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RESUMO

Esta dissertacao realizou um estudo em uma irggtduile ensino superior de Aimorés, que
ministra o curso de administracdo de empresas.oBjetivo foi sugerir novas diretrizes de

Interacdo Humano Computador - IHC que contribuama mauso de jogos de empresas a
partir da releitura das heuristicas de Nielsen.lidoa-se o software colaborativo GI-MICRO

utilizado como ferramenta complementar do proce&sensino-aprendizagem dos cursos de
administracdo. Para alcancar o objetivo propostalic-se a comunicabilidade do jogo de

empresas GI-MICRO sob dois focos, a avaliacao sigeigfio através do Método de Inspecéo
Semidtica — MIS e a avaliacdo de investigacdo cerasmarios através da aplicacdo de um
questionario de satisfacdo, com o intuito de \aifi dentre outras coisas, a facilidade e
satisfacdo ao jogar. Os resultados das avaliagimdificaram problemas relacionados a
interacdo do GI-MICRO, assim como 0s seus pontegipas. SAo propostas novas diretrizes
para a construcdo de interfaces para jogos de sagpresados como ferramentas de

aprendizagem em instituicGes de ensino superior.

Palavras-chave: Interacdo Humano Computador. Jogoempresas. Comunicabilidade.
Método de Inspec¢do Semidtica.






ABSTRACT

The focus of this study was suggest new guidelioesiluman Computer Interaction that can
contribute to the use of business games as ingtnatttools in higher education. It was used
Semiotic Inspection Method to evaluate the commwalnility of the business game GI-
MICRO, a collaborative software applied in courgebusiness administration as a teaching-
learning complementary tool. The software was as®ayalso through usability user testing in
order to verify how satisfied they were at playin@I-MICRO. The results showed some
problems related to the interaction of the gameyeal$ as its weak and strong points. There
were proposed some new guidelines to direct theefade design for business games used as
instructional tools.

Key-words: Human Computer Interaction. Business emmCommunicability. Semiotic
Inspection Method.
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1 INTRODUCAO

Nesta dissertacdo € abordada a analise da Interag@ano Computador - IHC do
jogo de empresas GI-MICRO (2001) utilizado no emsiaperior de Administragdo com base
no Método de Inspecdo Semidtica — MIS.

O uso de jogos de empresas no meio académicodmagiliciou-se na década de 70,
tendo como pioneiras a Universidade de Sdo PaUIBR e a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul — UFRGS.

Na década de 80, o Programa de POs Graduacdo eamtizmg de Producdo da
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSComicm centro de desenvolvimento de
jogos, para aplicacdo em educacao e pesquisa aad@rEngenharia de Producédo e outras
areas relacionadas com gestao empresarial.

Um dos jogos desenvolvidos pelo laboratério foi BMBCRO, que € amplamente
utilizado na UFSC e em outras IES do pais, comacalBade Presidente Antonio Carlos de
Aimorés — MG, instituicdo em que a autora destgyiea trabalha.

A escolha do jogo GI-MICRO pela IES de Aimorésificst-se por ser um software de
qualidade ja testado e com mais de dez anos dewtdgenento.

O estudo sobre a IHC deste jogo fornecera elemenimsjudarao os desenvolvedores
de novos jogos, além de contribuir para o aprimeramdo préprio GI-MICRO, que esta na
versao 6.10.

Segundo consta no Manual do Diretor GI-MICRO owsafe, que foi desenvolvido
em 2001 pelo pesquisador Prof. Dr. Bruno Kopittksua equipe no Departamento de

Engenharia de Producéo e Sistemas da UFSC, € um:

Jogo de administracdo geral desenvolvido para psacee gerenciar decisdes
tomadas pelas equipes (empresas virtuais) e pefessor (Animador). Com essas
informagBes, o software simula as mudancas queremoono mercado, gerando
relatérios informativos sobre cada empresa. Come bassses relatérios o0s
participantes vao estudar e compreender o resuttadoteracdo com o mercado e
com as demais empresas concorrentes. Sabendoarguieceu, e com as noticias
contidas nos jornais, 0s participantes tomardosdesi para 0 proximo periodo.
(KOPITTKE, 2001, p.8)

A partir da década de 90, o uso de jogos no meidé&mico foi bastante intensificado,
principalmente depois que o MEC sugeriu a introduggd metodologias alternativas ao

ensino-aprendizagem, nos cursos de nivel superior.
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O Ministério da Educacéo em resposta as criticzeaglas ha mais de duas décadas
frente a distancia entre teoria e pratica nas asa# administragdo, passou a exigir
a inclusdao de modos de integracéo entre teori@tecamo projeto pedagdgico dos
cursos de graduagcdo em Administracdo. (BRASIL, 20%5)

Alguns fatores que também ajudaram a alavancar useu no pais foram o
desenvolvimento de simuladores comerciais no merbedakileiro, facilitando a aquisicéo por
parte das IES e a publicacdo da primeira teselérasile doutorado, escrita pelo pesquisador
Antonio Carlos Aidar Sauaia, em 1995. Ele se basowma pesquisa de opinido de 659
respondentes para verificar o binbmio satisfac@erapizagem em jogos de empresas,
conduzidos sob diferentes formatos, para publiistbs, académicos e profissionais.

Contudo, as tendéncias atuais na computacao apcatdevez mais para a utilizacao
crescente de ferramentas que promovam uma comébicaqigavel entre o aluno e o
computador em qualquer ambiente, a IHC vem ateadBgmanda por qualidade de uso de
sistemas computacionais e seus impactos na vidaselss usuarios, investigando os seus
interesses, objetivos, atividades, responsabilgladetivacoes, etc.

Preece et al (2005, p.28) conceituam IHC como séndm area da Ciéncia da
Computacédo que considera todos os aspectos reddcisrcom a interacao entre pessoas e
computadores”.

Sendo assim, a proposta desta pesquisa foi analiségracdo e comunicabilidade do
jogo de empresas GI-MICRO por meio das teoriadHadue se preocupam com “o design,
a avaliacdo e a implementacéo de sistemas compugginterativos para uso humano e com
o estudo de fenbmenos importantes que o rodei®REECE et al, 2005, p. 29)

A comunicabilidade sera verificada do ponto deavid Engenharia Semidtica com o
uso do Método de Inspecao Semidtica, adiante apiseke

1.1 Objetivos do Trabalho

O objetivo geral deste trabalho foi propor direszde IHC, a partir de uma releitura
das heuristicas de Jacob Nielsen, de forma a bamtipara o uso eficiente e amigavel do
jogo de empresas GI-MICRO. Para tanto, os segutiiesivos especificos foram tracados:

a) identificar os elementos de interagdo humano-coagmut— IHC em jogos de

empresas para compreender sua dinamica, objefatosgs facilitadores, etc.;

b) avaliar a comunicabilidade do jogo GI-MICRO, a ti&zteoria da IHC, do ponto de

vista da Engenharia Semiética com uso do Métodosjecéo Semidtica;
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c) propor elementos significativos para construcamtigfaces em jogos de empresas

para estudantes de ensino superior.

1.2 Justificativa

Com o aumento do uso de ferramentas computacio@aaisatividades humanas nos
altimos anos, aumentou-se também a exigéncia pte pas usuarios, de equipamentos e
ferramentas interativas e faceis de usar. Exemipsma@ o DOS — Disk Operating System, um
sistema operacional da década de 80, que se basssmrecialmente em linhas de comando e
que teve seu uso bastante reduzido nos dias dguistgenente por depender exclusivamente
da digitacédo de instrucdes por parte do usuario.

Hoje em dia a aquisicdo de equipamentos moderpnas recursos de Ultima geracgéo,
gue muitas vezes eram realidade apenas em filmesvelas, foi facilitada. Os diversos
recursos que a tecnologia oferece, assim comofauadislades e beneficios estdo cada vez
mais proximos das pessoas, tornando-as ainda e@endentes do seu uso.

No entanto, nem sempre esses equipamentos produnennteracdo agradavel. Em
muitos jogos, sites e portais, por exemplo, a &uf#&o torna-se um obstaculo para o usudrio,
provocando erros, procuras desnecessarias, exgtesdigues, falta de intuicdo, grande carga
de trabalho, dentre outros.

A preocupacao com a qualidade de uso de sistert@aticios e seus impactos na vida
dos seus usuarios € um processo crescente em ¢sdogveis da area de IHC. Essa
responsabilidade e preocupacdo devem existir n@oagppor parte dos estudiosos da area,
mas também por parte dos desenvolvedores de ssstelmaequipe multidisciplinar e dos

usuarios.

Nesse sentido, devemos procurar aproveitar astedsiicas humanas e o poder
computacional para desenvolvermos sistemas intesatjue melhorem a vida das
pessoas, trazendo bem-estar, aumentando sua prdddé, satisfazendo suas
necessidades e desejos e respeitando suas linsitazdealores. (BARBOSA,;
SILVA, 2010, p. 13).

Apesar do inegavel valor que os estudos, em tenpgares e por autores diferentes
apresentaram sobre a contribuicdo dos jogos deesagrna colaboracdo do processo de
ensino-aprendizagem do curso de administragéo,fai&encontrado em artigos, eventos,
congressos, simpoésios ou dissertacoes e tesegndwia nacional e internacional, relatos

abrangentes sobre jogos de empresas a luz daastdarlHC.
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Uma possivel falta de interacdo e ou comunicaliédao jogo pode significar um néo
entendimento da mensagem que o desenvolvedor dp dgogtaria de passar ao aluno,
portanto este estudo pretende verificar se esta d& interacdo representa obstaculos para
criar condi¢cdes facilitadoras para aprendizagenpdadscipantes.

Para avaliar a comunicabilidade do jogo escolhen{g&todo de Inspecdo Semidtica,
pois 0 mesmo tem como fungdo percorrer a interfecsistema identificando as possiveis
rupturas na comunicacao durante a interacédo dogogoo aluno. E também os principios da
Engenharia Semiética, porque ela nos “permite eleteas fendmenos envolvidos design
uso e avaliacdo de um sistema interativo”. (SOUBAJaEBARBOSA,; SILVA, 2010, p. 77).

1.3 Abordagem adotada e organizacdo do texto

Como embasamento tedrico para conhecer e entesderir@ipais conceitos que
norteiam este trabalho foi realizada uma revisabtel@tura sobre Jogos Eletronicos, Jogos
como ferramentas de ensino-aprendizagem, JogosngweRas, IHC e seus elementos e
Interface para Jogos. Este estudo é apresenta@apitulo 2.

O Capitulo 3 apresenta a metodologia adotada paliaacéo do estudo, a Engenharia
Semiodtica, as técnicas de coleta de dados espmeciicaplicacdo do Método de Inspecéo
Semidtica.

O Capitulo 4 apresenta a realizacdo da pesquisavai@gacdo de inspecdo e de
investigacao.

O Capitulo 5 mostra e discute os resultados obtidogesquisa, com base nos dados
coletados e a releitura das heuristicas de Niglaemjogos de empresas. Por fim, no Capitulo

6 sdo apresentadas as consideracoes finais e nedapdes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Como formas de fundamentacdo da pesquisa, nasn@a®xsecdes sao tratadas os
temas que convergem para a construcdo da dissertagé breve introducdo a jogos,
focando nos jogos “sérios” e de empresas, IHCezfatte para jogos e a Comunicabilidade.

2.1 Jogos digitais

Nas ultimas décadas, pessoas em todo o mundo dass@ com a evolucéo
tecnoldgica dos jogos digitais por ser um meio dgetenimento divertido, que aguca e
exercita a memoria, a imaginacdo, a curiosidadeatividade das pessoas. Eles oferecem
muitas vezes a possibilidade de avancar nas ssas &aexperimentar novos desafios com
maior grau de complexidade, desta forma consegpeemder” a atencdo das pessoas por um
bom tempo.

O uso de jogos como recurso fundamental no treineoyedlucacional e mental ndo é
mais novidade. Battaiola (2000), Johnson e Wil@9382, Lacruz (2004), Tori (2005), Aranha
(2006), Rosas e Sauaia (2006) e Moita (2007) afirramn seus estudos que jogos eletrénicos
sao reconhecidos hoje por serem altamente atragivostivacionais. Exemplos desta pratica
sdo o0s varios jogos utilizados nas escolas comarseccomplementar da aprendizagem,
como oSimCity que além de entreter, tem complementado as dalggografia, biologia e
meio ambiente e até mesmo discussdes de concéim®b de administracdo publica, como é
0 caso do jog&imCity3000Deutschland

Outros exemplos a destacar sédo jogos de emprekzados pelas IES nos cursos de
administracdo, como o GI-MICRO, GI-EPS (gestéo stdal) e Desafio SEBRAE, onde os
académicos tém a possibilidade de praticar de fainbaal, situacoes reais de tomadas de
decisdo vividas em uma empresa; simuladores deadwfmanceiro, como Borex Trader,
simuladores de administracdo de zoologicos, cordomTycon(Blue Fang Games2000) e
simuladores de administracdo de universidades, comdirtual-U (Virtual University)
utilizado também na Universidade de Harvard, quenpve uma melhor compreensao das
praticas de gestdo em faculdades e universidadescamas.

O aumento do uso de jogos no meio académico tandiéapresentado no artigo de
Susi e Johannesson (2007), que afirmam que até, 28 das empresas americanas
adotaram os chamados jogos “sérios” como fonte tmmgntar para treinamentos dos
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funcionarios, devido a ampla possibilidade de sereplicados a varias areas do
conhecimento, como militar, educacional, goveragds, corporativo e outras.

Eles afirmam que véarias definicdes foram dadas parehamadoserious gamesu
jogos “sérios” e que a maioria concorda que sigaifi serem jogos digitais usados para
outros fins que ndo apenas o de entretenimentefé@®s positivos que eles trazem para
aprendizagem dos usuarios sdo enormes, como ovobserento de diversas habilidades,
além de permitir vivenciar situacfes que sdo impess no mundo real, por razdes de
seguranca, custos, tempo, etc.

Os jogos sérios sdo normalmente uma simulacaong@eaparéncia de um jogo, mas
na verdade é uma simulagdo do mundo real, de eventprocessos. Seu objetivo principal
nao é entreter, mas treinar ou educar usuariosprambossa ter outros fins, tais como
marketing ou publicidade, dando-lhes uma experééagradavel.

O pesquisador Battaiola (2000, p. 11) além de e&pleo histérico dos jogos
eletrbnicos, relevancia tecnoldgica, mercadolégiEeatendéncias, apresentou as varias
concepcOes de género para jogos eletrbnicos etdstamo mercado. Vale destacar os
seguintes:

a) estratégia: tem como funcdo principal a conquistauth objetivo através da

andlise critica da situacdo possibilitando um desafis intelectual do que de
reflexo. Pertencem a esta categoria 0s jogos deejplaento de cidades, como o
SimCity, o SimCity 2000 e o Colonization, os dengf@mento de paises e
planetas e jogos de guerra, como o WarCraft, n@sgo usuario comanda
exércitos ou esquadras;

b) simuladores: buscam levar em consideracdo a estrdtu ambiente, sendo seu
principal objetivo a imersdo do usuario no ambigartgposto, salvo os de ficcdo
cientifica. Nesta categoria se enquadram os siratdadde carro, simuladores de
avido e qualquer outro simulador de maquinas. Séwessarias formas de
programacao ndo convencionais para permitir a moidtide do jogo sem a
intervencao do usuario;

c) educacao/treinamento: pode envolver as caractagstie qualquer um dos jogos
anteriores. Por exemplo, um jogo de aventura podeleer enigmas relativos a
um templo maia ou a um castelo medieval e, asgrgraar um jogo educacional
sobre histéria antiga. Um simulador de v6o podeagarfeicoado para treinar

pilotos de avido. O que diferencia os jogos de achm ou treinamento dos jogos
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somente para diversao, € que eles levam em comtaay didaticos e pedagdgicos
associados aos conceitos que visam difundir.

Os jogos “sérios” possuem caracteristicas presesitesnais de um dos géneros
citados acima. Nesta pesquisa serdo abordadosnosaplicacoes na area administrativa,
chamados jogos de empresas.

Tanto os jogos eletrdnicos com fins de entretenime&®mo 0s jogos sérios de
empresas, possuem particularidades bem definidaforote os objetivos que pretendem

atingir. O Quadro 1 enumera algumas dessas pattidaties encontradas.

Quadro 1 - Particularidades dos Jogos Eletrénicos @os Jogos de Empresas

Jogos eletrénicos com fins de entretenimento Jogos de Empresas (Jogos sérios)
Raramente as regras sdo estabelecidas na intégraegras sdo estabelecidas antes do inicio do |jogo
antes do inicio do jogo (fornecem uma estrutura)
N&o possui um animador Possui um animador
Visam o divertimento (tornam o process¥isam o treinamento, educacdo dos usuarios,
agradavel), entretenimento, prazer entretenimento

Ambiente competitivo, atrativo, envolvente | &mbiente competitivo, atrativo, envolvente |e
carregado de emocdo, agradavel, gratificantmarregado de emocdo, agradavel, gratificante,

desafiador desafiador
Riqueza em elementos visuais, audio e |eMmior simplicidade nos elementos visuais, audione| e
movimentos movimentos

E um jogo de soma zero (um jogador s6 pptko é um jogo de soma zero,
ganhar se o outro perder, assim como no péqueérias equipes podem ganhar
xadrez)
Frequentemente a meta do jogo e as técnicas|panmameta (produz motivacéo) do jogo e as técnicas|séo
alcanca-la ndo sdo conhecidas previamentenhecidas previamente através do Manual | do
“tornam-se evidentes por meio da exploracdo| dogador, do Guia de Consultas Rapidas
mundo” (Johnson e Wiles, 2003)
Nem sempre favorecem a aprendizagem Tém resultadorsealimentagdo - favorecem |a
aprendizagem (Rosa et al, 2006)
Fonte: Dados da pesquisa

Um grande beneficio que os jogos de empresas pitasibatravés dos recursos
computacionais € o desenvolvimento de cenariosonpuiiximos da realidade encontrada nas
empresas, isso concede aos usudrios treinar aastestudadas e, através de tomadas de
decisédo, avaliar seus conhecimentos sem comprooreteempresa real.

Os jogos de empresas sao oriundos dos jogos dewgeatretanto com relacdo a sua
origem ha divergéncia quanto ao local e época. Ap@eriodo das grandes guerras, eles
passaram a ser utilizados em competicdo no campgmatd¢ha dos negdcios, originando os
jogos empresariais. Martinelli (1987, p. 25), reenelb-se a Tanabe (1977), argumenta que
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[...] da mesma forma como ocorria com o treinamelue militares, era possivel

treinar os executivos através de uma atividade laphay evitando o treinamento na
pratica, que poderia trazer consequéncias negativatermos dos resultados das
decisdes tomadas. (TANABE apud MARTINELLI, 19872p).

Assim, o0s jogos de empresas como instrumento dal&urgiram em 1956 nos
Estados Unidos da América, com o lancamentdldp Management Decision Simulation
com a idéia de dar aos executivos uma ferramentaetteamento semelhante as de que
dispunham os militares, conforme explanado anteeote.

Desde entéo, a sua utilizacdo com fins didaticosxpandiu muito. Inicialmente, as
empresas, que viram uma possibilidade de tornas ndgido e eficiente o treinamento de
seus funcionarios; e, em seguida, as IES, que @areca inclui-los nos curriculos dos
cursos, atendendo assim a solicitacdo do MEC degremt teoria e pratica, conforme
mencionado na introducdo da pesquisa. As publisagfis ENANPAD — Encontro da
Associacdo Nacional de Pés-Graduacdo e Pesquisademnistracdo, também apresentam
como o interesse por este tema tem aumentado.

Segundo os pesquisadores Gabardo (2006) e D’EI08) os jogos de empresas
além de facilitar a aprendizagem de forma atratimayadora e motivadora, ajudam o
académico a exercitar suas habilidades, a teratentie suas acgbes, a criar oportunidades
competitivas, a acompanhar os resultados produzidossuas decisdes, a desenvolver o
relacionamento inter e intragrupal o que potermaatiua capacidade de trabalhar em equipe,
avaliar, observar, planejar, etc.

De forma geral, diversos pesquisadores nacioneigemacionais, como Naylor et al
(1971), Tanabe (1977), Rocha (2003) e Santos (2@»3)conceituado jogos de empresas.
Segundo Santos (2003, p. 78)

Jogos de empresas sé@o abstracbes mateméaticasfisadps de uma situacado
relacionada com o mundo dos negécios. Os partitgpatio jogo, individualmente
ou em equipes, administram a empresa como um todoroparte dela, através de
decisdes sequlienciais. Os jogos de empresas tanddamyser definidos como um
exercicio de tomada de decisdes em torno de umlmdédeoperacao de negdcios,
no qual os participantes assumem o papel de adraimhises de uma empresa
simulada [...] [podendo] assumir diversos papéisremm@ais, funcionais,
especialistas, generalistas etc. Definem objetieometas gerais e especificas,
estratégias gerais e especificas, analisam ostadéssl das decisbes tomadas.
(SANTOS, 2003, p. 78).

Conforme Lacruz e Villela (2005) afirmam, os jogisempresas na sua maioria sao

compostos pelos seguintes elementos basicos:
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a) manual: epitome onde se encontram todas as regfasdonamento do Jogo;

b) animador: elemento de maior importancia, uma vezéencarregado da definicdo
dos parametros iniciais e de funcionamento do noontematico de simulacéo
do ambiente onde se desenrolara o jogo;

c) processamento: modulo, na maioria das vezes umutadygr, onde se executam
os calculos e armazenagem de todos os dados. Bdiarecebe os dados e o0s
processa, indicando os resultados obtidos para wm @os Jogadores; alguns
modelos informam, também, ao Animador, o andamdotgogo em geral, apdés
cada jogada;

d) jogador: compreende um grupo de pessoas que desteidar o ambiente definido
pelo jogo e pesquisar as estratégias mais adequzatas vencer 0S outros

competidores.

Atualmente esses jogos sao desenvolvidos com “oegome modernas ferramentas
de gestdo e ensino, como por exemplo: Treinamemiged&lo em Computador - TBC,
Sistemas de Apoio a Decisdo - SAD e Inteligéncitifigial — 1A”, afirma De Lima et al
(2008, p. 9).

Segundo o0s autores, 0S jogos empresariais maidesirpdiretos preocupam-se em
descobrir cenarios e ambientes onde esta inserda determinada empresa. JA 0s mais
completos, denominados jogos empresariais Mastplpram a empresa como um todo e o
ambiente em que ela esta inserida. E por ultimpgss de empresas Funcionais, que se
caracterizam por explorarem um dos fatores da astragao interna da empresa (como, por
exemplo, Administracado de Pessoal, explorado ngassj@IDERSIT e LIDER, do Programa
de Pés-Graduac&stricto Senstem Engenharia da Producéo da UFSC).

O jogo GI-MICRO é utilizado na IES de Aimorés comsmurso complementar da
disciplina Jogos de Empresas, ministrada no Ultpedodo do curso de Administracao.
Sendo assim esta pesquisadora 0 escolheu comopiEmatesua pesquisa. A IES adquiriu uma
versao gratuita do jogo chamaBata6.10 que fica instalada no laboratério de inforosat
onde acontecem as aulas. Esta versao se limitapmriados trimestrais e a duragéo de cada
partida do jogo depende das decisbes e do tempuodidepelo animador (professor) em cada
decisao.

E um jogo interativo que envolve as equipes e/osemfadores, o animador, o
software GI-MICRO e as fontes de informacao qustiam a dindmica de aplicacao do jogo.
Por exemplo, uma grande empresa langou um prodigte csucesso e por isso, estd abrindo
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novas unidades para fabricar esse produto. O jogteld que pensar como um dos
responsaveis por essa nova unidade e tera que tlrodes para produzir mais, investir,
resolver problemas relacionados ao mercado, raagitudancas do ambiente.

A dinamica do jogo, ilustrada na Figura 1, funciomaialmente com o recebimento
do Manual do Diretor pelos participantes que contiéma descricdo do modelo tanto a nivel
tedrico quanto dos modelos matematicos. Além desaptar todas as regras do jogo, O
professor (animador) descreve ainda os relatonms ag empresas receberdo ao longo do
jogo.

A familiarizacdo prévia dos participantes com entderial € indispensavel, pois ao
longo da aplicagdo do modelo sé&o simulados divgredsdos nos quais deverdo ser tomadas
multiplas decisdes que serdo determinadas em fulggioegras e dos modelos matematicos
gue foram implementados. Essas decisdes daraaroeags resultados do periodo que serdo
informados através de relatérios contabeis, finaose de avaliacao.

Os relatérios sdo gerados apés o processamentoedisdes do animador e das
empresas. As decisfes do animador sdo informadasapa&mpresas atraves de um jornal, o
Gl-Informacdes, que € fornecido para as empresdamente com os relatorios do periodo.
As decisdes, as regras e modelos que constitueorpm @o jogo e as informacdes dos
relatorios sdo entdo utilizados como ponto de gemrpara a tomada de decisbes para o
periodo seguinte. As decisdes das empresas sdomatdfas para o animador em um
formulario especifico denominado Folha de decisdes.

A Folha de decisdes é o instrumento utilizado pelapresas para comunicar ao
animador como a empresa ira trabalhar no proximéoge e é necessario que todas as
empresas entreguem suas decisdes no prazo comipasdque o animador possa processar
a simulacao.

O processo de tomada de decisdo demanda tempo emsimma entrada de dados,
processamento e impressao dos resultados obtidogeEal observa-se no minimo uma hora
de espera entre a entrega de um conjunto (folhajedsdes e a devolugdo dos relatérios
contendo os resultados da simulacdo. Na entregaedotados o animador comenta fatos
relevantes relativos ao que ocorreu e participaocam consultor de pelo menos uma parte
das discussofes referentes as decisdes do perigdimtse Nessas intervencées o animador
pode ajudar as empresas localmente buscando sengstear 0 mecanismo, 0 como e 0
porqué, do erro ou acerto cometido, da pertinéonciando de determinada projecdo. O
objetivo € mostrar as implicacbes dos atos, e assatade deles estarem orientados por

questdes estratégicas da organizagao.
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Figura 1 - Dindmica do Jogo GI-MICRO

ngua do
jogador
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Fonte: Kopittke (2001)

No Brasil e no exterior faltam pesquisas que anabeinteracdo e a comunicabilidade
dos jogos de empresas. Nao foram identificadosdestdesses jogos a luz das teorias da
Interacdo Humano Computador.

A inexisténcia de trabalhos que identifiquem astuxgs de comunicacdo entre a
interface de um jogo de empresas e o0 aluno dificulb desenvolvimento de jogos de

empresas interativos.

2.1.1 IHC e interface para Jogos

Como base para a realizacdo da revisdo de litarsbre interface para jogos de
empresas, buscou-se artigos, teses ou dissertqgédenham sido desenvolvidos levando-se
em consideracgdo os principios da IHC.

O artigo de Teach, datado de 1990 demonstra adredev do tema, que merecia
estudos naquela ocasidao. Teach (1990) destacacatémpia do envolvimento das pessoas no
processo de tomada de decisdo e afirma que em lasiraguacoes, equipes que interagem
bem entre si se sobressaem melhor do que as equopgsostas por pessoas gque agem
sozinhas. Ele expbe a necessidade de projetar jog@s re-exibir as respostas e dar aos

participantes mais uma oportunidade de verificaauas decisdes, antes de finalizar o jogo.
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Teach (1990) deixa claro sua preocupacéo coesane layout da tela e cita algumas
dicas como projetar a interface entre o particpanb jogo para melhorar a experiéncia da
aprendizagem; incluir teldsont-endsque fornecam as decisdes do ultimo periodo eitgtic
ao participante realizar apenas as mudancas neesssapresentar as decisdes obrigatorias
em caixas de piscar até que sejam tomadas.

Ele sugere algumas situacdes, por exemplo, capoeges aumentem, 0 jogo poderia
perguntar se a equipe tinha considerado a elaatieido preco do produto. Quando os niveis
de producao fossem introduzidos, o programa poderiéicar o nivel do estoque final. Caso
0 estoque estivesse alto e a quantidade a secddhrtambém, o jogo poderia avisar. Estando
cientes deste fato, ou se fossem fazer planosymargrande aumento nas vendas, os alunos
poderiam ignorar 0 aviso. Entretanto, se o paditip por um erro de digitacdo ou descuido
informou a entrada errada, uma correcdo poderidegtarantes da tomada de deciséo final,
ndo arruinando assim, a boa estratégia.

Teach (1990, p.93) conclui o artigo dizendo queéfauma interface inteligente iria
estimular o nivel de concorréncia do jogo de engsresnao prejudica-lo”.

Outro estudo com foco nos jogos de empresas, armsrecente que o de Teach, foi
o artigo de Ben-Zvi (2007), que apresenta um jogmelgocios usado como veiculo para a
implementacdo de sistemas de apoio a decisdo {[DXBion Support Systejns

Ben-Zvi afirma que com a melhoria da tecnologia,jagos tém-se tornado mais
sofisticados e amigaveis. Um jogo de empresas deraes alunos a oportunidade de assumir
0S papéis e as responsabilidades dos executivasspaornarem profundamente envolvidos
nas decisdes enfrentadas por pessoas reais, emizaxgges reais, sentir a pressdo e
reconhecer 0s riscos.

Ele destaca, assim como Santos et al (2007), queoade jogos € uma excelente
ferramenta para testar a compreenséao da teortagrada com a pratica, mas conclui o artigo
sem se aprofundar em interface ou na interaca@dos.

Quando o olhar se volta para jogos eletronicos osmgeralmente com fins de
entretenimento, um leque de trabalhos foi encoafraths também ndo se aprofundaram
sobre interface ou interacdo, como 0s artigos aftadseguir.

O artigo de Consalvo e Dutton (2006), por exemplaesenta a importancia do
desenvolvedor de jogos criar interfaces que osdmgs entendam facilmente para néo se
confundirem, principalmente se tratando dos jodoais que estdo mais complexos.

Eles afirmam que a interface (indo além da elegatiadesignou a facilidade de uso)

€ responsavel por permitir que os jogadores sarsitivres para experimentar as opc¢des
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dentro de um jogo, pois expde as consequénciassdathas, como o desenvolvimento de um
personagem ao longo de um caminho e também ajddteaminar o que os desenvolvedores
de jogos tém considerado essenciais (assim comess&ociais), 0s aspectos de jogabilidade.
Revistas e sites especializados trazem a defirdgatermogameplaynormalmente
traduzido como jogabilidade. Vannucchi e Prado @2@presentaram em seu artigo diversos
conceitos oferecidos pela literatura oriundos dedarios da lingua inglesa, compactando os

diversos conceitos, 0s autores criaram o seguinte:

[...] gameplayemerge das interacbes do jogador com o ambienieartr da
manipulacdo das regras e mecénicas do jogo, patorde estratégias e taticas que
tornam interessantes e divertidas a experiénci@gier. (VANNUCCHI; PRADO,
2009, p.3).

Machado, Moraes e Nunes (2009) em seu artigo afirrgae jogabilidade possui
varias possibilidades a serem estudadas para ahordmesmo tema. Ela é descrita a partir
das regras do jogo e seu balanceamagamé balancing Essas regras serao utilizadas pelos
programadores em grande parte da sua implementa¢ambém serdo essenciais para a
modelagem de sua inteligéncia. Nos casos ondezseefaessario avaliar o usuario/jogador,
essas regras serdo levadas em conta para vesfcasse usuario conseguiu vencer 0s
desafios propostos pelo jogo.

Sobre a importancia da interface, os pesquisadénesa mesma opinido que Consalvo
e Dutton (2006): afirmam que a melhotarface € aquela que passa completamente
despercebida para o jogador, permitindo que o mesmo possa focar-se no desenrolar
da estodria e das suas acdes e reacoes.

Os autores concluem que interfaces muito elaboradas podem confundir,
desmotivar ou tirar o interesse do jogador ou chamar a atengéo mais para si do que
para o que € o foco principal do jogo: a interacdo com a estéria.

O processo de comunicacao entre usuarios e soffwarhamado de interacdo. Nela,
eles trocam turnos em que um “fala” e o outro “Guirgerpreta e realiza uma acao.

Como pode ser observado na Figura 2, para queaoooprocesso de interagéo, o
usuario através de suas ac¢fes na interface do ijuigoage com o sistema e interpreta as

respostas transmitidas por esta interface, prontmvassim a interacéo e seus resultados.
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Figura 2 - Interagéo entre usuario e sistema

Fonte: Elaborada pela Autora

Ha muitos conceitos e pontos de vistas diferensiatbre interface e suas multiplas
aplicacdes.

O termo interface é aplicado normalmente aquilo ipperliga dois sistemas. No
processo de interacdo usudrio-sistema a interfaoecémbinado de software e
hardware necessario para viabilizar e facilitapascessos de comunicacdo entre o
usuario e a aplicacdo. (SOUZA et al., 1999, p.1).

Ja a perspectiva de Johnson (2001) compreende egagd como um espacgo
fundamental para que os sujeitos possam consegotrdes dentro do mundo virtual. Uma
abordagem ampla que contempla aspectos técniemofcao desenvolvimento, mas também

a questdes comportamentais focadas no usuario:

A interface atua como uma espécie de tradutor, aneéldi entre as duas partes,
tornando uma sensivel para a outra. Em outras naalasa relacdo governada pela
interface € uma relacdemantica caracterizada por significado e expresséo, nao
por forca fisica. (JOHNSON, 2001, p. 24).

O conceito de Johnson é de extrema importanciahmonar a atencao para 0 Usuario.
E significa dizer que pensar a interface é pendarapenas nas cores, formatos, texturas e
botdes, mas principalmente, no outro, no usuaoohecer bem o perfil daqueles que sédo a
maior razao de ser daquele sistema.

Segundo o principio da usabiliddde desenvolvedor de jogos tem o objetivo de criar

interfaces que facilitem a realizacdo de tarefés pguério. Um jogo com uma boa interface

! Primeira propriedade definida com relacdo & qadidde uso na década de 80 e leva em consideragdo a
facilidade e eficiéncia com a qual um usuario cgnseaprender e usar o sistema, bem como sua gatisfa
durante uma determinada atividade. (PRATES; BARB(XW3) e (PREECE et al, 2005)
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deve permitir aos seus usudrios, uma utilizacaaitive de suas funcionalidades, fazendo
com que este se sinta seguro e feliz por usa-lo.

De acordo com Johnson e Wiles (2003, p.1) a irderfde jogos oferece uma
abordagem complementar a analise classica de doésf Enquanto, por exemplo, a
abordagem ddesignde interface para jogos sérios se baseia nas @»0ded usuarios com o
sentido deminimizar emoc¢des negativae interface de jogos voltados para o entretertinen
buscamaximizar emocdes positivd3 desenvolvedor de interface de jogos deve, povena
ser capaz de imergir 0 usuario no jogo.

O principal objetivo de jogos ndo sérios ou voledbasicamente para o
entretenimento é trazer diversdo ao jogador, emti@tviu-se com o levantamento da
literatura que jogos sérios, como os de empresaentdepromover as habilidades e
competéncias do dominio, sem perder a caracterisic entretenimento. Para tanto, as

atividades propostas nos jogos devem ser desadimé@anunca frustrantes.

2.1.2 Avaliacgédo de interfaces

Pressman (2006) afirma que a maioria dos usué&rias éxperiéncias com interfaces

confusas ou até mesmo frustrantes:

Frustracdo e ansiedade fazem parte da vida de snugoarios de sistemas de
informacdo computadorizados. Eles lutam para apreadinguagem de comandos
ou sistemas de selecdo poeny os quais, presume-se, devem ajuda-los. Algumas
pessoas enfrentam casos tdo sérios de estado deectimnte de computadores,
pavor de terminais ou neuroses de redes de conguua@ evitam usar sistemas
computadorizados. (PRESSMAN, 2006, p. 601).

Para detectar o mais cedo possivel problemas dea@dto ou interface faz-se
necessario realizar sua avaliacdo, analisandolalgde de uso do sistema, afirmam Prates e
Barbosa (2003, p.3). Com esse levantamento sesivpbs

a) investigar como uma interface afeta a forma deathety dos usuérios;

b) comparar alternativas de projeto de interface;

c) alcancar objetivos quantificaveis em métricas @bilidade e

d) verificar conformidade com um padrao ou conjuntteeristicas.

Sistemas com baixa qualidade de uso podem trazeersds problemas, como
requerer treinamento excessivo, desmotivar a exgdar, confundir os usuarios, induzi-los ao

erro, dentre outros.
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Estes problemas podem ser detectados através aelavétle avaliacdo diversos,
como a usabilidade, comunicabilidade e experiéddausuario, realizados ao longo do
processo de desenvolvimento do sistema. Os métodds utilizados se concentram em
avaliar a comunicabilidade e a usabilidade de stersia.

A IHC veio com o intuito de minimizar esses probdsm auxiliando os
desenvolvedores de softwares a criarem sistemagosegiteis e funcionais. Segundo a
Sociedade Brasileira de Computacdo — SBC (2011)dHC

A éarea que se dedica a estudar os fendmenos denm@amdio entre pessoas e
sistemas computacionais que estd na intersecacciflasias da computacdo e
informacdo e ciéncias sociais e comportamentainwliee todos os aspectos
relacionados com a interacdo entre usuarios evmsteA pesquisa em IHC tem por
objetivo fornecer explicacbes e previsdes pararfemis de interacdo usuario-
sistema e resultados praticos para o projeto daraigdo. (SOCIEDADE
BRASILEIRA DE COMPUTAGCAO, 2011).

De acordo com Souza Neto e Alves (2010) os primeesiudos no contexto de IHC
relacionando as categorias jogos digitais, apregein e interfaces, datam do comeco da
década de 80. Eles citam que um dos estudos mp@tentes que investigaram foi como
desenvolver jogos digitais que fossem divertidaoemesmo tempo educativos, intitulado
What makes things fun to learn? A study of intdaky motivating computer gamele
Thomas W. Malone.

Para eles, desde os estudos de Malone até ostulfés, anuitos trabalhos vém sendo
desenvolvidos em todo mundo buscando identificariae e métodos que influenciem o
desenvolvimento de jogos digitais direcionadosracgsso de aprendizagem.

“No Brasil, as pesquisas crescem em ritmo menoerack, mas com significados
relevantes porque ha trabalhos cujo mérito maidr s adequacdo de conteldos pertinentes
ao curriculo escolar para o mundo virtual” (SOUZETO; ALVES, 2010, p. 129).

Aranha (2006) relata que, ao longo de suas pesqomastatou que o advento de
jogos eletrénicos culminou na construcdo de um thoadie comunicacdo que tem se revelado
tdo influente quanto modelos ja estabelecidos kosce

Com o desenvolvimento dos jogos de narrativa, xgdica que ocorreu uma ruptura
no modo como o leitor deste formato se coloca elacde ao conteudo veiculado em
ambiente multimidia; levado a uma imersédo no teseapvando seus habitos de leitura e
desempenho. O espaco de realizagdo destes prootanuke leitura passou a ser a tela do
monitor, onde o texto é atualizado. E neste espago o leitor desempenha sua leitura,
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clicando sobre imagens, acessando arquivos de sbservando graficos, controlando e
alterando indices, etc.

Afirma que pouco se tem visto de efetivo e eficazs@ntido de se incorporar as novas
tecnologias a pratica do ensino. Menciona que mudos softwaresdisponiveis ditos
educativos, na verdade tém apenas fins comercegsassemelham mais a um adestramento
do que a um ambiente de aprendizagem propriaméate d

Ha de se observar que fazer uso de jogos eletmom fins educativos sem a
atuacao conjunta de profissionais de outras agaesta tecnologia demanda, tem implicado
muitas vezes na elaboragdo de modelos simples doamsaque acabam sendo rejeitados
pelos académicos, afirma o mesmo autor.

Diversos estudos apontam que jogos de empresasboent para a aprendizagem de
académicos, entretanto ndo foram identificadoga®ldessas contribuicoes a luz das teorias
da IHC, da mesma forma que também né&o foram idadifs estudos da contribuicdo dos
jogos de empresas GI-MICRO, GI-EPS e DESAFIO SEBRAE

Tendo como embasamento tedrico o aporte da IHC Enggnharia Semidtica, a
pesquisa pretende avaliar a comunicabilidade do BEMICRO ja que a mesma avalia
como o desenvolvedor comunica ao usuario suas;iiesma interface.

Essa escolha se justifica, pois 0 objetivo gerapésquisa € levantar elementos de
IHC que contribuam para o desenvolvimento e o wsjpgb de empresa GI-MICRO e, sendo
a “comunicabilidade um critério de qualidade de gae avalia o sistema ao longo do seu
desenvolvimento enfatizando certas caracteristidas interacdo e da interface [...]”
(BARBOSA,; SILVA, 2010, p.59), esta avaliacéo se ifaportante para a fundamentacéo da
pesquisa.

Para tanto, avaliou-se a comunicabilidade do GIHMDC embasada nos conceitos e

técnicas do MIS.

2.2 Comunicabilidade

Para realizar a avaliagdo da qualidade de usaei@@do, a Engenharia Semiotica que
€ uma teoria, centrada na comunicagdo que ocomantgdua interacdo do usuario com o
computador, definiu a propriedademunicabilidade

“A comunicabilidade de um sistema € a sua propdedie transmitir ao usuario de
forma eficaz e eficiente as intengbes e principies interacdo que guiaram o0 seu
desenvolvedor.” (SOUZA et al, 1999, p.424).
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Em outras palavras, se um usuario entende as deajs@ o desenvolvedor tomou ao
construir a interface, aumentam suas chances @ tam bom uso daquele sistema. Em
sistemas com alta comunicabilidade, os usuarios&dazes de responder para que o sistema
serve, qual € a vantagem de utiliza-lo, como furmie quais sdo 0s principios gerais de
interagcdo com o sistema.

Durante o processo ddesign o desenvolvedor elabora as respostas para essas
perguntas, mas nem sempre se preocupa em tratesraiilequadamente através da interface.
Como resultado o usuario pode ser incapaz deumamodelo mental do sistema compativel
com o do desenvolvedor, o que pode tornar a irderagn momento angustiante de tentativa
e erro.

Quando o usuéario ndo é capaz de entender a coméaaicpretendida pelo
desenvolvedor, ocorrem entéo rupturas de comurocggé podem dificultar ou até mesmo
impossibilitar o0 uso de um sistema, em se tratalelwgos de empresas, por exemplo, uma
ruptura pode causar dentre outros problemas, umad® de decisdo equivocada por parte da
equipe.

Para avaliar a comunicabilidade do GI-MICRO estaqpesa utilizou técnicas
especificas do MIS. As descobertas produzidas caplieacdo do MIS tém como objetivo
melhorar a interface de usuario e, portanto a agée. A ideia de comunicabilidade na
Engenharia Semiotica € apresentada como uma memsagénterface do usuério, enviada
pelo desenvolvedor para o usuario, conforme s@\de desenvolvedor.

Justifica-se assim a escolha dos fundamentos denkaga semidtica para verificar a
possivel falta de interagdo e/ou de comunicabiédimljogo de empresas GI-MICRO, pois no
processo de interacdo, o aluno passa a entendegna g jogo se destina, como utiliza-lo,
guais problemas ele resolve e por que, que beoééicd em usa-lo e como interagir com ele.

Complementando esta avaliacdo, sera aplicado unstigou@io de satisfacao
elaborado com baserlista de heuristicas® propostas por Nielsen (1993). Este autor
propés um conjunto de dez heuristicas de usabdidae servem de base para avaliacbes dos

mais diversos modelos de sistemas, inclusive jafaselas:

1. Visibilidade do statusdo sistema:O sistema deve sempre manter 0s usuarios
informados sobre o que esta acontecendo, atravésedbackapropriado em
tempo razoavel.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo realO sistema deve falar a
linguagem do usuario, com palavras, frases e csckimiliares ao usuario, ao
invés de termos orientados ao sistema.

2 Heuristicas: S&o principios gerais para avaljmojeto de interfaces de usuérios. (NIELSEN, 1993).
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3. Controle do usuério e liberdade: Os usuérios freqiientemente escolhem
funcdes do sistema por engano e vao precisar de“smida de emergéncia”
claramente identificada para sairem do estado @jaés sem ter que passar por
um extenso dialogo.

4. Consisténcia e padronizacdo:0Os usuarios nao precisam adivinhar que
diferentes palavras, situacdes ou acdes signifisamesma coisa. Seguem as
convencdes da plataforma.

5. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e reperar-se de erros:
Mensagens de erro devem ser expressas em linguelgean(sem cédigos),
indicar com preciséo o problema e construtivamsagerir uma solugéo.

6. Prevencado de erros:Ainda melhor do que boas mensagens de erro € um
projeto cuidadoso que impede que um problema o@rrgrimeiro lugar. Ou
eliminar as condi¢cbes propensas a erros ou veidic& apresentar ao usuario
uma opc¢ao de confirmacédo antes de se comprometea @ao.

7. Reconhecimento ao invés de memorizacabtinimizar a carga de memoria do
usuario por objetos de decisbes, acdes e opcdesigisO usuario ndo deve ter
que lembrar informacdo de uma parte do didlogo patea. Instrucdes para
utilizacdo do sistema devem estar visiveis ou rfamilte recuperaveis sempre
que apropriado.

8. Flexibilidade e eficiéncia de usofornecer aceleradores invisiveis ao usuario
novato podem, muitas vezes acelerar a interag@ogpasuario experiente de tal
forma que o sistema pode atender a ambos usuBeosiite aos utilizadores
adequar ag0es frequentes.

9. Estética e design minimalista: Didlogos ndo devem conter informagao
irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidadenfdrmacdo extra no
didlogo ird competir com unidades relevantes derindcéo e diminuir sua
visibilidade relativa.

10. Ajuda e documentacdo:Mesmo que seja melhor o sistema poder ser usado
sem documentacdo, pode ser necessario fornecar ajubcumentacdo. Tais
informacdes devem ser faceis de pesquisar, focqaltarefa do usuario e ajuda
mediante uma série de passos concretos a reghgtL.SEN, 1993).

A metodologia da pesquisa e as técnicas de colitaslados utilizadas foram

apresentadas no Capitulo 3, a seguir.
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3 METODOLOGIA

A avaliacdo da interacdo do jogo de empresas GIR@@oi realizada utilizando uma
abordagem qualitativa. A escolha deste tipo de ypsaqjustifica-se em razdo de que é
possivel interpretar as informac6es de forma ang@atro do contexto no qual o problema
esta inserido. Assim, os dados a serem levantatés predominantemente interpretativos,
tendo como referéncia a perspectiva e atuacadoattsipantes do jogo GI-MICRO.

A pesquisa foi realizada segundo o paradigma irg&afvista pela necessidade deste
trabalho realizar interpretacdes da interagédo dnoatom a interface do jogo. O paradigma
interpretativista, procurou verificar, por exempi® 0 que se esperava ocorreu durante a
interacdo, se o aluno atingiu seus objetivos oy @diim, quantas vezes atingiram ou ndo da
forma prevista pelo desenvolvedor do jogo.

Diferentemente do paradigma positivista, que ataeglie o conhecimento é absoluto
e objetivo, ndo aceitando possibilidades de ingtagéo diferenciada da realidade, o
interpretativismo sugere que a subjetividade deindividuo, “seja incorporada ao processo
de conhecimento, o que nao significa abrir mdo @mpromisso com a obtencdo de um
conhecimento mais ou menos objetivo, mas buscirams mais adequadas de lidar com o
objeto de pesquisa” (DUARTE, 2002, p.148).

Compreender os alunos em seu ambiente de estudi® oaso o laboratorio de
informatica foi essencial para que este trabalhbaealcancado os resultados almejados. Os
alunos participantes da pesquisa sdo académicakimio periodo do curso de administracdo
e possuem um bom conhecimento sobre Administrag@méeira, de Producdo, de Compras
e de Pessoal e demais assuntos abordados no j@gtORIO, embora provavelmente nunca
tenham tido contato com o jogo, antes da disciplogos de Empresas.

Os académicos estao familiarizados com os recamoputacionais disponibilizados
no laboratério de informatica da IES de Aimorésrépo até o oitavo periodo, a grade
curricular do curso ndo contempla disciplinas pedide jogos.

A avaliacdo em laboratorio, segundo Barbosa e $20a&0, p. 295) oferece um maior
controle sobre as interferéncias, interrupcdes nmonvenientes do ambiente na interacao
usuario-sistema e facilita o registro de dadosexga®riéncias de uso com a soluc¢édo de IHC
avaliada. Esse ambiente é tranquilo, confortaweh poucas possibilidades de interrupcdes, o
gue proporciona menor dispersao da atencao dossalun

A coleta de dados foi feita por meio de um questim, detalhado no préximo
capitulo, que além de definir o perfil dos partigifes, avaliou sua satisfagéao.
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Em se tratando de uma pesquisa qualitativa, o pitapé realizar o seu “planejamento
e a sua conducédo segundo decisfes claras e bendagfiadotando um rigor metodoldgico,
buscando evidéncias e explicacOes alternativasNE&ALI, 2002, p.87) para a possivel falta
de interacdo e falhas na comunicacao durante @@die do GI-MICRO e o aluno. Pretende-
se assim, produzir significados sobre o dominia aigtado a medida que o estudo for sendo
conduzido, eliminando qualquer tipo de preconcejtdgamentos e idéias preestabelecidas.

A partir desse paradigma, centrou-se na aplicagdMib pelo mesmo varrer toda
interface do sistema, identificando as possivelbata na comunicacdo. Proposto pela
Engenharia Semiotica, que se vale de dois métodos gvaliar a comunicabilidade dos
sistemas computacionais, o MIS tem como funcéontifilgar potenciais rupturas de
comunicacdo que possam surgir na interacdo do iaseédm o sistema. (PRATES;
BARBOSA, 2007, p. 272).

Segundo Prates e Barbosa (2007) e Barbosa e QN#®) a Engenharia Semidtica
propde que se avalie a comunicabilidade de umnssstmterativo. Esta teoria entende
comunicabilidade como a forma pela qual a interfe@emunica ao aluno as intencdes do
desenvolvedor do jogo a cada atitude que ele tbmpendendo da mensagem de retorno que
o aluno receber da interface, ao realizar algunda dgrante o jogo, por exemplo, clicar no
botdo de cancelar, esta mensagem pode dar margera dubia interpretacdo, favorecendo o
aluno a se sentir inseguro ou com davida na tordedbeciséo.

Essa comunicacdo € unidirecional porque € trardanitio desenvolvedor para o
usuario e indireta, porque o usuario compreendee@sagem a medida que interage com a
propria interface. Dessa forma, a interface é wistano um artefato de metacomunicacao,
pois a mensagem do desenvolvedor para o usuadbré a comunicacdo do usuario com o

sistema. Segundo Pereira (2011, p. 17) seria cemadgsenvolvedor dissesse ao usuario:

Esta é aminha interpretacdo sobrequem vocéé o que eu entendi quecé quer
ou precisa fazer de queformas prefere fazé-lo e por quéEis, portanto, o sistema
gue consequentemente concebi para vocé, o qualposigou deve usar assima
fim de realizar uma série de objetivos associadom @sta (minha) visao.
(PEREIRA, 2011, p. 17).

A dindmica da metacomunicacao pode ser observaBayne 3.
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Figura 3 - Visdo Geral da Engenharia Semidtica

-
modelo
pretendido

modelo
percebido

Esta € a minha interpretacdo sobre
quemvocé é, o que eu entendi que
vocé quer ou precisa fazer, de que
formas prefere fazé-lo e por qué. Este é
osistema que eu projetei para vocé, e
esta é a forma que vocé pode ou deve
usa-lo para conseguir atingir os
objetivos incorporados ha minha visdo.

(b) pardfrase da metacomunicagdo

usuario

= R
projetista V
K (a) metacomunicacéo J

Fonte: OLIVEIRA, 2010

Para compor essa metamensagem o desenvolvedosdatelsignos, onde um signo
representa alguma coisa para alguém, em outrag@s|aao signos “toda imagem, diagrama,
apontar de dedo, piscar de olhos, n6 no lencogleéad, memoéria, sonho, desejo, conceito,
indicacao,token sintoma, letra, numero, palavra, sentenca, dapiliuro, biblioteca, [...]”
(PIERCE apud BARBOSA; SILVA, 2010, p.18). Segundaragenharia Semiotica 0s signos
utilizados séao classificados em trés diferentesigsiestaticos, dinamicos e metalinguisticos
(SOUZA et al., 2006; SOUZA; LEITAO, 2009 apud BARB®; SILVA, 2010):

Signos EstéticosExpressam o0 estado do sistema e seu significatiwegpretado
independentemente de relagbes causais e temparaisedace. Podem ser percebidos ao se
olhar para a interface do sistema, por exemplextwtde um botéo, o botdo fechadagout
geral, a disposicao de elementos em uma telagns demeny os botdes de uma barra de
ferramentas, os campos e botbes de um formulaontetdo expresso em um texto, lista,
ou outra forma de visualizacdo que ndo inclua agd@s A figura 4 apresenta como

exemplo, os itens dmenu“Jogo” extraidos da interface do jogo GI-MICRO.
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Figura 4 - Exemplo de Signo Estatico na interfaceaGI-MICRO

[t Mo < T ..
For s scamento Relatorios  Enviar  Informagdes

Movo g &1

Lbrir "I configurar

Identificacan... Signos Estaticos

Ctrl+F3

Restaurar copia

Gerar pacotes.,

Enviar pacotes...

SAIR Shift+Alt+BkSp

Fonte: GI-MICRO, 2003

Signos DinamicasExpressam o comportamento do sistema quandoariasaterage
com ele, envolvendo aspectos temporais e causaiatelface. Sdo exemplos de signos
dindmicos: a possibilidade de arrastar itens de area da tela para outra, a ativacdo e
desativacdo de um botdo de comando e o surgimentamd dica sobre um elemento de
interface ao ser sobreposto pelo cursor do mouse.eRemplo, o botad&imular fica
habilitado ap6s o usuario digitar todas as decigfiiedodas as empresas, no formulario
DecisGes dos Jogadores para o Periodo, e clichotdoOK. A Figura 5 representa o signo

Dinamico da interface do jogo GI-MICRO.

Figura 5 - Exemplo de Signo Dinamico na interfacea@GI-MICRO

Joga Formulérios Pros o Relstérios Envisr Informagdes
& @ g
nave abrir  decifes refffzer imprimir configurar

b 2 Signos dinami

?

Gei
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Simulador GI-MICRO v606 STD - Periodo 2
- lAplicacdo: Testando
Relatério GERAL i
E_ GI-MICRO v606 STD - Testando, periodo. 'J 1

Jogo Formularios Progs;

B £ #A ) ! &
nova abrir  dedges simular | r=gf= configurar

asgto Relatérios Erviar Informagbes

Signos dindmicos

Signos metalinguisticosSao aqueles presentes na documentacdo onlindflime,o

como por exemplo, alertas, dialogos de esclaredosedicas, mensagens de ajuda e de erros,

Fonte: GI-MICRO, 2003



44

em outras palavras, sdo aqueles signos que amesastexplicacbes do desenvolvedor para

0 usuario sobre o sistema.

3.1 Técnicas para Coleta de Dados

O sucesso de uma pesquisa utilizando abordagentatjual depende, dentre outros
fatores, de como o pesquisador conduz as técnevas qoleta de dados de sua pesquisa.
Diante dessa importancia, o presente trabalhozotilse de técnicas de coleta de dados
especificas e adequadas ao MIS e foi complememiatioa avaliacdo dievestigacdopara
identificar as experiéncias vivenciadas pelos uss&@lurante a interacdo com o GI-MICRO.

O MIS tem como objetivo identificar potenciais nuats de comunicacdo que podem
surgir na interacdo do usuério com o sistema enstgor a metamensagem, por meio da
exploragdo e andlise dos signos presentes naaickerDesta forma sua aplicacdo pode
contribuir na melhoria de um sistema.

O Método de avaliacdo panspecaoenvolve apenas os avaliadores, neste caso a
propria pesquisadora inspecionando o jogo GI-MICR@. inspecionar uma interface,
segundo Barbosa e Silva (2010, p. 316) deve seaolw lugar do aluno com determinado
perfil, certo conhecimento e experiéncia em alguaiasdades, para entdo tentar identificar
as falhas de comunicacédo que dificultam, ou atémoespossibilitam o uso do jogo e quais
formas de ajuda o sistema oferece para contoreas @soblemas.

Segundo Prates e Barbosa (2007, p. 273-277) eifli¢2010, p. 33) assim como
outros métodos de inspecdo, o MIS envolve uma qiegg@aratéria que precede a etapa de
execucao, onde serdo seguidos cinco passos.

A preparacdo € composta inicialmente, pela definigd objetivo e do escopo da
inspecéo, ou seja, definem-se as partes do siskes@em avaliadas, que representem as
principais fungbes que 0s usuarios terdo que exeaut ainda, partes do sistema que o
desenvolvedor ache relevante. Em seguida, faz-seinspecéo informal do sistema de forma
a identificar quem sdo os principais usuarios dtesia e as principais tarefas que podem
realizar. Para realizar esta inspec¢éo recorreistamacdes sobre o sistema, como sistemas
de ajudawebsite dentre outros. Uma vez identificados os usu&ias tarefas, o avaliador
elabora o cenario de inspecao necessario pardiseati@ comunicabilidade.

Pereira (2011, p. 21) afirma que os cenarios deeg#o tém por objetivo,
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Delimitar o territorio de interagdo com o sistersacthido. O cenario deve ajudar o
avaliador a focar em uma situacdo especifica delassistema. Esta situacéo deve
definir bem o contexto e as atividades que interasso foco da inspecdo definido
anteriormente. Para isso deve ser rico em inforemcdontextuais reais ou

plausiveis. (PEREIRA, 2011, p. 21).

Terminada a etapa de preparacéo, inicia-se a deapaecucao dos demais passos do
MIS, conforme apresentados na Figura 6.

Figura 6 - Visdo Geral do Método de Inspecdo Semioa - MIS
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—»  Fluxo de informagéo Pz: sso 5 ol
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'\J Fluxo de processo direto Comunicabilidade

.. Fluxo de processo iterativo

Fonte: SOUZA et al, apud OLIVEIRA, 2010

Passo 1 inspecao dos signos metalinguisticagste passo, com base no cenario o
avaliador inspeciona o0s signos metalinguisticosreetes ao escopo da avaliagédo e recria a
metamensagem sendo transmitida aos usuérios atfesgss signos.

Passo 2 Inspecado dos signos estaticoeste passo o avaliador inspeciona 0s signos
estaticos e mais uma vez reconstroi a metamenspggetista-usuario (baseando-se apenas
nestes signos).

Passo 3 inspecao dos signos dinamicasavaliador inspeciona os signos dinamicos
reconstruindo a metamensagem comunicada por estes.

Passo 4 -Consolidacdo e contrasteo avaliador deve contrastar e comparar as
metamensagens obtidas nos trés passos anteriaestifitando potenciais rupturas.
Intencionalmente ele deve explorar a possibilidatte usuéario atribuir significados
contraditérios aos signos ou mesmo identificar gasmm que a metamensagem ficou

incompleta por falta de signos que esclarecesseaierazdo do projetista.
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Passo 5 -Apreciacdo da qualidade da metacomunicac@oavaliador apresenta a
metamensagem completa do sistema e relata suaaggaetinal discutindo qualitativamente
os problemas de completude, clareza, inconsistémciaambiguidade que ferem a
comunicabilidade da interface avaliada.

Nos trés primeiros passos foram sugeridos, porefrat Barbosa (2007) que as
seguintes frases fossem utilizadas: (a) Aqui esti&eo entendimento de quem vocé é. (b) O
gue eu aprendi que vocé quer ou precisa fazerualegejto vocé prefere fazer e por que. (c)
Este € o sistema que eu projetei para vocé e esjei® que vocé pode ou deve usa-lo para
satisfazer seus propésitos que casam com esta visédo

O relato da aplicacdo do MIS foi apresentado nétalap4 e seus resultados no 5.
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4 REALIZACAO DA PESQUISA

Na fase chamada preparacéo definiu-se por se tlatam sistema pequeno, que todo
0 jogo seria avaliado ao invés de priorizar apenas partes principais. No GI-MICRO cada
equipe gerencia uma empresa virtual e para regegsenas equipes, elas recebem um
namero que corresponde ao da empresa virtual, moadeaximo 10 (dez) empresas podem
competir.

A versdo Beta do GI-MICRO apresenta apenas um amebipara professores e
alunos, em que os alunos/empresas tomam decigheslirais de preco, prazo, investimento
em propaganda, e o professor processa essas deami@duais de cada empresa no
ambiente de negocio e apds o tempo definido pala decisdo, as equipes jogam novamente.

A selecdo dos participantes do teste de usabilifi@idieita com base no perfil de
usuarios a que o jogo se destina. Como o Gl élhafba em uma Unica turma de udltimo
periodo do curso de administracdo, optou-se entaphpenas para 0s académicos que
cursam esta disciplina. O resultado do perfil idieatdo foi apresentado no préximo capitulo.

Com a definicdo de avaliar todo o jogo e escolhidesusuéarios participantes do
evento, foram desenvolvidos dois cenarios paraaisando GI-MICRO na avaliacdo de

inspecdo, um no inicio da avaliacéo e outro nd.fina

4.1 Avaliagéo de Inspecao

A inspecao do GI-MICRO foi realizada por esta pésapiora, que nao leciona para o
curso de administracdo, ndo domina e nem possugrdggecimentos exigidos pelo jogo. Desta
forma, para a elaboracdo do cenério, ela se vilb@ona da disciplina, que poderia usar o
sistema como forma de complementar sua aprendizagemrso.

O cenario gerado foi descrito a seguir.

Thatianny é a nova aluna da disciplina Jogos de E©sgs do Departamento de
Administracdo. Como ela gosta muito de jogar no matador, resolveu conversar
com outros alunos para saber se eles utilizam algistema desse tipo. Uma colega
indicou um jogo que é muito utilizado entre os @aitos, chamado GI-MICRO.
Ele auxilia os alunos da disciplina Jogos de Emasea treinarem a tomada de
decisdes gerenciais, de forma a alcancarem maiomle melhor desempenho de
forma virtual. Thatianny entdo resolve explorar @xursos do GI-MICRO e se
certificar que ele pode complementar sua aprendimag Caso a inspecao
corresponda as suas expectativas, ela indicard eM@&RO para outros alunos.
Como vocé faria para realizar a tarefa da Thatiamoyambiente do GI-MICRO?
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No MIS define-se a metamensagem de comunicaca@limo ponto de vista do
desenvolvedor do sistema para seu usuario final:

[Aqui esta 0 meu entendimento sobre quem € v@m#ho estudante de administracao
do ultimo periodo, vocé deve estar habituado aqgmemcdo dos icones e da navegacdo nas
aplicactes. Além disso, provavelmente esta farisdo com os conteudos abordados no Gl-
MICRO. Este conhecimento adquirido ao longo do @wsra vital para uso adequado do
jogo. Vocé deve identificar e executar as acdgeg@mno seu ambiente.

O resultado dessa aplicacao foi detalhado no pxpitulo da pesquisa.

4.2 Avaliacao de Investigacao

A investigacao do GI-MICRO aconteceu na segundazgma de dezembro de 2011,
no primeiro momento através de observacao e registrperformance dos jogadores e no
segundo, através de um questionario de satisfaggpomdido apds a aplicacéo do jogo.

Para identificar a maioria dos problemas de IHGusdo Dumas e Redish citados por
Barbosa e Silva (2010, p. 305) a amostra ideal leavite cinco a doze usuarios, ja Nielsen,
também citado pelos autores, afirma que cinco igidéo suficientes. Optou-se em trabalhar
com todos os alunos presentes no dia, como fornber dena representacao real da aula.

Na semana anterior a aplicacdo da avaliacdo dq jagu o apoio do professor da
disciplina, a pesquisadora explicou a turma ostwmbg do estudo, o carater voluntario de
participagdo do usuario e o seu anonimato, assmoaodireito de interrompé-la no teste a
gualquer momento. Esclareceu que na aula segairdplicacdo do jogo seria observada e
registrada por ela e que apds encerrada a intecagdm Gl, aos usuarios que desejassem,
seriam entregues o Termo de Consentimento Livresdakecido e o questionario para
identificacdo do perfil e satisfagdo quanto azdiéo do jogo.

No dia anterior a avaliacdo, o laboratério de imfética e os materiais de apoio foram
preparados para os académicos. No momento dacaptafessor fez uma breve explanacéo
relembrando aos académicos que a aplicacdo dosgnim observada e que os comentarios
dos participantes seriam registrados através degies, além disso, ao final da interacéo,
aos que desejassem seria entregue um questioe&aiisfacao.

Prosseguindo, ele dividiu as equipes. Como virdete académicos compareceram no
dia da aula, formaram-se sete equipes de jogadegadp seis com quatro componentes e
uma equipe com trés. O professor entregou aos moamEo Manual do Jogador, apresentou
todas as regras, descreveu os relatérios que assasp(equipes) receberiam ao longo do
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jogo e objetivos das atividades. ApOs as explicegdesanadas as duvidas, iniciou-se a
aplicacao do jogo GI-MICRO.

Finalizada a interacdo com o jogo (100 minutosjlosoos académicos presentes
optaram em colaborar com a pesquisa, respondergiestionario de satisfacdo elaborado
conforme planejado. A pesquisadora esclareceu @gatvos, como respondé-lo de forma
correta e solicitou a colaboragéo de todos patgeesso da pesquisa.

O objetivo principal do questionario, aléem de ldaaro perfil dos jogadores, foi
extrair a satisfacdo dos académicos que usualmélitam o GI-MICRO. Normalmente esta
técnica é utilizada em complemento a outras tésnica

Para gerar os dados necessérios ao levantamemterfilodo usuario e satisfacdo de
uso do jogo de empresas GI-MICRO, as afirmacdefQdadro 2 foram adaptadas dos
questionarios QUIS (2009) SUMI (2009 e SUS (BROOKE, 1998)desenvolvidos
especificamente para medir a satisfacdo do usaéricelacdo ao sistema e das heuristicas de
Nielsen (1993) a jogos eletronicos:

% Questionnaire for User Interaction Satisfacti@@UIS) - mede a satisfacdo do usuéario quanto Biligede do
produto de maneira padronizada, segura e valifiaj de obter informacdes precisas em relacdo daedos
usuarios a novos produtos.

* Software Usability Measurement Invent@¢8UMI) - é um rigoroso teste para medir qualidddesoftware sob
ponto de vista do usuario, usado para avaliar hdgqule de uso de um produto de software ou pratpepgode
ajudar na descoberta de falhas de usabilidade.

® System Usability ScalSUS) - prevé que o usuério siga tarefas pré-diefina serem executadas de maneira
fiel as atividades desempenhadas durante o usoftizage. Ele apresenta ao respondente uma listedgintas
gue devem ser marcadas e respondidas em uma éscatisfacao.
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Quadro 2 - Afirmativas com base nas Heuristicas ddielsen e dos questionarios QUIS,

SUMI e SUS
Heuristicas Afirmativas
Visibilidade dostatusdo O jogo mantém o usudrio totalmente informado defdaque esta send
sistema executada ou que uma tarefa foi finalizada.

Compatibilidade do sistema
com o mundo real

A linguagem utilizada no jogo é facilmente compuida.

Controle do usuério e liberdag

eConsidero rapidas as saidas das aplicacfes qge oferece.

Prevencéo de erros

As instrucdes para correcao de erros sao confusas.

Consisténcia e padronizacgac

Achei o jogo muito complicado de usar.
A capacidade de desfazer operacdes é adequada.

Flexibilidade e eficiéncia de
uso

Um mesmo recurso pode ser acessado de diversassfoientro do jogo.
O Jogo permite que o usuario realize tarefas camgmcliques.

lembranca

Reconhecimento ao invés de E facil esquecer como fazer as coisas neste jogo.

Aprender a operar o jogo inicialmente é dificil.

Estética elesignminimalista

As mensagens apresentadas pelo jogo contém muifasmacoes,
podendo confundir o usuario.
A organizagdo dos elementos na tela é Util sempre.

Ajuda aos usuérios para
reconhecer, diagnosticar e
recuperar-se de erros

As mensagens de erros sdo facilmente compreendidas.
As mensagens de erro séo Uteis.
As mensagens de erro esclarecem o problema.

Help e documentacao

A ajuda do jogo se mostra eficiente e focada nasssidades do usuario
Eu tenho que olhar para a ajuda na maioria dass\@zando eu uso es
jogo.

(e

Fonte: Adaptado de Nielsen (1993), QUIS (2009), SUNR009) e SUS (BROOKE, 1996)

Sendo assim, todas as heuristicas de Nielsen ddappara jogos foram utilizadas no

questiondrio de satisfagdo e sua aplicacdo, aseimmo s resultados, apresentados no

proximo capitulo.

O questionario foi construido usando multiplas @scgeguindo a Escala de Likert que

tem como objetivo, medir os niveis de aceitacdoadaslémicos nas afirmativas elaboradas e

se encontra no Apéndice B.
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5 RESULTADOS DA PESQUISA

Neste capitulo foram explanados os resultados @btid avaliacdo de inspecéo e na
avaliacao de investigacdo do jogo, as caractasstie cada método, as rupturas identificadas

durante a interagdo com 0 jogo e a releitura dadsteas de Nielsen para jogos de empresas.

5.1 Resultado da Inspecgéo

Finalizada a etapa de preparacao iniciaram-sengs piassos da inspec¢ao:

Passo 1 inspecédo dos signos metalinguisticd® que eu aprendi que vocé quer ou
precisa fazer, de que forma e porque€hcé precisa de material de ajuda do jogo queaestej
disponivel tanto dentro da aplicacdo quanto fola gara o entendimento do jogo e com
informacdes sobre como utilizar e para que serda camponente da interface.

O GI-MICRO néao possui dentro da aplicacéo, letp ou sistema de ajudan-ling a
inspecédo foi feita por meio de materiais que aspeguparticipantes recebem antes e no
decorrer do jogo, como o Manual do Diretor, FolleaDkcisdes, Relatorios Contabeis e de
Avaliacdo e o Jornal “Gl-Informacgdes”, que serveamo ferramentas de apoio a tomada de
decis@es e explicam todas as funcionalidades,s&gpasso a passo do jogo.

[Este é o sistema que eu projetei para vocé e @sseaneira pela qual vocé pode ou
deve utiliza-lo de forma que preencha uma variedd@@ropdsitos que coadunam com esta
visdo]. Como o Gl ndo possui ajuda-lineao clicar nas diversas op¢desndeny nos icones
da barra de ferramentas ou realizando alguma aQéw apresentado na Figura 7, caso seja
preciso informacbes mais detalhadas relacionadagogm nos diferentes periodos ou

requisitos para se fazer as jogadas e ganhameeg&sario consultar os manuais.

Figura 7 - Auséncia de ajuda no GI-MICRO

l:_i GI-MICRO v606 STD - Testands, periodo 1 I o T |
Jogo  Formulérios Processamento  Relstérios Enviar Informagbes
B £ @ 4 a ¢
novo  abrir decsdes imprimic configurar
e Simulador GI-MICRO v606 STD - Periodo 1
@ Aplicagio: Testando
gt DIRETOR DE PRODUCAOQ - Empresa
@ Estoques, Produgédo & Médo-de-Obra
ik | i riodo 50.000 | Inicio riodo 0 'p EMPREGADOS NICIAL 10
= N(-) 25000 R (- 5000 E (-) Demitidos 0
I 5 1) o B¢ 5000 S (+) Admiidos 0
M mpras (F2)30.000 | (=) Finaldo periodo 0 (=) Empregados efetivos10
553 ol 3l do period65.000 T Cap. Mio-de-Obra5.000 A Admissdes pendentes O
O Cap. Imobilizado  6.250 Ociosot 0,000000
E Consumo Unitario 50000 Produtividade atual 000000
L Demanda & Vendas (individual)
REGIAQ 1 2 3 4 5
LR L Demanda 7.080 1.090 1.080 1.090 1.788
Arisredor Vendas 1.080 844 842 - 842. 1.382
Estoques (valores contabeis) —|

Fonte: GI-MICRO, 2003
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Essas varias rupturas podem desestimular o alurdizar o GI-MICRO, podendo
leva-lo a desistir do apoio educacional que elecofe

Além desses signos metalinguisticos ndo foram wvadas mensagens de erro as
duvidas dos alunos ao interagirem com o jogo. Assagens de erro de conteddo indicam a
tentativa de que o préprio aluno possa identificarro para prosseguir ou refletir sobre suas
acOes e tentar identificar sozinho o problema. M&mbservada nenhuma explicacdo para
auxilia-lo na resolucéo do erro.

A anadlise dos signos metalinguisticos permitiu tpssem identificados elementos
relacionados a metacomunicacdo, como: o objetiuecaamional do jogo GI-MICRO; as
principais regras e funcionalidades; e os apoiesecfdos durante a execucao do jogo (fontes
de informacao e manuais); guia para consulta réapitiaas.

Apesar de ter sido possivel identificar estas mémdes para a reconstrucdo da
metamensagem, € importante ressaltar a necessitad® elaborar unielp que seja

acoplado ao sistema GI-MICRO, além de incluir mgesa de erro e perguntas guia.

Passo 2 inspecao dos signos estaticd® que eu aprendi que vocé quer ou precisa
fazer, de que forma e porquéjocé precisa ter o mesmo recurso oferecido nos idgogos
sérios, ou seja, atividades motivadoras e atraentesvisam treinamento e entretenimento,
além de ambiente competitivo, envolvente, desafiadoom recursos (botdes, iconeyout
e imagens estaticas).

Neste passo verificou-se quernenis e botdes do Gl possuem uma estrutura logica e
com opcoes habilitadas e desabilitadas, indicarsdpogsibilidades de uso da ferramenta.
Entretanto algumas situacdes prejudiciais foramntifieadas. A primeira nomenu
Formularios> Empresas ou através do atalho F5, que abre D&slisdes dos Jogadores
para o Periodo x, representada pela Figura 8. Nea e ferramentas essa opcao é
representada pelo botdo chamado Decisdes, oursmjagando pelanenuo usuario tera
dificuldades em descobrir que a opcdo Empresasaarimesma tela. Outra incoeréncia
observada foi que o botdo Empresa localizado maapréhcipal do sistema, representado pela
imagem de um cadeado, abre os relatérios oferepielossistema, ou seja, ha inconsisténcias
nos signos. A terceira situacdo foi na op¢cdo Retestd queembora aparentemente fosse
exibir os relatorios oferecidos pelo jogo, apenasnite imprimi-los, ou seja, também nao

comunica bem sua real funcionalidade.
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Percebeu-se uma auséncia de comentarios em todn jogortantes para o
aprendizado dos alunos, por exemplo, na mesmanieleionada no paragrafo anterior,
existem varios botbes que possibilitam dentre sutmacdes, o preenchimento automatico
dos valores Financas, Empréstimos, Imobilizadosé#< Insumos, entretanto ao clicar em
qualquer um dos botdes, 0 jogo ndo apresenta maEmsalp que executou ou 0 que esta
executando, ou o0 que ira executar.

Observou-se também, que a representacéo de aigaps stilizados pode dificultar a
comunicacao do desenvolvedor com os usuarios, yan@o, a imagem usada em alguns
botdes ndo tem a ver com o seu nome, como é odwabotdo Ausente representado pela
imagem de um Oculos. Ja o botdo Ok esta represep@mduma imagem de confirmagdo
usualmente utilizada nos demais sistemas.

Nao foram identificadas algumas classes de sigrsbéti@s, como botbes que

permitam a solicitacdo de ajuda e visualizacdmdes 0os passos que foram executados.

Figura 8 - Exemplo de botdes na interface do GI-MIKO

Decisdes dos Jogadores para o Periodo 2 =
70 s s | v
MARKETING FINANGAS &
Bl [E 5] Desconta (%) [1.23
= aplicagin [0 A i
Empréstimos o
Gio [e00 Prazo [1- Uma parcel v | Lex
Enancinerc[T5m 5] =)
Imobilizado 1 S
Invesimerto [qs200 @
Ausente,
PESSOAL
Cortiatados |2 3] Denitidos [0 3]

Operagén  [1-nomal -
-CONSULTORIAS
Vs e b
™ Rels : INSUMOS

Volume [23000 Pagsr [0-avia =)

3
DIVERSDS [0 e

Fonte: GI-MICRO, 2003

A Figura 9 apresenta o estado atual das empresgs®ecem cada periodo do jogo,
através do Relatorio Geral, que pode ser acessap@lguer momento da interacéo, pelo
botdo chamado Geral, localizado na tela principajodo, representado pela imagem de um
globo e que nédo possui tecla de atalho. Da mesm@afo Relatério de Custos, possui um
botdo chamado Custos, localizado na tela principglresentado pela imagem de uma
nota/cartdo e que também nao possui tecla de atadra o usuario visualizar os demais
relatorios oferecidos pelo Gl, ele devera localomatravés danenudo jogo ou pelo botdo
Empresa.
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Figura 9 - Exemplo do estado atual das empresas e dlguns relatérios na interface do

GI-MICRO
= GI-MICRO v606 STD - Testando, pericdo LN

Jogo Formularies Processamento Relatérios Envisr Informagdes

(e & B @ 9 g &

sbrir  dedisbes refazer imprimir configurar

Simulador GI-MICRO v606 STD - Periodo 1
[Aplicagao: Testando

Relatério GERAL

Balangos Patrimoniais das Empresas
EMPRESA

A Caxa

T Clientes

v AlicacBes

0 Estoques PA
Estoques S *
Imobilizado
TOTAL

P Farnecedo

Emprest. Cf
2 Emprest, Lp 200
1 Patriménio Liq

Demanda & Vendas (totais por regido)
REGIAO 1 2 % 4 5
Demanda 4512 4512 4512 4512 7404
Vendas 3633 3631 3630 3630 5476

pempresa 1 25,00 25,00 25, 25,00

Aempresa 2 2500 25,00 25, 25,00

Rempresa 3 25,00 25,00 25, 25,00

£ Empresa 4 25,00 2500 25,00 2500 2500

Fonte: GI-MICRO, 2003

Para a reconstrucdo da metamensagem foi possivelcoque a tela do GI-MICRO
comunica que o usuario tenha um conhecimento psnhoe Administracdo Financeira, de
Producédo, de Compras e de Pessoal para entenfigrcamalidades do jogo e ter condi¢des

de se destacar com sua equipe em cada periodeaidéade

Passo 3 -Inspecdo dos signos dinamico$O que eu aprendi que vocé quer ou
precisa fazer, de que forma e porque].

Nesse passo verificou-se durante a navegacao dpgduabilitacdo e desabilitacdo de
botdes, como apresentada na Figura 7. O bSi&mlar fica habilitado somente apds o
usuario digitar todas as decisdes de todas as sampneo formulario Decisdes dos Jogadores
para o Periodo, e clicar no bot@&. A partir deste momento, o bot&mularfica habilitado
e a cada nova tomada de decisao e simulacao,anlpeyile € trimestral, vai mudando e novas
decisbes podem ser tomadas por periodo. Estesss#fiwo considerados dinadmicos ja que
oferecem a possibilidade de transicdo de estadatedace como consequéncia das acoes
realizadas sobre eles.

[Este € o sistema que eu projetei pra vocé e essaaneira pela qual vocé pode ou
deve utiliza-lo de forma que preencha uma varieddel@ropdsitos que coadunam com esta
visdo]. Vocé deve clicar sobre a animacédo do botdo paraogea resultado apareca, além
disso, a execucdo das demais imagens dispostadanaférece a vocé os demais recursos
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necessarios para iniciar novo jogo, definir o nlomele empresas participantes, a
complexidade do jogo, dentre outros.

Observa-se, porém, que em momento algum da interagégo apresentou dicas da
resposta correta ou informacfes dos passos a Sseguir relacdo ao conteudo. Nao foi
observada também a possibilidade de arrastar diensna area da tela para outra durante a
interacdo com o0 jogo e nem encontradas mensagbresaasignificado dos botdes ou legenda
ao sobrepor o botdo com o0 mouse.

Durante a interacdo com o jogo ndo foram apresastagpcdes de auxilio, como
mensagens visualizadas em caixas de didlogo, owrfoto, por exemplo, se o usuario deseja
realmente SAIR do jogo; ou Pense novamente! Valtepasso anterior; Continue neste
caminho! Vocé esta quase atingindo seu objetivo!

Outra classe muito importante nos signos dinamipgs ndao foi encontrada no Gl-
MICRO, séo os niveis de erro que oferecem mensalgeasos graduais ndo apresentando ao
usuario solugdes diretas, mas o encorajando ampetsecar a proxima solucao.

Com base na anélise dos signos dinamicos, poderstuc que o GI-MICRO é um
jOogo que requer um conhecimento prévio por partegador e como seu conteudo € bastante
especifico, os usuarios devem ser alunos que posssi€onhecimentos tedricos necessarios

para entender o jogo e consolidar a aprendizagem.

Passo 4 -Consolidacdo e contrasteNeste passo analisou-se as inconsisténcias
geradas nos passos anteriores, identificando patemagpturas.

Em algumas telas do jogo foram encontrados signes rfio deixam claro seus
significados e intencdo, como € o caso dos botisemte, AutomaticoS, Ler e Automatico,
destacados na Figura 8. Em contrapartida, o debexlay possibilitou um comunicado, pois
através da execucdo desses botdes é possivel pgeaers itens Finangas, Empréstimos,
Imobilizado, Pessoal e Insumos de forma automéatiependendo da necessidade da equipe.
Para ter esse beneficio primeiramente, o usuavie denhecer o significado de cada botéo e
sua funcionalidade, porém nos manuais nao foi iiitado nenhuma explicacdo sobre o0s
mesmos. O usudario pode também preencher manualreesés campos com o0s valores
almejados.

Algumas imagens sao tratadas pelo jogo como batiesmuitas ndo tém a ver com a
real funcionalidade, como € o caso do botdo Empyasaabre os relatorios oferecidos pelo
jogo e na barra demenuFormularios> Empresas, abre a tela de Decisdes, mencionado

anteriormente.
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As mensagens fornecidas no decorrer do jogo pracssa reestruturadas, pois seu
contetudo é bem técnico e comunica pouco ao usuario.

O sistema de ajuda do jogo € fornecido atravésnumsuais e relatorios, entretanto
nao possui em sua aplicacdo felp na barra de ferramentas ou menuprincipal. Os
manuais descrevem as caracteristicas; fun¢cdesgjoga@dores podem assumir na empresa;
as regras; o leitor pode, por exemplo, saber smnj&condi¢cdes de iniciar o jogo respondendo
a testes e questionarios; como colocar em prasicdeaisoes tomadas pela equipe; aléem de
fontes de informacdes e um guia para consultaaapmgo, o jogo ndo precisa complementar
estas informagoes.

Considerando que o foco desta avaliacdo foi amalssametacomunicacdo do
desenvolvedor para o usuario do jogo GI-MICRO, @eec-se que a metamensagem
identificada nos passos 1 (metalinguisticos), 2a(ess) e 3 (dindmicos) em geral, foi
inconsistente.

Além das vérias rupturas apresentadas ao longpaksos, observou-se que para um
bom uso do sistema é necessario que os alunosrtiamhaconhecimento prévio do jogo Gl-
MICRO e também sobre Administracdo Financeira, aell;do, de Compras e de Pessoal,
pois do contrario, a medida que tiverem diavidgego mesmo contando com uma boa fonte
de ajuda, esta ndo oferece apoio suficiente paibdalos.

Estes apoios tém como objetivo facilitar a apreagkem dos alunos e com isso,
poderem recorrer ao sistema para esclarecer umdadgue surgiu durante a interacdo. Este
tipo de problema de interacdo pode induzir o ammerro, o que nao € desejavel em qualquer

sistema interativo, especialmente em jogos Se€rios.

Passo 5 -Apreciacdo da qualidade da metacomunicacdom a inspecédo do jogo
GI-MICRO, em todos os passos da aplicacdo técn@aMitb, ndo foram encontrados
problemas graves que possam impedir sua utilizpedo aluno experiente, pelo usuario
inexperiente, que Nao possui 0S conceitos exiguattsjogo, acredita-se que sim.

Pela interface apresentada pelo sistema € possiestificar o seu uso, como
ferramenta complementar do processo de ensinodipagem da disciplina Jogos de
Empresas, e que contribui para a formacado de Habtids e competéncias dos académicos.
Entretanto, como o sistema ndo possui Help ou Ajuda on-line explicando seu
funcionamento, mas manuais de auxilio ao professaw aluno, essas dificuldades poderao

ser sanadas a medida que o aluno for interagingoocmgo e com os colegas de equipe.
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Um recurso nao identificado no jogo GI-MICRO impmte para apoiar o aluno na
aprendizagem refere-se as opcdes de apoio/auxitieresagens visualizadas em caixas de
didlogo oferecidas pelo sistema. Embora o alund@pe os manuais e conteudos exigidos
pelo sistema, ele pode ter duvidas na utlizacdo fateamenta em si, até porque
provavelmente ele ndo teve contato anterior congo,ja ndo ser neste periodo. Ao invés de
recorrer a0 manual ou a sites de busca, o propgio poderia exibir as respostas a algumas
davidas do aluno.

O quadro 3 apresenta uma sintese da Inspecdo NMIGRO realizada com o MIS,
mostrando os pontos positivos do jogo de empresass @gontos negativos, as rupturas na
comunicabilidade que contribuem negativamente panéeracdo do usuério com o sistema:

Quadro 3 - Sintese da Inspecao do GI-MICRO
Metamensagem completa do GI-MICRO
Pontos Positivos

1° Passo 2° Passo 3° Passo 4° Passo
Signos Metalinguisticos Signos Estaticos Signos Dindmicos Conenlitien e
Contraste
Os manuais e demdis

Possui Manual d

D .
Diretor Folha deMenus com estrutura recursos Impressqgs

Decisdes Relatéria l6gica e com opcOedBotdes habilitados e ndapresentam o objetiyo
Contébeié e de Avalia :ﬁmbilitadas e naphabilitados educacional do jogo,
YR abilitadas principais regras P

e Jornal Gl-Informacdes ; :
funcionalidades.

Botdes representados pof

imagens
Pontos Negativos
1° Passo 2° Passo 3° Passo 4° Passo
Signos Metalinguisticos| Signos Estéticos Signos Dinamicos Crngelitkrio e
Contraste

Botdes com imagens q

e . . .
~ ﬁao apresenta dicas dAs mensagens fornecidps
ndo representam sua re

resposta correta qelo jogo sdo técnicas|e

Auséncia de Help funcionalidade e néo ~ . !
) InformagBes do proximpcomunicam pouco Su@s
condizem com o seu : . :
passo a seguir. funcionalidades.
nome.
Botdes com

O

. . . . . Auséncia de legendaswuséncia do significad
Auséncia de ajuda on- |funcionalidades diferentes "~ . >
. explicativas ao sobreppde alguns botdes nps
line das apresentadas nos - -

Menus 0s botdes com 0 mouse. manuais.

~ . Algumas imagens sdo
~ LN&o possibilita arrastat ~
A Qpc¢bes do Menu que na . Eratadas como botdes pelo
Auséncia de mensagens itens de uma éarea da tela ~

- representam sua rea 0go, mas nao
de erro ou de auxilio

para outra durante
interacéo fepresentam sua rdal
' funcionalidade.

A - O apoio oferecido peld
Auséncia de comentarips .

N ~ manuais e dema
ou mensagens em todAuséncia de Opcbes de . y
. g’ P ; recursos impressos nfo
jogo do que estd sendauxilio como caixas de

iy sa suficientes  pafa
executado ou o gualidlogo. i o
eliminar as duavidas
executou.

erros durante a interacaq.
Auséncia de teclas ddéuséncia de mensageBara entender s
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funcionalidades. jogo o usuario tem ym

conhecimento prévio de
Adm. Financeira, dg
Producdo, Compras, etc

Conhecimento prévio deConhecimento tedricp

Adm.  Financeira, de .
. necessario para entender
Producdo, de Compras| €

de Pessoal. 0 Jogo.

Fonte: Dados da pesquisa

Portanto, identificou-se no GI-MICRO casos ondeepoialmente ha chances de
problemas de comunicacéo. Entretanto se o usiggimente conhecer os recursos oferecidos
pelo jogo e conceitos exigidos da administragcd@varelmente conseguira jogar sem
dificuldades.

Na analise geral da avaliacdo de inspecdo do GIR@dicou evidente a importancia
do uso do Método de Inspegdo Semidtica. Sendo endelvedor um ator ativo na
comunicacao € importante tornar evidente suastessolo momento que esté criando o jogo.
O MIS permitiu analisar como essas escolhas e tmn@&mentos do desenvolvedor véo
influenciar os jogadores nos processos de sigpdimaou seja, analisou-se como 0s signos
podem interferir no comportamento dos jogadorestdrao jogo. Além disso, a aplicagdo do
MIS identificou potencialidades, limites e falhampiostos pela interface durante a
comunicacao do GlI.

Como resultado desta inspecao, gerou-se a sego@téanensagem consolidada:

Caro aluno da disciplina Jogos de Empresas, o GGRID é um jogo educacional
que simula a vida empresarial através de um model® considera as principais
variaveis do ambiente. Vocé que ja aprendeu ou &standendo a tomar decisdes
para produzir mais, investir, resolver problemataotgonados ao mercado, reagir as
mudancas do ambiente, ou seja, vocé que estd nal gapum administrador, com
uma empresa em suas maos, o jogo vai ajuda-lo nsotidacao do seu aprendizado!
O GI simula a realidade econémica da empresa, ms&es informacdes e emite
relatorios que sao repassados as equipes pelo ggofecom ele vocé podera seguir
as instrugcdes de seu professor como se estivessanolp uma empresa de verdade.
Sua empresa ira receber relatérios e o jornal Gbhihmacdes e com base nestas
informacdes, tomardo decisbes individuais para @xpno periodo, como alteracbes
de precos, prazos e investimento em propaganda. @omelatorios, o jornal e o

manual sua equipe terd as fontes de informacao panaréximas jogadas.
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5.2 Resultado da Investigacéo

A turma do oitavo periodo de administracdo da IES Almorés possuia 28
académicos, desse total, vinte e sete foram armuldia da aplicagdo do GI-MICRO e se
dispuseram a responder o questionario de satisfacdo

Analisando os resultados do Grafico 1, percebeuseagturma € composta, em sua
maioria, por jovens entre 20 e 25 anos, sendo ariaanulheres e apenas um teve contato
com algum tipo de jogo de empresas, mas nenhumoc@hRMICRO. Isso foi previsto na
pesquisa, ja que os académicos ndo tiveram nasdpsranteriores, disciplinas com praticas

de jogos.

Grafico 1 — Perfil do Usuario (faixa etaria)

Faixa de Idade

m20-25

m26-30

W36-..

Fonte: Dados da pesquisa

Ao analisar a composicdo da amostra por faixasgt@rocesso em que a opcéao foi
agrupa-las em quatro intervalos aproximados deocamos, verificou-se que se somadas as
duas primeiras faixas (20 a 30 anos), a concemtragkpressiva indicando que a maioria dos
participantes tinha idade inferior a 31 anos.

O Gréfico 2 apresenta que a maioria absoluta ddgipantes ndo teve experiéncia
anterior com o Gl antes da disciplina Jogos de Esg® ministrada no ultimo periodo do
curso. Isso sugere que ainda hd um grande esfosgm empreendido para torné-los mais
utilizados nos programas educacionais, apesar toim@spaco que vém ganhando.

Grafico 2 — Perfil do Usuéario (experiéncia com joge de empresas)
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Alguma experiéncia anterior com
Jogos de Empresas?
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Fonte: Dados da pesquisa

Definido o perfil dos académicos segue abaixo alt@$o do questionario que
complementou a avaliacdo de investigacdo. Foraendek/idas 18 afirmativas que focaram
em levantar a satisfacdo dos usuarios e qualidadesal frente a interface do jogo, baseadas
nas heuristicas de Nielsen (1993):

Para avaliar como o jogador consegue visualizatusdo sistema, foi perguntado se
0 jogo consegue manter o usuario informado solieeeda que esta sendo executada ou que
foi finalizada, dando-lhéeedbaclkda situacdo. A afirmativa elaborada e as respestitidas

pelos académicos foram apresentadas no Graficeguar:

Gréfico 3 — O jogo mantém o usuario totalmente infonado da tarefa que estd sendo
executada ou que uma tarefa foi finalizada

0 jogo mantém o usudrio totalmente informado
da tarefa que esta sendo executada ou que uma
tarefa foi finalizada.

/l

m Discordo veemente
M Discerda

Indeciso
® Concordo

M Concordoveemente

Fonte: Dados da pesquisa

O Grafico 3 traz um dado interessante sobre adelaltino x jogo. Notou-se que 19%
dos académicos estdo indecisos quanto a essariahdare e mais de 80% discordam que o
jogo mantém o usuario totalmente informado da @ampfe estd sendo executada ou que
alguma tarefa foi finalizada, portanto esse redaollava a concluir que o jogo pode induzir o
usuario a tomar uma decisdo errada, ou seja, enmshao oferece adequada visibilidade do

statusdo sistema.
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Para avaliar se o jogo fala a linguagem do usu#io palavras, frases e conceitos
familiares compativeis com o mundo real, foi vedtio se a linguagem utilizada no jogo é
facilmente compreendida.

O Grafico 4 resumiu a facilidade que os acadéntiémscom os termos empregados
no GI-MICRO. Nao houve nenhum académico que opindsesorma contraria, sendo assim,
conclui-se que o jogo consegue falar a linguagers doadémicos e, portanto ha

compatibilidade do jogo com o mundo real.

Grafico 4 — A linguagem utilizada no jogo é facilmete compreendida

A linguagem utilizada no jogo é facilmente
compreendida.

m Discorde veemente
m Discordo

Indeciso
W Concordn

W Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

Para avaliar se o0 jogo fornece ao usuario maneieasair facilmente de lugares
inesperados em que se encontram, foi escolhidanaasiza abaixo.

O resultado apresentado no Grafico 5 demonstraagumeaioria dos académicos
encontra facilmente as saidas oferecidas pelo jgwetanto uma pequena parcela discorda

desta facilidade.

Gréfico 5 — Considero rapidas as saidas das aplid@s que o jogo oferece

Considero rapidas as saidas das aplicagdes que o
jogo oferece.

W Discordoveemente
H Discordo

ndeciso
u Concordo

m Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa
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Com o intuito de verificar a padronizacédo das opi@a dentro do jogo € importante
gue o sistema tenha consisténcia para que o usw@itenha que refletir se palavras ou agdes
diferentes significam a mesma coisa.

Para realizar esta verificacdo foram apresentadas dfirmativas aos académicos,
uma sobre a capacidade que o jogo tem de desfipena funcéo, antes da tomada de
decisdo e a outra se 0 jogo € complicado de se usar

A capacidade de desfazer operacdes ou mesmo dmsuddites da tomada de deciséo,
nao faz parte da gama de recursos do GI-MICRO. &ss@ncia € justificada por se tratar de
um jogo de empresas e 0 mesmo simular a vida earfakortanto ndo seria prudente o
aluno utilizar-se de tentativa e erro perante unaatla de decisdo. Sendo assim, ao observar
o resultado apresentado no Grafico 6, nota-sequelatidade de respondentes indecisos, que
este recurso ndo existe ou simplesmente ndo éelidaramente no jogo. Nota-se ainda que
mais de 50% dos académicos discorda da capacidéidiat®ria de desfazer operagbes do

jogo, o que define bem o cenério de simulacdo deemmpresa virtual.

Gréfico 6 — A capacidade de desfazer operacdes égdada

A capacidade de desfazer operagdes é
adequada.

1% Discordoveemente
1% m Discordo

3% Inceciso

H Concordo
a4

m Concordo veemente
o

Fonte: Dados da pesquisa

No Grafico 7 a facilidade de utilizacdo do Gl fainfirmada por mais de 60% dos
académicos que ndo acham muito complicado reairas operacdes, embora mais de 20%

ainda sintam dificuldades para jogar e 15% naoaspm.

Grafico 7 — Achei o0 jogo muito complicado de usar
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Achei o jogo muito complicado de usar.

B D scordaveemente
H Discordo

Inceciso
H Concordo

m Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

Com a andlise das duas afirmativas, concluiu-se eqabora o Grafico 8 tenha
apresentado um resultado negativo em relacéo afsuaativa, em se tratando de jogos de
empresas o prudente é que o jogo realmente naecafer opcdo de desfazer uma acéo,
mesmo sugerido ha tantos anos por Teach (1990).

Para verificar se 0 jogo é capaz de fornecer dstgrodde erros ajudando os usuarios
no reconhecimento dos problemas, foi avaliada ddaue das mensagens de erros do GI. O
ideal € que jogos oferecam sugestbes e indiqueneirmande recuperacdo rapida com
linguagens simples, porém esses recursos em jogoenpresas nao sao facilmente
encontrados, devido principalmente a objetividaddiplb de jogo de simular a rotina diaria
de uma empresa, ou seja, se ele oferecer a opgsacadémicos de desfazer uma acao perde-
se o espirito de disputa e realidade, pois em itoc&o real ele podera néo ter essa chance.

O Gréfico 8 possibilita melhor visualizagdo darafitiva. Notou-se que os resultados
estdo equilibrados. Apesar de 33% dos académices teonseguido entender e se orientar
pelas mensagens de erro que o0 jogo emitiu 40% paéeeguiu entender e 26% estao

indecisos.

Grafico 8 — Consigo entender e me orientar pelas msagens de erros que 0 jogo emite

Consigo entender e me orientar pelas
mensagens de erros que o jogo emite.

m Discordoveemente
m Discordo

Indeciso
u Concordo

m Concorda veemente
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Fonte: Dados da pesquisa

J& o Gréfico 9 apresentou uma nova afirmativa solagsunto. Nota-se pelo resultado

gue a maioria dos académicos reconhece a impatéaanensagens de erro no Gl.

Gréfico 9 — As mensagens de erro sdo Uteis

As mensagensde erro sao Uteis

B Discordo veemente
B Discordo

Inceciso
B Concordo

B Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

Para complementar as afirmativas anteriores, oiddrdD questiona se as mensagens
de erro do Gl esclarecem um determinado problemadmu O resultado mostrou que a
maioria dos académicos discorda que as mensageeseafadas no jogo esclarecam os

problemas.

Gréfico 10 — As mensagens de erro esclarecem o pleina

As mensagens de erro esclarecem o problema

M Discordoveemente
M Discordo

Inceciso
H Concardo

m Concerdo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

Analisando os trés graficos, concluiu-se que ofanssl acham as mensagens de erro
do Gl uteis, entretanto ndo conseguem entendé4asogientar por elas, pois ndo oferecem
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apoio suficiente para esclarecer os problemas eidakl Neste caso as duas afirmativas
apresentaram inconsisténcias nas respostas d@nacad.

Um jogo bem pensado, bem desenvolvido, impede qu@roblema ocorra ou pelo
menos, tenta eliminar as condi¢cdes propensas a eurgerifica-las de forma a apresentar ao
usuario uma opc¢ao de confirmacdo antes de se camf@Epcom a acao.

Medidas como desabilitar op¢bes duvidosas, amiageid de informacdes,
acionamento correto de botdes, simbolos e termatasnuezes sdo despercebidos pelos
jogadores.

O Gréfico 11 confirma que mais de 60% dos acad&rdzordam que o0 jogo tenta
impedir o usuario de cometer erros, 0 que deixatiaglades mais dificeis, principalmente

para oS menos experientes no sistema.

Grafico 11 — O jogo tenta impedir que o usuario coeta erros ao utiliza-lo

0 jogo tenta impedir que o usudrio cometa
erros ao utiliza-lo.

Discordoveemente
9y M Discordo
Indeciso
W Concordo

m Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

O sistema deve minimizar a carga de memaria doriesatravés de telas, opcdes e
acOes. Para avaliar se 0 jogo possui mecanismosacglerem este reconhecimento foi
avaliado se é facil esquecer como fazer as acoggyace se aprender a usa-lo inicialmente &
dificil.

De acordo com o resultado apresentado no Graficodia-se claramente que nao é
facil esquecer como fazer as atividades no GlsBdratar de um jogo pequeno, tem-se como
vantagem a possibilidade de fazer com que o ustgpita operacdes corriqueiras com mais

destreza, sem esquecer 0s passos para tais aciigsi@® partidas.
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Gréfico 12 — E facil esquecer como fazer as atividas neste jogo

E facil esquecer como fazer as atividades neste
jogo.

m Discordoveemente
4% m Discordo
Indeciso
M Concordo

W Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

Mesmo sendo facil memorizar as atividades aplicada@®go, o Grafico 13 mostrou
gue o GI-MICRO assim como qualquer outro softwaeena@nda um treinamento basico
inicial. Notou-se claramente que 100% dos partidgs da pesquisa ao iniciarem a operacao

com o jogo, acharam dificil.

Gréfico 13 — Aprender a operar o jogo inicialmente dificil

Aprendera aperar o jogo inicialmente é dificil,

M Discordoveemente
B Discordo

Inceciso

B Concardo

W Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

Com o intuito de verificar se 0 jogo fornece acaderes invisiveis, como teclas de
atalhos, por exemplo, ao usuario novato 0s quaigntanto, permitam ao usuario experiente
realizar atividades de forma mais rapida, elab@®duas afirmativas a seguir.

Os académicos participantes desta pesquisa sanesps com relacdo aos contetdos
tedricos utilizados no jogo, ou seja, para ter ssmweno Gl exige-se do jogador um preé-
conhecimento sobre Administracdo Financeira, dellRi@o, de Compras e de Pessoal, ja
explicado anteriormente, por isso ele é traballedaltimo periodo do curso, para consolidar
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e até mesmo revisar uma série de conceitos tratzshan longo dos periodos. Por outro lado,
0s académicos sao inexperientes com a ferramerkI@RO, visto que tém contato com
esse recurso pratico em sala de aula, apenasmo pkriodo.

O resultado apresentado no Gréafico 14 mostrou quboe o0 Gl ofereca essa
alternativa, vista na avaliacdo de inspecdo, odrisu ndo a utilizam, talvez por a
desconhecerem, ja que 100% dos académicos disaordam se sentiram indecisos com
relacdo a afirmativa. Vale ressaltar que nos mannao foram identificadas explicacdes

sobre as teclas de atalhos disponiveis no jogo.

Grafico 14 — Um mesmo recurso pode ser acessadodiersas formas dentro do jogo

Um mesmo recurso pode ser acessado de
diversas formas dentro do jogo.

Discordo veemente
m Diseordo

Indeciso

H Concordo

m Concordo veementa

Fonte: Dados da pesquisa

Observou-se com a inspecédo do jogo que o mesmecef@oucas teclas de atalho e
que as existentes em sua maioria sdo para 0s comdrabicos do sistema, como por
exemplo, os comandos Novo — Ctrl + N; Abrir — F8z&r Copia — Ctrl + F2; Restaurar Copia
— Ctrl + F3.

Para complementar a andlise, a afirmativa apredgma Grafico 15 indagou aos
académicos se 0 jogo permite que se realizem sacefa poucos cliques. A maioria concorda

que é possivel com poucos cliques realizar uma @edimo do Gl.
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Gréfico 15 — O jogo permite que o usuério realizearefas com poucos cliques

0 Jogo permite que o usudrio realize tarefas
com poucos cliques.

b M Discordo veemente
’ M Discerda
0% Indeciso
0% H Concordo

 Concordoveenente

Fonte: Dados da pesquisa

A falta de conhecimento da existéncia dos atallmggo ou sua inexisténcia, nédo
estd impedindo os usuarios novatos ou veteranasiecerem que as tarefas solicitadas
podem ser feitas com poucos cliques. Atalhos e defacdes podem ficar soltos na
interface do jogo prejudicando o entendimento deatis iniciante, que perde muito tempo
conhecendo tais recursos.

Para evitar que caixas de mensagens contenhammarfOes irrelevantes ou
raramente necessarias foi perguntado aos acadésecas mensagens exibidas pelo jogo
contém muitas informagdes levando-os a confusd @& @ganizacado dos elementos na tela
esta de forma util.

O Gréfico 16 confirmou que mais 80% dos académamnsditam que as mensagens
gerais apresentadas pelo jogo ndo sao satisfafiyéendo confundi-los. Ha de se observar
gue a simplicidade demasiada ou inexisténcia desagams importantes podem levar o

usuario a cometer erros graves.

Grafico 16 — As mensagens apresentadas pelo jogmtén muitas informacdes, podendo
confundir o usuario

As mensagens apresentadas pelo jogo contém
muitas informacgBes, podendo confundir o
usudrio.
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Fonte: Dados da pesquisa
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Para complementar a analise, a afirmativa apred&ma Grafico 17 mostra que a
maioria dos académicos acha o jogo esteticameméalagel, apesar de possuir um layout

simples, embora funcional com relacdo a outrosrsias concorrentes.

Gréfico 17 — A organizacao dos elementos na telalél sempre

A organizagdo dos elementos na tela é (til
sempre.

W Discordo veemente
m Discordo

Indeciso
H Concordo

m Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

Com relacdo a documentacablelp recomenda-se que o jogo forneca ajuda quando o
usuario solicitar. Essa ajuda deve ser facilmentemtrada numa série de passos concretos a
realizar.

Sendo assim, trés afirmativas foram escolhidas feigzar esta analise. A primeira
corresponde ao Grafico 18 e diz respeito a efi@éda ajuda do jogo estar focada nas
necessidades do usuario. O resultado mostrou gaead€micos se sentiram divididos quanto

a essa eficacia.

Grafico 18 — A ajuda do jogo se mostra eficientefecada nas necessidades do usuario

A ajuda do jogo se mostra eficiente e focada nas
necessidades do usudrio.

M Discordoveemente
M Discordo

Inceciso
M Concordo

m Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa
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Um problema de interacédo foi revelado no que seedo suporte do Gl para sanar as
dificuldades dos usuarios. Além disso, muitos pigidintes se mostraram indecisos quanto a
ajuda do sistema.

Foi questionado dos académicos se eles tém queaeamjuda sempre que jogam. O
Gréfico 19 mostra que mesmo alguns participantesdstrando dificuldades na operacao de
certas tarefas, conseguiram desempenhar suas suteidando de lado a ajuda do jogo.

Grafico 19 — Tenho que olhar para a ajuda na maioa das vezes quando eu uso este jogo

Tenho que olhar para a ajuda na maioria das
vezes quando eu uso este jogo.

Discordo veemente
m Discordo
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m Concordo veemente

Fonte: Dados da pesquisa

O GI foca suas principais atividades em quatrotggtss centrais, com o intuito de
analisar as situacOes reais vivenciadas pelos gogadde avaliar se 0os menus, teclas de
atalhos e botbes sdo consistentes e fornecem iafdes claras no momento em que
executam as tarefas nesses relatérios e como falenaomplementar, a andlise das
afirmativas apresentadas acima, elaborou-se cinest@ies especificas do Gl que resultaram
nos Graficos 20 a 24:

1. Acesse o relatério de custos do periodo 2 sem lem@nual ou pedir auxilio ao
animador ou alunos e informe a opc¢ao abaixo que niEr expresse o
procedimento feito por vocé.

Nota-se no Grafico 20 que o0 acesso ao relatérioudws foi realizado rapidamente
por praticamente 100% dos académicos e uma pequer@ia acessou, mas com certa
dificuldade.

A facilidade dos académicos em localizar o relatde custos justifica-se porque seu
acesso se faz somente a partir de um botado cha@ustos, localizado na tela principal do

jogo e representado pela imagem de uma nota/cartéo.
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Grafico 20 — Percepcdes do Usuario (Acesso ao réab de custos)

Acesso ao Relatorio de Custos

e . e g
Mao conseguiacessara fLII'ICEIO @

Acessel com dificuldade, tendo que procurar mals de umavez a%,
onde estava a funcio e apos acessar equivocadamente...

Acessei com dificuldade, tendo que procurar mais de umavez 7
onde estavaafuncio

Acessei rapidamente, encontrando onde cstava afungio na
primelra tentativa

9%

Fonte: Dados da pesquisa

2. Acesse o relatorio de marketing do periodo 3 semrle manual ou pedir auxilio

ao animador ou alunos e informe a opcdo abaixo quenelhor expresse o

procedimento feito por vocé.

Para o acesso ao relatério de marketing represemadGrafico 21, mesmo o
resultado tendo apontado o facil desempenho darimaipode-se perceber que houve
dificuldades para alguns jogadores.

Tal relat6rio exige que o usuario tenha que efatnaicaminho maior para conseguir
efetuar o procedimento, o que justifica a dificdidlale alguns académicos. O acesso se da
através de um botéo localizado na tela principajodo chamado Empresa Diretores—>
Marketing. A opcédo danenu Relatorios—> Diretores—> Marketing, que permite apenas

impressao do relatério, pode ter confundido algisugrios.

Gréfico 21 — Percepgbes do Usuario (Acesso ao rélab de marketing)

Acesso ao Relatdrio de Marketing

Nao consegui acessar a fungdo

Acessei com diticuldade, tendo que procurar mais deumavez
onde estava afuncie e apds acessar equivocadamente...

Acessel com dificuldade, renda que procurar mais deumaver
onde estava atungio

Acesseirapidamente, encontrando onde estava a funcdo na
primeira tentativa

o7
#0

Fonte: Dados da pesquisa
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3. Acesse o0 Jornal do periodo 4 sem ler o manual oudieauxilio ao animador ou
alunos e informe a opcéo abaixo que melhor expresseprocedimento feito por

VOCE.

No acesso ao Jornal, representado pelo Graficonfi#ifos jogadores tiveram
dificuldades em buscar o arquivo externo para liagio. O acesso ao jornal se da
acessando o diretorio em que o jogo foi instaladlvés domenu—-> Jogo-> Abrir ou
simplesmente pressionando uma das teclas de ati@iexidas pelo jogo, neste caso a F3.

Embora o jogo disponibilize algumas teclas de atadlentificadas na avaliacdo de
inspecao, as afirmativas referentes a analiseedabilldade e Eficiéncia de Uso confirmaram
gue os académicos as desconhecem ou simplesments nitilizam. Constatou-se que 0s
manuais disponiveis assim como 0s demais mated@isuporte do jogo ndo possuem
informagdes sobre essa funcionalidade.

Provavelmente, o fato de ter que navegar por outtagaces fez com que 0 acesso ao

jornal oferecesse um maior grau de dificuldadecemdrjogadores.

Grafico 22 — Percepcdes do Usuario (Acesso ao jath

Acesso ao Jornal
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Acessei rapidamente, encontrando onde estava afungdo na 49
primeira tentativa

Fonte: Dados da pesquisa

Nas simulacbes de decisdo e de cenarios, reprdesnta&spectivamente pelos
Graficos 23 e 24, os académicos em sua grandeimamalizaram as funcdes solicitadas nas
guestbes sem grandes problemas. Alguns jogadopendieram da ajuda do parceiro de
equipe, ja que optaram por nao recorrer as ajudaessas oferecidas pelo sistema.
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4. Simule as seguintes decisdes no periodo 2: Prazordeebimento de vendas: 25
dias | Preco (P1) 18,60 (P2) 18,80 (P3) 18,20 (8)30 (P5) 18,10 | Propaganda
(P1-5) 3,00 | Taxa de desconto: 1,23% | Aplicacd0;00 | Empréstimo de giro:
0,00 | Financiamento: 0,00 | Contratacdo: 2 pessofpPemissao: 0 | Operacao:
turno normal | Compra de insumos: 20500 com pagamém a vista. O Lucro
liquido foi 8.474 na sua primeira tentativa?

Para realizar esta simulacéo, primeiramente o atadé&everia recorrer amenu->
Formularios=> Empresas ou pressionando uma das teclas de atfdrecidas pelo jogo,
neste caso a F5 e preencher os dados sugeridogstaa

Vale a mesma ressalva feita na questao 3 e comfarpala avaliacdo de inspec¢éo. O
Gl oferece algumas teclas de atalho para facditateracdo do jogo com os alunos e agilizar
0 processo de navegacdo entre as suas funcioredidgmbrém os académicos ainda

desconhecem esse recurso.

Gréfico 23 — Percepc¢bes do Usuario (simulacdo deaikio)

Obteve éxito na simulacdo de decisao?

0,
N&o conseguifazer a simulagdo t %

Nao

1%

Sim

Fonte: Dados da pesquisa

5. Simule as mesmas decisdes da questdo anterior, maléere a premissa de
impostos para 3% e de indice de conjuntura econbérdcpara 0,85. O Lucro
liquido foi de 8.264 na sua primeira tentativa?

Para realizar esta simulacéo, primeiramente o atadé&everia recorrer amenu—->
Formulérios > Animador [...] > Decis6es ou pressionando uma das teclas de atalho
oferecidas pelo jogo, neste caso a F4 e preenshsadons sugeridos na questao.
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Grafico 24 — Percepcdes do Usuario (simulacdo denéeios)

Obteve éxito na simula¢ao de cendrios?

N3o conseguifazer a simulagdo

Nao

Sim

Fonte: Dados da pesquisa

Alguns ndo alcancaram o objetivo proposto nestat§aee outros ndo conseguiram
gerar as simulacoes.

Portanto, diante do resultado apresentado, maisvemaonstatou-se que as teclas de
atalhos e os menus disponiveis no Gl ndo séo ¢lpois os académicos os desconhecem,
conforme explanado na avaliagcdo de inspecéo, enmalg afirmativas e nas questbes 3 e 4
das questdes especificas.

O estudo da investigacdo do GI-MICRO mostrou que afamativas elaboradas,
algumas foram satisfeitas outras ndo e algumamfpeacialmente satisfeitas. Pelo resultado
parcialmente satisfeito entende-se que devido agumarticularidades dos jogos de
empresas, mesmo o0 Gl ndo possuindo o recurso @wvatiea inexisténcia € comum para este
tipo especifico de jogo, como é o caso da opc¢éazkrsuma acao.

O resultado das questdes especificas do jogo maghi® os académicos mesmo tendo
sido avaliados no final do periodo letivo, ndo apntéaram total dominio ao jogar e nas varias
situacbes propostas a minoria teve certa dificddaBssa dificuldade foi agravada
principalmente pelo desconhecimento das teclasatleogpresentes no Gl e pela auséncia nos
manuais de informagbes sobre elas. Esses problemas detectados na avaliagdo de
inspecédo do jogo, em algumas afirmativas relaciasadFlexibilidade e Eficiéncia de Uso e
nas questoes 3 e 4.

Durante a aplicacdo do jogo, registrou-se a atualg@o equipes participantes, os
comentarios ao longo das jogadas e a interacde eatmembros das equipes por meio de
observacdo e anotacfes. Ficou clara a disposicamgan dos académicos no decorrer da
investigacdo. Eles se sentem motivados e instigadossolver com louvor as situacdes

propostas pelo professor.
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Notou-se que eles gostam do jogo e que o seu wso diferencial importante na
complementagcdo da aprendizagem da turma e ferrantbé@sica para a concretizacdo dos
conteudos teoricos vivenciados ao longo do curso.

Sendo assim pode-se concluir que ha uma boa &eitdg GI-MICRO pelos
académicos do curso de administracdo da IES derAsnapesar de identificadas algumas
falhas de comunicacao que serdo apresentadasxia@Eecao.

5.3 Sintese dos Resultados das Avaliacdes de Ingmee de Investigacéo

O Quadro 4 sintetiza os resultados da inspecéo ievéatigacdo, os beneficios de
cada uma, as rupturas de comunicacao identificagl@sspecao e a falta de qualidade de uso

da interface durante a investigacao:

Quadro 4 - Sintese dos Resultados das Avaliacdesldspecao e de Investigacao

Inspecao Investigacao

Jogadores inexperientes em jogos |de
empresas, na grande maioria;
Jogadores sem dominio do Gl;
Jogador com pré-conhecimento dos
conteudos exigidos (Administracéo
Financeira, Produgao, Compras, etc).
Os manuais descrevem sobre as caracterigticas

do jogo; funcdes que os jogadores podem

assumir na empresa; as regras; o leitor podera

saber se ja tem condi¢bes de iniciar o jod¢do tenho que olhar para a ajuda sempre
respondendo a testes e questionarios; pagsqua uso 0 jogo.
passo como colocar em pratica as decisdes

tomadas pela equipe; além de fontes |de
informacdes e um guia para consulta rapidal

Jogador inexperiente em jogos de empresas
Jogador sem dominio do Gl;

Participantes | Jogador sem pré-conhecimento dos conte(
exigidos (Administracéo Financeira, Produg
Compras, etc).

Interface simples, mas funcional;
A organizagdo dos elementos na tela é (t
Algumas imagens sdo tratadas como botpes,
como é o caso do Relatorio de Custos na
Beneficios | principal do jogo representado pela imagem
uma nota/cartéo.

O professor e 0 aluno podem salvar em .pdf e
imprimir os relatérios de suas equipes para
analisar posteriormente. Esse relatorio é salvo
na pasta que o professor escolher.

Interface simples, mas funcional. |

tela . .
?eoucos cligues para realizar uma tarefa.

O jogo oferece saidas rapidas de suas
aplicacdes.

- O jogo ndo é muito complicado de usar.
E dificil esquecer como fazer as atividades
no jogo.
Menus com opc¢des habilitadas e desabilitadas
indicando as possibilidades de uso do sistema.

Rupturas de comunicacao Falta de qualidade de uso
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Identificadas inconsisténcias na linguagem dos osignA
primeira nomenuFormularios> Empresas ou através do atalho
F5, que abre a tela Decisdes dos Jogadores padanl® x. Na|
barra de ferramentas essa opcdo é representadabptlo| Identificados inconsisténcias na linguagem
chamado DecisGes. A segunda foi que o botdo Emprédea signos;
localizado na tela principal do sistema, represtntpela| A linguagem utilizada no jogo é facilmente
imagem de um cadeado, abre os relatérios oferequds| compreendida.
sistema. A terceira foi na opcdo Relatérios, cerabora
aparentemente fosse exibir os relatérios oferecjpids jogo,
apenas permite imprimi-los.
Inconsisténcia de alguns botdes do jogo que n&awteclaro| , . . . . .
e : ~ Inicialmente aprender a jogar o jogo| é
seu real significado. Como é o0 caso do botdo Aeseén ificil
representado pela imagem de um Oculos. '

O jogo nado oferecdeedbackdas acbes
realizadas;
O jogo ndo mantém o usuario informado
da tarefa que esta executando ou que foi
finalizada.
O jogo ndo tenta impedir que 0 usudario
cometa erros ao utiliza-lo.

. . - s mensagens de erro nao esclarecem
Mensagens do jogo comunicam pouco com o0 usuario| AQ
enamente os problemas,

A
posicionar o cursor em um botdo, nenhuma mensagerﬁ e ~ N
s mensagens apresentadas ndo comtém

O jogo ndo oferecteedbacldas ac¢bes realizadas;

O jogo ndo apresenta mensagens da funcdo que exemuto
que esta executando ou 0 que ira executar, deixandario
perdido.

O jogo ndo apresenta 0 passo a passo a segulir.

transmitida; . ~ '
- .| informacgBes adequadas e podem confundir
Falta de mensagens de auxilio, por exemplo, emasade L
hy . 0 usuério,
didlogo;

N&o consigo me orientar e entender|as
mensagens de erro que o jogo emite.
Falta deHelp e Ajudaon-line Falta deHelp e Ajudaon-line

N&o desfaz uma acao. N&o desfaz uma acao.

Os usuarios ndo sabem se um mesmo
recurso pode ser acessado de varias formas
Presenca de poucas teclas de atalho. dentro do jogo;
Desconhecimento pelos académicos |das
teclas de atalhos oferecidas pelo jogo.
Manuais impressos nao trazem |0
significado de todas as funcionalidades|do
jogo, como os botbes e teclas de atalhos,
por exemplo. T
Fonte: Dados da pesquisa

Falta de mensagens de erros graduais.

Manuais impressos ndo trazem o significado de toas
funcionalidades do jogo, como os botdes e teclatalbos, po
exemplo.

[

A avaliacdo de comunicabilidade pdde proporcionescdbertas importantes que
muitas vezes ndo sado observadas pelos desenvasgedi®rsoftwares ao criarem jogos. Essa
avaliacdo descobriu além de falhas na comunicadmentos que contribuem para a falta de
gualidade de uso do GI-MICRO, identificadas na piten fase da pesquisa através da
inspecdo e muitas delas prevaleceram na seguneladas a investigacdo. Uma avaliacao
complementou a outra e consolidou o0s resultadesigdclos.

Concluiu-se com este estudo, que o jogo GI-MICR@segue atingir os objetivos que
propde e 0s usuarios na maioria também consegueagirabs objetivos propostos pelas
atividades, apesar das rupturas identificadasapitart o jogo pode ser considerado adequado

e bem aceito na IES de Aimorés — MG.
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5.4 Releitura das heuristicas de Nielsen para jogde empresas

Diante das consideracfes expostas ao longo daipasmlore jogos de empresas, suas
inUmeras contribuicdes para a complementacdo admaigagem dos académicos e com base
na revisdo de literatura realizada, em que algwtades apresentaram propostas de
heuristicas basicas, utilizadas em qualquer sistmgutacional e em outros, heuristicas
especificas para jogos eletrbnicos, e considerapsoum dos objetivos da pesquisa foi
propor novas diretrizes significativas para a augsto de interfaces em jogos de empresas,
foi feita uma releitura das heuristicas de Nielpaa é apresentada no Quadro 5:

Quadro 5 - Releitura das Heuristicas de Nielsen parJogos de Empresas
Novas Heuristicas Caracteristicas
O jogo simula rotinas administrativas reais vivadeis nas empresas, deye,
portanto, apresentar uma linguagem a que o usestiega habituado.
Padronizacdo dos signos e riqueza de detalhes diazsn parte de um jogp
interativo de empresas.
A diversidade das fontes de informagdes como jermaiatorios, pesquisa de
Fontes de informagdes | mercado, disponiveis pelo jogo durante a intergcddoase para uma tomada|de
decisdo consciente.
A ajuda deve ser didatica e de facil compreensad @ cunho académico dops
Help e Ajuda on-line simuladores. A ajuda on-line ehelp devem ser claros de forma a auxiliar o
usuario.
Guia referencial dos A apresentacgdo simbdlica das teclas de atalhosdedpresentes no jogo deye
signos estaticos e expressar bem suas funcionalidades.
dindmicos

Linguagem

Interface grafica

O jogo deve esclarecer (através de mensagensjuadasgue em uma tomada
Auxilio em decisbes de decisédo, a mesma ndo poderd ser desfeita. Egta wisa manter a
competitividade entre as equipes e garantir adaddi do cenario.
As mensagens apresentadas durante o jogo devean situsuario sobre ds
funcBes que estdo sendo executadas.
As mensagens de erro devem ser claras e objetieafyrma que 0 usuérip
realmente entenda o erro e ndo volte a cometé-lo.
A possibilidade de fazer com que o usudrio intecaj@ o minimo de esforgo,
estando ciente do que esta fazendo, sem solictErvencdes externas.
A flexibilidade e agilidade de navegag¢do do jogwewe ser enriquecidas
Teclas de atalho através de teclas de atalho. Devem ser identificgda legendas através (o
posicionamento do cursor sobre 0s signos.
Fonte: Dados da pesquisa

Feedback

Mensagens de erro

Facilidade de uso
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6 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Esta dissertacdo proporcionou vivenciar probleneaguhlidade de uso em um jogo
computacional sério, utilizado por empresas parmdie treinamento dos funcionarios e pelas
IES, como fonte complementar da aprendizagem dadeatcos.

O jogo de empresas GI-MICRO foi analisado sob o @& comunicabilidade atravées
do MIS. A partir desta avaliacdo foi possivel pnopma releitura das diretrizes de Nielsen
para construcao de interfaces em jogos de empresas.

A utilizacdo deste método para avaliar um jogo depresas permitiu que se
identificassem indicadores importantes a seremsaals ao longo do desenvolvimento de
um sistema, tanto do ponto de vista do desenvohepainto da facilidade e satisfacdo de uso
do sistema.

O GI é um jogo que contribui para a integracao awgeldos recebidos ao longo do
curso, proporciona uma visao sistémica do ambientpresarial aos participantes, além de
potencializar a capacidade de trabalhar em eq&pietanto, no decorrer do levantamento
bibliografico, observou-se que os varios estudicd@sarea, como Santos (2003), Lacruz
(2004), Rosas e Sauaia (2006), dentre outros sitad@esquisa, ressaltaram que a pratica da
simulacdo por si s6, ndo é suficiente para a aeog@ir das competéncias exigidas ao
profissional da administracdo. O aproveitamento ggps de empresas mobiliza um
embasamento teorico e critico dos alunos, normdéneadquiridos por meio de aulas
expositivas ou leitura, que preceda a participaggsimulagéo.

No decorrer da aplicacdo do jogo na IES de Aimoedsavés da observagdo e
anotacdes dos comentarios e comportamento dosnaicadé notou-se grande satisfacdo dos
participantes que se sentiam instigados pelo pofaturante a apresentacao das atividades, e
gue embora virtuais, mostravam situacOes reaistivas e desafiadoras. O uso desses
recursos possibilitou uma maior naturalidade natutapdas impressdes dos envolvidos.
Contudo, durante a interagdo surgiram duvidas quiosmacadémicos conseguiram sanar
com os proprios colegas de equipe ou com o prafggsque eles tém certa resisténcia em ler
0S manuais e ajudas oferecidas pelo GI-MICRO.

Apesar do alcance do objetivo proposto, limitacimam encontradas durante a
realizacdo da pesquisa, como por exemplo, a fateesddudos que avaliassem jogos de
empresas a luz das teorias da IHC, impossibilitamdoomparacdo dos resultados desta

pesquisa com outros diferentes estudos da arealeta ae dados concentrou-se em uma
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Gnica IES, para uma Unica turma e foi utilizado esmo jogo de empresas em todas as
aplicacoes.

Por fim, a inspecdo e a investigacdo do jogo GIHRIDC permitiram analisar a
comunicabilidade sob o ponto de vista da pesquisagldo aluno. No entanto, como sugestao
para trabalhos futuros sugere-se a validacdo dsasndiretrizes levantadas através da
avaliacdo de outros jogos de empresa, como DessiBRAE, GI-EPS, Simulation
Empresarial e outros. Ao fazer isto, seriam coletadados suficientes para verificar se a
releitura realizada das heuristicas de Nielsenliéaala para todos os jogos de empresas. O
retorno de outras pessoas envolvidas no desenvaitimde jogos também pode ajudar a
melhorar este estudo.
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i APENDICES
APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS

Pro-Reitoria de Pesquisa e de Pés-graduacdo
Comité de Etica em Pesquisa — CEP

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo: Andlise da Interface para Jogos utilizados no EnSimperior

Data: Dezembro/2011

Pesquisadores Responsaveis:

Prof2. Ana Maria Pereira Cardoso (anacard@pucminas.b

Thatianny Martins P. de Souza (thatympinto@hotcih.br), (33) 8419-7514

Prezado(a) Sr.(a),

Vocé estd sendo convidado(a) a participar, poe lesespontanea vontade, da pesquisa de campo sémili Interface de
Jogo de Empresas utilizado no Ensino Superior”.

O objetivo desta avaliacéo é identificar, na imteefdo Jogo GI-MICRO — software utilizado como feeata complementar
0 processo de ensino-aprendizagem da disciplinasJibg Empresas —, problemas de comunicabilidadpagsam dificultar
0 seu uso pelo aluno.

Sua participagdo é muito importante e voluntastaredo a vontade para pedir esclarecimentos espagtirar do estudo, em
qualquer fase, sem que isso implique em qualques,daisto ou penalizagdo a sua pessoa. Vocé rémeahum custo e
também né&o recebera nenhum pagamento por partiggae estudo.

As informagBes obtidas nesse estudo serdo coniagnsendo assegurado o sigilo sobre sua parn&ipaguando da
apresentacdo dos resultados em publicagdo cientificeducativa, uma vez que os resultados serdorsepresentados
como retrato de um grupo e ndo de uma pessoa. MmtEra se recusar a participar ou a responder alydas questdes a
qualquer momento, ndo havendo nenhum prejuizo gless@sta for a sua deciséo.

Vocé recebera uma copia deste termo onde constieforte e o email do pesquisador responsavel, podérar suas
davidas sobre o projeto e sua participacéo, agoegualquer momento

Aimorés, de de 2011.

Dou meu consentimento de livre e espontanea vopiadeparticipar deste estudo.

ENTREVISTADO (A)
Académico (a) da Faculdade Presidente Antdnio Cddosimorés - UNIPAC

Obrigado pela sua colaboracéo e por merecer suiaicga.

THATIANNY MARTINS PINTO DE SOUZA
Mestranda em Informatica — PUC Minas



85

APENDICE B - QUESTIONARIO PARA IDENTIFICACAO DO PER FIL E
SATISFACAO DO ALUNO QUANTO A UTILIZAGAO DO JOGO

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS
g P o . ] )

gg ti][@)%? Pro-Reitoria de Pesquisa e de Pos-graduago

O ) Comité de Etica em Pesquisa — CEP

PUC Minas

Questionario para Identificacéo do Perfil e Satisfgdo do Aluno quanto a utilizacdo do Jogo
Objetivo: Conhecer o perfil e satisfagdo de uso dos usudad@sl-MICRO da IES de Aimorés - MG

PERFIL DO USUARIO

1. Qual suaidade?
( )De20a25anos ( )De26a30anos
( )De3la35anos ( ) maisde 36 anos

2. Sexo
() Masculino () Feminino

3. Jateve alguma experiéncia anterior a disciplina gatica com Jogos de Empresas?
( )Sim ( )Nao

4. Jateve alguma experiéncia anterior a disciplina gatica com o GI-MICRO?
( )Sim ( )Nao

PERCEPCOES SOBRE O JOGO

5. Analise cada afirmativa abaixo acerca da utilizagdalo GI-MICRO, marcando com um X seu grau de
entendimento sobre o jogo.

Respostas

Afirmativa Discordo . . Concordo
Discordo Indeciso Concordo
veemente veemente

O jogo mantém o usudario totalmerjte
informado da tarefa que esta serjdo
executada ou que uma tarefa foi
finalizada.
A linguagem utilizada no jogo ¢
facilmente compreendida.
Considero rapidas as saidas das
aplicacdes que o jogo oferece.
As instrucdes para corregdo de erfos
sdo confusas.
Achei 0 jogo muito complicado de
usar.
A capacidade de desfazer operacdes é
adequada.
Um mesmo recurso pode ser
acessado de diversas formas dentro
do jogo.
O Jogo permite que o usudario realize
tarefas com poucos cliques.
E facil esquecer como fazer as coisas
neste jogo.
Aprender a operar 0 jogp
inicialmente é dificil.
As mensagens apresentadas pelo jogo
contém muitas informacdes, podendo

confundir o usuario.




A organizagdo dos elementos na te
é (til sempre.

a

As mensagens de erros s@o
facilmente compreendidas.

As mensagens de erro sdo Uteis.

As mensagens de erro esclarecem o
problema.

A ajuda do jogo se mostra eficientg e
focada nas necessidades do usuarip.

Eu tenho que olhar para a ajuda|na
maioria das vezes quando eu uso gste

jogo.

6. Ao utilizar recursos basicos do jogo, como foi sudesenvoltura?

a. Acesse o0 relatorio de custos do periodo2 sem feamual ou pedir auxilio ao animador ou alunos eriné a

opcao abaixo que melhor expresse o procedimerntogfer vocé:

() Acessei rapidamente, encontrando onde @stdyncdo na primeira tentativa,;

() Acessei com dificuldade, tendo que procurais de uma vez onde estava a fungéo;

() Acessei com dificuldade, tendo que procuraisnde uma vez onde estava a funcdo e apOs acessar
equivocadamente outra fungdo pensando ser a adhgit

() Nao consegui acessar a funcgéo.

b. Acesse o relatério de marketing do periodo 3 sano lenanual ou pedir auxilio ao animador ou alunos e

informe a opgéo abaixo que melhor expresse o pimeado feito por vocé.

() Acessei rapidamente, encontrando onde @stdyn¢do na primeira tentativa,;

() Acessei com dificuldade, tendo que procurais de uma vez onde estava a fungéo;

() Acessei com dificuldade, tendo que procuraisnde uma vez onde estava a funcdo e apos acessar
equivocadamente outra fungdo pensando ser a adhgit

() Nao consegui acessar a funcgéo.

c. Acesse o Jornal do periodo 4 sem ler o manual dir pexilio ao animador ou alunos e informe a opgéo

abaixo que melhor expresse o procedimento feitovpcé.

() Acessei rapidamente, encontrando onde &stdyncdo na primeira tentativa,;

() Acessei com dificuldade, tendo que procurais de uma vez onde estava a fungéo;

() Acessei com dificuldade, tendo que procuraisnde uma vez onde estava a funcdo e apds acessar
equivocadamente outra fungdo pensando ser a adhgit

() Nao consegui acessar a funcgéo.

d. Simule as seguintes decisdes no periodo 2: Prazecebimento de vendas: 25 dias | Preco (P1) 1830
18,80 (P3) 18,20 (P4) 18,30 (P5) 18,10 | Propagéntid) 3,00 | Taxa de desconto: 1,23% | AplicaQaip |
Empréstimo de giro: 0,00 | Financiamento: 0,00 |ttacdo: 2 pessoas | Demissdo: 0 | Operacdo: turno
normal | Compra de insumos: 20500 com pagamentsta. \® Lucro liquido foi 8.474 na sua primeira
tentativa?

( )Sim
( ) Nao
() Nao consegui fazer a simulacéo

e. Simule as mesmas decisdes da questdo anterioraliees a premissa de impostos para 3% e de indice d
conjuntura econdmica para 0,85. O Lucro liquidal®8.264 na sua primeira tentativa?
( )Sim
() Néo

() Nao consegui fazer a simulagéo



