N m.{lximo de Custo de~ Custo de Operacao / hora
. itens  Implantagho -~~~
Mastro da bandeira 1 100,00 -
Placa de identificagdo 1 200,00 -
Alarme de Incéndio 1 3.000,00 75,00
Garagem 4 15.000,00 200,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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A Figura 19 apresenta uma unidade de Corpo de Bombeiros de pequeno porte com
quatro garagens, totalizando um custo horario de operacdo de 1.275,00 unidades monetarias

(Simoleons). A Figura 20 apresenta sua area de cobertura (representada pela cor verde nas

vias).
Figura 19 — Corpo de Bombeiros de pequeno porte em operacao
o) D
1 oso9 Wb UNIFEI-Dlecs & B 1974748 aevsen  fjf 102014 n e
Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
Figura 20 — Corpo de Bombeiros de pequeno porte: area de cobertura
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
A Tabela 16 apresenta os melhoramentos disponiveis ao Corpo de Bombeiros de
grande porte.
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Tabela 16 — Corpo de Bombeiros de grande porte: caracteristicas de melhoramentos

Mastro da bandeira 1 100,00 ---
Placa de identificagdo 1 200,00 -—-
Garagem 4 15.000,00 400,00
Hangar de Drones 2 (5 Drones cada) 35.000,00 200,00
Brigada de Incéndio 4 20.000,00 500,00
Garagem de caminhdes 4 40.000,00 250,00
Hazmat

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Figura 21 — Corpo de Bombeiros de grande porte em operacao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A instalagdo de um corpo de bombeiros de grande porte oferece, além de vantagens

operacionais evidenciadas pela diferenciagdo de seus equipamentos, vantagens estratégicas,

possibilitando ndo sé atuar em incéndios como preveni-los. Dentre as principais diferengas

merecem destaque o fato de os caminhdes basicos serem equipados com gancho e escada, os

caminhdes Hazmat serem capazes de controlar incéndios causados por materiais industriais, a

proatividade na instalacdo de brigadas de incéndio visando sua prevencao e a possibilidade de

instalacdo do hangar de Drones, que oferece maior velocidade de resposta a incidentes. Vale

ressaltar que, para a instalagdo do hangar de Drones, ¢ necessaria a presenga de empresa

especializada na fabricacao deste tipo de equipamento (OmegaCo).

[33)



169

A Figura 21 apresenta uma unidade de Corpo de Bombeiros de grande porte
contemplando um caminhdo de bombeiros, dois caminhdes HazMat e uma brigada de
incéndios, totalizando um custo horario de operagdo de 2.700,00 unidades monetarias
(Simoleons). A Figura 22 apresenta sua area de cobertura (representada pela cor verde nas

vias).

Figura 22 — Corpo de Bombeiros de grande porte: area de cobertura
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

2.2.10 Saude

Comtempla servicos de saude que visam garantir o bem estar dos moradores da
cidade. Oferece clinicas e hospitais que se diferenciam por meio do numero de leitos,
capacidade da sala de espera, custo de implantagdo e custo de operacdo. A Tabela 17

apresenta suas principais caracteristicas.

Tabela 17 — Satide: capacidade / custos

Clinica 10 10 20.000,00 400,00

Hospital 50 40 120.000,00 1.700,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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Além da diferenciacdo com relagdo ao numero de leitos, capacidade da sala de espera
e custos, clinicas e hospitais apresentam significativas diferencas em relagdo a sua capacidade

de expansao. A Tabela 18 apresenta os melhoramentos disponiveis para as clinicas.

Tabela 18 — Clinicas: caracteristicas de melhoramentos

N° maximo de o . Custo de Custo de Operacio /
. N° de leitos ~
itens Implantacao hora
Placa 1 - 200,00 -
Vaga de 4 10.000,00 200,00
ambulancia
Leitos de paciente 4 15 12.000,00 300,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A Figura 23 apresenta uma clinica médica em operagdo com capacidade de tratamento
e sala de espera de 10 pacientes e custo horario de operagdo de 400,00 unidades monetarias

(Simoleons). A Tabela 19 apresenta os melhoramentos disponiveis para os hospitais.

Tabela 19 — Hospitais: caracteristicas de melhoramentos

N° maximo de o . Custo de Custo de Operacao /
. N° de leitos ~
itens Implantacao hora
Placa 1 --- 200,00 ---
Vaga de 4 (2 veiculos 15.000,00 400,00
ambulancia cada)
Hangar’dg Drones 2 (5 Drones - 35.000,00 400,00
Meédicos cada)
Centro de bem- 1 30.000,00 450,00
estar e saude
Ala de leitos 4 75 40.000,00 1.400,00
Pronto-socorro 1 - 40.000,00 400,00
Laboratorio de 1 60.000,00 750,00
Diagnosticos
Centro cirurgico 1 --- 80.000,00 750,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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Figura 23 — Clinica médica em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Vale ressaltar que, para a instalacdo do hangar de Drones, € necessaria a presenca de
empresa especializada na fabricacdo deste tipo de equipamento (OmegaCo). O Laboratorio de
diagnosticos e o centro cirargico, por sua vez, dependem da presenc¢a de universidades com
faculdade de medicina na regido e investimento em projetos de pesquisa. A Figura 24 mostra
um hospital com capacidade de tratamento e espera de, respectivamente, 50 e 40 pacientes,
contando com 4 ambulancias e totalizando um custo horario de operagdo de 1.700,00

unidades monetarias (Simoleons).

Figura 24 — Hospital em operagdo
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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2.2.11 Policia

Comtempla servicos de policiamento que visam garantir a seguranca dos moradores e
institui¢des da cidade. Oferece delegacias, distrito policial, mansdao Maxis e Torre Vu. Os dois
ultimos itens sdo oferecidos pelo pacote de expansdo “Herdis e Vildes”. A Tabela 20

apresenta suas principais caracteristicas.

Tabela 20 — Policia: capacidade / custos

Frequéncia de

N° de N° de Custo de Custo de Operacao /
. patrulhamento ~
viaturas  celas R Implantacio hora
minutos
Delegacia de 2 10 60 30.000,00 400,00
Policia
Distrito Policial 4 50 30 95.000,00 1.700,00
Mansao Maxis -— -— -— 40.000,00 900,00
Torre Vu -- -- -- 120.000,00 400,00
Delegacia de 2 10 60 30.000,00 400,00
Policia francesa

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Vale ressaltar que, a Torre Vu, apesar de ser apresentada junto ao item seguranga, atua
como fator negativo, visto que, segundo o enredo proposto pelo pacote de expansdo “Herodis e
Vildes”, Dr. Vu, responsavel por sua operacdo, caracteriza-se como um inescrupuloso
cientista que atua a favor da exploragdo dos recursos naturais e apoio a criminalidade. A

Tabela 21 apresenta os melhoramentos disponiveis para as delegacias de policia.

Tabela 21 — Delegacias de Policia: caracteristicas de melhoramentos

. N° maximo de N° de celas de Custo de Custo de Operacio /
Tipo A A .
itens prisao Implantacio hora
Bandeira 1 --- 20,00 -
Placa de
identificacdo ! o 200,00 o
Celas andar térreo 4 15 15.000,00 300,00

Celas ultimo

2 15 15.000,00 300,00
andar

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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O aumento do numero de celas disponiveis em uma delegacia depende dos
melhoramentos “celas andar térreo” e “celas Ultimo andar”, porém, hd a limitacdo de
aquisicdo de 4 unidades selecionaveis entre as duas opgdes, sendo assim, € possivel ao usuario
criar uma delegacia utilizando quatro blocos térreos de celas ou dividi-los em dois blocos com
dois andares. A Figura 25 apresenta uma Delegacia de Policia com 40 celas de prisdo, 6

viaturas e custo horario de operacao de 1.675,00 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 25 — Delegacia de Policia em operacdo
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A Tabela 22 apresenta os melhoramentos disponiveis para os distritos policiais.

Tabela 22 — Distritos Policiais: caracteristicas de melhoramentos

(continua)
N° maximo de N° de celas de Custo de Custo de Operacao /
itens prisao Implantacio hora
Placa de
identificacdo ! o 200,00 o
Central de 1 10.000,00 525,00
prontidao
Vagas para 4 (6 veiculos . 15.000,00 600,00
viatura cada)
Hangar de Drones 2 (5 unidades . 35.000,00 600,00
de patrulhamento cada)
Celas de Prisdo 4 70 22.000,00 700,00
térreas
Celas de Prisao 2 70 22.000,00 700,00

ultimo andar

[ 38 )



174

Tabela 22 — Distritos Policiais: caracteristicas de melhoramentos

(conclusao)
N° maximo de N° de celas de Custo de Custo de Operacio /
itens prisao Implantacio hora

Centro de

Prevencao de 4 - 30.000,00 400,00

crimes
Ala de detetives 4 - 60.000,00 750,00
Heliporto 4 --- 20.000,00 750,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Merece destaque o fato de que a instalagdo do hangar de Drones de patrulhamento
exige a presenca de empresa especializada na fabricacdo deste tipo de equipamento
(OmegaCo). As alas de detetives exigem universidades com faculdade de direito e
investimento em projetos de pesquisa. Os Heliportos, por sua vez, requerem aeroporto
municipal ou internacional na regido. A Figura 26 mostra um Distrito Policial com 120 celas,

10 viaturas e custo horario de operagdo de 3.000 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 26 — Distrito Policial em operacao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

De forma andloga ao Corpo de Bombeiros, as Delegacias de Policia e Distritos
policiais contam com uma area de cobertura para suas operagdes, representada pela cor verde

nas vias (Figura 27).
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Figura 27 — Policia: area de cobertura
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

2.2.12 Educacao

Aborda servigos educacionais que visam garantir o progresso escolar e intelectual dos
moradores da cidade e regido. Dentre as instituigdes contempladas evidenciam-se escolas de
ensino fundamental e médio, paradas de Onibus, bibliotecas, faculdades e universidades. A

Tabela 23 apresenta as principais caracteristicas de cada estrutura.

Tabela 23 — Educacdo: capacidade / custos

Tipo N° de Vagas Custo de~ Custo de Operaciao /
Implantacao hora
Escola de ensino fundamental 150 16.000,00 400,00
Parada de 6nibus escolar 100 200,00 10,00
Escola de ensino médio 800 60.000,00 1.100,00
Biblioteca publica 200 10.000,00 100,00
Faculdade comunitaria 500 42.000,00 500,00
Universidade 800 88.000,00 1.600,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A estrutura do jogo permite a expansdo das institui¢des de ensino. A Tabela 24

apresenta os melhoramentos disponiveis para as escolas de ensino fundamental.

[40)



176

Tabela 24 — Escolas de ensino fundamental: caracteristicas de melhoramentos

N° maximo de Capacidade n° Custo de Custo de Operacgao /
itens pessoas Implantacio hora
Mastro 1 -—- 100,00 -—
Placa de identifica¢ao 1 -—- 200,00 -—-
Estacugngmento de 5 (2 veiculos 50 3.000,00 100,00
onibus cada)

Bloco de salas de

, 4 200 10.000,00 200,00
aula andar térreo

Bloco de salas de

. 2 200 10.000,00 200,00
aula andar superior

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A Figura 28 mostra uma escola de ensino fundamental com 154 alunos em aula,
contemplando uma capacidade maxima de 950 alunos, dispondo de 6 Onibus e quatro blocos

adicionais de salas de aula.

Figura 28 — Escola de ensino fundamental em operagdo

0w

0 aane Wb UNIFEI-Dlecs @ B 2934673 a000n  fjf 109.852 L

“w

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A Tabela 25 apresenta os melhoramentos disponiveis para as escolas de ensino médio.
A Figura 29 mostra uma escola de ensino médio com 456 alunos em aula, contemplando uma
capacidade méaxima de 1.800 alunos, dispondo de 6 6nibus, um ginasio e um bloco adicional
de salas de aula, com custo horario de operacdo de 2.050 unidades monetarias (Simoleons).

As faculdades comunitarias, por sua vez, contribuem para o aumento do nivel

tecnologico dos edificios industriais. A Tabela 26 apresenta os melhoramentos disponiveis.
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Tabela 25 — Escolas de ensino médio: caracteristicas de melhoramentos

N° maximo de Capacidade n° Custo de Custo de Operacio /
itens pessoas Implantacio hora
Mastro 1 - 100,00 -—
Placa de
identificacdo ! o 200,00 o
Estacuzngmento 4 (2 veiculos 20 10.000,00 100,00
de onibus cada)
Ginasio 1 500 10.000,00 250,00
Blocos de Salas 4 1.000 1.000,00 500,00
de aula

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Figura 29 — Escola de ensino médio em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Tabela 26 — Faculdades comunitarias: caracteristicas de melhoramentos

. N° maximo de Capacidade n° Custo de Custo de Operacao /
Tipo . o
itens pessoas Implantacio hora
Mastro 1 --- 100,00 ---
Placa de
identificacdo ! o 200,00 -
Ala de extensao 4 500 12.000,00 375,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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A Figura 30 mostra uma Faculdade Comunitaria com capacidade para 500 alunos,
com custo horario de operagdo de 500 unidades monetdrias (Simoleons). A Tabela 27

apresenta os melhoramentos disponiveis para as universidades.

Figura 30 — Faculdade Comunitaria em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Tabela 27 — Universidades: caracteristicas de melhoramentos

N° maximo de Capacidade n° Custo de Custo de Operacio /
itens pessoas Implantacio hora
Caminho para Iimitado . . .
pedestres
Placa de
identificacao ! o 200,00 o
Dormitério 1 500 40.000,00 500,00
Faculdade de 1 5000 40.000,00 1.000,00
Administracdo
Faculdade de 1 500 40.000,00 1.000,00
Engenharia
Faculdade de ! 500 40.000,00 1.000,00
Advocacia
Faculdade de | 500 40.000,00 1.000,00
Medicina
Faculdade de 1 500 40.000,00 1.000,00
Ciéncias

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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A adesao aos melhoramentos das universidades, no que tange a implantacdo das
faculdades, favorece o desenvolvimento da cidade, tanto na capacidade de prestacdo de
servicos como no aprimoramento tecnologico. A Faculdade de Administracdo favorece o
aumento do lucro comercial, a Faculdade de Engenharia contribui para o aumento do lucro
industrial, a Faculdade de Advocacia auxilia na diminui¢do do tempo de reabilitagdo dos
presidiarios, a Faculdade de Medicina favorece na diminui¢do da ocorréncia de doengas ¢ a
Faculdade de Ciéncias contribui para o aumento do lucro da industria de alta tecnologia. A
fundacao das faculdades desbloqueia acesso a projetos de pesquisa que contemplam estudos
avangados em areas afins. A Figura 31 mostra uma Universidade contemplando faculdades de
Administragdo e Engenharia com capacidade para 1.800,00 alunos, a um custo horario de

operacgao de 4.100,00 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 31 — Universidade em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Dentre as estruturas disponiveis junto ao item “Educacdo”, as bibliotecas publicas
apresentam a particularidade de ndo disporem melhoramentos, porém, sua importancia ¢
evidenciada junto ao aumento do nivel de instru¢do dos moradores. A Figura 32 apresenta
uma biblioteca publica em operagdo a um custo horario de 100,00 unidades monetarias

(Simoleons).
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Figura 32 — Biblioteca publica em operacao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

2.2.13 Transporte publico

Oferece estruturas capazes de responder as demandas de transporte da cidade e regido.
Conta com veiculos diversos: Onibus, bondes, trens, embarcagdes, avides ¢ Maglev (Trem
sobre trilhos magnetizados). A Tabela 28 apresenta as principais caracteristicas das estruturas

disponiveis para o transporte via 6nibus.

Tabela 28 — Transporte via 6nibus: capacidade / custos

Capacidade de
passageiros por
parada

N°de Passageiros Custo de Custo de Operacao

Implantacio / hora

Onibus  por onibus

Terminal de onibus 3 40 20.000,00 300,00
eXpresso
Parada de 6nibus --- --- 125 200,00 10,00
Estac1onam§:nto de . . R0 400,00 30,00
passageiros
Terminal de 6nibus 3 80 - 45.000,00 750,00
Terminal de onibus 100,00 45.000,00 800,00
de dois andares

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor
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A Figura 33 apresenta um terminal de onibus expressos contando com trés veiculos,
transportando 6.631 passageiros / dia, com tempo médio de espera de 37 minutos a um custo

horério de operagao de 300,00 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 33 — Terminal de 6nibus expressos em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A Tabela 29 apresenta as principais caracteristicas das estruturas disponiveis para o

transporte via bondes.

Tabela 29 — Transporte via bondes: capacidade / custos

N °de Passageiros por Custo de ~
bondes bonde Implantacio SEEICELY B i
Terminal de bondes 3 200 30.000,00 375,00
Parada de bondes --- 200 500,00 30,00
Avenida de alta
densidade com --- --- 30,00 ---
trilhos
Trilhos de bonde --- --- 30,00 -

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A Figura 34 apresenta um terminal de bondes com 15 veiculos, transportando 17.557
passageiros / dia, com tempo médio de espera de 53 minutos a um custo horario de operacao

de 2.175,00 unidades monetarias (Simoleons).

[ 46 )



182

Figura 34 — Terminal de bondes em operacgao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A Tabela 30 apresenta as principais caracteristicas das estruturas disponiveis para o
transporte via trens. A Figura 35 apresenta uma estacdo de trens com custo hordrio de

operagao de 375,00 unidades monetérias (Simoleons).

Tabela 30 — Transporte via trens: capacidade / custos

Passageiros por

Custo de Implantacio Custo de Operacgio / hora

trem
Estacao de trens 500 40.000,00 375,00
Trilhos --- 20,00 ---
Estagdo de trem-bala 500 40.000,00 425,00
Alema

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Figura 35 — Estacao de trens em operacao

“‘Jr_
0y - ALY £ 0D L) SAERE) (A6 C) &3

- = T
0 qpse Wb Baia da Anaconda & B arss522 a5 i 5017 ' -2

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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O transporte publico via embarcacdes apresenta apenas balsas como item disponivel,
contemplando um niimero maximo de 1.000 passageiros, tendo custo de 31.000,00 unidades
monetarias (Simoleons) para sua implantagao e 575,00 para operagao. A Figura 36 apresenta
um terminal de balsas contando com dois atracadouros, um para passageiros € outro para
cruzeiros, totalizando um custo horario de operacdo de 950,00 unidades monetarias

(Simoleons).

Figura 36 — Terminal de balsas em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A Tabela 31, por sua vez, apresenta as principais caracteristicas das estruturas
disponiveis para o transporte via avides. A Figura 37 apresenta um hangar de dirigiveis com

custo horario de operacao de 700,00 unidades monetarias (Simoleons).

Tabela 31 — Transporte via avides: capacidade / custos

Passageiros por Capaclc.lade de Custo de Custo de Operacgao /
passageiros por ~
aeronave Implantacio hora
parada
Hangar de dirigiveis 400 --- 60.000,00 400,00
Aeroporto Municipal - 200 85.000,00 500,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

O transporte publico via Maglev, de forma analoga as embarcagdes, possui poucos
itens, contemplando apenas as estagdes com custo de implantagao de 15.000,00 unidades
monetarias (Simoleons) / 250,00 de operacdo e trilhos, para os quais, cada segmento, registra

custo de implantagdo de 25,00 unidades monetarias (Simoleons), ndo havendo, porém, custo
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de operacdo. H4, no entanto, a necessidade de que seja instituida uma “Fundacdo” na regido

com capacidade para desenvolvimento da pesquisa: “Estacdo de trens Maglev”.

Figura 37 — Hangar de dirigiveis em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

2.2.14 Parques

Disponibilizam ambientes propicios a pratica de esportes, descanso e lazer,
favorecendo a presenca de visitantes, contribuindo com a futurizacdo das edificagdes e
valorizagdo dos terrenos. Conta com parques de natureza diversa: Basicos, atléticos, naturais,
pracinhas e formais. A maior diferenciacdo ¢ evidenciada quanto a capacidade para atragcdo de
visitantes, custo de implantacdo e operacdo. A Tabela 32 apresenta as principais

caracteristicas das estruturas disponiveis para parques basicos.

Tabela 32 — Parques basicos: capacidade / custos

(continua)
Capacidade de
atracio de In(ljl;:ilot:eﬁo Custo de Operacao / hora

visitantes / dia P §
Empolgatorio 48 400,00 40,00
Parque asfaltado 12 100,00 10,00
Parquinho com balangos 12 100,00 10,00
Parquinho com brinquedos 12 100,00 10,00
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Tabela 32 — Parques basicos: capacidade / custos

(conclusao)
Capacidade de
atracao de ImCl;::lot:eﬁo Custo de Operacio / hora
visitantes / dia p ¢
Churrasqueira 12 100,00 10,00
Pavilhdo de festas 48 400,00 40,00
Parque aquatico 48 400,00 40,00
Campo pequeno 48 400,00 40,00
Campo pequeno com 48 400,00 40,00
estacionamento
Campo médio com 192 1.600,00 160,00
estacionamento
Campo grande com 192 1.600,00 160,00
estacionamento

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

A Figura 38 mostra um campo grande com estacionamento agregando um parquinho
com brinquedos, um parquinho com balangos, dois parques aquaticos, dois pavilhdes para
festas, dois parques asfaltados e trés churrasqueiras, totalizando custo horario de operagdo de

390,00 unidades monetarias (Simoleons).

Figura 38 — Parque grande com estacionamento em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A Tabela 33 apresenta as principais caracteristicas das estruturas disponiveis para

parques atléticos. Trazem como beneficio a valorizagao dos terrenos da classe média.
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Tabela 33 — Parques atléticos: capacidade / custos

Capacitiade de Custo de Custo de Operacao /
CLERE00 Implantacao hora
visitantes / dia P ¢

Centro atlético AR 48 800,00 80,00
Quadra publica de ténis 24 400,00 40,00
Quadra de basquete 24 400,00 40,00
Quadra de volei 24 400,00 40,00
Pista de skate mediana 48 800,00 80,00
Pista de skate grande 48 800,00 80,00
Campo de futebol 180 10.000,00 600,00
Campo de beisebol 150 10.000,00 500,00
Parque de balonismo 120 10.000,00 500,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Os parques naturais, por sua vez, trazem como foco principal a incorporacdo de
espacos verdes em ambiente urbano, oferecendo como maiores beneficios a valorizagdo dos
terrenos da classe média ¢ a diminuicdo da polui¢do atmosférica. De forma semelhante ao
processo de pavimentagdo, oferece ferramentas para plantar ou derrubar arvores em terrenos
ou as margens das vias de rolamento. A Tabela 34 apresenta as principais caracteristicas das

estruturas disponiveis para parques naturais.

Tabela 34 — Parques naturais: capacidade / custos

(continua)

Capaci(zade de Custo de Custo de Operacao /

atragdo de Implantac¢io hora
visitantes / dia P ¢

Laguinho 12 200,00 20,00
Parque com pista sinuosa 24 400,00 40,00
Parque com pista reta 24 400,00 40,00
Parque com pista colorida 24 400,00 40,00
Pavilhao de arvores grandes 24 100,00 10,00
Pavilhao de arvores pequenas 24 100,00 10,00
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Tabela 34 — Parques naturais: capacidade / custos

(conclus@o)
Capaci(lade de Custo de Custo de Operacao /
.a.trag:ao de‘ Implantac¢io hora
visitantes / dia
Parque médio com pista 48 800,00 80,00
Calcada com arvores 48 800,00 80,00
Calgada sinuosa com arvores 48 800,00 80,00
Parque grande com pista 192,00 3.200,00 320,00
Parque municipal 192,00 3.200,00 320,00
Parque comunitario 192,00 3.200,00 320,00
Plantar floresta --- 50,00 ---
Derrubar floresta - 50,00 ---
Arvore farfalhante de calgada -—- 10,00 -—-

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Pracinhas e parques formais oferecem como maior beneficio a valorizacdo dos
terrenos da classe alta. As Tabelas 35 e 36 apresentam, respectivamente, as principais

caracteristicas das estruturas disponiveis.

Tabela 35 — Pracinhas: capacidade / custos

(continua)
Capaci(}ade de Custo de Custo de Operacao /
AR G Implantacao hora
visitantes / dia P ¢
Parque Milénio 192 4.800,00 480,00
Praca florida 24 400,00 40,00
Calgada dupla 48 1.200,00 120,00
Jardim com escultura 24 400,00 40,00
pequena
Calgada simples 48 1.200,00 120,00
Jardim com escultura 48 1.200,00 120,00
mediana
Jardim com escultura grande 96 2.400,00 240,00
Jardim urbano com escultura 96 2.400,00 240,00
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Tabela 35 — Pracinhas: capacidade / custos

(conclus@o)
Capacu‘i_ade de Custo de Custo de Operacio /
CLEREIO0 Implantacao hora
visitantes / dia P ¢
Floresta urbana 96 2.400,00 240,00
Floresta urbana nivelada 96 2.400,00 240,00

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Tabela 36 — Parques formais: capacidade / custos

Capaci(!ade de Custo de Custo de Operacio /
Ut U Implantacao hora
visitantes / dia P ¢
Praga com chafariz 24 400,00 40,00
Praga com chafariz cercado 24 400,00 40,00
Praca com chafariz pequeno 48 1.200,00 120,00
Parque com espelho d’agua 96 2.400,00 240,00
Parque com chafariz grande 96 2.400,00 240,00
Anfiteatro 192 4.800,00 480,00
Parque urbano de balonismo 120 12.000,00 600,00
Parque do .1ang'amento do 150 15.000,00 700,00
SimCity

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

Figura 39 — Parque do Milénio em operagao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

[ 53 )



189

A Figura 39 apresenta o “Parque do Milénio” agregando um parque com chafariz
pequeno, um parque com espelho d’dgua e um parque com chafariz grande, totalizando um

custo horario de operacao de 1.080 unidades monetarias (Simoleons).

2.2.15 Desastres

Contempla a ocorréncia de eventos diversos capazes de causar prejuizo, influenciando
a disponibilidade de recursos e a capacidade de reagdo do jogador. Adota sete possibilidades:
Exoterra 6, chuva de meteoros, terremoto, encontro com 6vnis, Lagartozila, tornado e ataque
zumbi. O jogador pode lancar mao deste recurso voluntariamente a qualquer momento do
jogo.

A Figura 40 mostra a evocacao voluntaria de um tornado acometendo a cidade “Baia

da Anaconda”, segunda cidade requerida na regido adotada para este estudo de caso.

Figura 40 — Ocorréncia de desastre: tornado
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
2.2.16 Demolic¢ao

O processo de desenvolvimento urbano presente em SimCity contempla a existéncia de

entulhos ¢ edificios abandonados. Entulho é a denominagdo atribuida a escombros de uma
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edificacdo, ou seja, um prédio que desabou por dado motivo. Dentre os motivos mais
recorrentes registram-se incéndios e desastres. Edificios abandonados, por sua vez,
caracterizam-se por edificagdes ndo mais habitadas, sendo evidenciada, na maioria das vezes,
o descontentamento dos habitantes com relagdo ao modo de vida imposto pela estrutura da
cidade, como por exemplo impostos muito altos, falta de infraestrutura para coleta de esgoto e
lixo, excesso de crimes, falta de trabalho, auséncia de locais de lazer ou para fazer compras. A
Figura 41 mostra uma edificacdo abandonada pelos moradores por considerarem alta a taxa de

impostos.

Figura 41 — Edificacdo abandonada
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

O entulho e os edificios abandonados causam prejuizos a cidade, aumentando as
chances de incéndio na regido em que se localizam e impedindo a reocupagdo do espago

urbano, cabendo ao jogador (prefeito) proceder a demolicao dos mesmos.

2.2.17 Mapas de dados

SimCity oferece ao jogador uma colecdo de mapas de dados com informagdes de
natureza diversa a respeito de varios segmentos de atuacdo. Caracterizam-se como
indicadores aplicéveis a gestdo da cidade e regido. Para o modo de visualizacdo cidade estdo
disponiveis 36 mapas, sendo: Populacional, niveis de felicidade, densidade de edificios,

residencial, comercial, industrial, valor de terrenos, técnico industrial, energia elétrica, lengois
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fredticos, esgoto, coleta de lixo, risco de incéndio, saude, crimes, niveis de instru¢do, germes,
poluicdo atmosférica, polui¢ao do solo, ventos, radia¢do, 6nibus, bondes, trens, embarcagdes,
Maglev, carvao, minério, petrdleo, comércio, turistico, MegaTorre, ControlNet, Omega,
drones e futurizagdo. Vale ressaltar que, em sua maioria, os mapas de dados consolidam-se
como indicadores bidimensionais, trazendo dados quantitativos (numéricos) e qualitativos
(Bom/Ruim). A Figura 42 apresenta o mapa de polui¢do de solo evidenciado junto a cidade
“UNIFEI - DTecsS” correspondente a implantacao e operagdao de uma mina de carvao, uma
mina de minério, duas usinas de combustivel fossil para geragdo de energia, duas usinas para

fundi¢do de metais e quatro pogos de petréleo.

Figura 42 — Mapa de dados polui¢ao do solo
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Figura 43 — Concentragdo de poluentes em tempo de operacdo
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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Analisando a Figura 42 ¢ possivel evidenciar uma mancha marrom escuro nas
proximidades das instalagdes acima citadas. A mancha e a intensidade de sua coloragdo
indicam a area de impacto de suas operagdes ¢ a intensidade de contaminagdo presente no
solo. Segundo a legenda do mapa (canto superior direito) a escala de cores varia de branco
para nenhuma polui¢io (Bom) & preto poluigdo total (Ruim). E possivel evidenciar ainda,
colunas verticais projetadas a partir das instalagdes indicando a concentracdo de poluentes em
tempo de operagdo. Ao clicar nas colunas o valor numérico correspondente ¢ apresentado ao
jogador, conforme mostra a Figura 43. A Tabela 37 apresenta as principais caracteristicas de

cada mapa de dados.

Tabela 37 — Mapas de dados: descrigdo
(continua)

Icone Nome Descricao

Oferece informagdes sobre a natureza de ocupacao da
populagdo por meio de 6 categorias: Em casa,
compradores, trabalhadores, estudantes, turistas e
sem-teto. Permite ainda a visualizacdo do transito de
“remessas”, caracterizadas como matéria-prima e
produtos.

Mapa Populacional

Fornece uma representacao grafica escalar do nivel de
Niveis de felicidade felicidade da populagdo, partindo da cor vermelha
para infeliz a cor verde para feliz.

Apresenta a densidade ocupacional das edificagdes,
partindo da cor branca para baixa densidade a cor azul
escuro para alta densidade. A densidade dos edificios

Densidade de edificios estabelece forte vinculo junto aos niveis de felicidade,
sendo assim, oferece também dados sobre o progresso
de aprimoramento da densidade, quando infeliz tende
a se mudar e quando muito feliz tende a expandir.

Descreve, para cada edificacdo residencial, o indice

Residencial de felicidade e o volume de dinheiro disponivel.

Oferece, para cada edificagdo comercial, o indice de
Comercial produtos, souvenires e dinheiro. Apresenta o fluxo de
compradores e turistas.

Fornece, para cada edifica¢do industrial, o indice de
remessas (produtos) e o volume de dinheiro.
Apresenta o fluxo de remessas em andamento e
entregues.

Industrial
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Tabela 37 — Mapas de dados: descrigao

Nome

Valor de terrenos

(continuag¢do)

Descricao

Apresenta o panorama de valor dos terrenos por meio
de areas de influéncia, contempladas por uma escala
de cores que varia de vermelho para negativo a verde
para positivo. Fabricas, usinas, depodsitos e afins
caracterizam-se como influenciadores negativos.
Prefeitura, escolas, universidades, hospitais ¢ afins
caracterizam-se como influenciadores positivos.

Técnico industrial

Descreve o nivel tecnologico da industria. Utiliza uma
escala de cores que varia de vermelho (baixa) a verde
(alta).

Energia elétrica

Oferece a visualizagdo das unidades de produgdo e
distribuicdo de energia.

Lengois freaticos

Fornece dados sobre o volume de agua disponivel, sua
qualidade, pontos de captacdo, tratamento e
distribui¢ao.

Esgoto

Apresenta o volume de esgoto armazenado nos
edificios, o indice de poluicdo do solo e as unidades
de despejo e tratamento disponiveis.

Coleta de lixo

Descreve o volume de lixo e reciclagem disponiveis
para coleta e destinacao.

& B MY

Risco de incéndio

Oferece um panorama com a indicagdo do grau de
possibilidade de ocorréncia de incéndios em cada
edificagdo, graduando o risco em baixo (branco),
moderado (vermelho claro) e alto (vermelho escuro).
Apresenta ainda a indicag@o dos edificios incendiados
e salvos, bem como as unidades do corpo de
bombeiros disponiveis.

w

Saude

Fornece informagdes sobre o nimero de feridos e
doentes em espera e em tratamento, apresenta a
classificacdo de incidéncia de germes em trés
categorias: Baixa (branco), média (laranja) e alta
(vermelho).

Crimes

Apresenta dados sobre a area de cobertura do
patrulhamento policial, bem como, indica, por meio
de colunas, a presenga de criminosos nas edificagoes.
Conta com um conjunto de simbolos que categorizam
eventos anteriores, sendo: Na prisdo, roubo de loja,
evasdao fiscal, roubo, peculato, assalto, fogo
provocado e assassinato.
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Tabela 37 — Mapas de dados: descrigao

Nome

Niveis de instrug¢ao

(continuag¢do)

Descricao

Descreve o nivel de instrugdo dos moradores por meio
de uma escala de cores que varia de cinza (sem
instrugdo) a verde (com instrugdo). Apresenta colunas
associadas as edificagdes que permitem verificar o
nimero de estudantes matriculados e ndo
matriculados.

Germes

Oferece, por meio de uma escala de cores, a
designagdo do nivel de germes presentes em
determinada 4rea, partindo da cor branca (baixa
intensidade) a cor vermelha (alta intensidade).
Contempla uma legenda indicativa para a fonte dos
germes, sendo: Poluicdo atmosférica, poluicdo do
solo, lixo, esgoto ¢ poluigdo da agua.

Poluigdo atmosférica

Fornece dados, por meio de colunas projetadas a
partir das edificagdes, que indicam o volume de
poluicdo atmosférica gerada, classificando-a em uma
escala de cores que parte de branco (bom) a preto
(ruim).

Poluicdo do solo

Apresenta dados, por meio de manchas de incidéncia
¢ colunas projetadas a partir das edificagdes, que
indicam a intensidade de poluicdo do solo,
classificando-a em uma escala de cores que parte de
branco (bom) a preto (ruim).

Ventos

Indica o sentido dos ventos. Apesar de ndo trazer
detalhamentos, consolida-se como uma informacédo
importante no processo de planejamento urbano, visto
que, dependendo da localizagdo e da dire¢do dos
ventos, estruturas geradoras de poluicdo atmosférica
podem propagar germes em areas habitadas,
influenciando as condi¢des de sauide dos moradores e
a valorizagado dos terrenos.

Radia¢ado

Oferece, por meio de manchas de incidéncia, dados
que indicam o nivel de radiagdo presente em
determinada area, contemplando uma escala de cores
que varia de branco (bom) a vermelho (ruim).

Onibus

Fornece informagdes a respeito da localizacdo dos
onibus e volume de passageiros em espera nas
estacdes e paradas.

Bondes

Apresenta informagoes a respeito da localizacdo dos
bondes ¢ volume de passageiros em espera nas
estagdes ¢ paradas.
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Tabela 37 — Mapas de dados: descrigao

Nome

Trens

(continuag¢do)

Descricao

Indica a localizacdo dos trens e o volume de
passageiros em espera nas estagdes.

Embarcagoes

Oferece a localizagdo das embarcagdes € o volume de
passageiros em espera nos terminais.

=
>
e

Maglev

Fornece a localizacdo dos veiculos e o volume de
passageiros em espera nas estacdes e paradas.

" |

Carvao

Apresenta manchas de incidéncia por meio de uma
escala de cores partindo de branco (nenhum) a preto
(muito). Indica a presenga de estoques de carvao por
meio de colunas que se projetam a partir das
edifica¢des.

Minério

Descreve, por meio de manchas de incidéncia, areas
propicias a mineracdo. A escala de cores adotada
varia de branco (nenhum) a vermelho alaranjado
(muito). Indica a presenga de estoques de minério e
metal por meio de colunas que se projetam a partir das
edifica¢des.

Petréleo

Oferece, por meio de manchas de incidéncia, a
identificacdo de 4areas propicias a extracdo de
petroleo, adotando uma escala de cores que varia de
branco (nenhum) a preto (muito). Indica a presenca de
estoques de petroleo, plastico e combustivel por meio
de colunas projetadas a partir das edificagoes.

®

Comércio

Aponta todas as estruturas instaladas pelo jogador
envolvidas na comercializacdo de produtos, seja na
compra ou na venda. Indica a presenca de produtos
por meio de colunas projetadas a partir das
edificagdes. Dentre os produtos contempla: Liga,
carvao, computadores, processadores, combustivel,
metal, petroleo, minério, plastico e televisores.

Turistico

Indica a presenca de hotéis e turistas. Quanto aos
turistas, apresenta classificagdo social, contemplando:
Baixa (amarelo), média (laranja) e alta (magenta).

Ik

MegaTorre

Descreve a renda atribuida as MegaTorres (estruturas
com variedade de atrativos de consumo). A
rentabilidade é apresentada por meio de uma escala de
cores que varia de vermelho (baixa) a verde (alta).
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Tabela 37 — Mapas de dados: descrigao
(conclus@o)

Nome Descricao

Oferece um panorama referente a estrutura de
comunica¢do por meio da indicagdo das edificagdes
conectadas a “ControlNet” (sistema de comunicagdo
ofertado aos moradores da cidade).

ControlNet

Fornece um panorama quanto aos canais de produgio
e distribuicdo de “Omega” (produto instituido pelo
jogo como estado da arte no processo de
desenvolvimento corporativo industrial).

Omega

Apresenta a disposicdo dos drones operantes na
cidade, destacando a natureza do servigo prestado por
classe social, sendo: Baixa (azul), média (verde), alta
(magenta) e “ouro” (amarelo).

Drones

o

Oferece, por meio de manchas de incidéncia, a
indicagdo das edificagbes com potencial de
futurizagdo, ou seja, capazes de influenciar o design
das construgdes vizinhas.

Futurizacao

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

2.2.18 indice de aprovacio

Apresenta o percentual médio de aprovacdo referente a administragdo da cidade

baseado na felicidade das areas residencial, comercial e industrial. Permite ao jogador

verificar quais sdo as necessidades ou exigéncias da populagdo.

Figura 44 — indice de aprovagao

83% indice de aprovacdo *

ﬁ Felicidade da drea residencial

. Qs )
E Felicidade da area comercial
: Qe >

ﬂ Felicidade da area industrial

>

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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A Figura 44 apresenta o indice de aprovagao da gestdo em “UNIFEI - DTecS”, cidade
base deste estudo de caso. A Figura 45 apresenta o posicionamento da classe baixa frente a

gestdo da cidade.

Figura 45 — Posicionamento classe baixa

Felicidade da classe baixa

Ha boas lojas por aqui. »
Nado estamos gostando desses >
impostos. N\
Esta cidade € muito sofisticada!  ( »
Tem muita diversGo por aguli. W

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
2.2.19 Painel Orcamento

Oferece o panorama geral da relacdo receita/despesa (gastos / renda). Apresenta ao
jogador informacdes detalhadas quanto aos custos de operagdo, renda e transacdes comerciais
efetivadas. Contempla, como referéncia, a receita/despesa (gastos / renda) dos segmentos:
Residencial, comercial, industrial, energia, dgua, esgoto, coleta de lixo, governo, bombeiros,
saude, policia, educagdo, transporte, parques, especializacdo da cidade e titulos da divida. A
Figura 46 apresenta o painel or¢amentario referente a cidade UNIFEI — DTecS, adotada como
base deste estudo de caso.

Analisando a Figura 46 ¢ possivel evidenciar que, além da relagdo receita / despesa
(gastos/renda), o painel or¢amento traz informacdes referentes a cobranca de impostos, titulos
da divida publica e transa¢des comerciais, bem como, informa o volume de recursos
monetarios disponiveis (tesouro). A renda da cidade é obtida pela cobranga de impostos,
prestagdo de servigos e transagdes comerciais, porém, a coluna “renda” nao contabiliza as

transacdes comercias, cabendo a guia transacdes recentes.
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Figura 46 — Painel Or¢amento
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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No exemplo trazido pela Figura 46, ¢ possivel evidenciar renda horaria, proveniente da

cobranca de impostos, correspondente a 24.213,00 unidade monetarias (Simoleons), com

gasto horario de 40.168,00 unidades monetarias (Simoleons). Evidencia-se, portanto, um

déficit horério de 15.955,00 unidades monetarias (Simoleons), porém, o volume de transagdes

mensais alcanga um montante de 513.000,00 unidades monetdrias (Simoleons), sendo capaz

de cobrir o déficit or¢amentario e ainda contribuir mensalmente com 130.080,00 unidades

monetarias (Simoleons) junto ao tesouro, que atinge um montante de 4.800.333,00 unidades

monetarias (Simoleons). No que se refere aos titulos de divida, oferecem a possibilidade de

aquisi¢do de empréstimos, possibilitando ao gestor receita adicional, atrelada, no entanto, a

cobranga de juros.

2.2.20 Painel Populacao

Oferece dados referentes ao tamanho da cidade (nimero de habitantes), origem e

riqueza da populagdo. Para tal, conta com duas guias: Historia e detalhes. A Figura 47

demonstra o histérico populacional referente a “UNIFEI - DTecS”, cidade base deste estudo

de caso.
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Figura 47 — Historico populacional

POPULACAO DE UNIFEI - DTECS

TAMANHO DA CIDADE non £ VISITA ORIGEM DA POPULAGAD

& Moraoorss oeais
) @ Viatontes

RIGUEZA POPULAGIONAL

e

0 1102 Wb UNIFEI-Dlecs @ B asizen0 asmom | T

LD

i, Prinel Populagho - Clique para saber mas J

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

A guia “Historia” apresenta um grafico de colunas contemplando a variagdo numérica
populacional dos ultimos 12 meses, permitindo ao jogador identificar o nimero mensal de
moradores e visitantes. Conta ainda com dois graficos complementares: Origem da populacao
e riqueza populacional. Origem da populacdo mostra a relacdo entre o nimero de moradores e
visitantes. Riqueza populacional indica as fatias da populacao que pertencem as classes baixa,
média e alta.

Analisando a Figura 47 ¢ possivel evidenciar uma populacdo de 156.016 pessoas,
contando com 361 visitantes. Quanto a riqueza, segundo grafico correspondente, a populagao
caracteriza-se essencialmente como de renda baixa. A guia “Detalhes”, por sua vez, oferece
um panorama abrangente quanto a designagdo da populagdo por classe social, contemplando
trabalhadores, compradores, estudantes, turistas e sem teto. A Figura 48 apresenta o
detalhamento referente a parcela de trabalhadores e compradores de “UNIFEI - DTecS”,
cidade base deste estudo de caso. Quanto aos trabalhadores, ¢ possivel evidenciar um total de
14.471 pessoas, das quais 14.375 de classe baixa, 96 de classe média e nenhuma de classe
alta. Evidencia-se também 3.667 vagas de emprego disponiveis, das quais, 647 para classe
baixa, 2.763 para classe média e 457 para classe alta. No que diz respeito aos compradores,
registra-se 7.236 pessoas, das quais 7.188 de classe baixa, 48 de classe média e nenhuma de

classe alta.

[ 64 )



200

Figura 48 — Detalhes: trabalhadores e compradores

POPULACAO DE UNIFEI - DTECS
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

2.2.21 Especializacao da cidade

SimCity oferece ao jogador a possibilidade de tornar sua cidade especialista em
determinado segmento. Para tal oferece nove opg¢des: Mineragdo, extragdo, comércio,
eletronicos, cultura, jogos, MegaTorres, “A Fundacdo” e “OmegaCo”. Vale ressaltar que a
adogio de elementos de uma categoria nio impede a incorporacio de outra. E possivel, por
exemplo, realizar investimentos em extragao de petroleo e mineragao em uma mesma cidade,
condicionada, no entanto, a disponibilidade de recursos correspondentes. A Tabela 38

apresenta as principais caracteristicas de cada especialidade.

Tabela 38 — Especializacdo: caracteristicas principais
(continua)

Icone Nome Descriciao

Conta com estruturas capazes de
captar carvao e minério, bem como
processa-los, agregando valor ao
produzir metal e liga. Oferece a
possibilidade de implantacao de
minas de carvdo, minas de minério e
usinas de fundi¢do. Contempla ainda
a “Sede dos Metais”, institui¢do capaz
de prover melhoramentos técnicos e
comerciais aos processos e produtos.

Mineragédo

®
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Tabela 38 — Especializacdo: caracteristicas principais

Nome

Extracao

(continuagio)
Descricao

Contempla a implantagdo de pogos de
petrdleo e refinarias, sendo as ultimas
capazes de produzir plastico e
combustivel. Conta com a “Sede
Petrolifera”, instituicdo capaz de
prover melhoramentos técnicos e
comerciais aos processos e produtos.

Comércio

Oferece estruturas para
armazenamento ¢ interfaces para
comercializagdo de produtos. Dentre
as principais estruturas apresenta
armazéns ¢ portos. Contempla a
“Sede do Comércio”, instituicdo que
potencializa a  capacidade de
comercializagdo, tanto na importacao
de matéria-prima como no
escoamento da producao local.

Eletronicos

Conta com fabricas de eletronicos e
processadores. Contempla a “Sede de
Eletronicos”, instituicdo de fomento a
pesquisa ¢ desenvolvimento do setor
de eletronicos.

Cultura

Contempla atracoes turisticas
centradas no viés cultural, dispde de
monumentos, estadios, atracdes e
casas de oracdo. No quesito
monumento reproduz edificacdes de
grande impacto do mundo real, tais
como: Arco do Triunfo, Torre Eiffel e
Estatua da Liberdade.

Jogos

Explora o turismo pelo viés dos
jogos, contando com saldes e
cassinos. Dispoe da “Sede de Jogos”,
instituicdo que visa prover o
melhoramento das condi¢des de
hospedagem e entretenimento.

MegaTorres

Oferece a possibilidade de criar
prédios com desenho futurista
capazes de concentrar atividades de
natureza diversa: Moradia, comércio €
servigo. Oferece duas categorias:
“MegaTorre” e “MegaTorre Elite”.
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Tabela 38 — Especializacdo: caracteristicas principais
(conclusao)

Icone Nome Descricao

Institui¢do de fomento a pesquisa
cientifica com foco em
sustentabilidade e energia limpa.

w “A Fundagdo™ Oferege :‘ControlNet”,‘ rede ~de
comunicagdo que atende a populagéo,
estando diretamente conectada as
tecnologias por ela (Fundagdo)
desenvolvidas.

Estado da arte da capacidade
produtiva industrial. Consolida-se
como uma corporagdo com grande
apelo comercial, capaz de oferecer

@ “OmegaCo” franquias e  potencializar  os
rendimentos. Oferece, no entanto,
fatores colaterais, tais como o
excessivo consumo de petroleo e
minério.

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 - Elaborada pelo autor

No caso de “UNIFEI - DTecS”, cidade de referéncia para este estudo, foi utilizada
uma abordagem mista, ndo havendo a determinagdo de exploracido de uma unica
especialidade, mas sim, a exploragdo dos recursos disponiveis e a percep¢ao de externalidades
associadas. Sendo assim, incorporou-se estruturas como pogos de petroleo, usinas de extracao
de carvao, usinas para extracdo de minério, armazéns comerciais, usinas de fundi¢do, portos

comerciais, uma “Sede dos Metais” e uma “Sede Comercial”.

Figura 49 — Usina de fundigdo em operagdo
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B — 2ENO OO NI O)

Il os11 W UNIFEI-DTecS @ B so02a59 asasm ik 160.417

£ 1

=

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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A Figura 49 mostra uma usina de fundi¢do em operagdo com capacidade didria de
producdo de 24 toneladas de liga e 72 toneladas de metal, consumindo 12 toneladas de carvao

e 96 toneladas de minério.

2.2.22 Comercializa¢ao de matérias-primas, produtos e servi¢cos

A estruturacdo das cidades em SimCity ¢ baseada em recursos financeiros, criacdo de
estradas pavimentadas, instituicdo de servigos basicos como agua, energia e coleta de lixo,
educagdo, policiamento, corpo de bombeiros, transporte publico e hospitais dependem de
investimento. Além do custo de implantacdo, associado a instalagdo dos servicos, existe o
custo horario de operacdo, que varia de acordo com a natureza e abrangéncia do servico.

As 50.000 unidades monetarias (Simoleons) oferecidas junto ao processo de fundacao
das cidades sdo insuficientes para atender todas as suas necessidades e manté-la em operagao
por um longo periodo, sendo assim, cabe ao jogador (prefeito) o papel de captar recursos que
possibilitem seu desenvolvimento. As fontes de recurso provém da cobranga de impostos, da
comercializagdo de matérias-primas / produtos e da oferta de servigos as cidades vizinhas.

A cobranca de impostos, conforme apresentado no item 2.2.18 referente ao “Painel
Orcamento”, € capaz de captar recursos das classes baixa, média e alta, oferecendo ao jogador
a possibilidade de designacdo do percentual de cobranga por classe. Caracteriza-se como
elemento fundamental no inicio do jogo, porém, quando outras formas de captacdo sdo
instituidas, passa a corresponder a uma fatia menor na arrecadagao global.

No que tange a comercializagdo de matérias-primas e produtos, SimCity oferece um
portfolio bastante abrangente. Como matéria-prima o jogador tem a possibilidade de captar e
distribuir carvao, petrdleo e minério, j4 em termos de produtos, evidencia-se metal, liga,
processadores, computadores, combustivel, plastico e televisores. O valor de comercializagao
das matérias-primas tende a ser menor que a dos produtos processados, visto que estes estao
associados a um nivel maior de desenvolvimento tecnoldgico, tendo maior valor agregado ao
produto final. A capacidade de fabricagdao de determinado produto, esta diretamente associado
a especializagdo priorizada pelo jogador e aos recursos naturais disponiveis para exploracao
em sua cidade. O jogador pode, no entanto, ao obter capacidade de comercializa¢ao
suficiente, optar em ndo utilizar os recursos naturais de seus dominios, passando a importar

matéria-prima de outras cidades.
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Mesmo sendo capaz de captar matéria-prima e fabricar produtos, vale ressaltar que, a
comercializacdo se institui somente com a presenca de estruturas especificas, tais como portos
e armazéns comerciais, sendo estes responsaveis pelo interfaceamento entre producdo e
distribuicao. A Figura 50 mostra um armazém comercial em operacdo com capacidade para

20 toneladas de liga, 20 toneladas de metal, 2.000 barris de petrdleo e 5,4 caixas de carga.

Figura 50 — Armazém comercial em operacao
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Portos e armazéns comerciais podem ser utilizados para trés finalidades: deposito,
importagdo e exportacdo, caracterizando sua capacidade de armazenamento de forma
independente da natureza das operagdes praticadas. A figura 51 mostra a tela de

gerenciamento de remessas referente ao armazém comercial apresentado na figura 50.

Figura 51 — Gerenciamento de remessas
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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Vale ressaltar que o tipo de area disponivel para armazenamento, em um armazém
comercial, estd associada as especificacdes impostas pelo jogador durante o processo de
melhoramento dos mesmos, ou seja, € o jogador que decide se um armazém se especializara
na comercializacdo de uma determinada matéria-prima / produto ou se este deve oferecer
diversidade nas operagdes.

Os servigos, por sua vez, dependem da existéncia e do interesse de cidades vizinhas
em adquiri-los. Apesar de ndo serem descritos no jogo como uma especializa¢ao da cidade, o
jogador pode optar em implantar varias usinas geradoras de energia elétrica, estagdes de
captacdo e tratamento de dgua, ou mesmo, usinas de tratamento de esgoto com capacidade

superior a sua demanda local, com objetivo especifico de oferta a vizinhanca.

2.2.23 Transferéncia de recursos

Contemplando a dindmica do desenvolvimento regional, SimCity permite a
transferéncia de recursos, chamados no jogo de presente, entre cidades de uma mesma regido.

Sdo considerados recursos:

Figura 52 — Painel transferéncia de recursos
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Unidades monetarias (Simoleons), matérias-primas / produtos e servigos. A Figura 52
mostra o painel de transferéncia de recursos, disponivel na guia “Regidao”. A Figura 53
apresenta um exemplo de transferéncia de recursos financeiros entre duas cidades, neste
exemplo a cidade “UNIFEI - DTecS” executa a transferéncia de 1.000.000,00 de unidades

monetarias (Simoleons) para a cidade “Baia da Anaconda”.
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Figura 53 — Transferéncia de recursos: exemplo
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

2.2.24 Grandes obras

SimCity, em cada uma de suas regides, conta, além das cidades, com areas disponiveis
para a execu¢do de grandes obras. Estas “Grandes obras” caracterizam-se como vetores de
desenvolvimento regional, ou seja, favorecem a mais de uma cidade. A regido “Bosque
Verdejante”, selecionada para este estudo de caso, contempla 8 cidades, dentre as quais

“UNIFEI - DTecS” e “Baia da Anaconda”, 2 grandes obras.

Figura 54 — Grandes obras
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor
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Apesar de a regido contemplar a efetivagdo de apenas 2 grandes obras, existe a
possibilidade de optar entre quatro alternativas: Usina solar, aeroporto internacional, centro
espacial e arcologia. A Figura 54 apresenta uma visao panoramica de “Bosque Verdejante”,
bem como, as localizagdes disponiveis para a instalacdo de grandes obras e as opgoes

selecionaveis.

2.2.25 Mundo de SimCity

“Mundo de SimCity” ¢ uma das opgdes disponiveis no menu principal do modo de
jogo “multiusudrio”. Oferece trés guias em sua interface principal: Placares de lideres,
desafios e mercado global. As duas primeiras, no entanto, podem ser acessadas por icones
especificos presentes no visualiza¢do da cidade ou regido.

A Guia “Placares de lideres”, possibilita ao jogador acompanhar a classificagdo de
SimCity em fungdo do tipo de abordagem desejada. E possivel classificar as regides por
populagdo, tesouro (Simoleons), riqueza da populagdo, indice de aprovagdo, educacdo, crime,
satde, doenca, poluicdo e cidades ecologicas. Esta guia permite ainda ao jogador aplicar trés
filtros: Amigos, minhas regides, global. Ao filtrar por “Amigos”, o jogo retorna o conjunto de
regides as quais o jogador e seus amigos (conjunto de contatos associados ao Origin)
pertencem. Aplicando o filtro “Minhas regides”, sdo apresentadas todas as regides as quais o
jogador estd associado, mesmo em diferentes campanhas. No que diz respeito ao filtro
“Global”, retorna a classificacdo de todas as regides e usudrios de SimCity vinculadas ao
mesmo servidor de jogo, contemplando a posi¢do do jogador e de seus amigos, porém, ndo as
priorizando. A Figura 55 mostra a classificacdo das regides por polu¢do (maior) junto ao
servidor “América do Sul” em 11 de agosto de 2015. Visando preservar a identidade dos
jogadores, o nome das regides ndo serd apresentado, sendo coberto por uma tarja branca. A
Guia “Desafios”, por sua vez, conduz o jogador ao site simcity.com, em busca de desafios que
testem sua capacidade em gerir.

A guia “Mercado Global” oferece a cotacdo dos dez produtos base da economia do
jogo: Carvao, petroleo, minério, metal, liga, combustivel, pldstico, processadores,
computadores e televisores. A cotagdo ¢ apresentada em fun¢do do tempo, respeitando a
variagdo em dia, semana ¢ més. A forma de apresentacdo dos dados se da por meio de um

grafico que permite ao jogador a visualizagdo de dados de um unico produto ou de uma
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combinacdo especifica. A Figura 56 apresenta a cotagdo do ultimo més captada em

11/08/2015 para o servidor “Ameérica do Sul”.

Figura 55 — Placar de lideres por populagao (maior)
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Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada e editada pelo autor

Figura 56 — Mercado global: cotagdo de produtos

MUNDO DE SIMCITY

PLACARES DE LIDERES DESAFIOS MERCADO GLOBAI

DIARIOMUNICIPAL | Y LLHH

Fonte: Eletronic Arts 2013/2015 — Capturada pelo autor

Analisando a Figura 56 ¢ possivel evidenciar que, no periodo de referéncia (més), os
dados indicam computadores, televisores e processadores como produtos de maior valor

comercial. Apesar de o valor dos produtos um caracterizar-se como bom indicador quanto ao
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quesito investimento, ndo ha em “Mercado Global” informagdes especificas sobre a demanda
de producdo e consumo de bens, sendo possivel, no entanto, entende-la como fator de

relevante influéncia na formagao e variagdo do prego final.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Decorridas oitenta e trés horas de jogo (Figura 57), praticadas entre os dias 11/07/2015
e 11/08/2015, ¢ possivel evidenciar uma série de elementos presentes em SimCity que
apresentam potencial de apoio ao desenvolvimento de habilidades gerenciais. Entende-se por
elemento, a representacao ludica de estruturas e comportamentos evidenciados no mundo real,

bem como seu nivel de correlagdo e dependéncia.

Figura 57 — Numero de horas jogadas

SimCity™: Edicao Completa » #

Jogado pela dltima vez 11 de agosto de 2015

Tempo de jogo 83 horas

G oo |

Fonte: Origin 2015 — Capturada pelo autor

A experiéncia proporcionada por SimCity promove o entendimento de que o conjunto
de habilidades gerenciais requeridas ao gestor, na atualidade, depende de seu grau de
amadurecimento frente a situagdes complexas. Vale ressaltar que a complexidade do ambiente
de SimCity ndo esta associado ao seu grau de dificuldade, e sim, ao paralelismo situacional e
contingencial do ambiente de jogo.

Evidencia-se paralelismo por meio da construgdo de estruturas e oferta de servigos de
diferente natureza e a setores distintos da sociedade, visando garantir o atendimento das
necessidades minimas dos setores residencial, comercial e industrial. Tais a¢des, sob dada
circunstancia, podem beneficiar um setor em especial, causando descontentamento em outros,
exigindo posicionamento do jogador. Tal posicionamento, sob sua vontade e conhecimento,

implicard em efeitos em toda estrutura do jogo. Resultados positivos tendem a aumentar a
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confian¢a do jogador e sua capacidade de acdo, efeitos negativos, por sua vez, oferecem
oportunidade para uma analise critica de sua operagdo e identificar necessidades de melhoria
que contribuam para com seu processo de formagao.

A perspectiva contingencial, no entanto, fica clara, principalmente, no que se refere a
capacidade minima em manter-se jogando. Para que o jogador mantenha sua cidade em
operacdo ¢ necessdrio garantir fluxo de caixa positivo, ou seja, que o somatorio de suas
receitas seja maior do que as despesas. H4, no entanto, a possibilidade de uma série de
ocorréncias aleatdrias como, por exemplo, catastrofes, eventos estes, aleatdrios e que fogem a
previsibilidade de qualquer cenario. A ndo possibilidade de previsdo de eventos aleatorios
conduz o jogador ao entendimento de que a manutencdo de recursos financeiros extras
consolida-se como uma capacidade de resposta. A visdo contingencial pode também ser
evidenciada pela incorporacao de estruturas e servicos redundantes.

SimCity oferece também campo propicio a andlise de investimentos, visto que, a
maioria das estruturas comtempla, além de seu custo de aquisicdo e expansdo, o custo de

operagao e seu retorno, cabendo ao jogador identificar a melhor opgao.
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1 HISTORICO

Segundo a empres8ports Interactive estudio mantenedor da franqgui@otball
Mnager,0s primeiros passos foram dados em 1992, por fiviaidos irmaos Paul e Oliver
Collyer, que dois anos depois (1994) fundaram amadSports Interactive)

Entre a segunda metade dos anos 90 e o iniciards 2000 muitos melhoramentos
foram propostos, porém, € a partir de 2004 quego e consolida no mercado global,
devido, sobretudo, ao estabelecimento da parcena & Sega, renomada empresa norte-
americana do setor de entretenimento, responsadel gesenvolvimento de consoles
mundialmente reconhecidos, comoMaster SystemGenesis(Mega Drive no Brasil) e
DreamCast

Em 2005 um novo marco é estabelecido, a publicdgdprimeira versdo pabébox
360 (console desenvolvido pela Microsoft). No ano &stgu (2006), o estudidSports
Interactive foi comprado pela Sega, registrando também a pameersdo para PSP
(PlayStation Portablelesenvolvido pel&ony e o lancamento dd-botball Manager2007”.

O ano de 2007 registra o langcamentoFdotball Manager2008 (PSP, PC e MAC).
No ano seguinte (2008Football Manager2008 € lancado para Xbox 360, bem como,
evidencia-se uma nova propostaootball Manager Live, no formato MMO Klassive
Multiplayer Onling.

Em 2010, Paul e Oliver Collyer, os idealizadoresjap, foram condecorados pelo
império britanico com o titulMBE — Member of the Order of the Britsh Emppelos
servigos prestados a industria de jogos de computidn 2011 foi a vez de Miles Jacobson,
diretor da Sports Interactive, com o tit@&E — Order of the Britsh Empire

A partir de 2010, evidencia-se a preocupacdo deemdelvedores em oferecer
versdes para dispositivos moveis, tais como caslatablets contemplando atualmente
versodes para PC, MAC, PS-Vita (evolucdo do PSP, (Dispositivos Apple) e Andoid. A
cada ano uma nova versao é produzida, tendo cdam@auhiciativaFootball Manager2015,
verséao utilizada neste estudo de caso.

O sucesso da franquia e a tentativa em populadzormato do jogo em outras
modalidades esportivas € evidenciada por meio deuitulos publicados pel&ports

Interactive tais como NHL — EastSide Hockey Manafex “Out of the Park Baseball

(7]
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2 AMBIENTE DE JOGO, MENUS E CONTROLES

2.1 Menu inicial - novo jogo

O menu inicial deFootball Manager (Figura 1) oferece trés opc¢des principais:
“Modos de Jogo”, “Jogos Atuais” e “Downloads”. “Masl de Jogo” contempla outras duas
opcoes: “Novo Jogo de Carreira” e “Novo Jogo Orilifidogos Atuais”, por sua vez, oferece:
“Carregar Ultimo Jogo”, “Carregar Jogo” e “Encomtdago Online”. O item “Downloads”

by

oferece ao usuario acesso a conteludo extra. Taelmm contempla a possibilidade de
desbloqueio de itens de jogo, aquisicao de saldoetddo e edicdo de perfis de atletas e

funcionarios dos clubes.

Figura 1 — Menu principal

Modos de Jogo

Novo Jogo de Carreira

Comecar um novo jogo

Novo Jogo Online
Comegar um novo jogo online

Jogos Atuais

Carregar Ultimo Jogo

(teste’)

Carregar Jogo

Encontrar Jogo Online

Downloads

Acessar conteudo extra

Preferéncias Preferéncias do Jogo Online Ver Jogo Créditos Manual Classificacoes Sair

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

(8]



219

2.2 Novo jogo de carreira

A opcao “Novo Jogo de Carreira” consolida-se comubiante principal de jogo
(Figura 2). Oferece trés opcdes ao jogadbadtball Managet, “ Football ManagerClassic
e “Desafio”. A primeira opgéo tem por pretensaatafeum ambiente de simulagdo complexo
gue possibilite uma experiéncia imersiva na gedtgecursos relacionados ao mundo do
futebol. A segunda apresenta-se como uma opcaooge s$implificada, focando a
jogabilidade rapida. A opcao “Desafio” oferece uamjanto de situacdes pré-determinadas
que colocam em prova a capacidade do jogador enprgumetas, atingir objetivos e

contornar dificuldades.

Figura 2 — Menu Novo Jogo de Carreira

<4 Novo Jogo de Carreira

» Football Manager

A experiéncla completa de simulacao.

Football Manager Classic

Modo simplificado para Jogabllidade mais rapida

Desafio

Fazer uma sérle de desafios predeterminados.

Preferéncias Preferéncias do Jogo Online Ver Jogo Créditos

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

Ao selecionar-seFootball Managet (experiéncia completa) é apresentada uma tela
requerendo ao usuario que escolha a base de dadesdida para o jogo (Figura 3), porém,
nao oferece nenhuma descricdo ou informacdo sobraifarencas entre as opc¢oes
selecionaveis Qefault ou Updatg. A opcdo Updaté (atualizacdo) é automaticamente
sugerida pelo jogo. Selecionada a base de dagogp@emete o jogador a etapa de “Escolha

de Paises”.

(o]
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Figura 3 — Selegao da base de dados

Escolha base dados

Selecione uma base de dados para usar.

Base Dados 15.3.0 Update v

Autor Sports Interactive

Versao 15.3.0

Descricao Official 15.3.0 Update Database

Arguivos de Dado... 0 ativas {0 no total)

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

2.3 Selecéo de paises

Esta etapa requer ao jogador a selecdo dos paasesde seu jogo. Em termos
praticos, associa a base do jogo o conjunto desdamtoespondente a cada pais escolhido. Tal
conjunto contempla registros referentes a inforreac¢dsobre jogadores, técnicos,
campeonatos, estadios e demais estruturas de ajpoatica do esporte em cada pais (Figura
4).

Oferece um total de 51 paises, divididos em cinategorias. Cada categoria
corresponde a um continente ou parte dele. Repiegskna Asia traz Austrélia, Cingapura,
Hong Kong, Indonésia, China, Coréia do Sul, indislaasia. O continente africano conta
somente com a Africa do Sul. Europa, por sua vemtempla o maior nimero de
representantes, totalizando 35 paises: Austriagi@gl Croacia, Dinamarca, Escdcia,
Eslovaquia, Eslovénia, Espanha, Finlandia, Fra@&cia, Holanda, Hungria, Inglaterra,
Irlanda, Irlanda do Norte, Islandia, Israel, ltalNoruega, Pais de Gales, Polbnia, Portugal,
Republica Tcheca, Roménia, Russia, Sérvia, SuBaiga, Turquia e Ucrania. A América do
Norte € representada por Estados Unidos e Méxiganérica do Sul por Argentina, Brasil,

Chile, Colémbia, Peru e Uruguai.

[ 1c )
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Figura 4 — Selecdo de paises

Football Manager 2015 Verséois3.2 M~ Continuar

Preferéncias v  Preferéncias do Jogo Online  Créditos v  Classificacoes e v

© Vocé pode alterar estas definicoes depois de ter iniciado um jogo novo ao escolher a opeao Adicionar/Remover Ligas no menu FM.

=% Austrélia Indonési S= Africa do Sul

X Escocia
™™= Eslovaquia
W' Bélgica = Eslovénia == Inglaterra F77 Pais de Gales
= Bielorrussia m Espanha T Irlanda = Ppolonia

™= Bulgaria 2= Finlandia % Irlanda do Norte %" Portugal
== Croacia W Franca 2= Islandia ™ Rep. Tcheca

= Dinamarca = Grécia = Israel ¥ Roménia

= Argentina ™. Chile

v & Brasil = Colombia

ance do Computador Velocidade Estimada de Jogo

Contagem Aprox. de Jogadores Perfor:

16.000 ok

Redefinir Perfil recomendado Proximo - Visao Geral do Novo Jogo >

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

Ao selecionar um conjunto de paises, 0 usuariorrimdoao software quais ligas,
competicOes e jogadores devem ser associados gogeesendo assim, apesar de nao haver
um limite estabelecido de paises a se escolherpgrip jogo recomenda ao jogador um
namero maximo de 75.000 perfis de atletas, salielotgue nimeros superiores podem tornar
as condi¢cOes de jogo restritivas, sobretudo, nosgueefere ao tempo de processamento dos
dados. Selecionados todos os paises, a base de ®atkfio 15.3.2 retorna um total
aproximado de 146.000 perfis de atletas.

Na parte inferior da tela, existem ainda, doisdadores relevantesPérformancedo
Computador” e “Velocidade Estimada de Jogo”. O pitm refere-se as relacdes entre a
capacidade ddardware (fisica) e os requisitos deoftware(jogo), informando ao jogador
gual é a expectativa de desempenho de seu micratadqgy durante a execucao do jogo. O
segundo indicador, porém, estd diretamente assoéiaguantidade de paises selecionados
pelo usuario, suas respectivas competicdes e valienperfis de atletas (Figura 5).

Como base de dados referencial deste estudo,etémosados Brasil e Inglaterra,
opcao padrao indicada pelo jogo, totalizando, dapragdamente, 16.000 perfis de atletas.

(1)
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Figura 5 — Selecdo de paises X velocidade estiohagzgo

Football Manager 2015 Verséois3.2 M~ Continuar
Preferéncias v  Preferéncias do Jogo Online  Créditos v  Classificacoes e v

© Vocé pode alterar estas definicoes depois de ter iniciado um jogo novo ao escolher a opeao Adicionar/Remover Ligas no menu FM.

v 7= Austrélia v i Cingapura v % Hong Kong v i Indonésia v 5= Africa do Sul

v ¥ China + K Corela do Sul v w5 ndla v CH Malésia

V' Alemanha v X Escécia /= Holanda v ¥ Itélia v ™= Russia
V/ w— Austria v ™= Eslovéquia +/ == Hungria v/ 5= Noruega v A Sérvia
v ¥ Bélgica v ™= Eslovénia v B2 inglaterra v 77 Pais de Gales v H= Suécla
v [T Blelorrdssia v iom Espanha + W Iranda == poidnia v ¥ Suica

v = Buigéria v == Finléndia + =& Irlanda do Norte v [ Portugal v & Turquia
== Croécla v ¥ Franca v 3= Islandia v "= Rep, Tcheca v = Ucrania

v/ 5= Dinamarca v E= Grécla = Israel v ¥ Roménla

v EEEUA. +/ = Argentina +/ == Chile v N Peru

v 0 México v & Brasil v/ == Coldmbla v == Urugual

Contagem Aprox. de Jogadores Performance do Computador Velocidade Estimada de Jogo

Redefinir Perfil recomendado Proximo - Visao Geral do Novo Jogo >

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
2.4 Configuracdes / opcdes avancadas

Na base da tela, abaixo da guia “Detalhes do Nagn"Jexistem trés botdes:
“Redefinir”, “Perfil Recomendado” e “Proximo — Vis&Geral do Novo Jogo”. “Redefinir”
desmarca todos os paises selecionados excetoatehng! “Perfil Recomendado” apresenta
uma combinacdo de paises que oferece a melhoridedecde jogo. Em “Préximo — Visao
Geral do Novo Jogo” (Figura 6) séo oferecidas duags guias de configuracdo: “Nacdes
Escolhidas” e “Opc¢bes Avancadas”. A guia “NacOesoltsdas” lista o conjunto de paises
selecionados pelo usuario, oferecendo ao jogagossibilidade de escalonamento da menor
liga ativa para jogo em cada pais, bem como, o niedigo a ele associado. Quanto ao
modo de jogo, oferece duas opcdes: “Jogavel” e apemas”. A primeira oferece ao jogador
a possibilidade de treinar uma equipe na liga daqgpais, a segunda apresenta apenas 0s
resultados do jogos, ndo permitindo a atuagdo déorco.

A guia “Nag0bes Escolhidas” oferece ainda a posddie de alteragdo da data inicial
do jogo e do tamanho da base de dados, atrelaesie alltimo o status “Pequeno”, “Médio”

ou “Grande” que, no caso deste estudo, contempldrdsil e Inglaterra, corresponde
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respectivamente a 16.000, 19.000 ou 22.000 pezfatidtas. A alteragdo do tamanho da base

de dados afeta diretamente a velocidade estimapgade

Figura 6 — Visdo geral do novo jogo

Football Manager 2015 Verséois3.2 M~ Continuar

Preferéncias v  Preferéncias do Jogo Online  Créditos v  Classificacoes o v

@ Vocé pode alterar estas definicoes depois de ter iniciado um jogo novo ao escolher a opcao Adicionar/Remover Ligas no menu FM.

Pais
& Brasll

=X inglaterra Sky Bet League 2

Data Inicial do Jogo Brasil (dezembro 2013) v Tamanho da Base de Dados Pequena

Usar Jogadores e Funcionarios Ficticios Desativar Orcamentos para Primeira Janela de Transferéncias
Nao Usar Calendarios Reais Desativar Mascarar Atributos
Nao Adicional missao Técnica Evitar que Equipes que ja Tenham Técnicos Sejam Controladas

Adicionar Jogadores a Equipes Jogéveis Impedir uso do Editor de Jogo

Contagem Aprox. de Jogadores Performance do Computador Velocidade Estimada de Jogo

16.000 *ok

< Voltar - Escolher Pafses + Iniciar Jogo

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

A guia “Opc¢bes Avancadas” oferece a adocdo ou Ba® configuracbes que afetam
diretamente as condicbfes e o ambiente de jogoek&o “usar jogadores e funcionarios
ficticios”, “ndo usar calendarios reais”, “ndo aoi@r comissdo técnica”, “adicionar
jogadores a equipes jogaveis”, “desativar orcansepéoa primeira janela de transferéncias”,
“desativar mascarar atributos”, “evitar que equigas ja tenham técnico sejam controladas”
e “impedir uso de editor de jogo”.

A opcdao “usar jogadores e funcionérios ficticiapiando selecionada, ndo apresentara
nomes reais de jogadores, técnicos e demais fur@sndos clubes, a opcdo “ndo usar
calendarios reais” desassocia a correlacdo entdatas de realizacdo dos jogos reais e as
simulacdes previstas pelo jogo. A opc¢ao “ndo adaric@omissdo técnica” mantém os clubes
em sua designacao original, ou seja, contemplaafeita automatica de comissao técnica
para clubes que ndo as possuam. “Adicionar jogadirequipes jogaveis” assegura elenco
minimo ao jogador para execucédo das partidas. thasarcamentos para primeira janela de
transferéncia” fard com que o jogo s6 apresent&ses monetarios disponiveis na segunda

janela de transferéncias, ou seja, ap0s a pré-raggposituacdo esta, condizente com o
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comportamento do futebol no mundo real. “Desatiwasscarar atributos” permite ao
treinador (jogador) visualizar todas as caraciedst dos jogadores, mesmo em times
adversarios. “Evitar que equipes que ja tenhamdésrsejam controladas” impede o usuario
de escolher a equipe que deseja treinar, cabermtlanpm a escolha de um clube que ainda
nao tenha treinador, diminuindo a possibilidadecdatato inicial com times de ponta,
contribuindo assim, para com o aumento da difidaddo jogo. A opcao “impedir uso do
editor de jogo” impossibilita ao jogador prover lgueer alteracdo nas configuracdo que
favorecam suas condi¢des de jogo.

Dentre as opcdes avancadas disponiveis, optourssefarionar: “Usar jogadores e
funcionarios ficticios” visando oferecer maior lidade para a apresentacdo de dados de
desempenho e comparacdes que, porventura, se feeg@ssarias ao proposito deste estudo;
“Né&o adicionar comissao técnica” objetivando incogp condi¢cdes precérias de atuacgdo, tais
como a falta de pessoal, ou mesmo, a incapacidadeeshador em contemplar todos os
requisitos fundamentais de sua pratica profissjofiaésativar orcamentos para primeira
janela de transferéncias” com intuito de aproxiraarcondicdes de jogo as praticas de
negocio presentes na estrutura real do futebolitdEque equipes que ja tenham técnicos
sejam controladas” restringindo a atuagcao do joga&wo funcdo de suas habilidades, ou
mesmo de seu amadurecimento gerencial, impedine@ egscolha voluntaria de clubes com
grande capital de investimento apresentem facidislajue impecam o jogador de conviver
com dificuldades e desenvolver estratégias panspa adversidades e “Desativar mascarar
atributos”, permitindo ao usuario visualizar congasnde dados completos de cada atleta.
Apesar de compreender que no mundo real existesshialade concreta de ndo haver, em
muitos casos, dados completos referentes as aastics dos jogadores, entende-se que no
ambiente simulado constituido pé&ootball Managey tais dados se fazem necessarios,
sobretudo, quando h& necessidade de comparac&ocaédatas e apoio a tomada de decisfes,
seja na magnitude da escalagdo do time para untidgpau nas transacdes comerciais de

empréstimos e transferéncia de atletas.
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2.5 Selecéo de equipes e estilo do treinador

Quando a opcéao “Evitar que equipes que ja tenhamictgs sejam controladas” estiver
selecionada 0 jogo apresentara ao usuario apersgug®es que contemplem este requisito,
porém, caso a referida opgdo ndo esteja marcagagador tera liberdade para escolher
qualquer equipe. Neste estudo de caso, adotoypsstara de atuacdo somente em equipes
que nao disponham de técnicos. Sendo assim, daglersia ao progresso do jogo, 0

mesmo disponibilizou apenas “Sao Caetano”, confanostra a Figura 7.

Figura 7 — Selecdo da equipe

Jogo: "Sem Titulo" Q @v mv 21D Continuar
Pesquisar  Quadro de Honra v e -

® Uma unica equipe Clube e selecao Comecar desempregado

S&o Caetano Ver Equipe
Previsao de terminar em 1°

X

Historico

Status Profissional Profissional

Reputacao Nacional

Apelido Azulao

Status do Presidente Satisfeito com a vida no clube

Financas oK

Valor Estimado R$ 4,9Mi (Débito por Empréstimo: R$ 825mil)
Estadio Anacleto Campanella

Capacidade do Estadio 14400 sentados

Condigbes de Treino Boas condicdes de treino

N condicdes do centro de treinamento divisao de base
ondicoes das Equipes Juniores Fles

Competicao Continental

Divisao Distrital & 2° Divisao Estadual Brasileira - S3o Paulo

Regido América do Sul

® 5 sao Caetano

Escolha por Mim

< Anterior - Escolher Perfil | Seguinte - Estilo Treinador >

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

Analisado a Figura 7, é possivel evidenciar queerface para escolha da equipe traz
uma série de informagfes, dentre as quais a séyige gpertence, sestatus profissional,
reputacdo, apelidostatusdo presidente, financas, valor estimado, estatipacidade do
estadio, condi¢cdes de treino, condi¢cdes das eqjupases, competicdo continental, divisdo
distrital, regido e histérico de atuacgao.

Em Football Managey o estilo do treinador esta associado a sua apendéuncional,
ou seja, a seu perfil de comando. O jogo possalitlesignacéo do perfil técnico do jogador

por meio de um processo de distribuicdo de pootodemplando duas categorias: “Atributos
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de Treino” e “Atributos Psicoldgicos”. A primeirategoria conta com as opc¢des: Ofensivo,
defensivo, fisico, goleiros, tatica, técnica, pkigo e trabalho com jovens. A Segunda traz:
Adaptabilidade, determinacédo, conhecimento dosdoges, conhecimento das camadas

jovens, nivel de disciplina, gestéo de recursosamas e motivacao (Figura 8).

Figura 8 — Estilo do treinador

> Jogo: "Sem Titulo" Continuar

Pesquisar  Quadro de Honra v e -

e
i‘“ Escolher Estilo Treinador
9
AT

Qualificacdes do Treinador Experiéncia Anterior Como Jogador

Licenca B Continental . = i Jogador de Futebol Profissional (Ni... v = [y
Sugerir qualificagdo baseada no Sao Caetano Sugerir experiéncia baseada no Sao Caetano

Estilo de Treino

Ofensivo Adaptabilidade

Defensivo Determinacao
Fisico Conhecimento Jogadores
Goleiros Conhecimento Camadas Jovens
Tatica Nivel de Disciplina
Técnica Gestdo Recursos Humanos

Psicolégico Motivacao

© v o v v o o3

Trabalho com Jovens

Pontos por distribuir:

< Anterior - Escolher Clube + Confirmar

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
2.6 Gestéo do clube e carreira

Selecionada a equipe e definido o perfil do tremmathicia-se o processo de gestao do
clube e da prépria carreira de técnico. Para talmbiente de jogo disponibiliza uma barra
lateral (lado direito da tela) contemplando acesst®zesseis itens: Inicio, caixa de entrada,
equipe, calendario, competicdes, reservas, sulbafifas, relatério da equipe, funcionarios,
treino, olheiros, transferéncias, clube, direcdbnancas. Cada item oferece informacdes

especificas e oportunidade de atuacao no segmeméspondente.
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2.6.1 Inicio

O item “Inicio” traz informacdes referentes a camaralo jogador (técnico) e dados
referentes a equipe. No que diz respeito ao tremaermite consultar perfil, dados de
contrato, promessas, histérico de atuacdo e arestad¢€erfil oferece um panorama geral
referente & atuacdo do jogador (técnico), bem cewes preferéncias, permitindo ao usuario
buscar capacitacao por meio de “cursos de treifaskr de férias, ou mesmo, aposentar-se.
Quanto ao contrato, aléem de apresentar os dademtesy permite ao usuario examinar
propostas de outros clubes e demitir-se. O itenorfi@ssas”, por sua vez, retrata o
comprometimento da direcéo, de outros treinadojegaglores em desempenhar determinada
atividade ou cumprir dada tarefa. “Minha Historggiresenta dados gerais sobre a carreira,
contemplando qualificacdo, tempo de atuacao, cldoesandados e titulos conquistados.
“Bloco de Notas” funciona como uma ferramenta da@p pratica do jogo, possibilitando ao
jogador criar anotagdes e lembretes que o auxiliemprocesso de gerenciamento da equipe e
de sua carreira. Quanto a equipe, oferece cincasgdistribuidas na tela principal,
contemplando dados referentes aos préoximos jodmssiticacdo, mensagens disponiveis na
caixa de entrada, status da equipe e transferéperadentes. A Figura 9 apresenta a tela
principal do item “Inicio”.

Figura 9 — Inicio: carreira do técnico e dadosqlape

Inicio ] ? - Sa0 Cae 21Dez 2013
ﬁ v Inicio BAZABRASIL - Sao Caetano Q @v FMv Saion0 W Continuar o

@ |Inicio
L3 caixadeEntrada

Meu Perfil v Meu Contrato v Promessas  Minha Histéria v Bloco de Notas V-

& Equipe >

™ calendario Arena Barueri Previsao indisponivel

Amistoso
2212 C 'O, Sao Caetano Res. Caxias

Competicoes
v petic 27/07 C ©@ Madureira Dugque de..

& Reservas 0308 F @ Macaé © Guarani
x 10/08 C Guaratinguetd Guarating...

o <

F3 Sub-20 17/08 Duque de Caxias @ Juventude

t ! 24/08 ©) Guarani .
m Taticas . peces

3108 C o, Tupl

Grémio Barueri Sao Caetano © Madureira

3 Relatério da Equipe & Mogi Mirim
14/09

Grémilo Baruerl Futebol Ltda: Informagao 2109

© Mogi Mirim

o
o o © o o o folcEclcEis
o © © o o o lolcNoRoN?

F
F
C

07/09 F J Juventude
F
C

=, Séo Caet...
& Funcionérios Caxlas o

+Z Tupl
Técnico Jogos Anteriores
A Treino Nenhum Nenhum

Q Olheiros

$  Transferéncias

v
O cue 0 4 Mensagens néo Lidas ) Lot B0 eletnce
R$ 130.000 p/m  Orc. Salarial Disponivel

_ Lelé, Alberto Andrade, Douglas, Daniel Dionisi,
® Direcso _ £ Eumaca, Bill
Encoutiotss conta conkesin Nao hé negoclagdes neste momento
o Financas MOrOEVINGh Des Pitbull, Fabricio Emesto, Adinam, Chumbinho, Lelé
C us apresenta relatério sobre o Sao Caeta...

Conhecer os Jogadores s Denlel Dionis!

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
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2.6.2 Caixa de entrada

“Caixa de Entrada” apresenta-se como item de altvéncia, € por meio dele que
todo o processo de simulacdo de comunicacdo octiabalha de forma semelhante a uma
conta dee-mail as mensagens recebidas sao ordenadas por daeelenento e, até serem
acessadas, recebem o status “Nao Lidas”. Dadaséggitros, tais como, relatorios da equipe
técnica e comunicacdes provenientes da presiddonaéube sdo encaminhados para caixa de
entrada. A ndo observancia, ou mesmo, a negligécteatamento de pendéncias retratadas
por este canal podem afetar o desempenho dossattetmtisfacdo da direcdo ou mesmo a
permanéncia do jogador como técnico da equipe.ghirki10 mostra a disposicdo do item

“Caixa de Entrada”.

Figura 10 — Caixa de Entrada

A inicio ji C Caixa de Entrada 9nasérieC-1* Fase - Grp 8 - Grémio Barueri (F) (18 dias) Q Qv mv 2iDee 21BN Continuar @)

L4 caixa deEntrada Manchetes  Assinaturas v

" w
& Equipe - '—‘ AD Séo Caetano

[ calendsrio sébado 21 dezembro 2013 (7 itens)

Marcos Vinicius apresenta relatério sobre o Sdao
P competicoes Mensagens

Caetano

& Reservas
O Preparador Fisico Marcos Vinicius gostaria de chamar a sua atencao para o relatério da equipe que a comissao técnica

% Sub-20 Marcos Viniclus apresenta relatério do clube esta responsavel por criar e manter.
sobre o Sao Caetano

- AD S3o Caetano
m Taticas

2 De forma a ajudé-lo a avaliar o seu elenco, a equipe técnica Marcos Vinicius escolheu o relatorio de Carlos Alberto para
@ Relatorio da Equipe | conneceros Jogadores - S 2 8 B
¢ _ reuniu informacao sobre toda a equipe e iré fazé-io que vocé o analise.

& Funciondrios g Carlos Alberto
Apresentar estatisticas nos gols - MA (DE), CA (C) de 25 anos
e d
A Treino A analisar téticas : Capacidade Atual Desconhecido

OMickos Anélise de tendéncias Marcos Vinicius acredita que quando for colocado para jogar

Identificar pontos fortes e fracos na sua posicao favorita de centroavante, Carlos Alberto sera
Transferéncias um dos melhores jogadores da equipe.

Relato! -~
Clube

Direcao

Finangas

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
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2.6.3 Equipe

O item “Equipe” oferece informacOes divididas emsseategorias: Jogadores,
profundidade do elenco, internacional, jogadoregrestados, prolongar licencas e reunidao de
equipe. Quanto a “Jogadores”, oferece dados defahacontemplando nome, posicao,
condicéo fisica, aptidao fisica para jogo, bem conmidrico de lesdes, previsdo de retorno,
condicao contratual do atleta, ou mesmo, a indecdgédesejo de outros clubes em adquiri-lo
(Figura 11).

Figura 11 — Equipe: visao geral

Inicio @] ~ . 21Dez 2013
A O T Equipe onaseriec-r Fase-GmB.- Grémio Barueri (F) (18 dias) Q Qv m-v Doz 2058 Responder

Q) caixadeEntrada Profundidade do Elenco  Internacional v Jogadores Emprestados  Prolongar Licencas  Reuniao de Equipe

& Equipe
o © Condicdo v Mostrar Filtros v

E necessério criar uma tatica antes de escolher a sua equipe. Ir Para Téticas>

@ Competicoes Esc inf Nome Posicao
f Adinam D(C) b Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Reserves Amendoim D(D) 1% Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
ub-20 Valdemar Aréas MC/MA (C), CA (... % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Arraial VOL, MC/MA (C) 1% Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Taticas Danilo Baia MC/MA (C) % 61 Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
B Reicuino da Equpe Bobd GL % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Brinquedo MA (EC),CA (C) 1% Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Funcionarios Café GL % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
s Carlos Alberto MA (DE), CA(C) % 61 Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Cerezo D(C) % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Olheiros China D(C) % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Chumbinho MA (DE), CA (C) Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
VEIEEDES Marcelo Dantas MAD).cA(C) () 93% Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
O clube Fabricio Emesto VOL, MC(C) 2 65% Precisajogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Jordi D/Ala (E) % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
® Direcao Liicio Flavio D(C) % 63% Precisajogar se quiser estar preparado para a nova temporada
0 s Magro VOL, MC () % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada
Mauricio Gustavo MA (DE), CA (C) % Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada

Mixirica D/Ala (E), MC (E... % 5 Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova temporada

Competicoes v v

Sem Regras de Jogo

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

Ao selecionar um atleta em especial, € apresentadatela com informagdes gerais
dispostas em seis guias: Dados pessoais, atribptsscéo, status do jogador, forma e
suspensdes. Por meio destas guias é possivel aiojo@déecnico), inteirar-se da condicéo do
atleta, podendo, por intermédio da andlise de wtd) tracar estratégias que permitam
estimular o desenvolvimento de suas habilidadegu(&i1l2). A estrutura do jogo contempla
ainda a possibilidade de que o jogador (técnicolc@®muniqgue com o atleta, pedindo

orientacdes, conselhos ou mesmo elogiando sua tzondu
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Figura 12 — Dados do atleta

A inicio ¥) 2 carlos Alberto centro entro) / MA (DE) - S&o Caetano Q Q- 21Dez2013 v Responder
= i

L caixadeEntrada Contrato v Transferéncia v  Desenvolvimento v Relatérios v Interagao v Comparagao v  Historico v

& Equipe
™ calendério

P competicoes =
ArremessosLon... 4 14 Aceleracao

‘_% Reservas s Cabeceio 14 Antecipacao 12 Agilidade
Chutesdelonga... 13 Bravura 15 Cond. Fisico Nat...
Sub-20 Cobrancade Pé.. 14 Concentracao 12 Equilibrio
0 ptds 0jogos 20 Cruzamentos 9 Decisoes 11 Forca
A Taticas 0 gols 6 0 gols 520 Desarme 7 Determinagao 15 Impulsao
Drible 12 Frieza 12 Resisténcia
@ RelatériodaEquipe  R$80mIl R$ 51mil  31/12/15  R$ 4,7MI Escanteios 3 Imprevisibilidade 12 Velocidade 3 v
BOCMES SR BpCs Mrpost_ S expis VEl00 Finalizago 13 indice de Trabalho 12 capacidade como GL

. = Condicao Fisica Aptidao Fisica de Jogo
% Funcionérios 88 kg 186 cm Direlto Marcacao 5 Lideranca 8

i
peso altura pé Passe 12 Posicionamento 7
A Treino Primeiro Toque 13 SemBola 13
Técnica 12 Trabalho em Equ... 1

Tiros Livres 13 Viséo de Jogo 12

94%

Q Olheiros Precisa jogar se quiser estar preparado para a nova

Centroavante (Centro) i a
emporada

X Meia-atacante (Direita, Esquerda) -
$  Transferéncias Mostrar variagoes recentes

Q Cciube

& Diregdo &
Moral @® Razoavel Todas as suspensoes v

@ Financas @ A3 cartoes amarelos de uma
suspensao de 1jogo (s)
Brasileirdo - Série C
Ainda sem jogos disputados

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

Ao selecionar um atleta em especial, é apresentadatela com informacgdes gerais
dispostas em seis guias: Dados pessoais, atribptssgdo, status do jogador, forma e
suspensdes. Por meio destas guias é possivel aojofiécnico), inteirar-se da condi¢cédo do
atleta, podendo, por intermédio da andalise de wt#) tracar estratégias que permitam
estimular o desenvolvimento de suas habilidadegu(&il2). A estrutura do jogo contempla
ainda a possibilidade de que o jogador (técnico}@®munique com o atleta, pedindo

orientacdes, conselhos ou mesmo elogiando sua @ondu

2.6.4 Calendario

Oferece ao jogador (técnico) a oportunidade de paoimar o calendario de jogos da
equipe principal, dos reservas e do time sub-2@it&Coom informacdes sobre eventos, tais
como a abertura e o fechamento da janela de trénsfas e fases especificas dos
campeonatos que disputa. Apresenta ainda os lesslireteridos pelo técnico via “Bloco de
Notas”, funcionalidade presente junto ao item ‘ibiic Ndo havendo compromissos

estabelecidos para determinada data, a estrutujagdo permite ao jogador (Técnico) a
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escolha de adversarios e o agendamento de amistamsndo, no entanto, respeitar o
intervalo minimo de um dia a cada jogo. A FiguraapBesenta o calendario previsto para a

equipe principal referente a temporada 2014.

Figura 13 — Calendario: equipe principal

A inicio 4 j:" C Calendéario 9 nasérie C-1° Fase - Grp B - Grémio Barueri (F) (18 dias) Q Qv m-v 21Dez20B8 Y Responder

L coixadeEntrada  hengério  Eventos  Lembretes Calenddrio do Reserva  Calendario do S-20

& Equipe © Jogos v Marcar Amistoso ~ Temporada 2014 v < Mostrar Filtros v

Data Hora  Adversaric TV  local  Resulta..C

O catendario ® Qua, 8/1/2014 2030 ¥ GrémioBarueri Amistoso

: : o :
P competicoes Séb, 1/1/2014 900 T Bragantino Anistosa

Sex, 17/V2014 20:30 a Santo André Amistoso

Y :
& Reserves Dom, 25/52014  16:00 (O Madureira Série C-1° Fase-Gp B

Dom, 1/6/2014 16:00 @ Macaé Série C-1°Fase-Grp B Grémio Barueri
Fora

Sub-20
Dom, 8/6/2014 16:00 Dugque de Caxias Série C-1°Fase-Grp B

Téticas Dom, 15/6/2014  16:00 Guaratingueta Série C-1° Fase - Grp B w

Dom, 22/6/2014  16:00 .=, Tupl Série C-1° Fase - Grp B
Relatorio da Equipe
Dom, 29/6/2014 16:.00 (© Guarani SérieC-1°Fase-Grp B

Amistoso

= 8 quarta-feira 8 janeiro 2014
% Funciondrios Dom, 6/7/2014 16:00 () Juventude Série C-1°Fase-Gp B Arena Barueri

Dom, 13/7/2014 16:00 Caxias Série C-1°Fase-Grp B
Treino ) Previsao indisponivel
Dom, 20/7/2014 16:00 & Mogi Mirim Série C -1°Fase-Grp B

Dom,27/7/2014  16:00 () Madureira Série C - 1° Fase - Gip B - Nenhuma restricao de jogadores na escolha
Q Olneiros atual da equipe.
Dom,3/8/2014  16:00 @ Macaé Série C - 1° Fase - Grp B - 12 substitutos convocados, maximo 12
& 2 utilizados.
$ Transferéncias Dom, 10/8/2014  16:00 Guaratingueta Série C-1° Fase - Grp B
= Dom, 17/8/2014 16:00 Duque de Caxias SérieC-1°Fase-GrpB
V

Clube Sem noticias da equipe.
Dom, 24/8/2014 16:00 Guarani SérieC-1°Fase-GrpB

& Direcdo Dom, 31/8/2014 16:00 =, Tupi Série C-1°Fase-Grp B Sem noticias da equipe.
Dom, 7/9/2014 16:00 (J) Juventude Série C-1°Fase-Grp B

@ Financas -

. Dom, 14/9/2014 16:00 & Mogi Mirim SérieC-1°Fase-GrpB

Dom, 21/9/2014 16:00 Caxias SérieC-1°Fase-GrpB

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

2.6.5 Competicoes

Disponibiliza informacdes referentes aos campesnadsputados pelo clube,
informando as regras e estatisticas de jogadoegsipes em cada competicdo, bem como,
oferecendo a visédo geral sobre a expectativa dgatre sua confianca na atuacdo do jogador
(técnico) (Figura 14).
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Figura 14 — Competicdes

Inicio { Competigdes 9naSérieC-1* Fase - GrpB - Grémio Barueri (F) 18 dias)

Caixa de Entrada

Equipe

: Brasileirao - Série C
Calendario

Competicoes Expectativas da Direcao Confianca da Direcao
Ganhar a Sérle C

Reservas
Forma Recente Classificacoes na Liga

Sub-20

Taticas Grupo B

Relatrio da Equipe

Caxias
Funcionarios Duque de Caxias
©) Guarani
Treino
Guaratingueta
Olheiros () Juventude
® Macas
Transferéncias
© Madureira

e % MogiMirim

Direcao

Financas

21Dez2013
Sib 9:00

Responder

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

2.6.6 Reservas

Figura 15 — Reservas: viséo geral

Inicio {  Time Reserva do AD Sao Caetano 15 noGrupo3-Resenasbrasieio Q@) v

Caixa de Entrada Téticas v Treino v Relatério v Jogo  Préximo Adversrio

Equipe
© Informagéo Geral v

Eatencero DCD DCE DE MCCD MCC MCCE CACD CAC CACE S | s2  s3

Competicoes Inf Nome

Airton Francisco MA (C),CA(C)
Reservas

Alberto Andrade VOL, MC/MA (C)
Sub-20 Cabecdo D/Ala (E)

Dimba D/Ala (D)
Taticas Douglas D(C)

; (0 VOL, MC/MA (C)

Relatério da Equipe

Mixirica GL
Funcionarios - Neneca MA (D).CA(C)

Pacato GL

Treino
Paulo César MC (C)

Olheiros Pedro Henrique CA(Q)

Pedro Rodrigues D(C)
Transferéncias Pipoca VOL, MC (©)

Rafael Antdnio VOL, MC ()
Clube

Ratinho MC/MA (C)
Diregao - Tarcisio Rosa MC/MA (DE)

Tigana D/Ala (E)
Financas

Maximo de 3 Jogadores com Mais de 23 Anos (Nascido antes de 23/1/1990)

& BRA
¥ BRA
¥ BRA
¥ BRA
¥ BRA
& BRA
¥ BRA
T BRA
& BRA
& BRA
¥ BRA
& BRA
& BRA
¥ BRA
& BRA
& BRA
& BRA

21Dez

Sab

e

2013
00

Responder

Mostrar Filtros v

Valor
R$ 96mil
R$ 83mil
R$ 41mil
R$ 64mil
R$ 77mil
R$ 77mil
R$ 170mil
R$ 69mil
R$ 110mil
R$ 86mil
R$ 69mil
R$ 97mil
R$ 52mil
R$ 57mil
R$ 100mil
R$ 100mil
R$ 58mil

Competices v

o

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
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Apresenta o panorama geral referente ao time sseguindo critérios semelhantes
aos apresentados junto ao item “Equipe” (Figura 1&)e ressaltar, no entanto, que a
capacidade de intervencdo junto a equipe reserhmnitada, visto que esta atribuicdo €

responsabilidade do treinador adjunto.

2.6.7 Sub-20

Oferece informacbes sobre o time sub-20, seguindkgrios semelhantes aos
apresentados junto aos itens “Equipe” e “Reser{lagura 16). Vale ressaltar, no entanto que
a capacidade de intervencdo junto a equipe sub-Bfitada, visto que esta atribuicdo
também é responsabilidade do treinador adjunto.

Figura 16 — Sub-20: visdo geral

A inicio (¥) 2 AD Sao Caetano Sub-20 10 noGrupo 1- Sub-20 brasieiro 21pez2013 o [ I—
A #

£ caixa deEntrada Téticas v Treino v Relatério v Jogo  Préximo Adversario

& Equipe
A © Informagao Geral v

[ calendario Nao pode alterar a tactica desta equipa pois a mesma € gerida pelo seu Treinador Adjunto.

P competicoes Esc sigao Nac
A prers Bl voL % BRA R$ 65mil
> MC (D) > BRA R$ 0
0 sup20 Daniel Dionisi 6L == oL R$ 78mil
= D(0) > BRA R$0
B sub-20 B9 o Fumaca D(0) > BRA R$ 38,5mil
@ Relatério da Equipe Sanso MA(E),CA(C) ¥ BRA R$ 62mil
D) o BRA R$0
& Funcionérios CA(Q) %5 BRA R$0
e D(0) & BRA R$0
mc (©) > BRA R$0
Q Olneiros CA(C) [ BRA R$ 0
cA(© ¥ BRA R$0

Transferéncias MC (D) % BRA R$ 0

S
Q Ciube D(D) & BRA R$ O

MC(C) & BRA R$ 0
Direcao GL & BRA R$ 0

£
Vatter José MC (D). MA (DE) ¥ BRA R$ 60mil
@ Financas

Competicdes Vv

Méximo de 5 jogadores estrangeiros o

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
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2.6.8 Téaticas

Oferece condicdes para que o jogador (técniconadedis estratégias de atuacdo e
comportamento de seu time. A estrutura do jogo perdefinir mais de uma tatica, além de
contemplar a designacao de instrucdes individuaiada jogador. A Figura 17 mostra um
exemplo de definigdo tatica com formacao 4-3-3,taletade normal e formacao fluida.

A formacdo da equipe esta relacionada a disposigdojogadores em campo. De
forma geral, as formacdes tendem a privilegiar gpacdo do campo na defesa, no meio ou
no ataque. A formacgéo 4-3-3, exemplificada na FgLif, corresponde a quatro atletas na
defesa, trés no meio campo e trés no ataque, edractdo-se como uma formagéo
convencional, porém, com propésito ofensivo. O jg@mite, porém, a designacdo de
formacdes mais ousadas, contemplando equipes aoimimo de dois zagueiros e maximo
de cinco.

Figura 17 — Taticas de jogo
A inicio 'E,: Téticas 9 na Série C-1° Fase - Grp B - Grémio Barueri (F) (18 dias) Q Qv m-v 21Dez20B8 Y Responder

£ caixadeEntrada Jogador  Bolas Paradas v Capitaes  Instrucoes sobre Adversério  Anélise v

& Equipe 4-33SemP.. ¥ X  4321Vol.. ¥ X  + CriarNova Tética v Foco Treino Jogo Taticas de Jogo v Mude

D Calendario

4-3-3 Sem Pontas v " v Instrugdes (0) Estranha

P competicoes

. Reservas agao de Selegédo v EscolhaRépida Vv  MostrarFiltros v
N
0 arefa Inf dor N Con Med

o <
Sub-20

B Tatices

3 Relatorio da Equipe -

Café
Chumbinho

Paco = % = anosubrem; Brlfque:ﬂc AR - A

Pitbull bl ~

Adinam

& Funcionérios

A Treino

Mixirica

. “
Fabricio Emesto - % - / \
« Viana _ Fabricio Emesto

Yuri Viana - % = Bafa

Danilo Baia - % = \/

Q Olneiros

G Transferéncias Chumbinho

Brinquedo
Q clube <

C R ¢ ¢ ¢ ECRECEREGHECE <

Carlos Alberto
# Direcao = 2 =
& Bobd ) = 2 = Mixirica Adinam Pitbull Paco
Lat - Au Zag - D Zag - D Lat - Au
@ Financas Gerezo
© Magro
Mauricio Gustavo

China

Sem Regras de Jogo

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

No que se refere a mentalidade da equipe, estfordigis sete opcdes: Contencao,

defender, contra-ataque, normal, controlar, atazasobrecarregar. As trés primeiras
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consolidam-se como mais defensivas, enquanto asiltitnas assumem papel oposto, ou
seja, carater ofensivo.

Cada uma das mentalidades se apresenta mais saieiessem termos estratégicos, em
condicdes diferentes de jogo, ou seja, aplicAvasptacares favoraveis ou desfavoraveis, ou
mesmo, de acordo com a pressdo exercida pelo dgoriem como, por sua fragilidade.
“Contencéo” consiste em reduzir o espaco no camamter a posse de bola e “gastar’ o
tempo do jogo. Esta mentalidade, normalmente, é@cmsi a placares favoraveis,
transferindo ao adversério toda responsabilidadke genducédo do jogo. “Defender” foca a
diminuicdo dos espacos no meio campo, buscandar euie o adversario consiga alcancar
sua meta de atague. Este posicionamento costumapieado em situacdes em que o
adversario apresenta melhor condi¢cdes de ataqupiela defesa € capaz de suportar, ou
mesmo, na busca pela manutencdo do placar. “Catstgaie” visa surpreender o adversario,
focando trocas rapidas e precisas entre a defesatague, penalizando a posse de bola em
funcdo da chance de atingir a meta. “Normal” cadaete como uma estratégia equilibrada,
nao priorizando ataque ou defesa, mas mantendo mkenjogo cadenciado. “Controlar”,
caracteriza-se como estratégia aplicavel contrdpegucom grande potencial defensivo,
visando manter a posse de bola e explorar vulietaies pontuais. “Atacar” destaca-se
como estratégia aplicavel contra equipes inferjarasseja, quando se tem plena consciéncia
de ser favorito. “Sobrecarregar” caracteriza agdiema de ataque, aplicada em condi¢cdes as
quais a marcagdo de gols é vital para a equipe.

Aléem da formacédo tatica (distribuicdo de atletasjlae mentalidade da equipe, €
possivel ao jogador definir o grau de liberdadatiua do grupo. O jogo contempla, por meio
do rétulo “Formacéo da Equipe”, cinco opcdes: Akkate estruturado, estruturado, flexivel,
fluido e muito fluido. As duas primeiras caractarnese por focar a manutencdo do esquema
tatico durante a partida, oferecendo pouca liberdaihtiva aos atletas, as duas ultimas, no
entanto, exercem efeito oposto. E possivel ainddpdna coletiva e/ou individual, atribuir
instrucdes a equipe, influenciando seu comportamgoanto a posse de bola, penetracéo,

formato de jogo, defesa e intensidade.
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2.6.9 Relatério da equipe

Atrelados a figura do auxiliar técnico, os relat8rcontemplam resumos, estatisticas,
fatos e comparacdes entre o time em que se estAdatie os demais participantes. Como
exemplos pode-se citar a descricdo da média de,idaédia de altura, salario médio, jogador
mais bem pago, nacionalidades representadas, dantes. A Figura 18 mostra o relatério
“Fatos”, apresentando dados do clube de atuac&mwmeiparacao ao geral da Série C, divisdo

em que atua.

Figura 18 — Relatério da equipe: fatos

A inicio < &) C Relatério da Equipe 9 na Série C-1* Fase - Grp B - Grémio Barueri (F) 18 dias) Q @ v  FMv  21Dez2013 Responder

A Sib 9:00

L coixadeEntrada  pegumo  Estatisticas

Comparagdo
& Equipe

Factos

™ calendario
¥ competicoes
Reservas
ub-20
m Taticas
3 Relatorio da Equipe
> Funcionérios
Treino
Olheiros
Transferéncias
\/ Clube
Direcao

@ Frinancas

Jogador Mais Jovem
Jogador Mais Velho
Média de Idade

Jogador mais Baixo
Jogador mais Alto

Altura Média

Jogador mais Leve
Jogador mais Pesado
Peso Médio

Jogador Mais Bem Pago
Jogador Menos Bem Pago
Salario Médio

Maiores participagoes internacionals

Média de participagées internacionais

Porcentagem de Jogadores Ni

lacionais

Nacionalidades Representadas

Atualmente na Selegao

Atualmente na Selecao Sub23

Atualmente na Selegao Sub21

Atualmente na Selecao Sub20

Atualmente na Selecao Sub19

Maior Periodo no Cargo como Treinador

20 9 dias - Danilo Baia
34 anos, 154 dias - Arraial

27

165 cm - Airton Francisco

195 cm - Daniel Dionisi
181cm

60 kg - Mauricio Gustavo

100 kg - Pitbull

77kg

R$ 80mil p/m - Carlos Alberto
R$ 1,3mil p/m - Fumaca

R$ 15,5mil p/m

0 - 45 jogadores

0

97%

2
(o]
0o
o]
1

0
o

16 anos, 75 dias - Aleluia (Guarani)
39 anos, 104 dias - Madureira (Tupi)

25

163 cm - Uilliam (Guarani)

204 cm - Orley lasi (CRAC)

180 cm

55 kg - Fébio Luis (Juventude)

100 kg - Pitbull (Sdo Caetano)

75kg

R$ 80mil p/m - Carlos Alberto (Sao Caetano)
R$ 850 p/m - Marcos Aurélio (CRB)

R$ 14mil p/m

1- Ramoén (Mogi Mirim)

0

99%

5

1-EC Juventude

(o}

(o}

1- AD Sao Caetano

(o}

Mais longo: 10 anos, 354 dias - Valdivia (Aguia de Marabé)

Meédia: 221 dias

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
2.6.10 Funcionarios

Apresenta a relacdo de funcionérios do clube, mspectivas funcdes e capacidade de

atuacdo, tanto na perspectiva técnica quanto pgical, permitindo, de maneira
complementar, a analise de dados e prazos consrafua@strutura do jogo contempla, por

meio de comunicacdo simulada, a possibilidade @eagcomissao técnica ofereca conselhos
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ao jogador (técnico), bem como, permite a ele delezsponsabilidades quanto aos processos
de recrutamento, transferéncia, renovacao de ¢oste observacdo técnica. A Figura 19
apresenta um resumo dos dados contratuais refer@osefuncionarios chave vinculadas ao

clube de referéncia.

Figura 19 — Funcionérios: membros

A inicio rE 2 Funcionarios &Membros de Staff (o} @ v  FMv 2‘21:19%313 v Responder

v

Q) caixadeEntrada Conselho da Comissao ~ Responsabilidades ~ Pesquisar Funcionarios ~ Central de Emprego  Seguranca do Emprego
& Equipe © Contrato v

= —
O catenaério Presidente Magro
@ Competicoes Diretor Ganso
Diretor do Dept Futebol Alfinete Regional I Contrato..R$ 8.500 p/m 3112/2014

o 3
Resenee Técnico BAZA BRASIL Nacional Contrato...R$ 44.000 p/m 3112/2014  Licenca B Continental

Preparador Fisico Marcos Vinicius Regional { Contrato...R$ 4.000 p/m  31/12/2014 Licenca C Continental

Preparador Fisico Paulista Nacional Contrato...R$ 3.600 p/m  31/12/2015 Licenca A Continental

Fisioterapeuta Brinquedo Regional / Contrato...R$ 3.700 p/m  31/12/2014

m Taticas Fisioterapeuta Chefe Fabio José Nacional f Contrato...R$ 4.800 p/m  31/12/2015

Relatério da Equipe
Funcionarios
Treino
Olheiros
Transferéncias

(/ Clube
Direcao

@ Frinancas

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

O item “Funcionarios” conta ainda com duas fundiliages importantes na estrutura
do jogo: Central de Emprego e Seguranca do Empf€gmtral do Emprego” (Figura 20)
funciona como um balc&o de oportunidades, por heigual, € possivel publicar andncios de
vagas, ou mesmo, candidatar-se a um processoveel&ieguranca do Emprego”, por sua
vez, apresenta um panorama geral referente a &ttuatanceira dos clubes e o grau de

seguranca do emprego de seus respectivos técnicos.
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Figura 20 — Funcionarios: central do emprego

; W] A <
A inicio ( '[‘) C  Funciondrios No sao permitidos membros do staff Q @ v FMv Z'gszg%g‘a v Responder

L) caixadeEntrada  pomiros v Conselho da Comissao Responsabilidades  Pesquisar Funcionarios Seguranga do Emprego v

& Equipe Mostrar Filtros

[ celendério Equipe IVET Vaga Principal Candidato
®) Crystal Palace & PrimeiraLiga Diretor do Dept Futebol ND
9 Competicoes e Brighton === Sky Bet Championship Diretor do Dept Futebol N/D
" () Cruzeiro @ Série A Diretor do Dept Futebol ND
& Reservas
C @ Barnsley »== Sky Bet League 1 Técnico Peter Cook (5-2)
ub-20 Duque de Caxias & seriec Auxiliar Técnico ND
q L&
£ saigueiro (PE) & sériec Auxillar Técnico N/D
= 'g
LS Guaratingueta m Série C Auxiliar Técnico ND
@ Relatério da Equipe () Icasa & sérieB Augxiliar Técnico N/D
424 Aguia de Maraba & sériec Auxiliar Técnico ND
o> Funclonérios @® crac & sérec Auxiliar Técnico N/D
Treino ORIES ﬁ)“ Série C Auxiliar Técnico ND
" Botafogo (PB) @ SérieC Auxiliar Técnico ND
Olheiros L, Tupi & sérec Auxiliar Técnico ND
g CRB E SérieC Auxiliar Técnico N/D
Transferéncias
Santa Cruz @ Série B Auxiliar Técnico N/D
D) Clube Fortaleza @! Série C Auxiliar Técnico N/D
@ Barnsley »== Sky Bet League 1 Aucxiliar Técnico ND
DRECRO Parana & série Auxiliar Técnico ND
©) Guarani & sériec Augxiliar Técnico N/D
Financas o
% MogiMirim & sériec Auxiliar Técnico ND
Atiético Paranaense @ Série A Auxiliar Técnico ND
() Goiés & sériea Auxiliar Técnico ND

% Tranmere — Bet League 2 iliar Técni N/D
o, Vialn Al - -2 At A

Colocar Anuncio v Concorrer

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
2.6.11 Treino

O ambiente de gerenciamento dos treinos é divieid@uatro categorias: Visédo geral,
equipe, individual e preparadores. Em “Visdo Gesdld apresentadas cinco guias: Treino
para jogo, foco do treino geral, satisfacdo dapsjuom o treino, desempenhos notaveis em
treino e capacidade fisica da equipe. “Treino PJago” apresenta a relacdo de taticas sendo
treinadas, dados sobre o préximo jogo e comentaosparativos entre a estratégia de
treinamento adotada e o resultado do ultimo jogputado pela equipe. Em “Foco do Treino”
€ apresentado um grafico de pizza constituido tke categorias: Equilibrado, condigéo,
taticas, controle de bola, defensivos, ofensivosesdo da equipe. A composicdo do referido
grafico contempla o tempo consumido em cada categeferente a ultima semana do
calendario. “Satisfacao da Equipe com o Treino’'Usegg mesma dinamica, porém, oferece as
opcOes: Satisfeito, contente e descontente. “Desengs notaveis em Treino” apresenta a
relacdo de atletas com desempenho acima da m€dipatidade Fisica da Equipe”, de forma

similar a “Foco do Treino Geral” e “Satisfacdo dgufpe com o Treino”, também apresenta

um grafico de pizza, neste caso, agrupando as desdem: Em condi¢bes de jogar, cansado
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apos ultimo jogo, falta de condicao fisica, falbasideravel de ritmo, cansado, lesionado num

treino leve e lesionado. A Figura 21 mostra a catadVisao Geral” do treinamento.

Figura 21 — Treino: visao geral

Inicio (#] ~ - 21Dez 2013
e '[ ) C Trelno Boas condicoes de treino Q @ v  EMv Dez2013 Responder

L caixa deEntrada Equipe Individual  Preparadores o v

& Equipe

™ catendsrio
Equipe inicia férias Equipe Inicia férias

P competicoes

o
P Reservas

N 5h20 Téticas Sendo Treinadas Tempo gasto em cada érea (Ultima semana) t
Nenhum desempenho notével nos treinos foi percebido até

Pratica 100% & Equilibrado agora
m Téticas 4-3-3 Sem Pontas

0% @ Condicao

5 . Prética

3 Relatorio daEquipe  4-3-2-1Vol Sem Pontas 0% @ Téticas
) e cx 0% Controle da Bola

& Funcionérios

0% () Defensivos

A Treino 0% @ Ofensivos

0% @ Coesao da Equi
Q Olheiros ® ares
Grémlo Baruerl

$ Transferéncias Foco
loticas detiogo 0 Em Condicoes de Jogar
>
Q Ciube i
) ‘a . Cansado ap6s Ultimo Jogo
® Direcdo @ rotto de conaicao Fisica
Nao héa nada especifico a comentar sobre o nosso ultimo 40 Falta Consideravel de Ritmo...

o Financas jogo em relacao a sua preparacao. .
Satisfeito

0 Cansado
40 Contente 0 Lesionado num Treino Leve

9 Descontente 0 Lesionado

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

A categoria “Equipe” permite ao jogador (técnicefinir o foco principal do treino,
bem como, seu nivel de intensidade, contemplanoigrgamas com mais ou menos foco nas
condicbes de jogo, estruturados por periodicidagimasal em conformidade junto ao
calendario e restricdes previstas para aquelandietada temporada, tais como, férias dos
jogadores ou eventos voluntarios como folgas aniedepois dos jogos. Vale ressaltar que as
definicbes programadas junto a categoria “Equipefaan todos os jogadores do time.

A estrutura do jogo oferece condi¢Oes para esteaineénto de programas individuais
de treinamento. Por meio da categoria “Individu@lpossivel designar focos e intensidades
distintas de atividades de acordo com as necegsidadaracteristicas de cada atleta.

“Preparadores”, por sua vez, caracteriza-se corategoria responsavel pelo
balanceamento de carga de trabalho entre os fuarcschave da equipe, dentre os quais, 0
proprio jogador (técnico) e seus preparadoresofsiQuanto mais areas um preparador
assumir como responsabilidade, menos tempo tesédealicar-se a cada uma delas. A Figura
22 apresenta as responsabilidades de treino dparpo®res atrelados a equipe de referéncia

deste estudo de caso.
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Figura 22 — Treino: preparadores

A inicio 4 jf’} C  Treino Boas condicoes de treino Q Qv m-v 210822008V Responder

0O caixadeEntrada ;5 Geral v Equipe Individual o

Equipe Remover Tudo

Calendario Quanto mais éreas o preparador assumir, menos tempo ele tera disponivel para cada uma delas, reduzindo a qualidade do treino B. BRASIL
Técnico
Condicao Geral Goleiros
Competicoes - . .
BAZA BRASIL X &

9
Reservas 2!
- Técnico > - *1 *3

& Sub-20 Marcos Viniclus

Preparador Fisico - Melhor Categoria de Treino

Téticas Paulista

Preparador Fisico Atributos

3 Relatdrio da Equipe Goleiros
Ofensivos
$ Funcionérios Defensivos

Condicao
Psicolégicos
Técnicos

Treino
Olheiros Téticas
Transferéncias
) Clube
Direcao

Financas

Carga de Trabalho dos Pr...  Leve Médla Multo Forte Muilto Forte Forte Forte Multo Forte Média Média

Preparador Principal *hk * * * * * * *d

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

2.6.12 Olheiros

Dentre as caracteristicas mais relevantes e pataraite atreladas ao
desenvolvimento de diferencial competitivo, seja &mmos de resultados na disputa de
campeonatos, seja pela capacidade em gerar repeit@snpréstimo ou venda de jogadores,
evidencia-se a atividade de revelacédo de taleAtosvelacéo de talentos ocorre, na maioria
dos clubes, por meio de duas atividades: Desemaeivio de atletas revelados pelo clube nas
divisbes de base e incorporacao de valores revelpdo observadores. O profissional que
executa a funcdo de “caca talentos” presente, narimados clubes, € popularmente
conhecido como olheiro.

O Item “Olheiros” permite, portanto, a criagdo Wea equipe com capacidade para
recrutamento de talentos, permitindo ao jogadan{t®) criar novas tarefas de acordo com o
perfil do atleta desejado, suas condi¢Oes finaaseiou seja, orcamento disponivel para
transferéncias e pagamento de salarios, bem cammsbecimento mundial e regional. Vale

ressaltar que a capacidade de conhecimento eatioredda com a equipe de olheiros e seus
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contatos. A estrutura do jogo permite ao jogadécnico) aplicar filtros comtemplando

requisitos como nacionalidade, altura, peso, idadasto de aquisicéo (Figura 23).

Figura 23 — Olheiros

A inicio 21Dez2013
e Olheiros Q Qv v 2Dez20i3 o Responder

L caixadeEntrada Observado  Lista Preferencial  Tarefas Fila  Cobertura  Recentes e -
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0 observadores
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@ Competicoes Escolha Combinacado 0/0 v
- A Diregao indicou que ird permitir a
o Reservas observacao de jogadores dentro da seguinte
regiao: América do Sul.
ub-20

& Conhecimento Mundial
Taticas
2%

Quanto melhor for o conhecimento da sua
equipe de observadores, mais jogadores
estarao disponiveis para procurar

3 Relatério da Equipe © Informagdo Geral v

% Funciondrios Nome Nac Altura
Kaué Abalo &'BRA 176 cm R$ 120mil
A Treino Conhecimento Regional

Inf
Fér

. | Fér Fabiano Abbud & BRA 175 cm R$ 275mil
Fér

Ricardo Abby & BRA 180 cm R$ 1,5Mi
Olheiros
Gilmar Abdenur & BRA 178 cm R$ 60mil

Transferéncias - Abedias ¥ BRA 180 cm R$ 71mil

Abelardo & BRA 186 cm R$ 475mil

Q Ciube Abelardo R¥BRA 172cm R$ 0

= o
Direcao . Eduardo Abete > BRA 188cm R$ 90mil
ento >
Abimael ¥ BRA 181cm R$ 15,5mil

Financas
Orgamento Restante para Transferénc... = Abdul Aboud

R$ 0 - Gonzalo Abraham W= ARG 175 cm R$ 4,7Mi

LBY 195cm R$ 15,25Mi

Orgamento Disponivel para Saldrios: Abrahao O'BRA  173cm R$ 40,5mil
Abrahao ¥ BRA R$ 19,25Mi
+ B & camar 191 rm v ] P& 29mit

Adicionar Jogadores a Nova Lista Preferencial...

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
2.6.13 Transferéncias

Apresenta dados referentes ao mercado futebolisticotemplando processos de
aquisicao, venda e empréstimo de jogadores, bern,aegistrando as principais clausulas de
contrato e o historico das transferéncias. A Fii#taoferece um exemplo de clausula de
entrada referente a venda do atleta “Tiago Sapbrtd clube “Parana” pelo valor de R$
125.000,00, salario mensal de R$ 40.000,00, cujbectSao Caetano” detém 25% do valor

da proxima transferéncia.
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Figura 24 — Transferéncias: clausulas

. W] A A
A inicio 4 /. Transferéncias oPendentes 210822008V Responder

L coixadeEntrada  (eniro de Transferénclas  Diretor de Futebol v Empréstimos Histérico de Transferéncias

Equipe
Calendério Todas Tiago Saporitto Tiago Saporitto

= Deco
Competicoes > é
petic g Cléusula de Venda Clausula de Venda p

Tiago Saporitto 25% do valor da proxima transferéncia sera repassado ao Sao Caetano s .

9
Reservas
— Cléusula de Venda

& Sub-20 Clique para escolher linha Clube Parana

Nac ¥ Brasil
Téticas Salério R$ 40.000 p/m

Expira em 3112/2014
3 Relatério da Equipe

Valor R$ 125mil
#% Funcionérios Posicao MC/MA (C)
Treino
Olheiros
Transferéncias
Q clube

Direcao

o Financas

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

2.6.14 Clube

Oferece dados relevantes sobre o perfil do clube, isfraestrutura, filiacbes e
histérico de conquistas. Quanto ao “Perfil” inforn@a data de fundacdo, seu status
profissional, nome e capacidade do estadio, nofoegio dos funcionarios-chave, além, de
contar com um gréfico de desempenho contemplarsldtaeos dos Ultimos quinze anos de
atuacao (Figura 25). A categoria “Afiliados”, parasvez, corresponde a descricdo de clubes

gue tenham estabelecido algum tipo de parcerianEgaciacao de jogadores.
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Figura 25 — Clube: perfil

A inicio ] 5 o e o (G 21Dez2013
Sao Caetano o' rie C - Pri Ao Responder

L caixadeEntrada Geral Infraestruturas  Afiliados v Histrico v

& Equipe

™ catendsrio PN BAZA BRASIL
/ N\ Técnico
= Brasil
P competicoes

o Capitao Nenhum neste momento
P Reservas

/ \
Sub-20 | \ Vice-Capitao Nenhum neste momento

N / \
B Tatices / \—" 5 Carlos Alberto
2 / Jogador-Chave e
SérleC / =y & Brasil

3 Relatorio da Equipe > Brasil

& Funcionérios 1989
Data de Fundacao
A Treino

Profissional

Status Profissional
Olheiros
Nacional

Transferéncias Tzuwc&o o8 o
Comparar Com:

OK

Finangas Nenhum Clube seleciona Ver Historico > Primeiro Uniforme Segundo Uniforme  [REISS TRV

Competicao Continental

() Clube
Direcao

o Financas
Anacleto Campanella

- Sao Caetano do Sul (SP)
Na&o existem jogos recentes.

14400 Grama
Capacldade Superficle
Ver Co

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

2.6.15 Diregao

Contempla um canal de comunicacao junto a diregadube. Por meio deste item, é
possivel ao jogador (técnico), agendar reunides aainecdo focando assuntos diversos, tais
como: Compra / construcéo de estadios, melhoramelat® instalacdes, reducdo ou aumento
de orcamento em areas de atuacdo distintas, aumergalario e contratagio de pessoal. E
possivel ainda, por meio da categoria “Confiang&fjficar quais sdo as expectativas da

direcéo e a reacédo dos fas do clube frente aokagss apresentados (Figura 26).
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Figura 26 — Diregéo:
< Z
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Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

2.6.16 Financas

QO & O p

®
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Figura 27 — Finangas

¢ 3

Despesas

Finangas situacao Financeira: OK

Resumo Receitas  Saldrio Compromissos Salariais

RS 20Mi
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R$ 16Mi
R$ 14Mi
RS 12Mi
R$ 10Mi
RS 8Mi
R$ 6Mi
RS aMi
RS 2Mi
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Fev 2014 Jun 2014 Out 2014 Fev 2015
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Saldo

Transferéncias R$ 0

Jun 2015

Final da

m

R$ 16,09Mi

!

R$ 897Mi

Out 2015

R$ 8,97MI

R$ 16,09Mi

R$ 8,83Mi

R$0

v  21Dez2013
Sab 9:00

Fev 2016 Jun 2016

Final
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R$ 14,5Mi

R$ 8,78Mi

R$0

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
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Caracteriza-se como item relevante na estrutujagin oferece ao jogador (técnico)
um panorama geral da situacéo financeira do ckdrgemplando detalhamentos referentes a
receitas, despesas e compromissos salariais. Bepuit meio da categoria “Projecéo”
comparar a previsao de receitas, despesas, lugjojzw, total de salarios e saldo. A Figura
27 mostra a comparacéao receita (vermelho) X deqpesae) prevista para o0 més de outubro
de 2015, totalizando prejuizo de 7,1 milhdes divad da temporada.

3 DINAMICA DE JOGO
3.1 Préatica de gestdo em equipes esportivas

As condi¢cles para o desenvolvimento de habilidgeesnciais permeiam atividades
interativas que conduzam o jogador ao exerciciprética em gestdo. Neste sentifloptball
Manageroferece tais oportunidades por meio da participagadisputa de campeonatos.

Analisando a estrutura do jogo descrita junta@m i2.6 — Gestao do Clube e Carreira,
é possivel evidenciar quatro fatores que exercdioiéimcia direta na promocao da atividade
gerencial: Direcdo, Calendario, Equipe e Finangamfluéncia da direcdo € descrita por
meio da expectativa referente a atividade do jogédonico). Neste estudo de caso, adotando
o clube “Sdo Caetano”, a pretensdo descrita petgdb é “A expectativa minima € que a
equipe venca a Série C nesta temporada”, podendeesécada junto ao item “Direcdo”,
categoria “Confianca”.

O calendario impde sua influéncia em funcéo daalido tempo, afetando atividades
de fundo, tais como, o treinamento de jogadores greelas de transferéncia. A limitacao
imposta pelo calendario se da também pela pogdifi@ildade em desenvolver habilidades e
caracteristicas de equipes e jogadores em tempbgah a obtencdo de bons resultados,
exigindo do jogador (técnico) a adocdo de postgres os otimize, impreterivelmente, em
funcdo do cumprimento das datas dos jogos.

A desenvolvimento da equipe, por sua vez, exigejat@dor (técnico) visédo
abrangente, considerando a analise e atuacao &dateres criticos como a disposicao fisica

da dos atletas e sua capacidade técnica. Estesfalorss, fisico e técnico, podem ser
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trabalhados durante os treinos, tanto em caratetivam como individual, porém, sempre em

funcdo do calendéario, visto que periodos imediatéeneanteriores ou posteriores aos jogos,
costumam exercer influéncia nos treinamentos. @ faiquipe” ndo se limita aos jogadores,

cabe junto a este quesito a capacidade do jogaélomido) em formular sua equipe de

trabalho, localizando e contratando profissionas agreguem valor a sua atuagao.

O aspecto financeiro evidencia-se relevante, saiboe por sua capacidade em
influenciar a capacidade de formacdo da equipe oeseguentemente, a obtencdo de
resultados que satisfacam as expectativas da djreggbendo ao jogador (técnico) a
responsabilidade de manter o equilibrio entre te@despesas, bem como, manter um canal
direto de comunicacdo com a direcdo que permitacarporacdo de investimentos que
demonstrem-se viaveis a curto, médio ou longo prazo

A percepcao da correlagao entre os fatores queexenfluéncia direta no jogo séo
de fundamental importancia antes mesmo de sew.imeiste sentido, o jogador percebe que
0 objetivo global é a satisfacdo da expectativdigggdo, porém, esta s6 sera alcancada apos
a execucdo das atividades previstas pelo calendatididades estas que dependem do
desenvolvimento da equipe, que por sua vez estladdr aos recursos financeiros

disponiveis. Composto o cenario, cabe ao jogadoical as prioridades e planejar suas acoes.

3.1.1 Prioridades de atuacéo

Entendido que as expectativas da direcdo someto savaliadas ao final da
temporada e que esta depende do calendério, erdenger prioridade analisar a relacdo
entre a condicao financeira do clube e a estrudaraquipe. Segundo projecdo da relacdo
entre receita e despesa apresentada pela Figuégp@ssivel evidenciar que o clube apresenta
deficiéncia de recursos financeiros. Analisandaépr a categoria “Receita” é possivel
evidenciar que valores referentes a naturezas tayges na geragcao de divisas estao zeradas,
tais como: Receitas de bilheteria, receitas tdleagse merchandising. A primeira vista,
parece ser interessante desfazer-se de jogadormessatarios mais altos, porém, esta
abordagem faria com que o time perdesse compdati@, portanto, considerando a

possibilidade de que as receitas que se apreseetaghas sejam revertidas como resultado de
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boas atuacdes da equipe, optei por, inicialmeatayfo desenvolvimento das habilidades dos
jogadores.

Analisando os dados apresentados junto ao itemiri@t, categoria “Visao Geral” €
possivel evidenciar que o time apresenta-se senligéms fisicas para jogar e com nenhum
foco em seu treinamento (Figura 21).

3.1.2 Pré-temporada: preparacéo dos atletas

A data de inicio do calendario do jogo é 21 desdd#xo de 2013, com a maioria dos
atletas sem condi¢Bes de jogo e em férias, acaajastpermite ao jogador (técnico) marcar
amistosos, porém, ndo é possivel impor nenhumatrento. Os treinamentos, segundo
restricbes impostas pelo calendario, somente podaéretomados em 31 de dezembro de
2013. O calendario correspondente aos compromisisosequipe principal contempla
competicdes oficiais para a equipe do “S&do Caetanpartir do dia 02/04/2014 contra a
equipe do “Vitéria-ES” pela “Copa do Brasil”.

Descritas as datas, é possivel evidenciar umgmeeproximado de quatro meses entre
a data de referéncia e o inicio da primeira comaetbficial. Neste contexto, mesmo sem a
intervencao do jogador (técnico), o calendarioresfee aos compromissos da equipe principal
ja contemplava quatro jogos, respectivamente paradatas 03/01/2014, 08/01/2014,
11/01/2014 e 17/01/2014. Visando compreender ardog&do processo de agendamento de
amistosos, marquei um jogo extra para 22/12/20dvaitando os ultimos dias de abertura
no calendario. A Tabela 1 apresenta detalhes rdééey@s partidas e seus resultados. Visando
facilitar a leitura e apropriacdo dos dados, plexg@ositivos serdo apresentados na cor verde,

empates em amarelo e derrotas em vermelho.

Tabela 1 — Adversérios: primeira etapa da pré-teatzso

(continua)
Data do Jogo Adversario Placar Local
22/12/2013 Time reserva do Sao Caetano 3X1 Casa
03/01/2014 Time reserva do Sdo Caetano 5X1 Fora
08/01/2014 Grémio Barueri 1XO0 Fora
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Tabela 1 — Adversérios: primeira etapa da pré-teatso
(concluséo)

Data do Jogo Adversario Placar Local
11/01/2014 Bragantino 2X1 Fora
17/01/2014 Santo André 1X0 Fora

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Analisando a Tabela 1 é possivel evidenciar cinbtarias consecutivas, dentre as
quais, os placares contra o time reserva do “Sata@a’ foram mais elasticos do que
amistosos contra outros clubes, ganhos por apeng®lude diferenca.

Durante a disputa destes cinco primeiros jogopdssivel, e necessaria, a exploracao
da interacdo entre os diversos itens disponivemtojwo ambiente principal do jogo,
sobretudo, na exibi¢cado do calendario, definicatateas de jogo, escalagdo do time principal,
andlise da situacao financeira, definicdo de &€gjtas de treinamento individual e coletivo,
dados sobre o adversario e caracteristicas fidiiasas e psicoldgicas dos atletas. A disputa
dos primeiros jogos ofereceu também a oportunidbd@isualizar, em termos praticos, a
capacidade de atuacdo do jogador (técnico) dufbgo, cabendo a alteracdo de téticas,
substituicao de atletas e intervencéo quanto aioda equipe.

Em dois jogos, particularmente, a necessidade tevancdo do jogador (técnico)
ficou mais evidente. No primeiro jogo disputado tcara equipe reserva do “Sdo Caetano”
(22/12/2013), o primeiro gol foi marcado pela egugulversaria, exigindo reposicionamento
na atuacdo, que culminou na virada do placar esetprentemente, na vitéria. A partida
disputada, segundo calendéario do jogo, em 11/02/2fiihtra a equipe do “Bragantino”
apresentou-se desafiadora, pois, o “S&o Caetarm’erdé considerado favorito e, apesar de
marcar o primeiro gol, sofreu rapidamente o empgateem, segundo reposicionamento das
estratégias de atuacao, foi possivel marcar maigalm conter o adversario até a finalizacédo
da partida.

Finalizadas as disputas iniciais previstas no c@eo, evidenciava-se uma janela de,
aproximadamente, trégneses e meio até o inicio da primeira competicaciabf
corroborando junto a um cendrio preocupante, nol @sa atletas, em sua maioria,
encontravam-se sem rimo de jogo e despreparadogdetente, cabendo, portanto, acdes
gerenciais que pudessem contribuir para o melhorenuestas condigcdes. Duas estrategias

foram impostas: Definicdo de treinamentos coletivoindividuais e agendamento de
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amistosos. A Figura 28 mostra as condi¢bes da e@pps o jogo contra o time do “Santo
André” em 17/01/2014 (calendario do jogo).

A inicio

) caixa deEntrada
& Equipe
[ calendério
Competicoes
Reservas
£ sub-20
Taticas
Relatério da Equipe
Funcionarios
Treino
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4-4-2 Losango Com Pontas Bxtics

O nosso foco nas bolas paradas ofensivas fol
recompensado com Liicio Fldvio marcando a partir de uma
Jogada ensaiada nos treinos.

Figura 28 — Condicdes da equipe em 17/01/2014r(d&te do jogo)
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Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
No que se refere a definicdo dos treinamentos, uipedoi orientada a praticar

diferentes fundamentos. Alternando principalmenteseofensivos e taticos (Figura 29).

Figura 29 — Treinamento coletivo: fundamentos
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Fonte:Sports Interactive LimitedSEGA 2015 — Capturada pelo autor
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Os treinamentos individuais, por sua vez, focaradegenvolvimento, ou mesmo, a
manutencdo de caracteristicas individuais de c#dta,apropiciando atencao particular a
determinada demanda. A Figura 30 apresenta umaasag@§o entre dois atletas: “Carlos
Alberto”, jogador chave da equipe titular, com vale R$ 4,7 milhdes e salario mensal de R$
80.000,00 e “Pedro Henrique”, jogador da equiperkes com valor de R$ 69.000,00 e
salario mensal de 6.750,00. A comparacéo entrédeiasaoferece, além de dados contratuais,
informacdes relevantes correspondentes a oitautdsb Defensivos, fisico, velocidade, visao
de jogo, ofensivos, técnica, jogo aéreo e psicodgial comparacéo € representada por um
grafico do tipo radar, por meio do qual, € possexatienciar atributos com valores baixos

proximos ao centro e altos nas extremidades.

Figura 30 — Comparacao entre atletas

A inicio < () 2 Carlos Alberto centroavante (Centro) / MA (DF) - S0 Caetano Q @v Fmv 23Dez203 v continuar @)

Seg 9:00
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Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

A aplicacdo dos treinamentos individuais imprimepactos sob dois aspectos:
Condicdes de jogo e financas. A primeira referasapacidade de atuacdo da equipe, sua
forca e diversidade de elenco, a segunda, ao ammmemto técnico do jogador, sua
valorizagdo no mercado e oportunidades de negBidiacaso da comparacao anteriormente
descrita (Figura 30), € possivel evidenciar qudletaa“Pedro Henrique” apresenta-se, sob
aspecto financeiro, mais viavel que “Carlos Alberjgorém, apesar de ser mais veloz e

possuir qualidades técnicas ligeiramente mais dpsraevidencia-se menos ofensivo, com
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menos visao de jogo, baixo rendimento em jogadesasgécontando ainda, com aspectos
inferiores quanto aos fatores psicologico, defengivfisico. No que se refere a perspectiva
financeira, a previsdo de déficit, apresentadaigar& 27, impde a aplicacdo de treinamento
individual ofensivo a “Pedro Henrique”, contemplara possivel necessidade de venda de
atletas de maior valor no mercado, tal como, “GaAtberto”. A mesma légica foi aplicada

aos demais jogadores, buscando desenvolver taleatasenovacao de elenco ou para venda.

Além da estratégia de treinamentos coletivos eviddais, a pré-temporada, contou
ainda, com o agendamento de amistosos que, segurekirutura do jogo, apresentam
beneficios quanto ao melhoramento do ritmo de jagmdicionamento dos atletas e
aprimoramento das receitas. A ldgica imposta éoggador (técnico) selecione uma equipe
e proponha um jogo amistoso. A equipe convidadaifaad ou ndo o convite, avaliando seu
calendario e reputacdo do desafiante. Convitesugpe&x) com maior prestigio, projetam
rendas significativas com bilheteria, porém, difi@nte sdo aceitos. Além da dificuldade de
aceite por parte do convidado, no caso de jogopoptos para a casa do adversario, a
diretoria do clube pode impor restricbes por catdadistancia do deslocamento ou fatores
associados.

A estratégia inicial para agendamento de amistosaogemplava a realizacdo de um
jogo quinzenal para a equipe titular e outro payaipe reserva, aumentando a intensidade
para um jogo semanal para cada equipe nas seisi@gr@ateriores ao inicio da competicao
oficial. Tal estratégia ndo efetivou-se, todos asvites feitos a outros clubes foram negados,
cabendo portando, como alternativa, o enfrentamdinéto entre as equipes titular, reserva e
sub-20. Mesmo contemplando o enfrentamento entegupes, outra dificuldade influenciou
0 numero de jogos agendados: Os calendarios daesgeserva e sub-20. Neste contexto
foram possiveis cincgogos, tendo como alternativa a impossibilidadereaizacdo do
volume de partidas inicialmente previstos, a infergdo dos treinamentos coletivos e
individuais. A Tabela 2 apresenta os resultadoslodina disputa dos amistosos realizados na

segunda fase da pré-temporada.

Tabela 2 — Adversarios: segunda etapa da pré-temgor

(continua)
Data do Jogo Adversario Placar Local
19/01/2014 Time reserva do Sdo Caetano Casa
26/01/2014 Sao Caetano Sub-20 5X3 Casa
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Tabela 2 — Adversarios: Segunda etapa da pré-tea@or
(concluséo)

Data do Jogo Adversario Placar Local
02/02/2014 Time reserva do Sdo Caetano 5X3 Casa
09/02/2014 Time reserva do Sdo Caetano 0X?2 Fora
23/02/2014 Time reserva do Sdo Caetano 5X0 Casa

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

No gue tange ao retrospecto geral da pré-tempofadan disputados 10 jogos, 5 em
casa e 5 fora, contemplando um total de 8 vitqdasm casa e 4 fora), 1 empate (casa) e uma

derrota (fora), correspondendo a um aproveitameai®b% (90% em casa e 80% fora).

3.1.3 Temporada: competicdes oficiais

Segundo calendario do jogo, a equipe do “Sdo Caktmresenta-se apta a disputa de
dois campeonatos para o ano de 2014: “Copa dolBeaBrasileirdo Série C”. Quanto ao
papel do técnico, ha clara pressdo da “direcaolalme’t no que se refere a obtencdo de
resultados positivos nos jogos e consequente baangeenho nas referidas competicdes,
exigindo que a equipe seja capaz de chegar atéarsefase da “Copa do Brasil” e campea
do “Brasileirdo Série C”.

O primeiro confronto em competicdes oficiais sa den 02/04/2014 pela “Copa do
Brasil” contra o “Vitdria-ES”, registrando como p& final 6 X 2 para o “Sao Caetano”,
placar este, suficiente para classificar o club@ pasegunda fase da competicdo. A primeira
partida da segunda fase foi realizada, segundod@i® do jogo, em 07/05/2014, trazendo
como adversario o “Asa”, registrando placar fingl & X 2, tendo a segunda partida
(14/05/2014) registrado placar 0 X 2 para a eqdigpésa. No primeiro jogo o time do “Séo
Caetano” comecou bem, marcando os dois gols isjgmirém, ndo suportou a pressao do
adversario e cedeu o empate. No segundo jogo,dosaferecer condicbes mais ofensivas a
equipe do “Sao Caetano”, inicia-se com formacae34f8cada no ataque. Esta formacéo,
apesar de oferecer melhores condi¢cGes ofensivaiagaace o meio-campo e sobrecarrega a

defesa, visto que as linhas anteriores sao prejstadrente, propiciando o ataque adversario.
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Em uma ocasidao de contra-ataque a equipe do “Asatau um gol e recuou, diminuindo os
espacos em sua defesa, principalmente no meio ¢dorgando a mudanca de formacéo do
“Sao Caetano”. A formacao foi alterada para 4-fbalecendo o meio campo e dando mais
liberdade para exploracao das laterais. O timerientado a focar os cruzamentos na area do
adversario. Com a nova formacédo (4-4-2) o “Séo @métteve algumas oportunidades de
gol, porém, sem sucesso. Outra orientacdo impertpassada a equipe foi a marcacao
individual junto aos atacantes adversarios, maocasia que culminou na expulsdo de
“Adnam”, um zagueiro chave. Com um jogador a meaosom 0 reposicionamento dos
demais, “Sao Caetano” sofre o segundo gol e fiaaiza participacdo na “Copa do Brasil”
ainda na segunda fase. A Tabela 3 apresenta dsdesuobtidos pela equipe do Sdo Caetano
em sua participacao na “Copa do Brasil”, cujo apitavnento foi de 50%, tendo uma vitoria,
um empate e uma derrota em trés jogos disputadgsstnando oito gols marcados, seis
sofridos e saldo de dois.

Tabela 3 - Resultados na "Copa do Brasil"

Data do Jogo Adversario Placar Local
2/04/2014 Vitéria — ES 6 X2 Fora
7/05/2014 Asa Casa
14/05/2014 Asa 0X2 Fora

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Eliminado da “Copa do Brasil”, todos os esfor¢cebrdcaram-se ao “Brasileirdo Série
C”. Uma nova rotina de treinamentos foi propostaahdo o melhoramento do toque de bola,
das caracteristicas defensivas, ofensivas e caks@&guipe. O primeiro confronto, segundo
calendario do jogo, se deu em 25/05/2014 contqugpe do “Madureira”, registrando placar
desfavoravel de 0 X 3, empurrando a equipe do ‘Ga@etano” para a ultima colocagcédo do
grupo B. Com a derrota foi possivel perceber qumeste a alteragcdo das rotinas de
treinamento ndo seriam suficientes para obtencadodes resultados. Como resposta, o
comportamento da equipe em campo foi alterada detdnfluido” para “estruturado”. Em
termos praticos, o comportamento fluido permite jagadores alternarem suas posi¢cdes em
campo, muitas vezes néo respeitando as linhas ens&@p lotados, ou seja, em condi¢gbes
propicias, zagueiros podem apoiar 0 ataque pelamis, meio-campistas podem oferecer

oportunidades de ataque, bem como, atacantes payolgiar acoes de distribuicdo de jogo no
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meio-campo. A abordagem fluida traz como benefiioportunidade de surpreender o
adversario, dificultando a marcacao e proporcionargbosicionamento dos jogadores em
busca de um jogo mais aberto. O problema destadafpem reside na dificuldade de
reestruturacdo da equipe nos contra-ataques, pagleeter contribuido para as duas derrotas
consecutivas da equipe. Neste sentido a abordagémtueada orienta os jogadores a
respeitarem os limites de atuacédo de suas posigfieecendo menor dinamicidade de jogo,
porém, melhor capacidade de resposta a contraestaqu

A mudanca na forma de jogar e a intensificacaatidosamentos favoreceu a melhora
dos resultados, fazendo com que a equipe do “Séta@a passasse da ultima colocacédo na
primeira rodada para primeira ap0s a quinta, maotse nesta posicao até o final da fase de
classificacdo. A Tabela 4 apresenta os resultadislos na fase de classificacdo do

“Brasileirdo Série C".

Tabela 4 — Resultados fase de classificacao daiiBiidio Série C”

(continua)
Data do Jogo Adversario Placar Local
25/05/2014 Madureira 0X3 Fora
01/06/2014 Macaé 4X1 Casa
07/06/2014 Duque de Caxias 2X0 Casa
15/06/2014 Guaratingueta 5X0 Fora
21/06/2014 Tupi 1XO0 Fora
28/06/2014 Guarani 4X1 Casa
06/07/2014 Juventude Casa
12/07/2014 Caxias 1X3 Fora
20/07/2014 Mogi Mirim 2X1 Casa
26/07/2014 Madureira 1X0 Casa
02/08/2014 Macaé 1X0 Fora
10/08/2014 Guaratingueta 4X0 Casa
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Tabela 4 — Resultados fase de classificacao dsiiBndio Série C”
(conclus3o)

Data do Jogo Adversério Placar Local
17/08/2014 Duque de Caxias 2X3 Fora
24/08/2014 Guarani 1X2 Fora
31/08/2014 Tupi 3X2 Casa
07/09/2014 Juventude 2X0 Fora
14/09/2014 Mogi Mirim 0X2 Fora
21/09/2014 Caxias 4X3 Casa

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

A fase de classificacdo do “Brasileirdo Série Ctepresentada por vinte clubes
divididos em dois grupos de dez, totalizando dezpmijos para cada equipe. Das dezoito
partidas disputadas pelo “Sdo Caetano” obteve-ge ditorias, um empate e cinco derrotas,
totalizando trinta e sete dos cinquenta e quatrdgsodisputados, 0 que corresponde a um
aproveitamento de 68,51% (Figura 31).

Figura 31 — Resultados: fase de classificacao dsiBirdo Serie C
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Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor
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A segunda fase da competicdo, no entanto, se dapefronto direto entre as equipes
classificadas, ou seja, ndo é por pontos corrid&@m classificados 0s quatro primeiros
colocados de cada grupo, sendo os confrontos @ekigrentre o primeiro de um grupo e o
guarto de outro, seguindo a mesma ldgica no guefere aos segundos e terceiros colocados.
No caso do “Sao Caetano” o adversario foi o “SatguePE”. O primeiro jogo, realizado na
casa do adversario em 28/09/2014, terminou condaavido “Salgueiro - PE” por 5 X 2. O
confronto foi marcado por situagfes bastante desdaeis ao “S&o Caetano”, sobretudo no
que se refere ao nimero de lesdes e a incapacitadesposta a pressdo do adversario.
“Pedro Henrique”, "Magro” e “Carlos Alberto”, tré&os jogadores de grande relevancia no
elenco terminaram o jogo lesionados (Figura 32).

Finalizado o primeiro confronto, os esforcos se ifim@vam em tentar recuperar as
lesbes e preparar 0s substitutos para uma posgiedo no segundo jogo, agendado para
05/10/2014. Contando com a necessidade de revdosplacar, vista a diferenca de trés gols
instituida pelo “Salgueiro - PE” no primeiro jogoestratégia foi jogar ofensivamente, com
formacdo 4-3-3. A disputa culminou com a vitoria ‘tBho Caetano” por 3 X 2, placar
insuficiente para classificagdo. Aos trinta e cimimutos do segundo tempo, a equipe do
“Séo Caetano” ganhava por 3 X 1, exigindo do tipenas um gol para igualar o placar do
jogo anterior, porém, o esforco representou o gqo&reimento da defesa, favorecendo a
marcacdo de um gol pela equipe do “Salgueiro - PE”.

Os esforgos do jogador (técnico) em preparar gpequéra bons resultados vao além
da definicdo de téticas, ou mesmo, da especificagio treinamentos. Atividades como
participacdo em coletivas de imprensa, palestrasvactonais e contato direto com atletas
fazem parte da rotina. Durante a execucédo do campecsegundo o desempenho do atleta,
propostas de outros clubes podem ser recebidasndazcom que os mesmos entrem em
contato com o técnico (jogador) para informar otustade negociacdo, seu possivel
descontentamento junto ao clube atual, requeres f@aipo em campo como oportunidade de
mostrar seu jogo ou mesmo pedir a aprovacao destapde venda.

A desclassificacdo do “Sdo Caetano” nos dois camgies que participava e 0 hao
atendimento as metas da diretoria do clube cologgogador (técnico) em uma situagao
delicada, visto que o equilibrio financeiro do @utepende de bons resultados e, sobretudo,
da conquista de campeonatos, que no caso do “Birasi- Série C” colocaria o clube em um

patamar superior, subindo para a série B. O pesalleequente a disputa dos campeonatos,
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contemplando a andlise da equipe, a renovacaordeatas, a identificacdo de necessidades

de reforco e a busca pelo equilibrio financeir@ $extado como “Pos-temporada”.

Figura 32 — Lista de lesbes
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Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

3.1.4 Pos-temporada: avaliagdo dos resultados e séituracéo da equipe

O néo atingimento das metas propostas pela didgadube, terceira fase na “Copa
do Brasil” e conquista do “Brasileirdo Série C”Jrninaram na diminuicdo da confianca em
relacdo a atuacdo do técnico (jogador), fazendo gqaenuma reunido fosse agendada para
discutir o resultados obtidos e o futuro de seuregp(Figura 33).

O ponto principal discutido na reunido foram osulteslos obtidos nas competicdes
disputadas. A justificativa que apoiou a argumeidago jogador (técnico) foi o numero de
contusdes de atletas chave, porém, néao foi benbideceela direcdo, deixando claro que a
continuidade do emprego dependera da obtencéo lenee resultados. A pressao exercida
pela direcdo exigiu analise do elenco, visandotajuss resultados em campo ao custo dos
atletas e seus salarios, bem como, a identificdedwecessidades de aquisicdo de reforcos e a

previsao de orcamento disponivel para contratacdes.
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Figura 33 — Reunido com a diregédo: futuro do técnic
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Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Capturada pelo autor

Neste sentido, os esfor¢cos focaram a descricabatabdades de cada atleta por area
de atuacdo: Ataque, meio-campo e defesa, visarattifidar a melhor aplicacdo de cada
atleta, seu potencial, viabilidade de renovacéoatgrato e dispensa. A estratégia pautou-se
em recompor a equipe titular e reserva com osaatletelhor desempenho, oferecendo
oportunidade para atletas das divisdes de bas#ueineo a folha de pagamento por meio da
dispensa do excedente de jogadores, liberandosmcyrara melhoramento do elenco. Os
atletas foram avaliados segundo quarenta e quatbutas: Valor, salario, idade, pé bom,
altura, peso, fim do contrato, arremessos longdseeio, chutes de longa distancia, cobranca
de pénaltis, cruzamentos, desarme, drible, escanti@mnalizacdo, marcacao, passe, primeiro
toque, técnica, tiros livres, agressividade, apterdo, bravura, concentracdo, decisoes,
determinacao, frieza, imprevisibilidade, indice tdebalho, lideranca, posicionamento, sem
bola, trabalho em equipe, visdo de jogo, aceleragditidade, condicdo fisica, equilibrio,
forca, impulsao, resisténcia, velocidade e capdeidamo goleiro.

Ao filtrar os atletas por area de atuacdo foramesgmtados treze com status de
atacante: A1 — “Airton Francisco”, A2 — “Valdemareas”, A3 — “Brinquedo”, A4 — “Carlos
Alberto”, A5 — “Chumbinho”, A6 — “Marcelo DantasA7 — “Ganso”, A8 — “Marinho”, A9 —
“Mauricio Gustavo”, A10 — “Neneca”, A1l — “Pedro m&ue”, A12 — “Senegal” e A13 —

“Vinicius”. As Tabelas 5, 6, 7 e 8 apresentam obuatios de cada atleta.
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Tabela 5 — Atributos atacantes: A1 — A4

259

(continua)
Valor R$ 9.250,00 R$ 17.250,00 R$ 1.700,00 R$ 2a0mO00
Salario R$ 11.500,00 R$ 18.500,00 R$ 12.750,00 (RE0®,00
Idade 26 26 33 26
Pé bom esquerdo direito esquerdo direito
Altura 1,65 1,87 1,75 1,86
Peso 62 83 67 88
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12/2014 /122015
Arlrgrr%%sssos ) 9 v 4
Cabeceio 7 9 5 14
sl 13 1 1 >
o ; : 1
Cruzamentos 11 9 7 9
Desarme 6 4 6 6
Drible 13 9 13 12
Escanteios 10 7 7 3
Finalizacéo 9 9 12 14
Marcacédo 6 6 6 4
Passe 7 11 11 12
Primeiro toque 10 9 10 13
Técnica 12 10 13 12
Tiros livres 8 10 7 13
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Tabela 5 — Atributos atacantes: A1 — A4

260

(continuacao)

Agressividade

12

9 10 14
Antecipacao 11 9 10 12
Bravura 14 7 10 15
Concentracéo 10 8 11 12
Decisbes 10 8 10 11
Determinacao 4 18 11 15
Frieza 10 7 10 12
Imprevisibilidade 10 9 16 12
i;g‘g;ﬁj 12 14 12 12
Lideranca 11 7 12 8
Posicionamento 10 9 6 6
Sem bola 12 9 13 13
Tri%"’l‘jihp"eem 8 9 11 11
Visado de jogo 11 10 11 12
Aceleracéo 11 18 12 13
Agilidade 14 10 12 12
Condicao fisica 9 14 10 16
Equilibrio 9 9 10 15
Forca 4 11 7 14
Impulséo 1 9 7 14
Resisténcia 13 14 10 14
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Tabela 5 — Atributos atacantes: A1 — A4
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(concluséo)

Velocidade 16 14 12 13
Capaudaqle 3 3 3 3
como goleiro

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 6 — Atributos atacantes: A5 — A8

(continua)
Valor R$ 38.500,00 R$ 130.000,00 R$ 8.250,00 R8 0,0
Salario R$ 28.000,00 R$ 13.250,00 R$ 1.900,00 B$ 0,
ldade 25 21 17 15
Pé bom direito ambos esquerdo direito
Altura 1,78 1,9 1,74 1,83
Peso 68 88 70 72
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2015 31/12/2014 - -
Arremessos 16 1 2 1
longos
Cabeceio 9 9 13 8
Chut_esAdellonga 8 10 14 6
distancia
CobAranc;_a de 16 1 1 2
pénaltis
Cruzamentos 15 10 12 6
Desarme 4 4 5 4
Drible 13 11 14 7
Escanteios 12 12 8 4
Finalizacéo 9 9 10 12
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Tabela 6 — Atributos atacantes: A5 — A8
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(continuacao)

Marcacédo 6 1 4 1
Passe 10 9 10 7
Primeiro toque 12 13 14 12
Técnica 13 13 14 9
Tiros livres 13 9 6 5
Agressividade 12 8 12 10
Antecipacao 11 12 9 2
Bravura 10 10 8 1
Concentracéo 9 6 5 1
Decisbes 15 12 11 2
Determinacgéo 13 6 10 11
Frieza 8 9 10 6
Imprevisibilidade 14 10 14 11
itr;git‘;:lﬁoe 11 12 15 13
Liderancga 15 0 7 4
Posicionamento 6 3 4 3
Sem bola 11 10 9 2
Trae%?:ihpoeem 6 9 10 13
Viséo de jogo 7 8 9 4
Aceleracéo 16 14 13 12
Agilidade 14 8 11 10
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Tabela 6 — Atributos atacantes: A5 — A8

(concluséo)

Condicao fisica 10 7 12 14
Equilibrio 6 12 10 9
Forca 4 12 11 6
Impulséo 5 13 6 6
Resisténcia 13 13 13 11
Velocidade 16 13 11 11
Capamdade 3 3 2 >
como goleiro
Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor
Tabela 7 — Atributos atacantes: A9 — A12
(continua)
Valor R$ 31.500,00 R$ 8.750,00 R$ 7.750,00 R$ X5
Salario R$ 25.000,00 R$ 6.000,00 R$ 6.750,00 [2G01020]0]
ldade 27 23 27 23
Pé bom direito ambos direito direito
Altura 1,68 1,77 1,76 1,8
Peso 60 77 74 75
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12/2014 /1132014
Arremessos 4 4 1 1
longos
Cabeceio 7 3 11 4
Chut.esAde‘Ionga / 12 11 4
distancia
CobArangg de 11 7 5 6
pénaltis
Cruzamentos 10 12 4 11
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Tabela 7 — Atributos atacantes: A9 — A12
(continuacao)

Desarme 5 4 2 8
Drible 14 13 12 10
Escanteios 12 8 5 13
Finalizacéo 10 13 13 14
Marcacao 5 4 1 5
Passe 11 6 9 8
Primeiro toque 10 14 13 13
Técnica 10 10 13 10
Tiros livres 10 4 8 13
Agressividade 9 12 11 13
Antecipacao 12 6 11 12
Bravura 11 10 3 12
Concentracéo 12 6 7 8
Decisdes 11 9 10 6
Determinacgéo 13 5 12 15
Frieza 12 6 6 8
Imprevisibilidade 14 11 15 13
itr:ggzae"?oe 10 10 15 11
Lideranca 10 13 14 3
Posicionamento 7 3 3 6
Sem bola 16 8 11 11
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Tabela 7 — Atributos atacantes: A9 — A12
(concluséo)

Viséo de jogo 11 6 6 8
Aceleragéo 16 14 15 16
Agilidade 16 10 10 9
Condicao fisica 12 12 11 10
Equilibrio 4 11 12 12
Forca 5 7 7 9
Impulséo 4 2 4 5
Resisténcia 13 12 13 14
Velocidade 15 12 13 13
Sopmccade s : z :

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 8 — Atributos atacante A13

(continua)

Valor R$ 0,00 Antecipacao 10
Salario R$ 0,00 Bravura 1
Idade 15 Concentracao 1

Pé bom direito Decisdes 9
Altura 1,86 Determinacao 9
Peso 76 Frieza 9

Fim do contrato Imprevisibilidade 14
Arlremessos 1 indice de trabalho 11
ongos

=N
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Tabela 8 — Atributos atacante A13
(concluséo)

Cabeceio 5 Lideranca 1
Chut_esAde_Ionga 7 Posicionamento 1
distancia
CobAran(;.a de 1 Sem bola 8
pénaltis
Cruzamentos 1 Trabalho em 12
equipe
Desarme 3 Viséo de jogo 6
Drible 12 Aceleracéo 13
Escanteios 2 Agilidade 9
Finalizacéo 12 Condicéo fisica 13
Marcacao 1 Equilibrio 2
Passe 9 Forca 7
Primeiro toque 12 Impulséao 5
Técnica 7 Resisténcia 6
Tiros livres 2 Velocidade 10
. Capacidade como
Agressividade 7 goleiro 2

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Analisando as tabelas 5, 6, 7 e 8, € possivel roideque os atletas A4 — “Carlos
Alberto”, A5 — “Chumbinho”, A7 — “Ganso”, A9 — “Maictio Gustavo” e A1l — “Pedro
Henrique” apresentam caracteristicas ofensivasvaan de atributos superiores aos demais,
sendo assim, opta-se em manté-los na equipe. €ssathl — “Airton Francisco”, A2 —
“Valdemar Areas”, A3 — “Brinquedo”, A6 — “Marcelodhtas”, A10 — “Neneca” e A12 —
“Senegal” serdo dispensados. A8 — “Marinho” e Al3/inicius”, apesar de evidenciarem
limitacbes técnicas, fazem parte das categoriabade do clube e serdo mantidos por
apresentarem baixo custo e potencialidade de émlug

[ s¢ )
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No que se refere aos atletas de meio-campo, agilin por area de atuacdo foi
dividida em trés segmentos: lado esquerdo, centad@ direito. Esta divisao foi necessaria
devido ao grande volume de atletas com capaciddeléstacdo neste setor do campo. Vale
ressaltar que parte dos atletas analisados apreseicom potencialidade de atuagcdo em mais
de um setor, sendo assim, seus nomes podem apaneceais de uma tabela. As tabelas 9 e
10 apresentam atributos referentes aos sete atijpsniveis para atuacdo junto ao lado
esquerdo do meio-campo, sendo: Al — “Alex”, A2 -ab€cao”, A3 — “Fabio”, A4 —“Jordi”,

A5 — “Mixirica”, A6 — “Tarcisio Rosa”, A7 —“Tigana”

Tabela 9 — Atributos meio-campistas lado esquekdce: A4

(continua)
Valor R$ 0,00 R$ 5.250,00 R$ 0,00 R$ 5.000,00
Saléario R$ 0,00 R$ 3.800,00 R$ 0,00 R$ 19.500,00
Idade 15 21 15 32
Pé bom direito esquerdo esquerdo esquerdo
Altura 1,67 1,76 1,68 1,81
Peso 58 77 59 73
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014
Arremessos 6 3 1 13
longos
Cabeceio 2 6 1 8
Chut_esAde_Ionga 1 8 10 10
distancia
CobAran(;g de 6 7 1 12
pénaltis
Cruzamentos 7 8 11 11
Desarme 5 16 1 12
Drible 8 2 7 12
Escanteios 6 3 8 12
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Tabela 9 — Atributos meio-campistas lado esquekdc: A4
(continuacao)

Finalizacéo 5 1 1 8
Marcacao 3 6 4 11
Passe 9 9 4 13
Primeiro toque 11 13 11 12
Técnica 15 11 6 12
Tiros livres 5 3 6 12
Agressividade 6 8 10 7
Antecipacao 1 6 1 8
Bravura 1 10 10 8
Concentracéo 1 6 1 9
Decisdes 8 13 8 9
Determinacao 12 8 19 5
Frieza 4 5 5 8
Imprevisibilidade 4 10 15 10
e w0 : : :
Lideranca 5 13 5 5
Posicionamento 1 8 1 11
Sem bola 1 7 2 11
Traezaﬂihp"eem 13 9 10 12
Viséo de jogo 6 7 1 13
Aceleracéo 13 15 12 13

[ se )
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Tabela 9 — Atributos meio-campistas lado esquekdc: A4
(concluséo)

Agilidade 11 15 8 14
Condicao fisica 7 7 11 12
Equilibrio 7 14 8 10
Forca 1 5 1 10
Impulséo 4 8 1 8
Resisténcia 6 12 4 10
Velocidade 13 12 11 12
Sopnciate ; 1 ;

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 10 — Atributos meio-campistas lado esquek8ic: A7

(continua)
Valor R$ 3.000,00 R$ 9.500,00 R$ 5.750,00
Salario R$ 29.000,00 R$ 8.750,00 R$ 7.250,0C
ldade 33 25 25
Pé bom esquerdo esquerdo Esquerdo
Altura 1,72 1,71 1,82
Peso 70 73 76
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12/2014
Arremessos longos 12 9 6
Cabeceio 8 7 6
Chutes de longa distancia 12 9 5

=N
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Tabela 10 — Atributos meio-campistas lado esquek8ic: A7
(continuacao)

Cobranca de pénaltis 13 14 4
Cruzamentos 12 8 6
Desarme 10 4 14
Drible 12 13 4
Escanteios 11 8 4
Finalizacéo 11 11 1
Marcacédo 10 5 10
Passe 13 11 11
Primeiro toque 13 12 9
Técnica 13 11 12
Tiros livres 13 12 1
Agressividade 11 13 8
Antecipacao 11 10 9
Bravura 10 11 11
Concentracéo 11 10 5
Decisbes 10 15 13
Determinacéo 16 9 18
Frieza 11 13 11
Imprevisibilidade 14 14 9
indice de trabalho 11 13 10
Liderancga 12 15 10

[ 6c )
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Tabela 10 — Atributos meio-campistas lado esquek8o: A7
(concluséo)

Posicionamento 7 10 11
Sem bola 14 13 5
Trabalho em equipe 11 8 5
Viséo de jogo 12 10 5
Aceleracéo 12 13 14
Agilidade 11 14 13
Condicao fisica 13 9 17
Equilibrio 9 6 12
Forca 7 6 8
Impulséo 5 4 8
Resisténcia 11 10 12
Velocidade 12 13 14
Capacidade como goleiro 3 3 3

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Por meio da analise das tabelas 9 e 10, evideactssatletas A4 — “Jordi”, A5 —
“Mixirica” e A6 —“Tarcisio Rosa” com valor de atritos superiores aos demais, sendo assim,
opta-se em manté-los na equipe. Apesar da esaaiégienovacdo de elenco contemplar a
manutencdo de apenas dois atletas profissionaipgsi¢édo, este caso em particular, exige
trés atletas, sobretudo, por conta da idade deli*Jer“Mixirica”, respectivamente 32 e 33
anos, o que pode influenciar nas condi¢cdes de mgopesmo, na capacidade de recuperacao
de lesdes. O atleta A7 — “Tigana”, apesar de nésaptar condi¢des relevantes para atuagao
no meio-campo, apresenta boas caracteristicassileere sera avaliado novamente para esta
posicdo. O atleta A2 — “Cabecéo” sera dispensado- AAlex” e A3 — “Fabio”, apesar de
evidenciarem limitacdes técnicas, fazem parte ddsgorias de base do clube e seréo

mantidos por apresentarem baixo custo e potenaddide evolucéo.

(o1
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Quanto aos atletas meio-campistas de centro, fapgasentados dezenove nomes: Al
— “Alves”, A2 — “Alberto Andrade”, A3 —“Valdemar Axas”, A4 —“Arraial’, A5 —“Danilo
Baia”, A6 —“Betinho”, A7 —“Bill", A8 —“Fabricio Eresto”, A9 —“Lelé”, A10 —“Magro”, A1l
—“Marinho”, A12 —“Mixirica”, A13 —“Nem”, A14 —“Orlando”, A15 —“Paulo Cesar”, A16 —
“Pipoca’, A17 —“Rafael Antonio”, A18 — “Ratinho” A19 — “Yuri Viana”. As tabelas 11, 12,

13, 14 e 15 apresentam os atributos referenteegpsctivos atletas.

Tabela 11 — Atributos meio-campistas centrais: A4—

(continua)
Valor R$ 0,00 R$ 11.250,00 R$ 17.250,00 R$ 1.500,00
Saléario R$ 0,00 R$ 6.500,00 R$ 18.500,00 R$ 180160,
Idade 15 18 26 35
Pé bom direito direito direito Direito
Altura 1,7 1,87 1,87 1,76
Peso 61 72 83 70
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12£01
Arremessos 5 2 9 6
longos
Cabeceio 1 9 9 8
Chut_esAdellonga 4 10 10 12
distancia
CobArang_a de 5 5 8 13
pénaltis
Cruzamentos 2 7 9 10
Desarme 9 13 4 7
Drible 9 11 9 13
Escanteios 2 9 7 11
Finalizac&o 5 9 9 10
Marcacao 6 9 6 9

[ 62 )
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Tabela 11 — Atributos meio-campistas centrais: 44—
(continuacao)

Passe 12 14 11 12
Primeiro toque 5 14 9 11
Técnica 10 12 10 11
Tiros livres 1 8 10 10
Agressividade 15 10 9 11
Antecipacao 2 5 9 10
Bravura 4 3 7 11
Concentracéo 5 6 8 11
Decisbes 11 13 8 12
Determinacao 7 12 18 11
Frieza 1 2 7 12
Imprevisibilidade 12 14 9 14
'Sgg;ﬁj 9 15 14 11
Liderancga 10 13 7 11
Posicionamento 3 9 9 8
Sem bola 6 8 9 13
Tri%"‘{‘jihpoeem 11 16 9 10
Visado de jogo 10 11 10 10
Aceleracéo 11 12 18 12
Agilidade 12 14 10 10
Condicao fisica 12 8 14 14




Tabela 11 — Atributos meio-campistas centrais: 44—
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(concluséo)

Equilibrio 11 13 9 10
Forca 1 14 11 10
Impulséo 1 10 9 8
Resisténcia 5 13 14 13
Velocidade 12 13 14 11
Capaudaqle 5 3 3 3
como goleiro
Fonte:Sports Interactive LimitedSEGA 2015 — Elaborada pelo autor
Tabela 12 — Atributos meio-campistas centrais: AB—
(continua)

Valor

R$ 160.000,00

R$ 0,00

R$ 9.500,00 R$ 36.000,0
Saléario R$ 13.500,00 R$ 0,00 R$ 4.800,00 R$ 300000,
Idade 21 15 19 28
Pé bom direito direito Direito Direito
Altura 1,74 1,69 1,89 1,75
Peso 70 58 85 67
Fim do contrato 31/12/2015 31/12/2014 31/12£01
Arremessos 1 1 3 11
longos
Cabeceio 4 12 9 11
Chut_esAde_Ionga 13 5 9 10
distancia
CobArangg de 11 1 8 10
pénaltis
Cruzamentos 10 2 10 11
Desarme 9 7 13 14
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Tabela 12 — Atributos meio-campistas centrais: AB—
(continuacao)

Drible 11 9 1 7
Escanteios 7 1 6 4
Finalizacao 10 6 7 7

Marcacédo 6 5 10 12

Passe 14 13 11 12

Primeiro toque 9 13 13 11
Técnica 13 8 13 11
Tiros livres 9 6 3 4
Agressividade 10 12 5 14
Antecipacao 5 3 9 15
Bravura 6 1 14 14
Concentracéo 2 2 10 11
Decisbes 13 11 12 13
Determinacgéo 5 4 12 11
Frieza 8 6 6 12
Imprevisibilidade 13 9 7 10
'S‘;E;ﬁoe 7 10 11 12
Lideranca 11 1 1 5
Posicionamento 9 1 11 12
Sem bola 9 3 3 11
Trae%ﬂihpoeem 12 6 7 17




Tabela 12 — Atributos meio-campistas centrais: AB—
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(concluséo)

Visado de jogo 14 9 8 11
Aceleracdo 16 11 14 10
Agilidade 15 10 11 10
Condicao fisica 16 15 11 20
Equilibrio 14 10 10 12
Forca 3 5 11 13
Impulséo 1 2 12 8
Resisténcia 4 9 6 15
Velocidade 17 14 14 9
Sopscdate 3 : : :

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 13 — Atributos meio-campistas centrais: Ag2

(continua)
~ ATRBUTO A9 A0 AL A2
Valor R$ 7.750,00 R$ 15.000,00 R$ 0,00 R$ 3.000,00
Salario R$ 6.500,00 R$ 27.000,00 R$ 0,00 R$ 290000,
Idade 25 31 15 33
Pé bom direito direito direito esquerdo
Altura 1,8 1,8 1,83 1,72
Peso 75 73 72 70
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12£01
Arlrgrr]r;:]%sssos 1 7 1 12
Cabeceio 10 5 8 8




Tabela 13 — Atributos meio-campistas centrais: 492
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(continuacao)

Chuesdenos 1o 1 : 2
Cose : z >
Cruzamentos 3 11 6 12
Desarme 13 11 4 10
Drible 5 9 7 12
Escanteios 4 3 4 11
Finalizacéo 11 6 12 11
Marcagéo 8 13 1 10
Passe 13 12 7 13
Primeiro toque 11 9 12 13
Técnica 12 8 9 13
Tiros livres 7 4 5 13
Agressividade 7 15 10 11
Antecipacao 6 13 2 11
Bravura 12 9 1 10
Concentracéo 5 11 1 11
Decisdes 11 11 2 10
Determinagéo 18 13 11 16
Frieza 8 13 6 11
Imprevisibilidade 13 8 11 14
i;gg:aelr?c)e 15 14 13 11

[ 67 )
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Tabela 13 — Atributos meio-campistas centrais: 492
(concluséo)

Lideranca 5 19 4 12
Posicionamento 9 13 3 7
Sem bola 8 8 2 14
Trae%ﬂihpoeem 10 13 13 11
Viséo de jogo 10 8 4 12
Aceleracéo 13 16 12 12
Agilidade 14 12 10 11
Condicao fisica 14 12 14 13
Equilibrio 15 14 9 9
Forca 8 13 6 7
Impulsédo 7 9 6 5
Resisténcia 11 10 11 11
Velocidade 13 15 11 12
Sopmccete 3 : : :
Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor
Tabela 14 — Atributos meio-campistas centrais: AX3.6
(continua)
~ ATRBUTO A3 A4 A5 A6
Valor R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 97.000,00 R$ 4.900,00
Salario R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 6.500,00 R$ 5.250,00
ldade 15 15 21 27
Pé bom direito esquerdo Ambos direito
Altura 1,54 1,75 1,88 1,77

[ ee )
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Tabela 14 — Atributos meio-campistas centrais: A¥3.6
(continuacao)

Peso 48 64 84 72
Fim do contrato 31/12/2016 31/12/2014
Arremessos 6 2 1 3
longos
Cabeceio 8 5 9 3
Chut_esAde_Ionga / 8 10 7
distancia
CobArangg de 4 1 3 12
pénaltis
Cruzamentos 11 8 5 4
Desarme 2 7 7 13
Drible 6 7 3 5
Escanteios 7 5 8 8
Finalizacéo 6 10 11 5
Marcacao 1 1 10 8
Passe 10 12 14 14
Primeiro toque 12 12 15 13
Técnica 11 11 11 11
Tiros livres 2 5 11 13
Agressividade 10 8 13 10
Antecipacao 4 1 0 10
Bravura 6 5 4 12
Concentracédo 4 1 7 8
Decisodes 10 4 11 9

[ 6c )
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Tabela 14 — Atributos meio-campistas centrais: A¥3.6
(concluséo)

Determinacao 10 7 11 20
Frieza 6 1 10 10
Imprevisibilidade 13 13 14 9
'tr;gg:aelﬁoe 6 11 10 11
Lideranca 11 4 3 2
Posicionamento 1 1 8 11
Sem bola 4 3 10 6
Traetaehlihpoeem 3 10 6 6
Viséo de jogo 3 4 11 8
Aceleracéo 13 13 11 13
Agilidade 8 12 12 12
Condicao fisica 10 17 13 10
Equilibrio 5 12 10 9
Forca 1 3 9 5
Impulséo 1 4 9 8
Resisténcia 2 10 6 13
Velocidade 10 12 14 14
Sopmciate z : ;

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

[ 7 )
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Tabela 15 — Atributos meio-campistas centrais: A9

(continua)
Valor R$ 7.250,00 R$ 9.500,00 R$ 3.200,00
Salario R$ 4.800,00 R$ 9.500,00 R$ 35.000,0D
ldade 20 25 32
Pé bom direito Direito direito
Altura 1,8 1,79 1,84
Peso 77 76 74
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12/2014
Arremessos longos 1 1 5
Cabeceio 9 1 11
Chutes de longa distancia 11 12 12
Cobranca de pénaltis 11 9 14
Cruzamentos 2 7 11
Desarme 13 9 7
Drible 8 12 11
Escanteios 7 11 13
Finalizacéo 7 11 10
Marcacédo 9 8 5
Passe 12 12 12
Primeiro toque 8 12 14
Técnica 8 12 12
Tiros livres 11 10 13

[71)
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Tabela 15 — Atributos meio-campistas centrais: A9

(continuacao)

Agressividade 10 11 11
Antecipacao 11 6 12
Bravura 2 10 12
Concentracéo 8 1 12
Decisbes 5 10 12
Determinacao 13 19 12
Frieza 7 8 14
Imprevisibilidade 7 14 13
indice de trabalho 12 10 12
Lideranca 11 5 11
Posicionamento 8 8 13
Sem bola 6 8 13
Trabalho em equipe 7 5 13
Visado de jogo 9 10 12
Aceleracéo 15 14 11
Agilidade 11 11 11
Condicao fisica 15 14 12
Equilibrio 10 7 13
Forca 12 6 11
Impulséo 8 2 11
Resisténcia 13 13 13

[72])
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Tabela 15 — Atributos meio-campistas centrais: A9

(concluséo)

Velocidade 14 13 11

Capacidade como goleiro 3 2 3

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Analisando as tabelas 11, 12, 13, 14 e 15, é passiwdenciar que os atletas A10 —
“Magro” e A19 — “Yuri Viana” apresentam valor deibttos superiores aos demais, sendo
assim, opta-se em manté-los na equipe. Os atléas “Alberto Andrade”, A4 — “Arraial”,
A5 — “Danilo Baia”, A7 — “Bill", A8 — “Fabricio Eresto”, A9 — “Lelé”, A15 — “Paulo
Cesar”, A16 — “Pipoca”, A17 — “Rafael Antonio” e 81 “Ratinho” serdo dispensados. O
atleta A3 — “Valdemar Areas” aparece dispensadoetegdo de atacantes, tendo a mesma
indicacdo junto ao meio-campo. O atleta A12 — “Mod” aparece na listagem de meio-
campistas lado esquerdo com vaga garantida naecpdp- “Alves”, A6 — “Betinho”, A11 —
“Marinho”, A13 — “Nem” e Al4 — “Orlando”, apesar d&videnciarem limitacdes técnicas,
fazem parte das categorias de base do clube emarit@os por apresentarem baixo custo e
potencialidade de evolucao.

No que se refere aos atletas meio-campistas atuamte lado direito, foram
apresentados oito nomes: Al — “Alex”, A2 — “DimbA3 — “Ferreira” , A4 — “Leandro” , A5
— “Nem” , A6 — “Paco” , A7 — “Tarcisio Rosa” e A8 “Valter José”. As tabelas 16 e 17

apresentam os atributos referentes aos respeetiebas.

Tabela 16 — Atributos meio-campistas lado direltb— A4

(continua)
~ ATRBUTO AL oA A oM
Valor R$ 0,00 R$ 7.500,00 R$ 0,00 R$ 0,00
Salario R$ 0,00 R$ 6.500,00 R$ 0,00 R$ 0,00
ldade 15 22 15 16
Pé bom direito direito Direito direito
Altura 1,67 1,71 1,7 1,67

(7]
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Tabela 16 — Atributos meio-campistas lado direitb— A4

(continuacao)
Peso 58 69 60 59
Fim do contrato 31/12/2014
Arremessos 6 11 6 3
longos
Cabeceio 2 14 4 2
Chut_esAde_Ionga 1 9 8 4
distancia
CobArangg de 6 7 5 1
pénaltis
Cruzamentos 7 11 13 8
Desarme 5 16 7 11
Drible 8 8 8 9
Escanteios 6 10 10 5
Finalizacéo 5 7 9 5
Marcacao 3 13 3 7
Passe 9 13 7 10
Primeiro toque 11 12 12 13
Técnica 15 14 13 15
Tiros livres 5 6 8 2
Agressividade 6 10 10 12
Antecipacao 1 12 3 1
Bravura 1 3 1 7
Concentracédo 1 9 2 3
Decisdes 8 12 11 3

[7a])



Tabela 16 — Atributos meio-campistas lado direitb— A4
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(concluséo)

Determinacao 12 7 11 18
Frieza 4 9 6 1
Imprevisibilidade 4 9 6 16
'Siﬁf.ﬁf 10 13 11 8
Lideranca 5 10 10 2
Posicionamento 1 8 2 1
Sem bola 1 6 3 4
Traetaehlihpoeem 13 8 7 4
Viséo de jogo 6 5 6 7
Aceleracéo 13 16 12 11
Agilidade 11 12 12 9
Condicao fisica 7 11 11 9
Equilibrio 7 11 10 2
Forca 1 10 3 3
Impulséo 4 3 3 4
Resisténcia 6 8 11 11
Velocidade 13 14 12 10
Sopsctede s z z

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

[ 7]



Tabela 17 — Atributos meio-campistas lado diredo— A8
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(continua)

Valor R$ 0,00 R$ 18.750,00 R$ 9.500,00 R$ 7.250,00
Salario R$ 0,00 R$ 11.500,00 R$ 8.750,00 R$ 4.400,0
ldade 15 25 25 18
Pé bom direito direito Esquerdo direito
Altura 1,54 1,72 1,71 1,76
Peso 48 67 73 75
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12#01
Arremessos 6 14 9 1
longos
Cabeceio 8 12 7 6
Chut_esAdellonga 7 9 9 9
distancia
CobArang_a de 4 9 14 9
pénaltis
Cruzamentos 11 8 8 14
Desarme 2 11 4 10
Drible 6 10 13 14
Escanteios 7 5 8 11
Finalizacéo 6 6 11 9
Marcacgéo 1 11 5 6
Passe 10 13 11 8
Primeiro toque 12 11 12 14
Técnica 11 10 11 13
Tiros livres 2 3 12 9




Tabela 17 — Atributos meio-campistas lado diredo— A8

13 13

Agressividade

10

12

287

(continuacao)

Antecipacao

10

Bravura

11

Concentracéo

11

10

Decisbes

10

11

15

Determinacao

10

12

15

Frieza

11

13

Imprevisibilidade

13

13

14

13

indice de

14

13

13

trabalho

Lideranca

11

10

15

Posicionamento

11

10

Sem bola

13

Trabalho em

10

10

equipe

Visado de jogo

10

Aceleracéo

13

14

13

15

Agilidade

14

14

13

Condicao fisica

10

15

Equilibrio

14

10

Forca

11

Impulséo

Resisténcia

13

10

14

(7]
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Tabela 17 — Atributos meio-campistas lado direio— A8
(concluséo)

Velocidade 10 14 13 13
Capamdagle 2 3 3 2
como goleiro

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

As tabelas 16 e 17, evidenciam os atletas A2 — Haine A6 — “Paco” com valores de
atributos superiores aos demais, sendo assimsema manté-los na equipe. A7 — “Tarcisio
Rosa” aparece na relacdo de atletas atuantes rmcam@po esquerdo e serd mantido na
equipe. O atleta A8 — “Valter José” sera dispensaldo- “Ferreira”, A4 — “Leandro” e A5 —
“Nem”, apesar de evidenciarem limitagGes técni€@em parte das categorias de base do
clube e serdo mantidos por apresentarem baixo eysttencialidade de evolucao.

Tomando como referéncia o setor defensivo, se@dente maneira analoga ao meio-
campo, a filtragem referente ao lado esquerdo epta<inco atletas: A1 — “Cabecao”, A2 —
“Jordi”, A3 — “Mixirica”, A4 — “Paulo Henrique” e A — “Tigand”. As tabelas 18 e 19
apresentam os atributos referentes aos atletasoamtente citados.

Tabela 18 — Atributos defesa lado esquerdo: A1 — A4

(continua)
Valor R$ 5.250,00 R$ 5.000,00 R$ 3.000,00 R$ 0,00
Salario R$ 3.800,00 R$ 19.500,00 R$ 29.000,00 BS$ 0,
Idade 21 32 33 15
Pé bom esquerdo esquerdo esquerdo esquerdo
Altura 1,76 1,81 1,72 1,77
Peso 77 73 70 66
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12/2014 - -
Arremessos longos 3 13 12 5
Cabeceio 6 8 8 6

[ 7 )
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Tabela 18 — Atributos defesa lado esquerdo: A1 — A4
(continuacao)

Chuesieone g 1 2 :
Cobranca de pénaltis 7 12 13 3
Cruzamentos 8 11 12 8
Desarme 16 12 10 14
Drible 2 12 12 4
Escanteios 3 12 11 3
Finalizacéo 1 8 11 1
Marcagéo 6 11 10 5
Passe 9 13 13 6
Primeiro toque 13 12 13 9
Técnica 11 12 13 6
Tiros livres 3 12 13 1
Agressividade 8 7 11 5
Antecipacao 6 8 11 6
Bravura 10 8 10 14
Concentracéo 6 9 11 9
Decisdes 13 9 10 10
Determinacao 8 5 16 5
Frieza 5 8 11 3
Imprevisibilidade 10 10 14 8
indice de trabalho 7 8 11 11

[ 7]
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Tabela 18 — Atributos defesa lado esquerdo: A1 — A4
(concluséo)

Lideranca 13 5 12 2
Posicionamento 8 11 7 9
Sem bola 7 11 14 1
Trabalho em equipe 9 12 11 6
Viséo de jogo 7 13 12 4
Aceleracéo 15 13 12 14
Agilidade 15 14 11 10
Condicao fisica 7 12 13 11
Equilibrio 14 10 9 5
Forca 5 10 7 6
Impulsédo 8 8 5 9
Resisténcia 12 10 11 6
Velocidade 12 12 12 13
Capag:(i)(lj;(rjs como 3 3 3 2

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 19 — Atributos defesa lado esquerdo: A5

(continua)
Valor R$ 5.750,00 Antecipacgao 9
Salario R$ 7.250,00 Bravura 11
Idade 25 Concentracéo 5
Pé bom esquerdo Decisbes 13
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Tabela 19 — Atributos defesa lado esquerdo: A5
(concluséo)

Altura 1,82 Determinacao 18
Peso 76 Frieza 11
Fim do contrato 31/12/2014 Imprevisibilidade 9
Arremessos longos 6 indice de trabalho 10
Cabeceio 6 Lideranca 10
Ch%ﬁfﬁ?‘iifnga 5 Posicionamento 11
Cobranca de pénaltis 4 Sem bola 5
Cruzamentos 6 Trabalho em equipe 5
Desarme 14 Viséo de jogo 5
Drible 4 Aceleragéo 14
Escanteios 4 Agilidade 13
Finalizacéo 1 Condicéo fisica 17
Marcacéao 10 Equilibrio 12
Passe 11 Forca 8
Primeiro toque 9 Impulséo 8
Técnica 12 Resisténcia 12
Tiros livres 1 Velocidade 14
Agressividade 8 Cape;:(i)(lll;(rj; como 3

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Analisando as tabelas 18 e 19, é possivel evidequ&os atletas A2 — “Jordi”, A3 —
“Mixirica” e A5 — “Tigand” se destacam em relacas alemais, porém, “Jordi” e “Mixirica”
ja estdo assegurados em outras posicdes, cabaendawencdo de “Tigand” junto a Isteral

esquerda defensiva. O atleta Al — “Cabecéo” apajestw a listagem de jogadores
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disponiveis para 0 meio-campo esquerdo, sendoadaisua dispensa na primeira ocasido e
reiterada junto a defesa. O atleta A4 — “Paulo Hewef, apesar de apresentar limitacdes

técnicas, faz parte das categorias de base do elsb& mantido por apresentar baixo custo e
potencialidade de evolugao.

Considerando a formacao base adotada pela eqipe3), a defesa central exige,
diferentemente das demais posicdes, a selecao enttenguatro atletas. A filtragem inicial,
no entanto, apresentou onze atletas: A1 — “Adinah2’— “Cerezo”, A3 — “China”, A4 —
“Douglas”, A5 — “Fumaca”, A6 — “Leonardo Bruno”, A¥ “Lucio Flavio”, A8 — “Pedro
Rodrigues”, A9 — “Pintado”, A10 — “Pitbull” e A11 “Raulen Luiz". As tabelas 20, 21 e 22

apresentam os principais atributos referentes et disponiveis para atuacdo na defesa

central.
Tabela 20 — Atributos defesa central: A1 — A4
(continua)
Valor R$ 32.500,00 R$ 35.000,00 R$ 11.750,00 R$®00
Salario R$ 19.250,00 R$ 19.500,00 R$ 10.000,00 RS0600
Idade 26 27 24 21
Pé bom esquerdo esquerdo direito direito
Altura 1,89 1,91 1,89 1,8
Peso 88 87 85 78
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12/2014 /132014
Arremessos 6 3 1 1
longos
Cabeceio 13 14 14 13
Chutes de longa
distancia 6 1 ! 6
CobAran(;_a de 9 4 5 9
pénaltis
Cruzamentos 5 7 6 2
Desarme 13 14 14 15
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Tabela 20 — Atributos defesa central: A1 — A4
(continuacao)

Drible 10 8 2 4
Escanteios 6 10 5 4
Finalizacao 9 3 1 1
Marcagéo 12 12 13 14

Passe 12 12 10 9

Primeiro toque 8 10 10 11
Técnica 12 14 5 6
Tiros livres 6 7 3 2
Agressividade 12 6 13 7
Antecipacao 11 13 13 13
Bravura 13 9 12 12
Concentracéo 11 9 11 7
Decisbes 12 13 10 14
Determinacéo 13 11 6 18
Frieza 12 9 9 3
Imprevisibilidade 11 9 4 2
A : : u
Lideranca 12 15 6 12
Posicionamento 12 12 12 14
Sem bola 11 8 2 2
Traet;ehlihpoeem 14 5 5 9
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Tabela 20 — Atributos defesa central: A1 — A4
(concluséo)

Visado de jogo 9 3 1 7
Aceleracdo 10 11 14 12
Agilidade 12 9 12 12
Condicao fisica 12 4 10 8
Equilibrio 15 13 14 13
Forca 15 13 13 8
Impulséo 10 14 13 1
Resisténcia 15 11 4 9
Velocidade 11 11 12 17
Sopscdate 3 : : :

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 21 — Atributos defesa central: A5 — A8

(continua)
_ ATRBUTO A5 A8 AT A8
Valor R$ 4.900,00 R$ 0,00 R$ 4.800,00 R$ 8.250,00
Salario R$ 1.300,00 R$ 0,00 R$ 10.500,00 R$ 9.260,0
Idade 19 15 31 28
Pé bom direito direito direito direito
Altura 1,87 1,85 1,89 1,88
Peso 81 76 79 81
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12£01
Arlrgrr]r;:]%sssos 1 1 6 7
Cabeceio 11 9 15 13
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Tabela 21 — Atributos defesa central: A5 — A8
(continuacao)

Chiesieine 4 1 : :
e : : :
Cruzamentos 3 1 8 3
Desarme 9 12 12 14
Drible 8 1 7 5
Escanteios 2 1 8 6
Finalizacéo 1 1 9 1
Marcacédo 10 6 11 11
Passe 14 3 9 11
Primeiro toque 12 5 8 7
Técnica 7 2 11 7
Tiros livres 1 1 4 1
Agressividade 5 8 13 15
Antecipacao 11 5 12 13
Bravura 2 14 10 9
Concentracéo 9 4 11 12
Decisdes 12 5 11 12
Determinagéo 12 10 12 4
Frieza 5 1 11 8
Imprevisibilidade 7 6 10 7
'Siﬁﬁﬁf 10 7 13 10
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Tabela 21 — Atributos defesa central: A5 — A8

(concluséo)

Lideranca 2 1 8 4
Posicionamento 13 10 12 12
Sem bola 3 1 11 5
Traet;ehlihpoeem 7 5 11 7
Viséo de jogo 4 1 9 3
Aceleracéo 14 10 11 14
Agilidade 13 7 12 13
Condicao fisica 14 9 18 11
Equilibrio 13 9 11 14
Forca 10 6 10 9
Impulsédo 11 10 12 9
Resisténcia 6 3 11 8
Velocidade 14 12 12 16
Sopmccete 3 : : :

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 22 — Atributos defesa central: A9 — A1l

(continua)
. ATRBUTO A0 A0 AL
Valor R$ 0,00 R$ 33.500,00 R$ 0,00
Salario R$ 0,00 R$ 24.000,00 R$ 0,00
Idade 15 27 15
Pé bom ambos direito direito
Altura 1,9 1,93 1,93
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Tabela 22 — Atributos defesa central: A9 — A1l
(continuacao)

Peso 80 100 84
Fim do contrato 31/12/2014
Arremessos longos 1 5 1
Cabeceio 10 13 12
Chutes de longa distancia 2 12 4
Cobranca de pénaltis 5 8 2
Cruzamentos 3 5 2
Desarme 11 11 12
Drible 4 4 1
Escanteios 1 2 3
Finalizacéo 1 6 1
Marcacao 9 13 11
Passe 1 8 8
Primeiro toque 1 9 6
Técnica 1 7 3
Tiros livres 1 14 1
Agressividade 16 15 9
Antecipacao 1 12 8
Bravura 6 15 1
Concentracéo 6 12 4
Decisdes 9 12 11
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Tabela 22 — Atributos defesa central: A9 — A1l

(concluséo)

Determinacéo 18 15 6
Frieza 3 7 1
Imprevisibilidade 6 12 5
indice de trabalho 11 10 10
Lideranca 4 10 4
Posicionamento 10 11 7
Sem bola 1 5 1
Trabalho em equipe 8 12 12
Viséo de jogo 1 4 1
Aceleracéo 5 10 5
Agilidade 9 9 4
Condicao fisica 14 15 10
Equilibrio 9 14 1
Forca 8 16 9
Impulséo 10 17 10
Resisténcia 7 14 10
Velocidade 6 10 8
Capacidade como goleiro 2 3 2

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

De acordo com os valores apresentados pelas tat@léd e 22, serdo mantidos os
atletas A1 — “Adinam”, A2 — “Cerezo”, A3 — “China& A10 — “Pitbull”. Os atletas A4 —

“Douglas”, A5 — “Fumaca”, A7 — “Lucio Flavio” e A8 “Pedro Rodrigues” serao
dispensados. A6 — “Leonardo Bruno”, A9 — “Pintado’A1l — “Raulen Luiz”, apesar de
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evidenciarem limitac6es técnicas, fazem parte ddegorias de base do clube e serdo
mantidos por apresentarem baixo custo e potenatdide evolucao.

No que tange aos defensores responsaveis pelodieglto, sdo apresentados seis
atletas: A1 — “Amendoim”, A2 — “Dimba”, A3 — “PacoA4 — “Pintado”, A5 — “Raulen Luiz’
e A6 — “Robson”. As tabelas 23 e 24 apresentanmatises para os atributos correspondentes

a cada atleta anteriormente citado.

Tabela 23 — Atributos defesa lado direito: A1 - A5

(continua)
Valor R$ 8.500,00 R$ 7.500,00 R$ 18.750,00 R$ 0,00
Saléario R$ 16.500,00 R$ 6.500,00 R$ 11.500,00 BS 0,
Idade 30 22 25 15
Pé bom direito direito direito ambos
Altura 1,83 1,71 1,72 1,9
Peso 78 69 67 80
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014 31/12/2014 - -
Arremessos 4 11 14 1
longos
Cabeceio 13 14 12 10
Chut_esAdellonga 6 9 9 2
distancia
CobArang_a de 10 7 9 5
pénaltis
Cruzamentos 11 11 8 3
Desarme 12 16 11 11
Drible 10 8 10 4
Escanteios 7 10 5 1
Finalizac&o 9 7 6 1
Marcacao 12 13 11 9
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Tabela 23 — Atributos defesa lado direito: Al - A5

13 13 1

Passe

9

300

(continuacao)

Primeiro toque

12

11

Técnica

10

14

10

Tiros livres

Agressividade

13

10

12

Antecipacao

11

12

Bravura

13

Concentracéo

11

11

Decisbes

10

11

Determinacao

12

12

Frieza

11

11

Imprevisibilidade

11

13
11

indice de
trabalho

12

13

14

Lideranca

10

10
10

Posicionamento

11

11

Sem bola

11

Trabalho em
equipe

13

10

Visado de jogo

10

Aceleracéo

14

16

14

Agilidade

10

12

14
14

Condicao fisica

14

11

15
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Tabela 23 — Atributos defesa lado direito: Al - A5

(concluséo)

Equilibrio 11 11 14 9
Forca 12 10 11 8
Impulséo 12 3 3 10
Resisténcia 13 8 13 7
Velocidade 13 14 14 6
Sopscante s s s z

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 24 — Atributos defesa lado direito: A5 — A6

(continua)

Valor

R$ 0,00 R$ 0,00
Salario R$ 0,00 R$ 0,00
ldade 15 15
Pé bom direito direito
Altura 1,93 1,66
Peso 84 57
Fim do contrato
Arremessos longos 1 1
Cabeceio 12 6
Chutes de longa distancia 4 5
Cobranca de pénaltis 2 1
Cruzamentos 2 2
Desarme 12 11
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Tabela 24 — Atributos defesa lado direito: A5 — A6
(continuacao)

Drible 1 2
Escanteios 3 7
Finalizacéo 1 4

Marcagéo 11 5

Passe 8 6

Primeiro toque 6 8

Técnica 3 4

Tiros livres 1 3

Agressividade 9 8
Antecipacao 8 2
Bravura 1 12
Concentracéo 4 4

Decisbes 11 9

Determinacéo 6 12
Frieza 1 4
Imprevisibilidade 5 9
indice de trabalho 10 7
Lideranca 4 7
Posicionamento 7 6
Sem bola 1 1
Trabalho em equipe 12 10
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Tabela 24 — Atributos defesa lado direito: A5 — A6
(concluséo)

Viséo de jogo 1 1
Aceleracdo 5 10
Agilidade 4 13

Condicao fisica 10 10
Equilibrio 1 9
Forca 9 9
Impulséo 10 4
Resisténcia 10 9
Velocidade 8 13
Capacidade como goleiro 2 2

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

O caso dos atletas de defesa que atuam no laddodde campo apresenta
caracteristicas particulares, sobretudo, pelodaté&2 — “Dimba” e A3 — “Paco” ja estarem
lotados em outras posi¢coes e mantidos na estrdtutane. A4 — “Pintado”, A5 — “Raulen
Luiz” e A6 — “Robson” séo atletas da equipe de leaserdao mantidos por apresentarem baixo
custo e possibilidade de desenvolvimento. Dadonaré® independente das caracteristicas
técnicas, cabe a manutencdo de Al — “Amendoim”georo unico atleta profissional do
grupo disponivel para a posic¢ao.

Para além do ataque, meio de campo e defesa, emdigura dos goleiros. Para esta
posicao sdo apresentados seis atletas: Al — “Bétib= “Café”, A3 — “Daniel Dionisi”, A4
—“Franga”, A5 — “Mixirica” e A6 — “Pacato” As talss 25 e 26.
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Tabela 25 — Atributos goleiros: A1 — A4

304

(continua)
Valor R$ 24.000,00 R$ 1.200.000,00 R$ 77.000,00 oRS
Salario R$ 27.000,00 R$ 52.000,00 R$ 5.250,00 B$ 0,
Idade 28 31 19 15
Pé bom direito direito direito direito
Altura 1,88 1,89 1,95 1,77
Peso 81 90 96 71
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2015 31/12/2017 - -
Arremesso 11 11 14 6
Chute 8 11 16 11
a2 : : :
Comando de Area 7 13 14 7
Comunicacao 7 13 7 5
Excentricidade 15 5 10 5
Jogo Aéreo 15 13 5 8
Jogo de Maos 11 14 15 12
Primeiro Toque 5 3 4 1
Reflexos 14 12 12 12
Saidas 12 11 15 10
et s > : :
Tiros livres 10 8 12 10
Um para um 12 12 12 4
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Tabela 25 — Atributos goleiros: A1 — A4

305

(continuacao)
Agrecividade 15 11 10 11
Antecipacao 15 13 9 1

Bravura 15 11 13 16
Concentracéo 11 13 13 5
Decisbes 14 15 15 11
Determinacao 11 15 13 16
Frieza 14 11 11 1
Imprevisibiolidade 3 1 2 1
indice de trabalho 15 13 9 9
Lideranca 16 11 1 8
Posicionamento 12 13 7 2
Sem Bola 3 2 1 1
Trabalho em 16 8 7 11
equipe
Visédo de jogo 8 11 6 2
Aceleragéo 12 14 10 7
Agilidade 14 13 12 5
Condicao Fisica 13 12 14 10
Equilibrio 13 12 13 3
Forca 16 13 14 4
Impulséo 17 16 17 6
Resisténcia 10 11 4 4
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Tabela 25 — Atributos goleiros: A1 — A4
(concluséo)

Velocidade 11 12 10 3
Técnica 6 6 7 1
Fora de Campo 2 1 2 1

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Tabela 26 — Atributos goleiros: A5 — A6

(continua)
. ARBUTO A A8
Valor R$ 10.750,00 R$ 8.500,00
Salario R$ 14.000,00 R$ 10.500,00
Idade 26 28
Pé bom direito direito
Altura 1,94 1,85
Peso 88 74
Fim do contrato 31/12/2014 31/12/2014
Arremesso 13 8
Chute 13 11
Cobranca de Penaltis 1 3
Comando de Area 12 13
Comunicacao 13 12
Excentricidade 10 15
Jogo Aéreo 14 15
Jogo de Maos 14 14
Primeiro Toque 4 2
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Tabela 26 — Atributos goleiros: A5 — A6
(continuacao)

Reflexos 12 11
Saidas 14 8
Tendéncia de socar a bola 13 11
Tiros livres 11 13
Um para um 9 9
Agrecividade 12 3
Antecipacao 11 10
Bravura 9 8
Concentracao 13 6
Decisbes 11 13
Determinagéo 14 5
Frieza 6 7
Imprevisibiolidade 3 2
indice de trabalho 9 11
Lideranca 13 9
Posicionamento 12 11
Sem Bola 3 1
Trabalho em equipe 7 11
Viséo de jogo 1 1
Aceleracéo 13 13
Agilidade 14 13
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Tabela 26 — Atributos goleiros: A5 — A6
(concluséo)

Condicao Fisica 12 19
Equilibrio 12 11
Forca 12 12
Impulséo 14 15
Resisténcia 6 10
Velocidade 11 13
Técnica 6 6
Fora de Campo 2 2

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

De acordo com os valores apresentados junto adabBaPg e 26, serdo mantidos os
atletas A2 — “Café”, A3 — “Daniel Dionisi” e A4 Ftanca” (Base). Serdo dispensados Al —
“Bobd”, A5 — “Mixirica” e A6 — “Pacato”. Vale resHar que, apesar de serem apresentados
pelo jogo com 0 mesmo nome, o goleiro “Mixiricad gpgador de linha ndo correspondem ao
mesmo atleta. O goleiro “Bob6”, teve sua dispersdgula, sobretudo, pelo fato de apresentar
valor alto para o atributo “excentricidade” quepeledendo da postura do atleta, pode

favorecer a equipe adversaria.

3.1.5 Equipe reformulada: titulares, reservas e nessidade de reforgcos

Como resultado da reformulagéo do grupo, contasee & equipe titular formada por
Al — “Café”, A2 — “Tigana”, A3 — “Adinam”, A4 — “Ce2z0o”, A5 — “Amendoim”, A6 —
“Mixirica”, A7 — “Yuri Viana”, A8 — “Paco”, A9 — “Ganso”, A10 — “Carlos Alberto”, A11 —
“Chumbinho” e a reserva por Al — “Daniel DionisR2 — “Paulo Henrique”, A3 — “Raulen
Luiz”, A4 — “Pintado”, A5 — “Pitbull”, A6 — “Jordi} A7 — “Magro”, A8 — “Dimba”, A9 —
“Marinho”, A10 — “Pedro Henrique”, A11 — “Maurici@ustavo”.
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A Tabela 27 oferece a comparacédo gréfica entjegalores dos times titular (linha

preta) e reserva (linha vermelha).

Psicologico

Jogo Aéreo

Técnica

Chumbinho

Psicolégico

Jogo Aéreo

Técnica

Yuri Viana

Psicologico

Técnica

Tabela 27 — Comparacao grafica: titulares X reserva

Defensivos

Ofensivos

Defensivos

Ofensivos

Defensivos

Ofensivos

Marinho

Fisico

Velocidade

Visao de Jogo

Mauricio Gustavo

Velocidade

Viséo de Jogo

Fisico

Velocidade

Visao de Jogo

(continua)

Carlos Alberto

Pedro Henrique

Defensivos

Psicologico Fisico

Jogo Aéreo Velocidade

Técnica Visao de Jogo

Ofensivos

Mixirica

Defensivos

Psicologico Fisico

Jogo Aereo Velocidade

Técnica Visado de Jogo

Ofensivos

Defensivos

Psicologico Fisico

Jogo Aéreo Velocidade

Técnica Visao de Jogo

Ofensivos
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Tabela 27 — Comparacao grafica: Titulares X Reserva
(concluséo)

Tigana Paulo Henrique Adinam Raulen Luiz

Defensivos Defensivos

Psicologico Fisico Psicologico Fisico

Jogo Aéreo ¢ Velocidade Jogo Aéreo Velocidade

Técnica Visao de Jogo Técnica Visao de Jogo

Ofensivos Ofensivos

Cerezo Pintado Amendoim Pitbull

Defensivos Defensivos

Psicologico Fisico Psicologico Fisico

O
Jogo Aéreo y ) Velocidade Jogo Aereo Velocidade

Técnica Visao de Jogo Técnica Visao de Jogo

Ofensivos Ofensivos

Daniel Dionisi
Defesa de Chutes

Distribuicao Fisico

Jogo Aéreo Velocidade

Excentricidade Psicologico

Comunicagao

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor

Comparando as caracteristicas dos dois grupossévpbsvidenciar a fragilidade da
equipe, sobretudo, junto ao flanco esquerdo. Vabsaltar também a potencialidade de

reforgcos no meio-campo e no ataque.
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3.1.6 Projecéo financeira: receita e reducéo de dos

A restruturacdo da equipe culminou com a dispatesavinte e cinco jogadores,
equivalendo, em termos financeiros, a uma receat®&$ 607.300,00 referente a venda dos
atletas e uma redugcdo de R$ 267.600,00 mensaislina de pagamento. A Tabela 28
apresenta o detalhamento do valor e salario deatta alocado para dispensa.

Tabela 28 — Receita e reducgéo de custos com a dendgadores

(continua)
Al ver  salwio  Posigio
Airton Francisco R$ 9.250,00 R$ 11.500,00 Atacante
Alberto Andrade R$ 11.250,00 R$ 6.500,00 Meio-campista (centro)
Arraial R$ 1.500,00 R$ 18.750,00 Meio-campista (centrg)
Bill R$ 9.500,00 R$ 4.800,00 Meio-campista (centra)
Bobd R$ 24.000,00 R$ 27.000,00 Goleiro
Brinquedo R$ 1.700,00 R$ 12.750,00 Atacante
Cabecdo R$ 5.250,00 R$ 3.800,00 Meio-campista (esquerdo)
Danilo Baia R$ 160.000,00 R$ 13.500,00 Meio-campista (centro)
Douglas R$ 9.750,00 R$ 6.750,00 Defesa (centro)
Fabricio Ernesto R$ 36.000,00 R$ 30.000,00 Meio-campista (centro)
Fumaca R$ 4.900,00 R$ 1.300,00 Defesa (centro)
Lelé R$ 7.750,00 R$ 6.500,00 Meio-campista (centra)
Lucio Flavio R$ 4.800,00 R$ 10.500,00 Defesa (centro)
Marcelo Dantas R$ 130.000,00 R$ 13.250,00 Atacante
Mixirica R$ 10.750,00 R$ 14.000,00 Goleiro
Neneca R$ 8.750,00 R$ 6.000,00 Atacante
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Tabela 28 — Receita e redugéo de custos com a dendgadores

(concluséo)

Pacato R$ 8.500,00 R$ 10.500,00 Goleiro
Paulo César R$ 97.000,00 R$ 6.500,00 Meio-campista (centro)
Pedro Rodrigues R$ 8.250,00 R$ 9.250,00 Defesa (centro)
Pipoca R$ 4.900,00 R$ 5.250,00 Meio-campista (centra)
Rafael Antonio R$ 7.250,00 R$ 4.800,00 Meio-campista (centra)
Ratinho R$ 9.500,00 R$ 9.500,00 Meio-campista (centra)
Senegal R$ 12.250,00 R$ 12.000,00 Atacante
Valdemar Areas R$ 17.250,00 R$ 18.500,00 Atacante
Valter José R$ 7.250,00 R$ 4.400,00 Meio-campista (direitq)
Total R$ 607.300,00 R$ 267.600,00 -

Fonte:Sports Interactive Limited3EGA 2015 — Elaborada pelo autor
4 CONSIDERACOES FINAIS

Decorridas 58 horas de jogo (Figura 34), exercidage os dias 12/08/2015 e
14/09/2015, fica evidente eRpotball Managera presenca de uma série de elementos com
potencial de apoio ao desenvolvimento de habilislaggenciais. Entende-se por elemento, a
representacao ludica de estruturas e comportamenigsnciados no mundo real, bem como
seu nivel de correlacdo e dependéncia.

Football Managerapresenta de forma contundente correlacdes entresaao para
alcance de bons resultados, a necessidade de dese@nto de pessoas e a capacidade para
formacao de equipes. A pressdo quanto aos ressléadgrercida pela “direcdo do clube” que
deixa clara sua intencionalidade a cada competdidputada, pela manifestacdo dos
“torcedores” frente aos resultados e pela disposigds “atletas”. O alcance de bons
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resultados favorece o aumento da receita do cloieeecendo a oportunidade ao jogador
(técnico) de investir na renovacao do elenco, ragéw esta fundamental para a manutencao,

ou mesmo, melhora do status de competitividadejdgpe.

Figura 34 — Horas jogadas

L5 horas

hoje

Fonte:Steam2015 — Capturada pelo autor

Tratando-se de situacdes adversas, sobretudo, ecajuefere a falta de recursos
financeiros para aquisicdo de “atletas” de altoedg®enho, a estrutura do jogo oferece a
oportunidade de trabalhar talentos de base a loasto, porém, com incerteza da efetividade
no alcance dos resultados. Apesar de contemplassibilidade de troca e empréstimo de

jogadores entre clubes afiliados, a perspectivgpetitiva sobressai frente a colaborativa.
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