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Abstract—O objetivo deste estudo é desenvolver um sistema
de RPG (Role-Playing Game) que simule uma Cadeia de
Suprimentos, onde os jogadores, atuando como personagens do
jogo, gerenciam organizagOes inseridas em um cenario de um
ambiente de negdcios. A primeira parte do estudo contempla a
pesguisa bibliogréfica de conceitos de Gestdo da Cadeia de
Suprimentos, Design Thinking e Design de Jogos, para o
desenvolvimento de uma proposta de jogo adequada em termos
de conceito e jogabilidade. A segunda parte descreve o
desenvolvimento do protétipo funcional deste sistema de jogo,
abrangendo narrativas, personagens, tabuleiro de jogo e pegas. A
terceira parte descreve um exemplo de narrativa, abrangendo
cenério, historia, personagens e regras par a situacoes especificas
relacionadas a Gestao da Cadeia de Suprimentos. A quarta parte
contém as consideracgOes finais a respeito do sistema de jogo
desenvolvido e a aplicagéo futura do jogo a profissionais de ar eas
correlatas a Gestdo da Cadeia de Suprimentos.

Keywords— Serious Games, RPG e Gestdo da Cadeia de
Suprimentos.

l. INTRODUCAO

A utilizac8o de jogos e simulagBes para a representacdo da
realidade tem sido cada vez mais adotada para diferentes fins,
como a capacitacdo de profissionais para o desempenho de
fungdes nas empresas, a representacdo de processos
organizacionais e de novos conceitos de servicos, a divulgacéo
de fatos que merecam a atencdo da sociedade, dentre outros
fins.

Além disso, cada vez mais as organizacOes se relacionam
de forma interdependente e variada na sociedade, sendo
fornecedoras e consumidoras de produtos e servigos umas das
outras, quando ndo atuando como concorrentes ou de outra
forma como partes interessadas, em uma cadeia de producgéo e
coNsumo, ou segja, em uma Cadeia de Suprimentos.

Tais relagbes de interdependéncia demandam das
organizagdes participantes uma gama de desafios a serem
cumpridos no dia-a-dia, como o atendimento a demandas de
consumidores cada vez mais exigentes, a sobrevivéncia em
mercados cada vez mais competitivos e a gestdo de conflitos e
do relacionamento com fornecedores, colaboradores,
concorrentes, dentre outros.

Com base no panorama anteriormente descrito, o presente
artigo descreve a redizacdo de uma pesquisa que parte da
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seguinte problematica: como um RPG - Roleplaying Game que
simula Gestdo da Cadeia de Suprimentos pode auxiliar
profissionais desta &rea em treinamentos e simulag6es?

A partir do problema anteriormente proposto, o0 objetivo
principal deste estudo é desenvolver um RPG que simule
situacOes relacionadas a Gestéo da Cadeia de Suprimentos para
profissionais desta area do conhecimento, de forma a verificar
a utilidade deste sistema de jogo como ferramenta de
treinamento e simulacéo.

Para a viabilizagdo do objetivo principal, foram propostos
guatro objetivos especificos que representam as etapas de
desenvolvimento do jogo proposto para esta pesquisa, sendo
tais objetivos:

e Desenvolver um RPG que permita a simulacdo de uma
Cadeia de Suprimentos com base em conceitos de
Gestdo da Cadeia de Suprimentos, Design Thinking e
Design de Jogos,

e Desenvolver um protétipo do RPG;

e Desenvolver uma narrativa para ser aplicada com a
utilizagdo do Sistema de RPG;

e Aplicar o protétipo do RPG a uma amostra de
profissionais de Gestdo da Cadeia de Suprimentos por
meio de sessies de jogo de forma a avdiar a
aplicabilidade do RPG desenvolvido como ferramenta
de treinamento e simul acéo.

A judtificativa para este trabalho se baseia na crescente
aplicacdo de solugbes ludicas por parte de faculdades e
universidades, tanto publicas como privadas, como ferramentas
auxiliares de ensino em diferentes éreas relacionadas a Gestéo
de Negécios.

A pesquisa de solugbes similares, descrita nos itens
posteriores deste artigo, aborda solugdes desenvolvidas para
diferentes finalidades relacionadas & Gestdo da Cadeia de
Suprimentos, como a gestdo de terminais de contéineres, o
gerenciamento de partes interessadas nas organizagies e a
simulacdo de mercados consumidores de produtos. Também,
conforme pesquisa de jogos de tabuleiro e sistemas de RPG
descrita em itens posteriores, detectou-se a presenca nestes
jogos de tematicas relacionadas a Gestdo da Cadeia de
Suprimentos, porém tais jogos sao essencialmente competitivos
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e 0s resultados sdo essenciamente baseados em componentes
numeéricos (por exemplo, receita de vendas, quantidade de
patrimonio, dentre outros elementos).

Pretende-se que o sistema de jogo desenvolvido aborde
questBes qualitativas da Gestéo da Cadeia de Suprimentos, tais
como a colaboragdo entre seus membros (descrita no conceito
de Cadeia de Suprimentos Colaborativa) e a gestdo de equipes
de trabalho. Pretende-se, também, que o sistema de jogo
desenvolvido possa ser adaptado a diferentes realidades
organizacionais, sendo assim uma ferramenta eficaz para a
simulacdo de processos, servigos e atividades organizacionais
diversas.

A metodologia da pesquisa descrita no artigo € baseada nas
etapas definidas como objetivos especificos deste estudo,
conforme descrito a seguir.

Primeiramente, efetuou-se pesquisa bibliogréfica em
autores nas éreas de Gestéo da Cadela de Suprimentos, Design
Thinking e Design de Jogos, de forma a obter o arcabougo
tedrico necessrio para a fundamentagdo tedrica do jogo
desenvolvido. A seguir, efetuou-se pesquisa de similares
metodolégicos, ou sga, trabalhos académicos com proposta
similar a0 presente estudo, que abordem propostas de jogos
voltados a simulacdo de atividades e processos relacionados a
Gestéo da Cadeia de Suprimentos. Também, pesquisou-se
jogos de tabuleiro e sistemas de Roleplaying Game com
similaridades ap presente estudo em termos de mecanica,
narrativa ou temética de jogo.

Com base nas pesguisas descritas anteriormente,
conceituou-se o sistema de RPG propriamente dito, bem como
a sua prototipagem em papel, abrangendo o protdtipo
desenvolvido um tabuleiro de jogo, pecas e acessorios (resumo
das regras e planilha do personagem).

A pesquisa também contempla a realizagdo de testes do
sistema de jogo desenvolvido a profissonais de é&reas
relacionadas a Gestdo da Cadeia de Suprimentos. Porém, tais
testes ainda ser&o realizados como etapa posterior da pesquisa.

Os itens a seguir descrevem a primeira parte do método de
pesquisa, que contempla a fundamentagéo tedrica, a pesquisa
de solucBes similares e de jogos desenvolvidos e disponiveis
no mercado.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

O referencial tedrico desta pesquisa € composto por
conceitos relacionados a Gestdo da Cadeia de Suprimentos,
Design Thinking e Design de Jogos.

Os conceitos de Gestdo da Cadeia de Suprimentos serdo
utilizados como base para a definicdo das narrativas de jogo
(estas devem simular atividades, problemas e desdfios
relacionados a cadeia de suprimentos), bem como aspectos
relacionados a definicdo de personagens (os jogadores criam
empresas que interagem entre s e com um ambiente) e a
mecanicadejogo emsi.

Os conceitos de Design Thinking ser8o utilizados como
base para a concepcdo do sistema de jogo como um todo. Os
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jogadores, bem como o Moderador de Jogo, deverdo exercitar
0 seu potencid criativo na execugdo dos médul os de jogo tendo
em vista o desenvolvimento de solugbes empresariais sob a
Gticado Design.

Os conceitos de Design de Jogos, por sua vez, serdo
utilizados como norteadores para a andise das solugdes em
jogos pesquisadas, bem como para o desenvolvimento do
sistemadejogo emsi.

O detahamento dos conceitos expostos, bem como os
elementos relacionais entre estes, encontram-se descritos nos
itens a seguir.

A. Gestdo da Cadeia de Suprimentos

O sistema de jogo desenvolvido possui como principal
objetivo a simulagdo de organizagdes inseridas em uma Cadeia
de Suprimentos, ou sga, “processos que movimentam
informacdes e materiais para, e a partir de, processos de
manufatura e de servico da empresa. Eles incluem processos
logisticos que movimentam produtos fisicamente e processos
de armazenamento que posicionam o produto para uma entrega
rapidaao cliente.” [10]

Tal conceito é corroborado por Ballou, que define Logistica
ou Cadeia de Suprimentos como “um conjunto de atividades
funcionais (transportes, controle de estoques, etc.) que se
repetem inlmeras vezes ao longo do canal pelo qual matérias-
primas véo sendo convertidas em produtos acabados, aos quais
se agrega valor ao consumidor.” [2], e por Slack, Chambers e
Johnston, que definem a Gestdo da Cadeia de Suprimentos
como “a gestdo da interconexdo das empresas que se
relacionam entre si por meio de ligagbes a montante e a jusante
entre os diferentes processos, que produzem valor na forma de
produtos e servigos para o consumidor final.” [22]

Com base nos conceitos expostos, pode-se afirmar que as
empresas em uma Cadeia de Suprimentos devem agir de forma
colaborativa para atingir seus objetivos, visto que as atividades
organizacionais dependem umas das outras para a geracéo de
valor aos clientes e consumidores, bem como demais partes
interessadas desta cadeia. Com base em tais principios, dentre
outros, Mehrjerdi menciona como uma tendéncia cada vez
mais emergente o conceito de Cadeia de Suprimentos
Colaborativa. Para o autor, “ndo € possivel para uma
companhia competir em um mercado competitivo com sucesso
sozinha. Isso se deve ao fato de que clientes possuem
demandas cada vez maiores, e a competitividade estd4
aumentando.” [14]

Ainda segundo o autor, “todos os membros participantes
devem efetuar os arranjos possiveis de préticas colaborativas,
jogar conforme as regras, lutar para acancar os lideres de
referéncia na Cadeia de Suprimentos e seguir todos os
principios éticos para fazer as coisas trabalharem bem.” [14]

Também, conforme [14], para que as organizagOes
inseridas em uma Cadeia de Suprimentos atinjam seus
objetivos por meio da colaboracdo, é necessaria a existéncia de
elementos como a integracéo da empresa e de suas atividades
(que pode ser obtida por meio de terceirizagBes, empenho de
recursos com foco no cliente, dentre outras forma), o
compartilhamento de informacBes (por meio da Tecnologia da
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Informacdo, os membros da cadeia compartilham entre s
informagbes relevantes em seus relacionamentos de
fornecimento e distribuicdo, de forma a promover o melhor
aproveitamento dos recursos investidos nesta cadeia) e da
construcdo de relacionamentos de confianga entre os membros
(ou sgja, os gerentes de uma cadeia trocam informagdes sobre
produtos, servicos e idéias de forma facilitada, contribuindo
para a geracdo de solugdes que incrementem o valor ao cliente
ou consumidor destes produtos e servicos).

O sistema de jogo descrito neste artigo aborda conceitos
relacionados ao desenvolvimento e simulagdo de atividades e
processos de Cadeia de Suprimentos sob a 6tica do Design.
Assim, pesquisou-se também conceitos relacionados a Design
Thinking, conforme descrito no item a seguir.

B. Design Thinking

O Design Thinking consiste na utilizacdo da “sensibilidade
e 0s métodos do Designer para adaptar as necessidades das
pessoas com o0 que € tecnologicamente vidvel, bem como uma
estratégia de negocios viavel pode convertélas em
oportunidades de mercado.” [3]. A aplicagdo do Design
Thinking nesta pesquisa se da por meio do MSD — Multilevel
Service Design com elementos extraidos do BMC — Business
Model Canvas[16]

O MSD - Multilevel Service Design se propde a ser um
método multidisciplinar para a concepcdo de sistemas de
servicos, sendo utilizado como uma das principais referéncias
para o desenvolvimento do sistema de jogo.

Este método foi desenvolvido tendo em vista que “as
ofertas de servicos atualmente sGo compostas por sistemas de
servicos complexos, que sdo configuragdes de pessoas,
tecnologias e outros recursos que inagem com outros sistemas
de servigos para cocriar valor.” [17] Outro fator que embasou
0 desenvolvimento deste método € a existéncia de servicos
multi-interface ou multicanais. “Projetar estes sistemas de
servigos envolve definir o mix de ofertas de servicos, os papéis
das pessoas nos processos (sgam estas prestadoras de servicos
ou clientes) e as solugdes tecnolégicas que provém o suporte
crucial para todo o sistema” [17]. Ainda, os autores
consideraram o0 conceito de Design para a Experiéncia do
Consumidor. “Ao invés de entregar experiéncias pré
produzidas, as organizactes podem oferecer apenas propostas
de valor, que os consumidores transformaréo em valor por
meio do uso.” [17]. Por dltimo, os autores consideraram a
necessidade por métodos interdisciplinares. “A integracdo das
perspectivas do Marketing e das OperacBes sempre foi uma
preocupacdo no desenvolvimento de novos servicos.” [17]

O método MSD é composto por quatro fases, que resultam
no desenvolvimento de um novo conceito de servico, descritas
nos paragrafos a seguir.

A primeira fase consiste no estudo da experiéncia do
consumidor, considerando tanto aspectos qualitativos (por
exemplo, atividades de consumo e servicos, tarefas de servicos,
dentre outras) como quantitativos (por exemplo, o uso de
métodos quantitativos para auxiliar o entendimento da
experiéncia).
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Uma vez o estudo da experiéncia do consumidor efetuado,
a segunda fase consiste no Desigh do Conceito de Servico, “o
posicionamento da organizagdo na constelagdo de valor do
cliente (CVC), incluindo os servicos oferecidos e as ligactes e
parcerias estabelecidas com outras organizacBes na rede de
relacionamentos para realcar a proposta de vaor da
organizacdo.” [17]. Ou sga, 0s conceitos basicos do servigo,
bem como o encadeamento dos elementos do servico de forma
atangibilizar o seu valor, sdo conceituados.

Uma vez 0 servico e seus elementos conceituados, a
terceira fase consiste no Design do Sistema de Servicos,
composta pelo entendimento da experiéncia de servigos, e da
arquitetura e navegagdo no sSistema de servigos. O
detalhamento deste sistema € feito na quarta fase, que consiste
no Design dos Encontros de Servicos, ou sgja, “0s momentos
de interacdo entre o cliente e a organizagdo que acontecem em
multiplas interfaces, como aInternet ou lojasfisicas.” [17]

Para a aplicacdo do RPG descrito neste artigo, € necessario
construir uma narrativa que reflita de forma realistica a Cadeia
de Suprimentos a ser smulada. Logo, € preciso considerar, na
construcdo desta narrativa, aspectos da experiéncia dos clientes
e consumidores desta cadeia, bem como as organizacfes
encontram-se mutuamente relacionadas para a criagéo de valor
nesta cadeia. O MSD, assim, € uma das bases utilizadas para a
construcdo das narrativas deste RPG, juntamente com o BMC —
Business Moddl Canvas [16]. O BMC consiste em um método
para a modelagem de negécios que se baseia em nove
elementos que geram valor para 0 negocio, sendo estes:
Segmentos de Clientes, Proposta de Vdor, Canais,
Relacionamento com Clientes, Fontes de Receita, Recursos
Principais, Atividades-Chave, Parcerias e Estrutura de Custo.

Os elementos considerados na elaboracdo do sistema de
jogo, como conceitos relacionados a narrativas e personagens,
encontram-se dispostos no item a seguir.

C. Design de Jogos

A Fundamentagdo Tedrica desta pesquisa também € composta
por conceitos relacionados a Design de Jogos, 0s quais S0
utilizados como base para a elaboracéo do sstemade jogo.

Conforme Adams, um jogo consiste em “uma atividade
IGdica, conduzida no contexto de uma realidade ssmulada, na
qual o(s) participante(s) tenta(m) atingir pelo menos uma meta
ndo trivial e arbitréria, atuando de acordo com regras.” [1].

Tal definicdo é corroborada, em partes, por Sden e
Zimmerman (2012). Os autores definem um jogo como “um
sistema no qua os jogadores se envolvem em um conflito
artificial, definido por regras, que implica um resultado
quantificavel.” [20]

Jarvinen, em sua tese, enumera como elementos de um jogo
Seus componentes (recursos que compdem o jogo), 0 ambiente
(espaco onde 0 jogo ocorre), as regras, as mecanicas, 0 tema
(conjunto de assuntos tratados), as informagdes, a interface, 0s
jogadores e o contexto. [11]

Conforme Adams, a existéncia de histérias € essencia para
a atratividade de um jogo. “Sem uma histéria, um jogo € uma
competicdo: excitante, porém artificial.” [1] O autor também
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cita o fato da existéncia de histérias atrair jogadores
(audiéncia), auxiliar na manutencdo do interesse do jogador em
jogos de maior duracdo, e auxiliar nas vendas de um jogo. O
autor também cita o conceito de Histdria Interativa, que
consiste em “uma histéria na qual o jogador interage
contribuindo com agdes para esta Uma historia pode ser
interativa mesmo que as agbes do jogador ndo podem
modificar a diregdo do roteiro.” [1] O autor também apresenta
0 conceito e Narrativa em jogos, que consiste em “eventos da
histéria que sdo narrados - ou sgja, contados ou mostrados -
pelo jogo ao jogador. Narrativa consiste na parte apresentativa
endo interativada histéria” [1]

As narrativas podem, segundo o sutor, ser divididas em
lineares ou ndo-lineares. As narrativas lineares sdo as que o
jogador ndo pode dterar o roteiro ou o final. A sequéncia de
eventos se da de forma, como o préprio nome sugere, linear. JA
as narrativas ndo-lineares permitem ao jogador influenciar nos
eventos por meio de escolhas. Conforme as acfes que este
adota, a histériado jogo segue um determinado rumo.

O jogo descrito neste estudo consiste em um RPG, ou sgja,
fard o uso essenciamente de narrativas ndo-lineares. A seguir,
descrevem-se as caracteristicas de um RPG consideradas na
elaboracéo do jogo proposto nesta pesquisa.

Os RPG - Role-Playing Games, ou Jogos de Representacéo
de Personagens, “é aguele onde o jogador controla um ou mais
personagens, usuamente projetados pelo proprio jogador, € o
guia em uma série de tarefas ou missdes gerenciadas pelo
computador. A vitdria consiste em completar essas missdes.” [1]

Os desafios em um RPG variam desde situages de conflito
(como guerras) até acdo e aventura. SituagBes emocionais
podem surgir entre 0S personagens, assim como
relacionamentos. “Uma boa experiéncia de representagcdo
depende da imaginacdo e das habilidades de atuacdo dos
jogadores.” [1]

Rodrigues apresenta uma definicdo abrangente desse
género de jogo, abordando questdes de narrativa, ficcéo e
interacOes entre jogadores e entre personagens. Conforme a
autora, “o Roleplaying Game é um jogo de produzir ficgdo.
Uma aventura € proposta por um narrador principa - o mestre -
e interpretada por um grupo de jogadores. A acdo pode se
passar em v&ios ‘mundos’: de fantasia medieval, terror ou
futurista. Pode também interagir com um universo ficcional
preexistente. As regras do RPG sdo as da narrativa. A
construcdo das personagens, o detalhamento do cendrio, os
“ganchos’ do enredo séo encontrados nas narrativas orais dos
jogadores de RPG, mas foram, antes, colocados em cena por
autores dos mais diferentes géneros de narrativa. Mistura do
“faz-de-conta’ com o velho hébito de contar histdrias,
entrelacamento da literatura com o roteiro de televiso e de
cinema, o jogo mobiliza milhares de jovens, produzindo
aventuras verbalmente, que, para serem contadas, podem levar
dias, semanas e meses.” [19]

As histérias a serem contadas no RPG descrito neste estudo
s80, em esséncia, histérias com fins ndo somente de
entretenimento, mas de simulag&o da realidade e treinamento, o
gue faz 0 jogo em questdo pertencer a uma categoria de jogos
denominada Serious Games.
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Um Serious Game, segundo luppa e Borst [8], consiste em
um jogo que, aém de proporcionar entretenimento aos
jogadores, possibilite o aprendizado, a persuasio e a
transformacdo de comportamentos. Um Jogo de Empresas
atende a tais requisitos, uma vez que, por meio de sua
aplicacdo, possibilita aos praticantes o0 estudo e a
experimentagdo de diferentes situacBes vividas pelas
organizacdes, dentre as quais as situacdes previstas nos padres
propostos pelo BMC.

Ainda segundo os autores, um dos principais requisitos para
a efetividade de um Serious Game no cumprimento de seus
objetivos € a existéncia de uma narrativa adequadamente
plangjada, ou uma histéria. “Uma definicdo muito clara que
uma boa histéria requer € que ela tenha um herdi que tem um
objetivo, mas que tem que enfrentar um obstéculo que se
encontra no seu caminho para alcancar este objetivo. Quanto
maior o obstaculo, melhor a histéria” [7] Ou sgja, da mesma
forma que em um jogo voltado ao simples entretenimento, a
imersdo por parte do jogador de um Serious Game em um
cenario ou ambiente que simule de forma efetiva uma
determinada redlidade é um fator essencia para que o
praticante obtenha o0 aproveitamento mais efetivo possivel de
sua experiénciade jogo.

Uma das categorias de Serious Games, a qual pertence o
jogo desenvolvido nesta pesquisa, € a de Jogos de Empresas,
que consistem em “uma técnica educacional dinamica
desenvolvida para propiciar aos ‘jogadores uma experiéncia
de aprendizado marcante e lGdica; servem, assim, como uma
ponte entre a academia, a vivéncia passada e o ambiente
empresarial, a partir de uma representacdo da reaidade
(situacOes especificas da &ea empresariad) por meio de
abstrac6es mateméticas.” [13]

Segundo Proserpio e Magni, Jogos de Empresas “sdo
ferramentas interativas por definicdo (se corretamente
designadas) e podem satisfazer todas as necessidades de seus
usuarios por interagdo em uma sessdo de aprendizado (...) sdo
normalmente autoexplicativos e autointerativos.” [18]
Conforme os autores, a selecdo de um Jogo de Empresas deve
considerar elementos como a presenca de elevado teor de
interatividade, uma interface simples (de forma a favorecer a
curva de aprendizado dos usuarios), a possibilidade dos jogos
serem jogados em grupo, a existéncia de adequado suporte
técnico e facilidade de instalagdo, e a satisfagdo das
necessidades de seus usuarios.

Os itens a seguir descrevem jogos de empresas projetados
para fins de smulagdo de atividades relacionadas a Gestdo da
Cadeia de Suprimentos, bem como jogos de tabuleiro
comerciais que abordam tematicas correl acionadas.

[I1. PESQUISA DE SIMILARES METODOLOGICOS

As solugdes académicas em Jogos de Empresas foram
obtidas por meio de pesquisa bibliogréfica em artigos
cientificos e dissertacdo de mestrado. Tais obras descrevem o
desenvolvimento e a aplicagdo de jogos para fins educacionais
e de capacitagéo de colaboradores em organizagOes.
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A. TECON

Um trabalho académico que aborda o desenvolvimento e a
aplicacdo de Serious Games para fins de desenvolvimento
profissional € o de Silva, que descreve o sistema de jogo
TECON. O objetivo do trabalho, uma dissertacdo de mestrado,
foi 0 de “elaboracdo e aplicagdo de um modelo de jogo de
empresa, 0 jogo do TECON, que representa um modelo das
operacOes de plangjamento operacional de um termina de
contéineres.” [21]

O jogo TECON possui 0 objetivo de “smular as operacies
portuarias de um termina de contéineres, com énfase nos
processos de importagdo, exportacdo e amazenagem de
contéineres. O jogo tem como foco o plangamento operacional
de um terminal de contéineres, envolvendo o desempenho
operacional e a capacidade de oferecer mel hores tarifas e deslocar
a demanda de contéineres por meio de variaveis como volume de
investimentos em equipamentos, layout do termina e perfil de
operacdo (percentua de importacdo/exportacdo, tipos de
contéineres movimentados, tipos de equipamentos, etc.)” [21]

A tematica do jogo é, portanto, relacionada com o conceito
de Gestéo da Cadeia de Suprimentos, também abordado no
jogo descrito neste estudo.

Os jogadores se dividem em, no maximo, quatro equipes, e
cada equipe deve operacionalizar um layout de terminal e um
instrutor. O jogo possui dois médulos: um voltado a equipe
(onde esta simula as operagdes de um terminal) e outro voltado
a0 instrutor (onde as tomadas de decisbes das equipes
interagem entre si de forma comparativa, distribuindo-se assim
a demanda do jogo). “O maodulo do instrutor processa 0s
arquivos oriundos dos médulos de cada equipe/participante e
determina o resultado do jogo.” [21]

A implementacdo do jogo foi feita em linguagem de
programagdo VBA - Visual Basic for Application, sendo
geradas interfaces interativas com o usudrio. A figura a seguir
mostra uma das telas do jogo.

Qfcneg

Trcon - 0 Joge do Terminad de comtbinrres

Fig. 1. Umadastelasdo jogo TECON

Os processos do jogo sdo determinados por meio de
equactes matemdticas, havendo um modelo matemético para
cada modulo (das equipes e do instrutor). O modulo das
equipes possui treze processos modelados matemati camente,
a0 passo que 0 modulo do instrutor possui Nove processos.

B. Smulacéo de Auditoria ISO/IEC 17.025

Jogos de Empresa também podem ser utilizados para fins
de aprendizado de sistemas de gestédo, como os baseados na
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norma ISO/IEC 17025, do setor quimico. Os parégrafos a
seguir descrevem um jogo de empresas aplicado em uma das
disciplinas do Bachardlado em Quimica do Instituto de
Quimica de Sdo Carlos, na Universidade de S&o Paulo -
IQSC/USP[15]

A proposta consistiu na simulagdo, em sala de aula, da
implantacdo de um Sistema de Gesto da Qualidade baseado na
norma em questdo em uma organizacdo ficticia, no caso um
laboratério de quimica. A simulagdo consistiu em cinco etapas,
conforme detalhado a seguir.

A primeira etapa consistiu na explicagdo da atividade em
sdla de aula pelo professor, bem como a apresentacdo do
escopo de um laboratorio de quimicaficticio a ser utilizado e a
divisdo da turma em “9 grupos, sendo 6 grupos com 2
integrantes e 3 grupos com 3 integrantes. Cada grupo ficou
responsavel pela redagdo de uma parcela da documentacdo do
laboratério.” [15]

Na segunda etapa, foi estabelecido um periodo especifico
para a elaboracdo da documentagcdo, no caso duas semanas.
“Neste intervalo, os grupos de alunos poderiam fazer seus
respectivos documentos fora do periodo normal de aula, sendo
gue durante o horério da aula o professor ficou disponivel para
eventuais davidas em relacdo atarefa.” [15]

Na terceira etapa, formou-se dois subgrupos em cada grupo
de aunos, sendo um representando auditores do Sistema de
Qualidade, e outro representando a organizagdo auditada, com
um representante em cada subgrupo. Ap6s, o professor propds
a realizac8o de uma redagdo aos alunos abordando questdes
relacionadas ao Sistema de Qualidade a ser auditado.

Uma vez o conhecimento partilhado dentre os
componentes dos grupos, a etapa seguinte consistiu na
simulagdo da auditoria em si. O layout da sala de aula foi
redefinido de forma a representar as diferentes &reas do
laboratério ficticio. O layout da sala de aula, bem como a
divisBo dos papéis a serem representados pelos alunos,
encontra-se nafigura a seguir.

Fig. 2. Layout de salade aulaparaojogo

As auditorias foram realizadas conforme os principios da
norma e a documentacdo escrita, com os alunos variando seus
papeis no decorrer do processo. O professor apenas efetuou o
acompanhamento do processo e efetuou anotacBes. A etapa
terminou quando os aunos avaliaram todos os itens da norma
em questdo e uma reunido de encerramento foi realizada. Apos,
foi realizada uma aula de avaliagéo e discussdes a respeito da
simulaco realizada
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C. SmParc

O SimParc - Smulation Participative de Parcs consiste em
um Serious Game que consiste na “gestdo participativa de
parques nacionais para a conservacdo da biodiversidade e
inclusdo social. Nosso objetivo é gjudar varios intervenientes
(por exemplo, ambientalistas, ONGs, comunidades, operadoras
de turismo, agéncias publicas, dentre outras) a entender,
coletivamente, dindmicas conflitantes na gest&o de recursos
naturais, e exercitar estratégias de gestéo de negociacdo para
areas protegidas, um dos elementos-chave vinculados a
conservacdo da biodiversidade em parques nacionais.” [23]

Cada participante representa uma persona, que representa
um interveniente especifico, conforme descrito acima, e devera
tentar influenciar as decisdes a serem tomadas com relagdo as
acOes de gestdo que deverdo ser adotadas. O objetivo do jogo é
“gjudar cada participante a descobrir e compreender de forma
IGdica os vérios fatores, conflitos, e a importéncia do didlogo
para uma gestdo mais efetiva de parques.” [23]

O jogo é composto por um ciclo de atividades,
representadas por passos a serem cumpridos em cada ciclo.
Primeiramente, cada participante recebe um papel a ser
desempenhado. Um cen&rio inicial € assim, descrito aos
jogadores, assm como as possibilidades associadas a cada
papel. Assim que as definicdes sdo feitas, as propostas de cada
jogador sfo apresentadas para os demais jogadores. A seguir,
0s jogadores iniciam a negociacdo de suas propostas por meio
de argumentacdo entre si, em busca de uma proposta definitiva
para cada unidade no parque, a qual € apresentada para a
apreciacdo do gestor do parque para deciso final a respeito da
ac8 a ser tomada. A seguir, cada jogador consulta seus
indicadores de desempenho, como, por exemplo, as
similaridades entre a sua proposta e a decisdo final tomada.

A figura a seguir descreve a interface do jogo, por meio da
gual os jogadores interagem com o cenario, No caso, 0 parque.

uPz
ura

uPs
uPs:
urs =l I =
up?

mOmw &

Fig. 3. Teladojogo SimParc

Os itens a seguir descrevem solugdes em jogos de tabuleiro
gue, embora ndo se configurem em Serious Games, possuem
teméticas e mecénica relacionadas a conceitos de Gestdo da
Cadeia de Suprimentos.
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IV. PESQUISA DE JOGOS DE TABULEIRO E SISTEMAS DE RPG

A. Container

O jogo de tabuleiro Container [5] simula atividades
caracteristicas de Gestdo da Cadeia de Suprimentos,
relacionadas a Producdo, Transporte, Distribuicdo e
Negociacao.

Cada jogador controla uma organizacdo, que efetua as
atividades anteriormente relacionadas. Recebendo uma
determinada quantidade de recursos financeiros (dinheiro
ficticio), operacionaliza a producdo de produtos (representados
por contéineres), constréi armazens para a estocagem destes,
negocia estes produtos com outros jogadores e vende em um
mercado (representado por uma ilha onde os contéineres sdo
armazenados).

O jogo € organizado em rodadas, onde cada jogador efetua
suas acBes (produzir, armazenar, distribuir, transportar,
comprar e vender). O jogo ndo possui um tabuleiro Unico. Cada
jogador recebe uma cartela representando um layout produtivo,
bem como pegas representando contéineres (que representam a
guantidade de produtos produzida), uma peca representando
um navio cargueiro (que é utilizado para o transporte dos
contéineres) e pecas representando unidades produtivas (que
produzem os contéineres). Ha uma cartela comum a todos os
jogadores, representando uma ilha, onde os contéineres sdo
negociados em leildo. A figura a seguir mostra as pegas
componentes do jogo.

Fig. 4. Componentes do jogo Container

Asrodadas do jogo seguem até o momento em que as pegas
de contéineres de um dos jogadores acabam (quando todas
estéo colocadas na ilha onde sdo negociadas). A contagem dos
recursos financeiros dos jogadores € efetuada, e o jogador com
amaior quantidade de recursos vence 0 jogo.

B. Automobile

O jogo Automobile [24] possui como contexto a Segunda
Revolugéo Industrid, precisamente a indlstria automobilistica do
inicio do Século XX. Cada jogedor representa uma fébrica de
aitomévels, que desampenha atividades de Pexquisa e
Desenvolvimento  (projeta novos modelos de  automéveis),
Producéo (abertura e fechamento de féboricas, bem como a
producdo dos automdvels dos modeos desenvolvidos),
Distribuicdo (posicionamento e venda de automdvels em pontos de
venda), Recursos Humanos (contrataco de gestores para as
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empresas e de profissionais de vendas), Marketing (posicionamento
de produto e propaganda), Financas, dentre outras.

O jogo possui um tabuleiro onde se encontram
representados 0os modelos de automévels possiveis de serem
desenvolvidos e produzidos (em uma sequéncia linear), os
gestores que podem ser contratados para as indlstrias, 0s
parques industriais, a sequéncia de etapas de cada rodada e os
pontos de venda dos automoveis. Tais elementos se encontram
representados na figura a seguir.

Fig. 5. Componentes do jogo Automobile

As rodadas do jogo ocorrem em um roteiro pré-definido,
bem como ha regras que determinam, em cada jogada, qual o
jogador que inicia. O roteiro, descrito no tabuleiro, € composto
por etapas de jogo, como a escolha de um gestor (dentre os
grandes nomes da Indistria Automobilistica, como Ford e
Chryder), o desenvolvimento de um novo modelo de
automoével (tornando outros modelos anteriores obsoletos e,
portanto, ndo mais possiveis de serem produzidos), a producao,
adistribuicdo e a venda destes automéveis.

O jogo possui uma quantidade determinada de rodadas, que
representam a evolucdo da industria com o passar do tempo.
Ao fina de todas as rodadas, € efetuada a contagem de
recursos, e o jogador com a maior quantidade de recursos
vence 0 jogo.

C. 1856

O jogo de tabuleiro 1856 [6], como O nome sugere,
encontra-se ambientado na segunda metade do Século X1X. Os
jogadores atuam no controle operacional e financeiro de
companhias ferrovi&rias canadenses, sgja como gestores ou
acionistas.

O jogo é dividido em rodadas, cada uma composta por duas
fases. Na primeira fase, os jogadores negociam a compra e a
venda de agdes de ferrovias, que valorizam ou desvalorizam
conforme a oferta e a demanda. Também € possivel a compra
de companhias de capital fechado, que desempenham fungdes
especificas, como 0 acesso a determinados locais para a
constru¢do de ferrovias. Na segunda fase, os jogadores
desempenham acBes relacionadas ao controle das companhias
ferrovidrias, como a compra de trens (cujos modelos evoluem
a0 longo do tempo, tornando outros obsoletos e, portanto,
inoperantes), a construcdo de ferrovias e a operaciondizacéo de
linhas ferrovidrias, que geram lucros que podem ser revertidos
para a companhia ferroviaria ou distribuidos entre os acionistas
(tais agBes resultam na valorizagdo ou desval orizacdo das agdes
das companhias, conforme cada caso).
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O jogo € ambientado em um tabuleiro, onde pecas
representando as ferrovias que ligam as cidades sdo
posicionadas. Além destas pegas, cada jogador recebe cartelas
que representam as companhias ferroviarias que exercem o
controle, além de papéis representando titulos (agdes) de suas
companhias e das companhias dos demais jogadores e de
sociedades de capital fechado.

A figura a seguir mostra algumas das pegas componentes
do jogo, como fichas, titulos de actes, dentre outras.

Fig. 6. Componentes do jogo 1856

Assm como outros tabuleiro  descritos

jogos de
anteriormente, este jogo também simula a evolucdo histérica do

cenario. Conforme os modelos de trens vao sendo
desenvolvidos (inicia=se com trens de pegueno porte a vapor
que efetuam a ligagdo entre no maximo duas cidades até a
chegada dos trens a diesel, que possuem a capacidade de ligar
infinitas cidades. Para cada etapa evolutiva (representada pela
disponibilidade de jogo), as regras e condicoes do jogo se
modificam, de formaatornar o jogo cada vez mais competitivo.

D. GURPS

O GURPS - Generic Universal Role-Playing System [9] é
desenvolvido pela Steve Jackson Games tendo como proposta
principal, como o nome sugere, de ser um sistema genérico e
universal.

Um sistema genérico, como 0 GURPS sugere, “comeca
com regras simpleificadas e, especificamente na sistematica de
combate - compde-se pelo quanto de detalhes opcionais vocé
desgar.” [9]. Um sistema universa, conforme também
sugerido pelo GURPS, oferece um embasamento abrangente
para apoiar campanhas de jogo situadas em diferentes cendrios,
desde a Pré-Historia, passando por eras medievais, até os dias
atuais ou cendrios de ficgdo cientifica

O GURPS possui um modulo bésico, dividido em dois
segmentos, sendo um voltado ao desenvolvimento de
personagens (GURPS Basic Set: Characters) e outro voltado ao
desenvolvimento de campanhas pelo Moderador de Jogo
(GURPS Basic Set: Campaigns). Além do mddulo bésico, o
sistema oferece suplementos (livros acessorios) para o
embasamento de sessdes de jogo com o uso de elementos
especificos (por exemplo, cendrios historicos, a inclusdo de
seres alienigenas ou 0 uso de equipamentos e veiculos
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futuristas). Cada suplemento apresenta e sugere regras
especificas para a aplicagdo da situagdo especifica de jogo.
Porém, as regras podem ser modificadas conforme as
necessidades dos jogadores ou do Moderador de Jogo.

Fig. 7. Capade um dos médulos do GURPS

Os personagens sdo construidos com base em atributos
basicos (Forga, Destreza, Inteligéncia e Vitalidade), qualidades
(por exemplo, status, hierarquia militar, memadria eidética,
empatia, dentre outras) e defeitos (por exemplo, cobica, mau-
humor, inimigos, dentre outras). Além disso, 0 personagem
pode ter habilidades (pericias), como conduzir veiculos, atirar
com armas de fogo, escalar montanhas, dentre outras.

As campanhas de jogo sdo conduzidas por meio de regras
gue podem ser omitidas, modificadas ou acrescentadas
conforme as necessidades do Moderador de Jogo durante uma
sess80. O mbdulo basico do sistema possui regras para a
redizagdo de combates, relacionamentos sociais, a
representacdo de personagens ndo controlados por jogadores e
conducdo de sessBes de jogo, dentre outras.

O GURPS foi o sistema de RPG utilizado como inspiracéo
para o desenvolvimento do sistema de jogo referente a esta
pesquisa, descrito nositens a seguir.

V. DESENVOLVIMENTO CONCEITUAL E PROTOTIPAGEM DO
SISTEMA DE RPG

O sistema de RPG abordado neste artigo possui como
objetivo principal a simulacdo de organizacfes inseridas em
uma Cadeia de Suprimentos (representada por um ambiente de
negocios ou mercado), onde atuam, mutuamente, como
fornecedores, produtores e distribuidores de produtos e
servigos, bem como podem possuir outras relagfes entre s,
como concorrentes, fabricantes de produtos e servigos
substitutos.

O sistema de jogo, denominado SCMDesign, é parte
componente da Dissertacdo de Mestrado de um dos autores
deste artigo, e encontra-se em fase de findizagdo para a
realizacdo de testes com usuarios.

Os itens a seguir detalham os elementos componentes do
SCMDesign, fundamentados nos argumentos tedricos descritos
nos itens anteriores.

A. Personagens

Ao contrario dos sistemas de RPG tradicionais, como o
GURPS, onde os jogadores representam avatares como Seres
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vivos (humanoides, alienigenas, dentre outros), no SCMDesign
os jogadores fazem o papel de organizacOes inseridas em uma
Cadeia de Suprimentos.

Assm, o sistema de jogo assume trés niveis de
representacdo: o jogador pode representar, conforme a situagdo
apresentada, a organizacdo como um todo, um setor especifico
(por exemplo, o Departamento de Marketing ou uma Unidade
de Producdo), ou uma pessoa especifica (colaborador,
consultor, gerente, diretor, etc.)

Assm como nos sistemas de RPG tradicionais, o
LMDesign faz 0 uso de planilhas de personagem, onde os
jogadores criam as suas organizagdes inserindo atributos e
habilidades que tornam a organizagdo do jogador, bem como
seus colaboradores, mais ou menos aptos para o
desenvolvimento de atividades especificas.

A organizacao representada pelo jogador é dotada de quatro
atributos, descritos a seguir, para os quais sdo atribuidas
pontuacfes. Quanto maior a pontuagdo, maiores sd0 0S
impactos dos atributos no jogo.

e EST (Estrutura): representa o nivel de infra-estrutura da
organizagdo, ou sgja, a quantidade de Unidades de
Producdo (UP), Unidades de Armazenagem (UA) e
Unidades de Contato com o Cliente (UC) que possuira.
Também define a quantidade de recursos humanos
disponiveis, como Diretores (HD), Gerentes (HG),
Profissionais de Inteligéncia (HI), Profissionais de
Contato com o Cliente (HC), Oper&ios (HO) e
Veiculos de Transporte (TT);

o MKT (Marketing): representa a capacidade da
organizagdo de utilizar recursos humanos e materiais na
geracdo de valor ao cliente por meio de produtos e
servicos. Este atributo determina habilidades como
Desenvolvimento e Gestdo de Produtos e Servicos,
Compreensdo de Publicos-Alvo, Relacionamentos com
Clientes, Comunicagdo, dentre outras;

e CNP (Competéncia): representa 0s conhecimentos,
habilidades e atitudes que a organizacdo possui, como
Assertividade, Lideranga, Inteligéncia Emociond,
Adaptacdo e Gestdo de Mudangas, Negociacdo Interna,
Gestéo e Percepcdo de Riscos, dentre outras;

e DSM (Desempenho): representa a capacidade da
organizagdo em transformar seus recursos. O
investimento neste atributo determina os pontos a serem
gastos nos demais atributos, bem como a quantidade de
pontos a serem gastos nas habilidades relativas aos
atributos MKT e CNP.

Além do investimento nos atributos  descritos
anteriormente, o jogador também investe pontos em Ativos
Organizacionais, como o dominio de um método de producéo
especifico, a aguisicéo de tecnologias, a criagdo de setores (por
exemplo, Setor de Marketing) e o relacionamento positivo com
determinados publicos (que Ihe garante vantagens conforme a
narrativa).

A planilha do personagem principal, no caso a organizacdo
aqual o jogador representa, encontra-se nafigura a seguir.
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Fig. 8. Planilhado personagem principal (a organizacéo)

Além da planilha principal (figura anterior), o jogador
também conta com sub-planilhas que representam personagens
como gerentes e diretores da organizacdo, os quais também
possuem habilidades especificas conforme a narrativa
apresentada. A figuraaseguir ilustra estas planilhas.

NOME: Nome ) [ rowe
HISTORICO HISTORICOY HABILIDADES DE BONUS
- & HISTGRICO
NOMEPREFIXO: | NOME: NOME |
MODAL:
ESPECIFICAGOES HABILIDADES DE BONUS HABILIDADFES DE BONUS
- HISTORICO
- HISTORICD
HISTORICO

Fig. 9. Exemplos de subplanilhas do jogo

Os personagens se inserem em narrativas especia mente
desenvolvidas, as quais buscam refletir Cadeias de
Suprimentos reais. O item a seguir detalha a construcéo de
narrativas neste sistema de jogo.

B. Tabuleiro dejogo

Além das planilhas de personagem, 0 SCMDesign também
contempla a criagdo de um tabuleiro de jogo, o qual possui o
objetivo de orientar os jogadores e o moderador durante a
sess80 de jogo, conforme a figura a seguir.

O tabuleiro de jogo é composto por duas partes. A parte
equerda, conforme figura, representa a Cadela de
Suprimentos, composta pela organizacdo representada pelos
jogadores, e os canais de fornecimento e distribuicdo dos
produtos e servicos a consumidores, bem como outras rel agbes
existentes nesta cadeia (concorrentes, substitutos e outras
partes interessadas).
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Fig. 10. Tabuleiro dejogo (visdo geral)

Os espacos no tabuleiro representam lacunas onde sdo
colocadas pecas representando tanto as organizacBes que
representam cada papel na cadeia, as Unidades de cada
organizacao e as pessoas que compdem a organizacdo. A figura
a seguir detalha um exemplo de colocacdo das pegas no
tabuleiro.

Fig. 11. Exemplo de colocago das pegas no tabuleiro

A parte direita do tabuleiro é composta por colunas, cada
uma representando um pape especifico. A coluna denominada
Geral possui casas que representam o tempo decorrido na
narrativa (mensurado pela variavel T, cuja escala € definida
pelo moderador de jogo). A coluna denominada Recursos
representa possiveis empenhos de recursos por um tempo
especifico (ou sgja, estes recursos encontram-se indisponiveis
por uma quantidade de tempo especifica — um exemplo sdo
veiculos de transporte em trénsito, que ndo se encontram
disponiveis para uso pela organizacdo). A coluna denominada
“Definigbes’ apresenta uma legenda, onde o moderador de
jogo preenche com os significados de cada peca colorida (por
exemplo, uma peca esférica dourada pode representar o diretor
de uma unidade especifica).

O dgnificado das pegas no tabuleiro de jogo depende
diretamente do cendrio de jogo e da narrativa apresentada pelo
moderador de jogo. O item a seguir detaha o processo de
construgdo de cendrios e narrativas, bem como exemplificauma
narrativa desenvolvida para a realizac8o de testes com usuérios.

160



SBC — Proceedings of SBGames 2013

C. Narrativas e cendrios de jogo

A pesquisa também contempla o desenvolvimento de uma
narrativa de jogo simulada, com base nos conceitos de Gestdo
da Cadeia de Suprimentos descritos anteriormente, para a
realizacdo de testes do sistema de jogo com usuarios.

Primeiramente, definiu-se 0 cen&rio de jogo e os aspectos
gerais da Cadela de Suprimentos simulada. Optou-se por
smular um mercado de PSL — Prestadores de Servigos
Logisticos, ou sgja, organizagfes “que cuidam, entre outros, da
movimentagdo, armazenagem, transporte, processamento de
pedidos e controle de estoques de seus clientes. Estas
organizagdes podem trabalhar para vérias empresas, inclusive
clientes concorrentes, mantendo acordos preestabelecidos e
contratos de confidencialidade, mas na busca incessante pela
sinergia ocupacional, que € gerenciada pelo operador.” [4].
Optou-se pela simulagdo de um ambiente de PSL por este se
relacionar diretamente ao conceito de Cadeia de Suprimentos,
além do fato de serem essencialmente servicos e, portanto,
varidveis, perecivels, intangiveis e insepardveis de seus
prestadores [12], o que possibilita a abordagem de situagdes de
jogo variadas.

A narrativa construida para os testes consiste na seguinte
situac8o: os jogadores representam um PSL do setor aéreo,
cujo servico principal consiste em operacdes de transporte e
armazenagem de cargas especiais. Em um determinado dia,
houve a avaria de uma carga viva de aevinos especiais para
cultivo de um cliente. O objetivo da narrativa € mobilizar os
recursos humanos, materiais, tecnolégicos e financeiros da
organizacdo para encontrar a carga avariada, ab mesmo tempo
em gue mantém as atividades operacionais funcionando
normalmente. Durante a execugdo da narrativa, desafios podem
ser propostos aos jogadores, como os relacionados a atuagéo de
concorrentes (por exemplo, estes procurardo atrapalhar as
investigagbes da organizagdo dos jogadores), clientes (que
sempre demandar&o por servicos, que deverdo ser atendidos),
veiculos de comunicagdo (que procurardo investigar 0 caso,
sendo que a organizacdo deverd tentar manter o sigilo da
avaria), dentre outras.

Pretende-se, por meio da narrativa desenvolvida, testar
diferentes funcionalidades do sistema de jogo, bem como a
construgdo de personagens por parte de jogadores que sgjam
adequados para a narrativa em questéo.

VI. CONSIDERAGOESFINAIS

A pesguisa descrita neste artigo teve como objetivo
principa desenvolver um RPG que simule situagdes
relacionadas a Gestdo da Cadeia de Suprimentos para
profissionais desta area do conhecimento, de forma a verificar
a utilidade deste sistema de jogo como ferramenta de
treinamento e simulacéo.

Conforme o0s argumentos anteriores, 0s principais
componentes do sistema de jogo ja foram desenvolvidos,
abrangendo personagens, tabuleiro de jogo, pecas e, inclusive,
exemplos de cendrio de jogo e narrativa.

A etapa seguinte consiste na redlizagdo de testes com
usuarios, compostos por profissionais de areas correlatas a
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Gestéo da Cadeia de Suprimentos e Logistica. Tais testes seréo
essenciais para a realizagdo de possiveis correcfes no sistema
de jogo, bem como a detec¢do de oportunidades de melhoria,
de forma a torna-lo uma ferramenta vidvel para o treinamento
de profissionais e a smulagdo de processos relacionados a
Gestdo da Cadeia de Suprimentos.
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