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RESUMO

SOARES, Eline da Silva; SILVA, Larissa Ornelas da. P.M.GAME: Elaboracgédo de
jogo de negécios usando Design Science Research. Projeto (Graduacdo em
Engenharia de Producéo) — Faculdade de Engenharia, Universidade do Estado do Rio
de Janeiro, Rio de Janeiro, 2020.

Este projeto tem como objetivo desenvolver um jogo de treinamento
direcionado a alunos e profissionais das areas de Engenharia de Producédo e outras
areas ligadas aos negdcios, para o aprendizado em gerenciamento de projetos tendo
como cenario um prédio comercial, passando brevemente por algumas etapas de sua
construcdo. A estruturacdo do jogo foi baseada na metodologia Design Science
Research, em que se aplica o direcionamento necessario para a elaboracdo de
métodos inovadores que possam ser capazes de solucionar problemas existentes. A
metodologia teve como objetivo a criacdo de um artefato, no caso, um jogo
educacional, contendo regras, objetivos, cartas e pecas de movimentacdo. Atraves
de uma abordagem que inclui aspectos ludicos, interativos e didaticos, o0 jogo procura
treinar os participantes nos processos de tomada de decisao referente a gestédo de
projetos. Resultando assim, em um jogo que de maneira ladica, porém com um enredo
bem préximo a realidade, faz com que os jogadores tenham que lidar com os

obstaculos que podem vir a ocorrer no gerenciamento de um projeto.

Palavras-chave: Jogo de treinamento. Gerenciamento de Projetos. Design Science

Research. Tomada de decisao.



ABSTRACT

SOARES, Eline da Silva; SILVA, Larissa Ornelas da. P.M. GAME: Elaboration of
business game using Design Science Research. Projeto (Graduagdo em
Engenharia de Produgéo) — Faculdade de Engenharia, Universidade do Estado do Rio

de Janeiro, Rio de Janeiro, 2020

This project purpose to develop a training game aimed at undergraduate and
graduate students in the areas of Production Engineering and Business Administration
in order to learn about project management into a commercial building as a scenario,
also briefly going through some stages of its construction. The structuring of the game
was based on the Design Science Research methodology, in which “necessary
direction” is applied for the elaboration of innovative methods that could be able to
solve existing problems. The applied methodology supported in the creation of the
board game and its tools, such as rules, objectives, cards and moving pieces. Through
a ludic, interactive and didactic approach, the game seeks to generate knowledge and
decision-making regarding project management. As a result, in a game that in a playful
way, but with a plot very close to reality, makes the players have to deal with the

obstacles that may occur in the management of a project.

Keywords: Training game. Project Management. Design Science Research. Decision

Making.
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INTRODUCAO

Este capitulo inicia com a descricdo do contexto e da relevancia da pesquisa.
Foi elaborado um jogo educacional para treinamento em gerenciamento de projetos.
Tratamos da importancia de jogos para empresas no desenvolvimento de habilidades
gerenciais. Abordamos também o objetivo do projeto, as delimitacdes da pesquisa e
a estrutura do trabalho.

Justificativas

O intuito de focar nesta linha de pesquisa, deu-se pela experiéncia obtida por
meio de estagios supervisionados ligados diretamente a elaboracdo de projetos e
interesses maiores em se aprofundar nesta linha de conhecimento, e também uma
forma de dar continuidade a pesquisa do professor Ricardo Miyashita na criacdo de

um jogo nao antes realizado nesta linha de pesquisa.

Contexto e relevancia da pesquisa

Segundo Hors, Goldberg, Almeida, Junior e Rizzo (2012) o PMI foi criado com
a finalidade de se dedicar aos avancos da gestdo de projetos. Proporcionando
estudos, treinamentos e bibliografias especializadas nesta area de conhecimento, e
utilizando o PMBOK como o livro guia para padronizar e disseminar boas praticas em
gestdo de projetos. Além do que, para eles os projetos sdo Unicos e de extrema
importancia a fim de utilizar e adaptar véarias ferramentas, para que possam se
adequar conforme suas necessidades.

De maneira complementar, o gerenciamento de projetos € uma atividade cada
vez mais presente nas areas empresariais, pois se notou a necessidade de
desenvolver habilidades especificas para o corpo de funcionarios realizarem este tipo
de atividade.

Esse comportamento tem o0 apoio de grandes executivos, pois eles conseguem
observar o desenvolvimento desta area do conhecimento como forma de melhoria e

crescimento de suas organizag0Oes. E este progresso acontece de forma global dentro
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da empresa beneficiando a toda organizacéo, e ndo apenas a um grupo especifico de
acordo com seus objetivos.

A medida que as organiza¢ées comegam a reconhecer o efeito favoravel que o
gerenciamento de projetos exerce sobre a lucratividade, mais énfase passa a ser dada
ao profissionalismo nessa area Kerzner (2006).

Com esse foco, conhecer e aplicar na préatica iria ajudar os gestores a
alcancarem os resultados esperados dos projetos executados por suas organizagdes
e a melhorarem o desempenho organizacional (OLIVEIRA e MARTINS, 2018). Isto
retrata o porqué ha uma crescente busca dos profissionais desta area por certificacdes
e habilidades no que tange ao desenvolvimento de projetos.

A implantacao do Project Management Office € uma pratica moderna de gestao
gue vem ganhando notoriedade a partir do reconhecimento de seu valor agregado,
segundo Oliveira e Martins (2018).

Abordagem Metodologica

A abordagem metodoldgica a ser utilizada sera o Design Science Research.

Para Vaishnavi e Kuechler (2009), o Design Science Research € um novo olhar
ou um conjunto de técnicas analiticas que permitem o desenvolvimento de pesquisas
nas diversas areas, em particular na engenharia.

O Design Science Research tem como objetivo estudar, pesquisar e investigar
o artificial e seu comportamento, tanto do ponto de vista académico quanto da
organizacao (BAYAZIT, 2004).

Tendo como sua principal finalidade, de auxiliar na projecéo de artefatos, bem
como resolucéo de problemas, desenvolvimento e acompanhamento dos resultados
alcancados. Neste trabalho especificamente sera criado um novo artefato, um jogo
educacional para treinamento na tomada de decisdes na area de gerenciamento de

projetos.

Objetivo

Este Projeto de Graduac&o tem por objetivo criar um jogo educacional de

treinamento de estudantes e profissionais na area de gerenciamento de projetos.
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Delimitagbes da Pesquisa

A proposta deste trabalho é gerar uma ferramenta de aprendizado a ser
utilizada através de um jogo voltado apenas sobre o assunto especifico referente a
gestdo de projeto e voltado ao publico de Graduacdo e Pds-graduacéo.
Delimitando-se assim o cenario a ser praticado, bem como os seus participantes.

Estrutura do Trabalho

Este projeto possuira 5 capitulos. No presente capitulo, é tratado o contexto
da pesquisa, justificativas, objetivo, contexto e relevancia do tema, abordagem
metodologica e as delimitagcdes da pesquisa.

No capitulo 1, serd apresentada uma revisdo sistematica da literatura sobre
jogos de empresas sobre gerenciamento de projetos, habilidades e conceitos de
gestao de projetos.

O capitulo 2, versara sobre a metodologia empregada, ou seja, Design Science
Research.

O capitulo 3 apresenta os procedimentos metodolégicos utilizados, com a
descricdo das atividades realizadas durante a realizacao deste trabalho.

O capitulo 4, abordara o desenvolvimento do jogo e analise dos resultados
alcancados.

Por fim, o ultimo capitulo tratara as principais conclusées. Em particular,
trataremos de consideracfes do método utilizado, do atingimento do objetivo e das

sugestdes para trabalhos futuros.
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1. REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, ser4 abordado a revisdo da literatura. O principal conceito
intrinseco a elaboracao da literatura neste trabalho consiste em trés partes: Simulagéo
e Jogos, Jogos nas empresas ou Business Games e Project Management. A
Abordagem deste capitulo foi realizada mediante a pesquisas em bases de artigos,

livros, dissertacdes e teses sobre estes assuntos.

1.1 Simulacéao e jogos

Para Ramos (1991), a simulacdo € uma seletiva representacéo da realidade,
abrangendo apenas aqueles elementos da situacdo real que sao considerados
relevantes para seu proposito.

A simulacdo é uma técnica direcionada a solucdo de problemas por meio de
situacbes adversas que transparecem a realidade. A sua pratica, exerce o0
desenvolvimento de tomadas de decisdo especificas e direcionadas ao alvo proposto.

Esta modalidade, visa reproduzir processos reais. Sendo que, a escolha dos
aspectos essenciais das acdes a serem aplicadas, devem ser configuradas
exclusivamente ao seu objetivo principal. Bem como, as suas variaveis devem

responder de modo semelhante a realidade a ser transmitida.

1.2 Jogos nas empresas ou Business Games

Os jogos nas empresas possuem diversas definicbes segundo suas
abordagens. Para Pretto (2007) € uma técnica ou veiculo de ensino que faz uso de
situacOes especialmente projetadas para representar as reais condicdes ambientais
do mundo dos negécios.

Para Gerber (2000), os jogos de empresas tém como caracteristica marcante
a forma participativa oferecida a seus participantes, uma vez que séo realizadas
sequéncias de interacdes, colocando em pratica teorias e habilidades técnicas muitas
vezes ainda ndo experimentadas.

Segundo Sauaia & Zerrenner (2009) trata-se um exercicio sequencial de
tomada de decisfes, estruturado em torno de um modelo de situagdo empresarial no

qual os participantes se encarregam da tarefa de administrar as empresas simuladas.
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Na academia, alunos adquirem abrangentes conhecimentos referentes ao
Universo empresarial. Todavia, ha uma defasagem no momento de sua aplicacdo no
meio corporativo. Isto porque, grande parte destes conhecimentos nédo foram de fato
aplicados na fase de construcéo do saber.

A propagacgéo padrdo do ensino raramente direciona as dificuldades reais a
serem vivenciadas. Uma vez que, em suma maioria, 0 enfoque dar-se-4& em
conhecimento teérico. O que muitas vezes ocasiona uma ilusdo referente a

profundidade do conhecimento absorvido.

1.2.1 Conceitos de jogos nhas empresas

De acordo com Vicente (2001) os jogos de empresas Sao jogos em que 0S
participantes assumem o papel de tomadores de decisdes, visando gerenciar um
problema, como se fossem membros da alta administragdo de uma organizacao
empresarial

Seguindo a linha de jogos de negdcios, segundo Batista (2004), Gerber (2000)
e Rocha (1997), a caracteristica principal € a de explorar a faceta competitiva da
personalidade do ser humano, pela qual ele se sente estimulado a disputar com outras
pessoas, e se utiliza de todas as ferramentas possiveis para vencer o confronto,
enquanto isso absorve seus conhecimentos de maneira ludica, criativa e inovadora.

Mediante as definicbes exploradas, compreende-se que 0S jogos nas
empresas, representam uma simulacdo do ambiente corporativo. Onde nesta
organizacao ficticia ou real, sdo apresentados papéis gerenciais e riscos inerentes ao
cenario do negocio. Exigindo dos participantes, a capacidade de discernimento
referentes as suas tomadas de decisdo e analise dos riscos a serem enfrentados.

Ou seja, € um grande treinamento a realidade. Quanto mais 0s objetivos séao
bem definidos e tracados na formulacéo do jogo, maior se torna a capacidade realizar
uma simulacdo que possa atingir as necessidades a serem tratadas.

Os principais objetivos na aplicacdo de jogos de gestdo em cursos de
Administracdo e Engenharia de Producdo devem ser a criacdo de um jogo que
estimule a criatividade e motive os alunos a buscarem as melhores solucdes possiveis
dentro dos parametros pré-definidos, ou seja, a sua realidade ficticia. Além de gerar
treinamento para a realidade, estimular a capacidade de trabalhar em equipe, avaliar

o participante referente ao conhecimento adquirido e gerar preparacdo profissional.
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Goldschmidt (1977) afirma que “o jogo de empresas se aproxima de um estudo
de caso, onde adicionamos duas variaveis: uma é o feedback — o retorno das
informacgdes; a outra é a dimensdo temporal que, geralmente, os casos nao tém”.

Diferente de uma aula padréo, na pratica de um jogo académico/empresarial, 0
enfoque estéd nos jogadores e ndo no instrutor pois sédo os jogadores que norteiam o
decorrer do cenério através das suas agoes.

O Business Game propicia 0 aumento do conhecimento, uma vez que interage
conhecimentos ja formulados a terem maior significacdo como parte de um universo
ainda nao vivenciado pelo jogador, gerando maior entendimento ao momento que é
estimulado. O que permeia ao jogador aplicar os conhecimentos adquiridos de forma
direta ou indireta que permaneciam estaticos na lembranca.

A principal vantagem dos Jogos Empresariais, € 0 exercer a pratica de
aprendizagem em pouco tempo provendo assim, reflexdo e analise critica sobre o
objeto de estudo mais rapidamente. De forma que, o aluno ou participante passa a ser
0 agente ativo, deixando de ser o0 agente passivo na propagacao do ensino. Além de
aperfeicoar as habilidades técnicas, interpessoais e comportamentais, uma vez que o
jogador é desafiado a demonstrar seus conhecimentos e desenvoltura em situacdes
adversas e engajamento de sua capacidade l6gica em identificar melhores solucdes
para os problemas.

Para Vicente (2001), os jogos de empresas ndo sao um modismo, mas formam
uma tendéncia que vem ganhando forca nos dias atuais. Esta modalidade nao é
apenas uma forma ludica de aprendizagem. Mas um meio de avaliacdo e
desenvolvimento de habilidades que visa diminuir a dificuldade das analises racionais

permitindo a progressédo de suas decisdes em um curto espaco de tempo.

1.2.2 Treinamentos em empresas

Para que uma organizacao exerca seu trabalho com exceléncia, € necessario
gue haja comprometimento, entendimento, esforco e interacdo dos membros que
fazem parte da organizacéo.

Segundo, Araujo (2006) o treinamento € a educacdo profissional que visa
adaptar o homem ao trabalho em determinada empresa, preparando-o
adequadamente para o exercicio de um cargo, podendo ser aplicado a todos 0s niveis

ou setores da empresa.
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O treinamento ndo é apenas a transmissao de informacao, ele esta diretamente
ligado ao desenvolvimento e crescimento tanto pessoal quanto da organizacéo.
Conforme os profissionais possuem maiores entendimentos de seus afazeres
e entendem a importancia que isto se aplica a organizacdo, esta passa a entender
gue faz parte de um todo e que a sua fungao salienta um grande processo, a existéncia
da empresa.

Segundo Aquino (1980), o treinamento visa fornecer ao empregado, melhores
conhecimentos, habilidades e atividades para que nao se dissolva das inovagdes em
relacéo ao seu campo de atividade e das profundas mutagdes do mundo que o cerca.
O desenvolvimento tem como objetivo, explorar o potencial de aprendizagem, e a
capacidade produtiva do colaborador, tendo novas habilidades e conhecimentos, o
desenvolvimento maximiza o desempenho profissional e motivacional do
colaborador.

Segundo Reginatto (2004), o treinamento ajuda as pessoas a serem mais
eficientes, evitando erros, melhorando atitudes e alcancando maior produtividade,
pois, por meio dele, podia-se aprender fazendo, reavaliando e mudando
comportamentos. Sendo assim, pessoas qualificadas e compreendidas dos objetivos
da organizacéo sao capazes de gerar vantagem competitiva pois se tornam figuras
valiosas a organizacao.

Além disso, profissionais bem treinados tornam a integracdo da informacéao
mais presente na empresa. O que diminui a perda de conhecimento especifico ainda

gue haja uma rotatividade de funcionarios.

1.2.3 Tipos de jogos

A seguir, serdo citadas as relacdes referentes a tipos de jogos.

1.2.3.1 Aprendizagem baseada em problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) é uma técnica de ensino-
aprendizagem que se transporta das tradicionais abordagens intermediadas através

do educador para uma abordagem, centrada no papel do estudante.
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Para Anderson e Lawton (2007), o processo pedagdgico, através da
Aprendizagem baseada em Problemas, inicia-se com a apresentag¢ao ao aluno de um
problema, fundado na ideia de que este deve preceder as respostas.

Assim, os estudantes tém a oportunidade de, reconhecendo suas deficiéncias
de conhecimento, identificar conceitos e habilidades pertinentes a solu¢cdo do
problema proposto. Espera-se, desta forma, uma maior motivagdo para a
compreensao dos contetudos da disciplina, além da capacidade de articulacdo da
teoria a prética.

Ou seja, a PBL é definida como um método de ensino que utiliza problemas
como contextos para a aquisicdo de conhecimentos basicos e de habilidades para a
solucéo de problemas, por parte dos estudantes (Banta, Black, & Kline, 2000).

1.2.3.2 Aprendizagem vivencial

Segundo Kolb (1984), a aprendizagem vivencial considera o aprendizado como
um processo, no qual o conhecimento € produzido através da transformacdo da
experiéncia.

Kolb (1984), ressalta que ha quatro capacidades basicas de que o aprendiz
precisa deliberar para efetivar seu aprendizado. Estas capacidades se organizam em
guatro fases, descritas a seguir, e que comp&em o Ciclo da Aprendizagem Vivencial
ou Ciclo de Kolb.



Figura 1: Ciclo da Aprendizagem Vivencial e as Formas de Conhecimento Relacionadas
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Fonte: Adaptado de Kolb, D. A. (1984, p.38).
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1. Experiéncia Concreta: € a orientacdo onde o enfoque se da na experimentacao.

Enfatizando o envolvimento do aprendiz e ndo o conhecimento transmitido de

forma passiva e generalizada. Como realizado em tradicionalmente em salas

de aula.

2. Observacao Reflexiva: nesta, o fim € a compreenséo, que deve ser realizada

por meio de observacao imparcial frente os fatos.

3. Conceituacao Abstrata: se permeia ao uso da l6gica, das ideias e dos conceitos

para entendimento do objeto de estudo.

4. Experimentacdo Ativa: o foco estd em influenciar ativamente as pessoas e

mudar as situacdes. Enfatizando o agir como intermédio de transformacéo.

Sauaia (2015) propde uma forma de aplicacdo de jogos empresariais que

acompanha as fases do Ciclo de Kolb. Para ele, a experiéncia € desencadeada das

tomadas de decisdes realizadas no ambiente simulado. Onde o jogador possui

grandes responsabilidades e se torna o principal agente nessa propagacao de ensino.

De modo que o enfoque ndo se encontra no professor e sim no atuante que toma suas

acOes mediante a sua propria analise de resultados.
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A observacdo reflexiva, € oriunda da andlise de resultados e possiveis
desconformidades que foram definidas como metas ao jogo. A conceituagao abstrata
€ obtida por meio de uma discussdo com a turma sobre o desempenho da turma sob
a qual o game foi aplicado, a procura de embasamentos tedricos que explicitem os
resultados obtidos e a experimentacao ativa € a implementacéo de transformacdes na

forma de pensar e agir com base nos resultados alcangados nos jogos.

1.2.4 Jogos para administracdo de empresas

Segundo Goldschmidt (1977), um dos meios de iniciar melhorias ao processo
educacional brasileiro em Administracéo, foi a insercdo de jogos de empresas como
uma metodologia de ensino em universidades a partir da década de 1970. Uma das
primeiras tentativas no Brasil, ocorreu na Escola de Administracdo de Empresas de
Séo Paulo (EAESP/FGV).

Essa tatica, vem progredindo tanto no meio académico quanto empresarial, por
sua capacidade de ajudar a desenvolver competéncias técnicas atraves de vivéncias
simuladas as situacOes organizacionais que desencadeiam a tomadas de decisdes
direcionadas.

De acordo com Peixoto, Veloso e Lopes (2003), poucos sdo 0s autores que
demonstram preocupacdo com 0s aspectos pedagogicos dos jogos de empresas e
propdem que esse enfoque permite a articulagdo com o0s principios tedricos da
Administracdo e o alcance de objetivos didaticos.

Ja Paixao, Bruni e Carvalho (2007) destacam que as publicacdes que antes
tinham carater mais explicativo passaram para pesquisas sobre as relacbes de
ensino-aprendizagem proporcionadas pelos jogos de empresas, e ja apontam para
estudos empiricos que utilizam a metodologia como laboratérios de gestédo
empresarial.

Uma grande questdo que ainda gera bastantes controvérsias, € o fato de saber
diferenciar desempenho na simulacdo/jogo e a verdadeira habilidade que foi
desenvolvida. E preciso reconhecer que grande parte do conhecimento desta forma

de ensino é adquirida através dos erros que se tornam experiéncias.
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1.3 Historico do planejamento de projetos

A necessidade de utilizacdo de métodos de planejamento mais satisfatérios se
deu durante a segunda Guerra Mundial, devido a grande complexidade das
operacodes. Alguns dos métodos escolhidos para serem utilizados nesse processo,
foram os da andlise de rede, conhecidos como Critical Path Method (CPM) e o
Program Evaluation and Review Technique (PERT).

Para Assis, Mota e Franca (2005) ambas as técnicas presumem que qualquer
projeto ou plano pode ser desmembrado em uma sequéncia légica de acdes
predefinidas (ou atividades) encadeadas. Estes autores também acreditam que a
relacéo entre duracdo e custos de cada tarefa do processo € bem conhecida, o que
permite a estimacéo de diversos parametros de gerenciamento e desempenho, como
a alocacao otima de recursos e o controle de custos do projeto.

Segundo Codas (1987) a geréncia de projetos era definida, entdo, como sendo
a conducdo dos recursos necessarios para a execucdo do projeto dentro das
condicBes de prazo, qualidade e custo.

Com o passar do tempo, em 1969, um grupo de profissionais ligados
diretamente ao planejamento de projetos se reuniram para discutir sobre os melhores
métodos e praticas aplicados em suas areas de atuacdo. Assim acabaram por
desenvolver o Project Management Institute (PMI) que € uma organizacao
reconhecida mundialmente e certifica profissionais da area, além de criar modelos e
conhecimento em gerenciamento de projetos. Consequentemente, esse foi o gatilho
para a criacdo do Project Management Body of Knowledge (PMBOK) que é um guia
onde agrupa as praticas e conhecimentos em gerenciamento de projetos definido pelo
PMI.

Conforme descrito pelo PMI (2008), o guia PMBOK pode ser apresentado como
um padrdo reconhecido para a profissdo de GP, sendo um padrdo um documento
formal que descreve normas estabelecidas, processos, métodos e praticas.

No Project Management Institute (PMI) pode-se encontrar a definicdo do
gerenciamento de projetos de modo que aplicar conhecimentos, habilidades,
ferramentas e técnicas a inUmeros procedimentos préprios a satisfazer aos requisitos
definidos de um projeto. (2008, apud Candido et al., 2012, p.12).

O PMBOK desenvolve o conhecimento em gerenciamento de projetos a partir

da divisdo dos processos em: Iniciacdo, Planejamento, Execu¢&o, Monitoramento e
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Controle, e Encerramento. Essa separacdo acontece para que se possa ter uma
melhor compreensédo das atividades e de como elas devem ser conduzidas, com o

objetivo de atender as condigbes do projeto.

1.4 Pilares do planejamento de projetos

Atualmente o Guia PMBOK encontra-se em sua 6° edicdo e a mesma €
atualizada a cada 4 anos. Porém para descrever as estruturas dos nove pilares do
gerenciamento de projetos, utilizar-se-a 4° edicao do Guia, pois as outras edicdes ndo
sofreram alteracfes nesses tépicos. Os itens abaixo tém o objetivo de apresentar
cinco das nove areas e descrever, de maneira resumida, 0S processos

correspondentes a cada uma delas (PMI, 2008)

- Gerenciamento da Integracao

O gerenciamento da integragéo correlaciona as atividades e processos basicos
gue sdo capazes de identificar, definir, unificar e associar todos os demais topicos
respectivos ao projeto.

Segundo informacfes encontradas no Guia PMBOK, o gerenciamento da
integracao correlaciona etapas como as areas de conhecimento, 0 processo como um
todo, das fases do ciclo de vida, com operac¢des da organizacao e outros projetos.

- Gerenciamento de Recursos Humanos

Este gerenciamento agrupa metodologias de criacdo e gestdo da equipe,
utilizando ferramentas administrativas e comportamentais, capazes de aprimorar o
potencial das pessoas envolvidas no projeto.

Chiavenato (2004) considera que a éarea de gerenciamento de recursos
humanos funciona como prestador de servicos em subareas como recrutamento,
selecéo, treinamento, remuneragao entre outros.

De maneira complementar, Chiavenato (2004) também acredita que a gestao
de pessoas esta diretamente ligada a cultura da empresa, contextos ambientais,
processos internos, tecnologia utilizada e uma infinidade de outras variaveis. O que a
torna uma area sensivel as influéncias que predominam em uma organizacao.

- Gerenciamento das Comunicagdes

Sao atividades que administram a producdo, coleta, armazenamento e

destinacao de informagdes, auxiliando os envolvidos em suas tomadas de decisao.
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Para Alves (2008), o gerenciamento da comunicacao tanto de uma equipe,
empresa ou qualquer tipo de organizacgdo esté diretamente relacionada a qualificacéo
das pessoas envolvidas. E esse € um dos fatores decisivos para um projeto obter
sucesso ou fracasso.

Kerhart (2017), considera que as contratagcbes de profissionais mais
especializados em comunicagéo séo cada vez mais fundamentais pois s&o capazes
de articular conversas entre diferentes publicos, internos e externos, atendendo as
expectativas da organizacdo, de modo objetivo e coerente.

- Gerenciamento dos Riscos

E nessa etapa do processo que os riscos do projeto sdo identificados,
sistematizados e monitorados. Contempla também possiveis acontecimentos néo
esperados e suas possiveis solucoes;

Para Dantas, Junior e Pereira (2019), esse topico tem por objetivo minimizar ou
mesmo eliminar a possibilidade de os riscos terem impacto negativo em um projeto.
Sempre utilizando medidas que identifiquem o equilibrio entre a prevencao dos riscos
e 0s custos para afasta-los.

Segundo a norma ABNT NBR ISO 31000: “risco é efeito da incerteza sobre
objetivos”. (2009, apud Dantas; Junior; Pereira et al., 2019, p.6).

- Gerenciamento das Aquisicdes

Método para a obtencao de recursos externos, como servicos e/ou produtos de
outras instituicdes, mas que sdo de extrema necessidade ao projeto.

De forma complementar, segue abaixo quatro dos nove elementos que compde
um processo de gerenciamento de projetos e terdo enfoque principal no
desenvolvimento deste trabalho. Sdo estes, gerenciamento de escopo, de tempo, de
custo e de qualidade. Para Rojas, Bernardi e Luiz (2017) esses elementos podem ser
definidos como:

- Gerenciamento de Escopo

Deve ser delimitado de forma que contenha tudo que é indispensavel para a
obtencao de sucesso no projeto.

Para Lage e Martins (2014) o gerenciamento do escopo esta diretamente ligado
com a definicdo e controle de elementos que estejam ou nao inclusos em um projeto.
Assegurando assim que os processos fundamentais em um projeto incluam apenas o

trabalho necessario para que seja finalizado com sucesso.
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Salomé (2015) indica que o gerenciamento de escopo deve ser definido
gradativamente e a cada ciclo de vida do modelo, alguns itens do projeto devem ser
completamente entregues, e outros no proximo ciclo.

- Gerenciamento de Tempo

E efetuado para que todas as medidas garantam que o projeto seja encerrado
no prazo estipulado.

Martins e Lage (2014) consideram que o gerenciamento de tempo tem como
objetivo detalhar os processos requeridos para a finalizacdo do projeto, garantindo
gue 0 mMesmo cumpra com 0s prazos ja pré-definidos.

Para Melo e Farias (2015) a gestédo do tempo serve para criar instrumentos que
sejam capacitados a orientar o desempenho e a rotina de trabalho, de maneira eficaz.

- Gerenciamentos de Custo

E composto das atividades de monitoramento financeiro do projeto, ou seja,
determina o orcamento e desempenha o seu controle.

Morelli (2007) descreve o gerenciamento de custos como processos envolvidos
no planejamento, estimativa e controle dos custos de maneira que o projeto termine
dentro ou bem proximo do orcamento definido.

- Gerenciamento de Qualidade

E definido como o conjunto de atividades e processos que, por meio de politicas
e ferramentas de qualidade, asseguram que o projeto atenda as especificacbes
determinadas durante o planejamento do projeto.

Morelli (2007) também descreve o gerenciamento da qualidade, para ele séo
procedimentos que abrangem a garantia de que o projeto ira satisfazer os objetivos
para os quais foram realizados.

Para Netto, Quelhas, Franca e Meirino (2015) o gerenciamento por valor
agregado é uma ferramenta essencial para gerenciar o escopo, 0 prazo € 0 custo,
possibilitando a obtencédo do indice de desempenho do projeto.

Segundo Krogerus e Tschappeler (2012) bom, barato ou rapido - esses sdo 0s
trés fatores de sucesso que governam o setor de servi¢os. O ou € importante, porque

geralmente so € possivel oferecer dois dos trés.
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Figura 2: O tridngulo de gerenciamento de projetos
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Fonte: Krogerus, M; Tschappeler, R. (2012).

O gerenciamento de projetos para Candido (2012, p.12), significa ser capaz de
realizar a supervisdo dos processos que necessitam ser confeccionados com
gualidade, prazo e preco competitivos, objetivando a satisfacdo dos clientes atraves
de um grupo de mecanismos bem estruturados.

Candido (2012, p.13) observou também que nos ultimos anos médias e
pequenas empresas comecaram a abordar essa metodologia considerando ser o
diferencial entre o fracasso e 0 sucesso para essas companhias ainda em fase de
crescimento. Porém sua implementacéo nédo deve ser aplicada sem uma orientacéo e
acompanhamento, antes deve-se realizar um estudo para entender se o
produto/servico desenvolvidos por essas pequenas e médias empresas possibilitam
essa nova configuracéo.

De acordo com Kerzner (2006, apud Candido et al., 2012, p.14), quaisquer
empresas que desenvolvem eventos exclusivos com a finalidade de atendimento ao
cliente séo capazes de aplicar o conceito de gerenciamento de projetos, considerando
gue estejam dispostas a transformar a cultura e eventuais paradigmas da empresa. O
guadro a seguir, tem por objetivo exemplificar e organizar alguns enfoques do
gerenciamento de projetos comparando a estrutura da empresa com o método que

deseja ser utilizado.
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Quadro 1: Impacto na estrutura organizacional dos projetos

Autoridade do Pouca ou Uimitada Baixa a Moderadaa  Alta e quase
gerente de projetos nenhuma n moderada alta total
Disponibilidade de Pouca ou Limitada Baixa a Moderadaa  Alta e quase
recursos nenhuma moderada alta total
Quem controla o Gerente Gerente Misto Gerente de Gerente de
orgamento do projeto  funcional funcional projetos projetos
Funq!opxj:::nte <L Tempo parcial Tempo parcial Tempo parcial Tempo integral Tempo integral
Equipe administrativa
do Gerenciamento de Tempo parcial Tempo parcial Tempo parcial Tempo integral Tempo integral
Projetos

Fonte: PMI (2004).
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O objetivo do presente capitulo consiste em descrever a abordagem
metodologica e os procedimentos de pesquisa adotados no desenvolvimento do
projeto em questao.

Diante do objetivo definido anteriormente, e a necessidade de criar um artefato
gue venha a tracar os principais pontos do gerenciamento de projetos e tendo ciéncia
da importancia previamente explicitada no cenéario de ensino atual, foi decidida a
adocao da abordagem da metodologia de Design Science Research (DSR).

2.1 Design Science

A metodologia cientifica Design Science (DS) direcionada a projetos de
artefatos relevantes, sistematicos e formalizados para as diversas profissdes e
disciplinas que se orientam a elaboracdo de projetos de artefatos. A pesquisa DS
possui caracteristicas tipicas de pesquisa regular direcionadas em problemas,
voltadas para consequéncias e orientadas para pratica do cotidiano.

A definicdo e comprovacao da pesquisa DS ocorreram na década de 1960 do
século XX. O primeiro conceito do termo ocorreu nos trabalhos de Fuller e McHale em
1963. Em 1968, publicou-se a primeira edi¢cdo do livro Ciéncia do Artificial, de Herbert
Simon (1996), que publicou o estudo cientifico do artificial, como uma postura distinta
da ciéncia predominante, direcionada ao estudo do natural.

March e Smith (1995, apud Dresch et al., 2015, p.51) propdem que as ciéncias
tradicionais ndo se ocupam em estudar sistemas ainda ndo existentes, ou seja, nao
sdo inovativas. Romme (2003, apud Dresch et al., 2015, p.51) ressaltam a falta de
relevancia das pesquisas realizadas apenas sob a 6tica das ciéncias tradicionais.

A pesquisa DS volta-se para resolucdo de problemas a partir da execucéo de
novos conhecimentos cientificos, essencialmente usuais. Contrapondo grande parte
das referéncias de pesquisas padrées que visam buscar a verdade e mediante esta,
dar continuidade, avancando determinadas areas de estudos pré-existentes.

O Design Science visa descobrir a relevancia, eficacia e a utilidade de um
artefato ao atender um problema especifico visto que, este é o seu foco: Resolucéo

de problemas insitos.
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De acordo com Dresch et al. (2015), o termo Design Science, proposto por
Herbert Alexander Simon em 1996, distingue o natural do artificial, onde, para ele,
artificial € algo produzido ou inventado pelo homem, ou até mesmo o que sofre a
intervencéo deste. Além disso, exemplifica a sociedade, a economia, as maquinas e
organizagGes como artificiais.

Segundo Simon (1996, apud Dresch et al., 2015, p.52) as ciéncias do artificial
devem estudar o modo de como as coisas devem ser para que objetivos desejados
sejam atingidos, independente destas buscarem a solucdo de um problema ja
existente ou para criar algo novo. Deste modo, é evidenciado que projetar € uma

funcdo caracteristica das ciéncias do artificial.

2.2 Design Science Research

De acordo com Formoso (2015, apud Dresch et al. 2015, p.xiv), a metodologia
Design Science Research é uma abordagem metodoldgica que consiste em construir
artefatos que gerem beneficios a sociedade. Sendo um modo de producédo de
conteudo cientifico que envolve uma inovagcdo buscando resolver problemas do
mundo real e simultaneamente produzir conteudo cientifico com carater prescritivo.

Formoso (2015, apud Dresch et al., 2015, p.15) também explicita que esta
metodologia é adequada para pesquisadores trabalharem colaborativamente com
organizacfes para testar novas ideias em contextos reais, em outras palavras, a
metodologia produz dois propoésitos: produzir conhecimento cientifico e ajudar as
organizacfes em resolver problemas reais.

Hodgkinson, Kerriot e Anderson (2001, apud Dresch et al., 2015, p.1)
classificam quatro tipos de pesquisas académicas baseadas em relevancia e rigor
tedrico e metodoldgico. Segundo estes, uma pesquisa é dita “necessaria”, quando
possui rigor teérico-metodolégico e utilidade pratica para a sociedade.

Deste modo, pesquisas que ndo possuam tais caracteristicas geram resultados
gue promovam a falta de relevancia destas para os profissionais, ou seja, propiciam o
afastamento do que é desenvolvido academicamente e o que € aplicado nas
organizacoes.

Para Van Aken (2005, apud Dresch et al., 2015, p.5) artefatos sdo projetados
buscando inserir mudancas em um sistema existente, resolvendo problemas e

aprimorando seu desempenho.
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O Design Science é a base epistemolégica quando se trata do
estudo do que é artificial. Dresch et al. (2015) classifica a Design Science Research
como o método que fundamenta e operacionaliza a conducdo de uma pesquisa
guando se almeja um artefato ou uma prescrigao.

Assim, este busca a partir do entendimento do problema de construir e avaliar
artefatos que permitam transformar o sistema alterando suas condi¢des para o estado
desejavel. E um método utilizado em pesquisas para diminuir o distanciamento entre

teoria e prética.

2.2.1 Critérios fundamentais para a pratica da pesquisa Design Research

Hevner et al (2004, apud Dresch et al.,2015, p.69) sugere como forma de auxilio
no direcionamento do método Design Science, a utilizacdo de sete critérios
fundamentais, séo eles:

Critério 1- O objeto que sera estudado, deve ser um artefato.

Sao considerados artefatos tudo que é construido pelo ser humano, ou seja,
nao tem embasamento natural. E as pesquisas realizadas devem propor a construcao
de artefatos viaveis.

Orlikowski e lacono (2001) apontam a area de sistema da informacdo como
uma das mais envolvidas com artefatos tecnoldgicos.

A criacdo deles confia num nucleo de teorias que sao aplicadas, testadas,
modificadas e expandidas por meio da experiéncia, criatividade, intuicdo e capacidade
de resolver problemas do pesquisador Markus, Majchrzak, & Gasser (2002); Walls,
Widmeyer, & Sawy, (1992).

Critério 2- Deve existir relevancia do problema levantado pelo artefato.

As organizacfes que utilizam esse método, Desing Science, esperam que 0
mesmo busque desenvolver solu¢cdes baseadas em tecnologia para problemas
gerenciais relevantes e importantes.

Para Simon (1996), o tomador de decisdo pode escolher entre decisées 6timas
em um mundo simplificado ou decisdes (suficientemente boas) que o satisfazem, num
mundo mais proximo da realidade.

Segundo Hevner et al. (2004), um problema para pesquisa Design Science

precisa ser motivador, interessante e a sua solug¢édo tem de ser Gtil aos usuarios.
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Critério 3- Avaliacao rigorosa sobre a utilidade do artefato.

O artefato em questdo, deve passar por uma avaliacao rigorosa por meio da
utilizacdo de métodos bem elaborados. E sua utilidade deve ser apresentada de forma
clara e objetiva.

A utilidade, qualidade e eficacia do Design Science devem ser demonstradas
rigorosamente por meio de métodos precisos para avaliacdo do resultado produzido
(Hevner et al, 2004).

Segundo (Lacerda et al., 2013), para construir o artefato, diferentes abordagens
podem ser utilizadas, como algoritmos, modelos graficos, maquetes etc.

De acordo com Johansson et al. (2003), os artefatos podem ser avaliados em
termos da sua funcionalidade, precisdo, desempenho, confiabilidade, facilidade de
uso, ajuste a organizacao, entre outros atributos de qualidade pertinentes.

Critério 4- Existéncia de contribuicdo a pesquisa

Essa etapa do processo refere-se a avaliacdo do artefato desenvolvido. Ou
seja, se o artefato confeccionado atende as demandas de utilidade relativas a sua
aplicacdo no ambiente ao qual foi indicado.

Além disso, para Hevner et al. (2004), o Design Science tem potencial para
produzir trés tipos de contribuicdes na area de Sl:

e Projeto do artefato: O artefato deve ser uma solucao para um problema
até entdo nao solucionado;

e Ampliacdo dos fundamentos: Os resultados do Design Science
possibilitam que sejam feitas adicbes a base de conhecimentos
existente; e

e Desenvolvimento de novas tecnologias: O criativo desenvolvimento e
uso de métodos de avaliacdo possibilitam a contribuicdo da pesquisa

Design Science para o desenvolvimento de novas metodologias.

Critério 5- Austeridade na pesquisa

A metodologia utilizada em Design Science é baseada em uma execucao de
métodos rigorosos para a construcao dos artefatos e suas avaliacoes.

Para De Sordi, Azevedo e Meireles (2015), o rigor € avaliado frequentemente
pela aderéncia da pesquisa a uma apropriada cole¢éo de dados e a analises técnicas

corretas.
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De Sordi, Azevedo e Meireles (2015) também afirmam que, o Design Science
segue 0S mesmos principios que norteiam as demais abordagens de pesquisa
cientifica.

Critério 6- Utilizacdo apropriada dos recursos

Pesquisas devem ser realizadas e 0s recursos devem ser utilizados de forma
apropriada a fim de compreender o problema, para buscar formas de resolvé-lo e
posteriormente conseguir construir o artefato desejado.

Segundo De Sordi, Azevedo e Meireles (2015), empregam-se recursos
disponiveis para se alcancar os fins, satisfazendo todas as leis do ambiente pertinente
ao problema, sem efeitos colaterais.

De Sordi, Azevedo e Meireles (2015) acreditam que a natureza interativa do
processo de projeto permite continuo feedback entre as fases de construcao, para
incrementar a qualidade resultante do sistema objeto de estudo.

Critério 7- Divulgacao dos resultados obtidos

Momento do processo em que € necessario apresentar os resultados obtidos
nas pesquisas, para todas as partes envolvidas e interessadas.

Peffers, Tuunanen, Rothenberger & Chatterjee (2007), visa apresentar 0s
resultados da pesquisa para a comunidade, tanto académica como organizacional.

Para Yin (2001, p.163), o resultado é um estudo de caso interessante e
informativo, cuja verséo popular — publicada em um periddico profissional do local — é
divertida e facil de ler.

Neste momento podemos identificar trés tipos de conhecimento gerado pela
pesquisa Design Science:

e Conhecimento descritivo: serve como entrada para Design Science por

sugerir técnicas ou novas abordagens para resolucao de problemas (Livari
(2007), Kuechler & Vaishnavi (2008).

e Conhecimento prescritivo: fornece as normas tecnoldgicas e as regras
gue determinam como alcancar um resultado desejado, em uma situacao
particular, com a utilizacao do artefato Livari (2007), Kuechler, & Vaishnavi
(2008);

e Conhecimento conceitual: inclui conceitos, classificacbes e estruturas
conceituais (framework) a respeito de determinado problema ou

oportunidade para aplicagéo da pesquisa Design Science (Livari, 2007).
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2.3 Procedimentos realizados

Tendo a ciéncia que o enfoque € a criacdo de um jogo, é que o DSR é o método
de pesquisa mais indicado ao desenvolver artefatos e solucdes prescritivas, foi
seguida a metodologia conforme figura abaixo e as etapas descritas a seguir:

Figura 3: Método proposto para conducéo do Design Science Research.

ABORDAGEM CIENTIFICA = ETAPAS DA DESIGN SCIENCE RESEARCH =

J

!,UN\‘.,IIP\l‘.i.‘nLﬁiJJ are [ REVISAD SESTEMATICA

| [DENTIFICACAQ DO PROBLEMA

DO PROBLEMA DA LITERATURA

CONTIGURAC AD DAS CLASSES DE PROBLEMAS

[DENTIFICACAD DOS ARTERATOS ¢ '

ABDUTIVO PROPOSICA0 DE ARTEFATOS PARA RESOLVER O PROBLEMA £SPCEHICO |
‘
> | PROJEID DO ARTERATO SHECIONADO _J
\ J
DEDUTIVO > | DESENVOIVIMENTO DO ARTEATO |
h 4
| AVALLACAQ DO ARTEFATO |
| [EXPUICTTACAD DAS AFRENDIIAGENS I
| CONCLUSDES |
v
INDUTIVO [ CENERALLZACAD PARA UMA CLASSE DE PRORLEMAS l

' COMUNICACAQ DOS RESULTADOS l

Fonte: Dresch et al. (2015)

e Identificacdo do problema: Se propbe a constatacdo do problema ou
classe de problemas a ser estudado. O problema quando optado a ser
investigado pelo Design Science Reserach, € de interesse do pesquisador

estudar uma nova ou interessante informac&o, encontrar resposta para
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uma questdo ainda ndo solucionada ou a resolucédo para um problema

pratico.

e Conscientizagdo do problema: nesta etapa deve ser feito um
agrupamento de informacdes referente ao problema a ser estudado, a fim
de que haja entendimento de suas causas e contexto. Dresch et al. (2015)
propde que se considere as funcionalidades do artefato proposto, sua
performance e seus requisitos de funcionamento.

e Revisdo sisteméatica da literatura: Na etapa anterior € necessario que se
realize uma varredura nas bases de pesquisa, onde, nestas, serao
abrangidos conhecimentos da literatura provenientes das ciéncias
tradicionais e do Design Science Research.

Morandi e Camargo, (2015, apud Dresch et al., 2015) definem a revisao
sistematica da literatura como estudos secundarios para mapear, encontrar, avaliar e
consolidar resultados de estudos primarios relevantes sobre o assunto.

Segundo Gregor e Jones (2007, apud Dresch et al., 2015), o conhecimento
existente auxilia na explicacdo da construcdo de um artefato e por qual motivo ele
deve funcionar.

e Identificacdo dos artefatos e Configuracdo das classes de
problemas: apo0s a coleta de dados nas bases de conhecimentos
descrita anteriormente, as informag¢des buscadas serdo uteis para
evidenciar a existéncia de artefatos e a classe de problemas aplicados
ao assunto abordado.

e Proposicdo de artefatos para resolucdo do problema:
posterirormente a sua identificagdo, nesta serdo propostos os artefatos
considerando o cenario o qual estdo inseridos, bem como o seu contexto
e sua viabilidade.

e Projeto do artefato: trata-se do projeto do artefato selecionado, ou seja,
o melhor a ser projetado para dar continuidade as etapas seguintes do
método. E de suma importancia que se considere caracteristicas e o
contexto onde o artefato sera efetuado. Bem como, suas limitacdes e
relacdes também devem ser descritas assim como todo o procedimento
de construcdo e avaliagdo deste. Nao obstante, também deve ser
informado o desempenho esperado, o qual garantira uma solucéo

satisfatoria para o problema.
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Desenvolvimento do artefato: tendo finalizado o projeto do artefato,
da-se inicio a etapa de seu desenvolvimento que pode ser efetuado por
intermédio de algoritmos computacionais, representacdes graficas,
protétipos, maquetes, etc.

Na conclusao dessa etapa, serdo encontradas duas saidas principais. Onde a

primeira é o artefato em seu estado funcional, e a segunda, a heuristica de construcao,

onde pode vir a ser formalizada a partir do desenvolvimento do artefato em si.

Avaliacado do artefato: Nesta etapa deve-se observar e medir a eficacia
do artefato na solugéo do problema. Este momento deve ser aproveitado
para rever os requisitos definidos na conscientizacdo e, posteriormente,
comparados com os resultados obtidos, em busca do grau de aderéncia
a essas meétricas. Caso haja falhas, a pesquisa deve ser reiniciada a
partir do equivoco em questdo que comprometeu o desempenho do
artefato.

Explicitacdo das aprendizagens e Concluséo: estas etapas tém por
objetivo afirmar que a pesquisa realizada tenha condi¢cdes de servir de
referéncia e como subsidio para a geracdo de conhecimento, tanto no
campo pratico quanto no teérico.

Generalizacdo para uma classe de problemas e Comunicacdo dos
resultados: apos finalizada a pesquisa em questao, Gregor (2009, apud
Dresch et al., 2015) indicam a necessidade de o artefato utilizado ser
generalizado para uma classe de problemas propiciando que ocorra o
avanco de conhecimento em Design Science. A generalizacdo é
assisada pela reaplicacdo do conhecimento gerado em outras situacoes

e em diferentes organizacodes.
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3. DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo tem como objetivo discernir todo 0 processo no que tange
a elaboracéo do jogo Project Management Game (P.M. Game). Por meio deste sera
explicitado como se originou a elaboracdo do tema abordado, suas principais
caracteristicas, regras, o tabuleiro e seus elementos de interagcdo. Bem como relatar-
se-a o principal intuito da dindmica implementada a ser transmitida aos jogadores.

Desde o principio da elaboracéo deste projeto, tinha-se em mente a criacédo de
um jogo que exigisse dos participantes a necessidade de aplicar seus conhecimentos
no tocante ao gerenciamento de projetos. Logo nas primeiras reunides com o0
orientador, direcionamos o foco para restringir o tema abordado a quatro das nove
areas de conhecimento envoltos no gerenciamento de projetos.

Uma vez que os conceitos ja haviam sido acordados, passamos a estudar a
melhor forma de aplicar o tema a um tipo de projeto que viesse a ser 0 enredo do jogo
e pudesse ser facilmente visualizado e compreendido pelo jogador. De forma que as
fases do cenario aplicado pudessem ser bem delimitadas como inicio, meio e fim.

Dado o direcionamento do assunto, foram efetuados diversos brainstormings
gue iriam corroborar para determinacdo da abordagem e conducdo do jogo.
Primeiramente, o0 jogo seria elaborado com niveis que iriam ser optativos ao jogador.
Estes niveis estariam correlacionados com a complexidade do projeto. Onde ele se
iniciaria com trés cenarios. Seriam estes a construcdao de um prédio, posteriormente
a construcdo de complexo empresarial e por ultimo, a construcdo de um shopping.
Reformulamos esta ideia inicial de modo a permanecer o enredo do jogo no ambito
da construcéo civil, mas restringindo apenas a um cenario, a construcdo de um prédio
comercial.

No decorrer da criagdo do P.M. Game, inicialmente o0 jogo seria construido
apenas para ser jogado presencialmente por todos os jogadores. Mas devido a
pandemia mundial COVID-19 realizamos adaptacfes de forma que ele também
pudesse ser desenvolvido e atuado sob a plataforma excel se tornando também um
jogo online.

Iniciamos entdo a aplicagédo da metodologia Design Science Research para a
elaboracdo de um artefato. Nesse momento da realizagcdo do projeto, realizamos
reunides periddicas a fim de definirmos e realinharmos o problema a ser resolvido.

Sendo este, a necessidade de fazer com que os alunos voltados a disciplinas
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relacionadas ao gerenciamento de projetos adquirissem mais conhecimentos sobre a
gestao de projetos e se autoanalisassem sobre a compreensao que se obteve sobre
0 assunto. Feito isto, nés direcionamos a conscientiza¢cao do problema, analisando o
principal assunto a ser vivenciado no jogo. Nesta fase passamos a verificar quais
poderiam ser os cendrios do jogo e como seria a sua forma de acdo. Uma vez que 0s
possiveis cenarios foram definidos, iniciamos estudos referentes a construcéo civil
para posteriormente o englobar nas situagdes do jogo.

O artefato se deu pela formulacdo de cendrios, mecanismos de acdo e
definicdes de possiveis solucdes satisfatérias a criagdo do invento proposto, levando
em consideracao a sua complexidade e viabilidade de execugdo. Uma vez que havia
uma gama de possibilidades, passamos a reformular os insights ja os estruturando
como se daria o desenvolvimento do jogo e passamos assim a nos direcionar ao
procedimento de sua construcao.

Uma vez que o jogo foi construido, passamos a testa-lo em busca da validacao
e averiguacédo de seu desempenho. Atraves destes testes pudemos revisa-lo e inserir
adaptacdes para que o desempenho do jogo obtivesse éxito.

Finalizada a sua criacao, buscamos a avaliacdo do projeto e a concluséo dele
por alunos do curso de Engenharia de Producdo da UERJ. Esta fase ocorreu a fim de
obter veracidade e eficacia da criacdo através do entretenimento destes alunos
colhendo seus feedbacks para os pontos de sucesso e melhorias do jogo. Este
processo € resumido na imagem abaixo sendo uma adaptacdo do Modelo de

conducéo de Design Science Research proposto por Dresch et al. (2015).



Figura 4: Adaptacdo do modelo de condugéo de Design Science Research
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E importante salientar que durante a criacdo do P.M. Game, partimos como

diretrizes chaves, dar poder de decisdo ao jogador, aplicacdo dos conceitos de gestéo

de projetos, aplicacdo dos conceitos de PERT e o fator sorte. O resultado final do jogo

sera descrito resumidamente no quadro abaixo e posteriormente vird a ser detalhado.
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Quadro 2: Resumo do P.M. Game

Permitir poder decisério, estimular o poder cognitivo;
Critérios Abordados |buscar o planejamento na execucdo da construcao de um
prédio comercial.

Gerenciamento de Projetos; gerenciamento de Escopo;
gerenciamento de Custo; gerenciamento de
Qualidade;gerenciamento de Prazo; PERT

Procedimentos
Técnicos

Vitéria no Jogo; aprendizado; diverséo; constatacéo e

Estimulos ao jogador : o .
visualizagéo de conceitos

Alunos de graduag&o em Administracdo e Engenharia de

Direcionado a Producéo

Contexto do Jogo Construcao civil de um prédio comercial

Fonte: Autoras, 2020

3.1 Elaboracédo do Jogo

Com o resumo do P.M. Game finalizado, utilizou-se 0 mesmo como guia para
realizar os desdobramentos necessarios para dar continuidade ao processo de
criacdo do artefato. Levando em consideracdo que ja possuiamos um objetivo, um
tema a ser desenvolvido e uma ideia da plataforma que seria utilizada. Aprofundamos
nossas pesquisas com o intuito de encontrar componentes e metodologias que
pudessem nos auxiliar na construcdo do tabuleiro, cartas, pinos, movimentacao e
guaisquer meios que fizesse sentido a aplicacéo do jogo.

O passo inicial desenrolou-se através de maiores pesquisas relacionadas ao
universo da construcao civil, para que pudéssemos entender um pouco melhor quais
passos seriam necessarios percorrer com o proposito de exercer a construcao de um
prédio comercial. Esse ponto se torna crucial, pois representa as divisbes das etapas
gue aparecerao no tabuleiro onde os jogadores deveréo conclui-las de forma que haja
continuidade no andamento e finalizacéo do jogo.

Catalogamos de uma forma macro os principais eventos que devem acontecer
em ordem cronolégica em uma obra de construgéo civil. Estes fatos se dao pelo
estudo de viabilidade do solo e da construcao na regiao escolhida, bem como o estudo

sobre a estrutura da regido; realizacdo de projeto arquitetdbnico onde nesta etapa ha
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elaboracdo de plantas baixas, fachadas, detalhamentos, plantas humanizadas e
magquetes; solicitacdo de licenciamento junto a prefeitura; projetos complementares,
estes compdem o0s projetos estrutural, instalacdes elétricas, instalacdes
hidrossanitarias, projeto de prevencao contra incéndio e panico, telecomunicacdes,
sistema de seguranca e cameras, paisagismo e outros caso sejam precisos.
Elaboracdo do orcamento; elaboracédo do planejamento, cronograma da construcao;
incorporacao imobiliaria e execugao de obra que sera listada abaixo com as principais
atividades inseridas nesta fase.

Figura 5: Sintese dos principais eventos da execucgéo de obra

el Servicos Preliminares
*Limpeza do terreno
*Terraplanagem
*Topografia

m Fundacdo

*Criagdo do alicerce para apoiar a constru¢gdo no
terreno.

a  Estrutura
*Construcdo de vigas, pilares e lajes

— L EEE]
*Construgdo das paredes

= Instala¢des Hidrossanitarias

*Execucdo da passagem de tubos, conexdes e
pecas que viabilizam a entrada e recebimento de
agua.

= |nstalagbes Elétricas

*Execucdo dos pontos de tomadas, interruptores e
iluminacéo

= Instalag6es Diversas

*Demais instalagbes que possam vir complementar
a construcdo. Como por exemplo, gas, internet,
climatizagdo, etc.

= Revestimentos e Acabamentos

+Sdo executados para completar as vedagdes.
Podem ser feitos por chapisco, reboco, massa
Unica, etc.

=y Cobertura e Impermeabilizacao

*Sao executadas a fim de exercer mais conforto
térmico e também para evitar infiltra¢&es.

— S NELIENEDS
*Colocacdo de portas, janelas, metais e vidros

— EEOIE]
*Aplicagdo de selador, massa corrida e tinta.

— Limpeza da obra — ]

Fonte: Autoras, 2020
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Foram correlacionados estes eventos da construgdo civil com os quatro
principais pilares do gerenciamento de projetos, que foram abordamos na revisao da
literatura, e construimos o primeiro prototipo que foi apresentado ao professor
orientador.

As etapas da construcéo civil serviram de auxilio para a formatacao do primeiro
PERT, utilizado como tabuleiro indicando quais caminhos os jogadores deveriam
percorrer. Com o tabuleiro definido, surgiu a necessidade de criagcdo de outros
elementos; como cartas, dados, regras e pedes para que através deles pudéssemos
de maneira criativa e interativa transmitir alguns conceitos de Gerenciamento de
Projetos. A partir de entdo, toda nossa atencdo foi dedicada a maiores
desenvolvimentos do jogo. Inumeras modificacbes foram realizadas durante a
elaboracao pois a cada rodada teste buscavamos deixar o jogo de modo mais intuitivo
e analisdvamos se os conhecimentos estavam sendo transmitidos da maneira correta
e de forma prazerosa.

Esse processo de melhorias e testes aconteceram por diversas vezes, até que
nos deparamos com dois questionamentos. O primeiro nos indicava que a
movimentacdo do jogo no tabuleiro deveria acontecer de forma mais estratégica e
menos aleatdria e 0 segundo como iriamos saber se 0s conceitos dos quatro principais
pilares do gerenciamento de projetos, estavam sendo exercidos pelos jogadores.
Como produtoras, queremos que a tomada de decisdo do jogador seja de forma
racional e coerente a situacéo a ele imposta no jogo. De forma que ao final, mesmo
gue ele ndo seja o vencedor, possa ter consciéncia dos acontecimentos e 0s impactos
de suas tomadas de decisdes. Deste modo, a criacdo de um jogo com aplicacdes
estratégicas e ndo apenas aleatorias; e a compreensao do jogador se tornaram um
desafio em nosso projeto.

Devido a esse desafio novas rodadas testes foram realizadas, alguns
elementos foram acrescentados ou modificados de forma gradual. E quando novos
testes aconteciam, sempre havia o cuidado em verificar se o problema proposto
estava sendo solucionado ou ndo. Entre todas as alteracdes, apresentamos abaixo

um quadro resumo com grandes mudancas que houve no desenvolvimento do jogo.



Quadro 3: Principais versfes do jogo

Com 6 lados, colorido de
Com 6 lados e -
acordo com as cartas de PN Com 6 lados e indica
Dado PN influéncia na R
evento e influéncia na . ~ o primeiro jogador
) ~ movimentagao
movimentagcao
Carta de Separada por pilares - -
Evento P porp
PERT +
) + . =
Tabuleiro PERT . PERT ~ | Trilha de pontuacao ou
Trilha de pontuagéo
Tabela excel
C.arta Ele Indefinido F_’ropoe ~ Prop6e movimentagéo
Situacéo movimentacéo
Carta 99 Indefinido Indica Bénus e Onus| Indica Bénus e Onus
Decisao
Numero de Indefinido 4 3
Jogadores
Possuir a Possuir a pontuacao
Pagamento indefinido pontuag@o minima [ minima para conclusao
das Atividades para conclugédo da | da atividade e descer
atividade uma casa
'P.o.su;ao' de Casa 0 Casal Casa 2
inicio de jogo
Pontuacio Se acertar os pilares
& Indefinido Indefinido na carta de situacao
Extra
sorteada
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Fonte: Autoras,2020

Considerando o quadro acima, observa-se claramente as principais alteracfes
efetuadas no desenvolvimento do artefato. Consequentemente, as regras também
precisaram ser modificadas e adaptadas aos novos eventos, para que as orientagdes
e decisdes envolvendo os jogadores sejam claras e cumpridas.

Em relacdo aos doze eventos explicitados para a constru¢cdo de um prédio
comercial, como podemos observar na figura 5, no jogo eles foram divididos por blocos
e para que cada bloco seja concluido é necesséario que todas as atividades nele
contidas, sejam realizadas. E para iniciar uma nova atividade, todos os pré-requisitos
da mesma deverdo ser atendidos. As atividades sdo executadas de acordo com a
decisdo estratégica dos jogadores em relacdo a carta de situacdo sorteada para
aquele bloco, unico fator aleatério contido no jogo; e a carta de deciséo escolhida no
inicio do jogo.

Finalizada a parte do desenvolvimento, obtivemos como resultado, um jogo que
tem como objetivo a construcdo de um prédio comercial e a transmissédo de forma

Iudica, coerente e um tanto verossimil a realidade alguns conceitos de gerenciamento
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de projetos. Pois sua movimentacdo pelo tabuleiro é incitada através da tomada de
decisao entre quais dos quatro pilares devem ser executados para atender a carta de
situacao. As situagOes foram criadas justamente para o jogador definir se para aquele
evento vir a ser solucionado deve haver investimento ou ganho em um ou mais de um
pilar.

Assim como na vida real, a competitividade também esta presente no jogo. Na
vez de cada jogador sua decisdo ira impactar diretamente aos seus oponentes,
facilitando ou complicando a conclusédo de uma atividade. Essa rivalidade se fez
necessaria pois quando tragcamos um objetivo, sempre existirdo fatores externos que

atuardo nos impedindo de realizar calculosamente as a¢gdes uma vez planejadas.

3.2 Apresentacao do Jogo

A apresentacao do P.M. Game foi realizada através de videoconferéncia devido
a pandemia COVID-19. Para a melhor compreensdo dos participantes sobre a
dinamica, foi realizada uma breve descricdo baseada em jogos de estratégia como o
Power Grid e Jogo da vida. A fim de situar os jogadores sobre o contexto do jogo.

Primeiramente, foi apresentado aos jogadores o fato que levou a criacdo do
jogo. Posteriormente, foi situado o enredo do jogo, sendo a constru¢cado de um prédio
comercial com enfoque aos quatro pilares destacados do gerenciamento de projetos.
Apos a explicacdo do conceito do P.M. Game, foi explicado as regras para 0 jogo e a
composicao de suas pecas e foi efetuado uma simulacdo de rodada para melhor
compreensao dos jogadores.

A seguir, serdo apresentados e exemplificados 0os componentes e as regras de
como jogar o P.M. Game. Este jogo é composto por um manual, um dado de seis
lados, dezessete pedes para cada jogador, doze marcadores, doze cartas de deciséo,
sessenta cartas de situacdo, trés tabuleiros PERT diferentes, um quadro de
movimentacdo, uma tabela de pontuacédo e um quadro de pagamento das atividades.
Esses componentes de alguma maneira estao contidos tanto para a versao fisica do
jogo quanto para a adaptacéo online. O que gera algumas alteracfes na maneira de

utilizacdo desses componentes, mas o objetivo do jogo permanece 0 mesmo.
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3.2.1 Tabuleiros do jogo

O P.M. Game fisico e virtual foram criados para serem jogados por trés
jogadores. Onde para ser o campedo, necessita de um pensamento estratégico que
o leve primeiro até a casa dezessete e conquistar a melhor pontuacéo da mesa. Essa
trajetdria sera tracada através dos pedes no tabuleiro PERT, constituido por atividades
gue sédo representadas por circulos e separadas por blocos numerados de um a dez.
Os tabuleiros seguem uma ordem de precedéncia entre as atividades. Bem como um
diagrama de redes fazendo-se uso de flechas e circulos para demonstrar a ligacao e
dependéncia entre as agoes.

Todos os tabuleiros sdo compostos por dez blocos e dezessete atividades.
Cada bloco esta diretamente ligado as cartas de situacao que serdo descritas no item
3.2.3 de modo que todo o conjunto de cartas pertencentes a um bloco, corresponde
ao mesmo bloco do tabuleiro. Por exemplo, o conjunto de seis cartas de decisao
referentes ao bloco um, sdo pertencentes ao bloco um do tabuleiro. Segue abaixo

ilustracdes dos trés tabuleiros que sao dispostos.

Figura 6: Tabuleiro PERT 1
Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3 Bloco 4 Bloco 5 Bloco 6 Bloco 7 Bloco8 Bloco9  Bloco 10

o O 9o _©O

®
O Il
o

0 0

o
%o

Fonte: Autoras, 2020

600
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Figura 7: Tabuleiro PERT 2

Blocol Bloco?2 Bloco 3 Bloco 4 Bloco 5 Bloco 6 Bloco 7 Bloco 8 Bloco 9 Bloco 10

_ 0

©0

Fonte: Autoras, 2020

Figura 8: Tabuleiro PERT 3

Blocol Bloco2 Bloco3  Bloco4 Bloco5 Bloco6 Bloco 7 Bloco 8 Bloco 9 Bloco 10

|
00
o o ©
0 o9
© 0 ©

@

Fonte: Autoras, 2020
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3.2.2 Cartas de Decisao

As cartas de decisdo sao acontecimentos reais ou ficticios referentes a casos
de sucessos entre empresas do ambito da construgéo civil compostas de uma breve
histéria sobre a empresa e em seguida uma bonificacdo ou 6nus ligado a empresa.
Esta pontuacéo pode vir a ser referente a custo, escopo, prazo ou qualidade. Sendo
bénus, a pontuacdo serd multiplicada por dois a cada vez que o jogador mandante
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retirar uma carta que contenha o seu pilar de bonificacdo. Caso seja 6nus, a
pontuacao sera dividida por dois a cada vez que o jogador mandante retirar uma carta.

Como o fundamento destas cartas é de contemplar os jogadores com
indicadores de bbdnus e 6nus, afetard4 diretamente a sua pontuacdo até o final da

partida, uma vez que utilizardo a mesma carta em todas as rodadas.

3.2.2.1 Cartas de Decisdo para o jogo online

Jogando de forma online, fizemos uso entdo do fator aleatoriedade para a
designacao das cartas de inicio de jogo. Abaixo, segue apresentacdo das cartas a

serem jogadas de forma fisica e virtual.

Figura 9: Cartas de Decisdo casos 1 ao 6

Caso 1- Tijolo e Cia

A Tijolo & Cia demorou quase 80 anos para deixar de ser um
negdcio familiar e se tornar uma empresa detentora da maior

inddstria de ceramica. Possuindo produtos de altissima
qualidade onde os seus maiores rivais sio da indlstria da

crescer e ficou dificil competir, principalmente com os chineses.

Bénus: Qualidade (2x)
Onus: Custo (/2)

/" Caso 3- A RobustArm Global Industries * Sledgehammer
A empresa RGI era uma empresa global de varios milhfes de
dolares que serviu ao planeta com os materiais de construcdo

mais econdmicos. A empresa finha varias filiais, e a de Duckville
era uma das maiores fabricas. O que fez da RGI uma empresa
distinta foi a cuftura corporativa em trés frentes: melhorar
continuamente, padronizar processos € mudar de bolsa. No inicio
dos anes 90, a RGI ganhou o prémio Baldridge por qualidade e
embarcou em uma corrida interminavel por melhorias continuas.
Bonus: Qualidade (2x)
Onus: Escopo (/2)

participagio do mercado internacional, no que esta relacionado a |

Asiatica. Expandiram amplamente suas operacies no mercado
dos EUA, foi quando os problemas da Tijolo e Cia comecarama

Caso 2- Ferrago Inc.:

| AFerraco & uma empresa sediada em Chicago, que fabrica ferro

€ aco para estruturas como vigas e hastes industriais. Na

tentativa de incentivar os funcionarios, a empresa decidiu
contratar uma equipe de consultoria externa para treinar os
funcionarios no gerenciamento de projetos, area que nunca

havia sido formalmente conhecida na erganizacgo. Com o intuito
de melhorar a entrega dos seus produtos.
Bénus: Custo (2x)
Onus: Prazo (12)

Caso 4: SMF Engenharia e Servigos

A SMF Engenharia e Servicos € uma companhia gue atua no
mercado de construcéo civil e seu principal objetivo €
oferecer aos clientes uma experiéncia com atendimento
diferenciado e excepcional no que diz respeito a servico de
engenharia e construcéo civil. Através da alta qualidade, boa
técnica e personalizacdo dos servicos prestados.
Bdnus: Prazo (2x)

Onus: Custo (12)

Caso 5: Fachadas e CIA
A Fachadas e CIA & uma empresa especializada na criacdo,
pintura € manutencao de fachadas prediais. Atualmente, ela
se destaca no mercado como referéncia de preco e agilidade
na entrega. Isso acontece devido ao grande tempo de
atuacdo nesse ramo, utilizacdo de técnicas avancadas e 0s
melhores produtos do mercado.
Bénus: Prazo (2x)

Onus: Escopo (/2)

Fonte: Autoras, 2020

Caso 6: Halliday Guimaraes Engenharia
Construtora que atua desde 2000 em diversos setores da
construgéo civil, especializada na area da tecnologia urbana e
com uma equipe altamente qualificada. O sucesso de suas
diversas obras, se justifica por causa de uma administracéo
eficiente e da elaboracdo de um planejamento estratégico bem
definidos para cada tipo de obra. O objetivo é evitar desperdicios
e otimizar a produgdo, para diminuir custos e cumprir o prazo
estipulado.

Bénus: Escopo (2x)

Onus: Custo (12)




Figura 10: Cartas de Decisdo casos 7 a 12

Caso 7: Tupinameira

Fundada em 2018, a Tupinameira & uma empresa iniciante
na indUstria madeireira. Por causa do preco ofertado em
seus produtos feitos sob encomenda, novas demandas sdo
constantemente atualizadas. Atualmente, a procura por
produtos Tupinameira aumentou mais de 150%. Embora
sejam boas noticias, os recursos da empresa ndo
conseguem acompanhar as demandas crescentes,
especialmente nos periodos de pico.

Boénus: Custo (2x)

Onus: Escopo (/2)

Caso 8: Imobiliaria Maralto

A Imobiliaria Maralto tem mais de 40 anos de atuacdo no
mercado imobiliario e, desde 2010, investe na construcdo de
prédios comerciais para alavancar ndo so suas vendas, mas

também para aumentar seu portfolio perante aos clientes.

Por ter pouca experiéncia nesse ramo, precisa terceirizar
empreiteiras ou empresas de construcdo civil, o que aumenta

além da qualidade, sdo os custos e os prazos da obra.
Bonus: Qualidade (2x)
Onus: Prazo (/2)

Caso 9: JZ Engenharia

A JZ Engenharia soma grande nimero de servicos de
qualidade em obras. Um dos grandes desafios para lidar com
obras pablicas € o fato de serem licitadas com projeto basico,

o0 que acarreta em muitas alteracdes e adequacfes. A

empresa fazia uso de um software local para consolidar as
informacées em planilhas eletrnicas e outros programas
mais especificos, 0 que dificultava nos trémites dos
processos entre 0s departamentos.
Bonus: Qualidade (2x)
Onus: Prazo (/2)

Caso 10: Locagdes
Fundada em 1985, para ser uma empresa locadora de
equipamentos para construcdo civil. A Elevar possui um
amplo portfélio de equipamentos porém seus principais
produtos s3o as gruas ascensionais, fixas e moveis.
Oferecendo um servico de exceléncia com agilidade na
entrega. Mesmo com a crise no setor, apresentou
crescimento de 27% em seu portfélio de clientes.
Bdnus: Prazo (2x)
Onus: Custo (12)

" Caso 11: Lopez Marinho Engenharia e Construgdes LTDA. :

A LMEC possui um corpo técnico, com mais de 30 anos, de
experiéncia em obras de edificacdes habitacionais, industriais
e comerciais, instalacdes técnicas, urbanizacdo e
pavimentacdo. Focados em melhoria continua, integracéo,
padronizacdo e a satisfacdo dos funcionarios. Possuem
grande preocupacdo com metas de prazos, custos e
atendimento a fim de que seus clientes tenham suas
expectativas atendidas.

Bdnus: Escopo (2x)

Onus: Custo (/2)

Fonte: Autoras, 2020

3.2.3 Cartas de Situacao

| criada para atender apenas o interior do estado do Rio de Janeiro,
- com a crescente demanda, houve a expansio da empresa para as:

Caso 12: Concrelaje
A Concrelaje é uma empresa prestadora de servicos de concreto e
agregados para a Construcdo Civil. Possuia pequeno porte e foi

regies metropolitanas e outros 3 estados da regido sudeste de
maneira desordenada e sem um planejamento. Essa mudanca
viabilizou entrega mais rapida e com menor custo, porém a
qualidade do produto ndo conseguiu se manter a mesma.
Bonus: Escopo (2x)
Onus: Qualidade (/2)
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As cartas de situacdo, sdo compostas de sessenta eventos ficticios, porém

baseados em fatos que podem ocorrer no desdobramento de uma construcéo civil.
Cada carta € composta por um texto descrevendo o evento e posteriormente os pilares
gue sao afetados por esta situacdo, podendo conter de dois a quatro pilares. A carta

pode ser totalmente positiva, totalmente negativa, negativa e positiva

simultaneamente.



Figura 11: Cartas de situacao etapas 1 e 2

O licenciamento de obra junto a prefeitura
atrasou mais do que o esperado e eventuais
contratos que ja haviam sido celebrados
precisario ser aditivados.

Prazo: - 2 / Escopo: - 1 / Qualidade: 0 / Custo: -1
Ha um novo investidor interessado na
construgdo. Uma nova leva de confratagbes sera
feita e o detalhamento do projeto sera revisado
visto que equipamentos de alta qualidade
poderdo ser adquiridos.

Prazo: 2 / Escopo: 2 / Qualidade: 1 / Custo: 2

Ao iniciar a fundacio, constatou que foi realizado
um estudo incorreto dos solos. Sera necessario
atrasar o inicio da fundagao para realizar as
devidas corre¢des na analise do solo.

Prazo: - 1 / Escopo: -1 / Qualidade: 0 / Custo: -2

Ha greve dos caminhoneiros em todo o Brasil,
com isso o fornecedor de cimento informou que
néo podera entregar o produto solicitado.

Prazo: - 1 / Escopo: - 1 [ Qualidade:0 / Custo:0

Ha greve dos caminhoneiros em todo o Brasil,
ainda assim o fornecedor de areia informou que
néo havera atraso na entrega.

Prazo: 3 / Escopo: 2 / Qualidade: 0/ Custo: 0

O servigo de limpeza do solo terminou antes do
programado utilizando menos recursos.

Prazo: 3 / Escopo: 2 / Qualidade: 0/ Custo: 2

Fonte: Autoras,2020
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Devido aos imprevistos, a sondagem do solo
devera ser realizada em mais pontos do que o
programado inicialmente.

Prazo: - 2 / Escopo: - 1 / Qualidade: 0 / Custo: -2

Pecgas estruturais com dimensionamento
inadequado foram adquiridas devido a
interpretacdo equivocada do projeto. Resultando
assim, na alocagéio de pecas com fissuras.

Prazo: - 1 / Escopo: 0 / Qualidade: -3 [ Custo-2

Ao executar o projeto de instalagbes elétricas,

encontrou-se perfeita compatibilidade com as

informagdes no projeto arquiteténico. Gerando
assim eficiéncia e rapidez.

Prazo: 3 / Escopo: 3 / Qualidade: 2 / Custo: 4

N&o devera ser feito reanalise no projeto
estrutural pois ha extrema compatibilizagdo com
0s novos projetos arquiteténicos.

Prazo: 3 / Escopo: 2 / Qualidade: 2 / Custo: 2

Ocorreram alteragoes no projeto apos a execuciao
de determinados servigos. Devido a isso, ha
retrabalho, perda de material e elevagéo no custo
da obra.

Prazo: - 1/ Escopo: - 1/ Qualidade: -2 / Custo: -1

O projeto arquitetonico foi elaborado de maneira
inadequada comprometendo a base do
procedimento construtivo.

Prazo: - 3/ Escopo: -1 / Qualidade: -3 / Custo: -3



Figura 12: Cartas de situacédo etapas 3 e 4

Ha uma nova tecnologia no mercado para
cimentar. Possibilitando assim pavimentar com
maior facilidade. Serdo custeados 10
equipamentos que viabilizem a utilizacdo dessa
nova tecnologia.

Prazo: 3 / Escopo: 0/ Qualidade: 1 / Custo: -3

Para antecipar os servicos relacionados a
estrutura da construcio sera necessario efetuar
hora extra para concluir a execucédo dos pilares.

Prazo: 1 / Escopo: 0 / Qualidade: 0 / Custo: -1

Sera necessario contratar mais méao de obra
para atuar na construgdo das paredes.

Prazo: -1 / Escopo: 0 / Qualidade: 0/ Custo: -3

Os blocos de concreto nao quebraram com
facilidade e utilizaram menos argamassa na etapa
de revestimento.

Prazo: 0 / Escopo: 0 /Qualidade: 1 / Custo: 3

Foi feito uma revisdo no trabalho e as tubulagées
elétricas e hidraulicas passadas dentro dos
blocos estruturais atingem suas respectivas

saidas.

Prazo: 1 / Escopo: 3 / Qualidade: 1 / Custo: 0

A construcio de lajes enrijecidas, foi efetuada a

partir da alvenaria estrutural possibilitando uma

grande racionalizacido e maior produtividade se
comparada com os sistemas convencionais.

Prazo: 3 / Escopo: 3 / Qualidade: 1/ Custo: 3

Fonte: Autoras, 2020
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Inicialmente era programado a construgdo em
alvenaria de bloco cerdmico e o sistema construtivo
foi alterado para bloco estrutural, obtendo grande
redugdo dos custos da construgio, juntamente com a
grande agilidade e racionalidade do sistema.
Prazo: 3 / Escopo: 4 / Qualidade: 3 / Custo: 3

As vergas e ¢
corretamente facilitando a distribuigio das cargas
em volta das portas e janelas o que reduzira o risco
de surgimento de trincas e fissuras nas paredes.

Prazo: 0 / Escopo: 1 / Qualidade: 1 / Custo: 3

A utilizagdo da argamassa, promoveu a referida
ligagdo tornando mais uniforme os apoios entre
os blocos como se era esperado.

Prazo: 2 / Escopo: 1 / Qualidade: 2 / Custo: 0

Devido a chuva forte a obra tera que ficar parada
por 3 dias.

Prazo: -2 / Escopo: -1 / Qualidade: 0 / Custo: -1

O mestre de obras néo utilizou a bota de couro ao
entrar no canteiro. O que gerou um acidente
devendo ficar afastado por 1 semana.

Prazo: - 2 / Escopo: - 1 / Qualidade: 0 / Custo: -1

O canteiro de obras esta de acordo com a NR 18:
"Seguranga e salde no trabalho na indistria da
construgao™, respeitando as diretrizes de planejamento e
organizagao na implementagao de medidas de controle e
sistemas preventivos de seguranga.

Prazo: 3 / Escopo: 0 / Qualidade: 1/ Custo: 2



Figura 13: Cartas de situacao etapas 5 e 6

A produtividade esta sendo efetuada além do
esperado. Com isso, o calendario de
planejamento esta adiantado em duas semanas.

Prazo: 4 / Escopo: 0 / Qualidade: 2 / Custo: 0

O dolar esta super valorizado. Com isso, o valor
dos novos softwares que foram negociados com
um fornecedor americano, ficou com o valor
acima do esperado reduzindo a compra do que
foi previsto.

Prazo: 0/ Escopo: 2 /[ Qualidade: 0 / Custo: -2

Na dltima reunido, concluiu-se que esta
ocorrendo falta de comunicacédo entre as equipes
devido a diretrizes mal definidas.

Prazo: - 3 / Escopo: - 1 / Qualidade: -2 / Custo: -1

Devido a todo suporte e acompanhamento realizado
pelo Engenheiro Geral da construtora em revisbes
periodicas da EAP (Estrutura Analitica do Projeto) ao
projeto arquitetdnico, ocorreu adiantamento na
entrega do projeto elétrico.

Prazo: 4 / Escopo: 2 / Qualidade: 2 / Custo: 0

O RH solicitou uma reformulagdo no cardapio
pois os operarios estavam reclamando das
refeigbes oferecidas, gerando desmotivacio em
suas tarefas.

Prazo: 0 / Escopo: 0 [ Qualidade: 2 / Custo: -2

Na dltima reunido, entre o diretor gerale a
coordenadora de obra, finalizou-se as ultimas
observagbes do projeto complementar finalizando
antes do prazo esperado e gerando assim uma
economia.

Prazo: 3 / Escopo: 0/ Qualidade: 0/ Custo: 3

Fonte: Autoras, 2020
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Ha erros de mau posicionamento de eletrodutos
devido o projeto ter chegado depois da locacédo
dos pontos, ndo coincidindo com a realidade de
execucido. Os eletrodutos deverio ser
reposicionados.
Prazo: - 1 / Escopo: - 1 / Qualidade: -1 / Custo: -1

Ocorreram inadequacdes nos furos realizados
nas passagens de laje.

Prazo: - 2 / Escopo: - 1/ Qualidade: -2 / Custo: -1

Ha incoeréncias de pontos de luz e telefone. O
trabalho devera ser revisado.

Prazo: - 2 / Escopo: -1 /Qualidade: 0 / Custo: - 1

Observou-se que ha incompatibilidade entre as
instalagoes hidrossanitarias e elétricas-
telefonicas, ainda que desenvolvidos pelo mesmo
fornecedor.

Prazo: - 1 / Escopo: - 1 / Qualidade: -1 / Custo: -1
Alguns pontos do projeto ndo coincidem com a
realidade de execug¢io. Ocorreram problemas na

locagédo dos pontos de passagem da laje e de
tubulacéo.

Prazo: - 1 / Escopo: -1 / Qualidade-1 / Custo:-1

A obra esta completando 100 dias sem acidentes
ocupacionais. Este é o novo recorde desde a
ultima avaliagao.

Prazo: 3 / Escopo: 0 / Qualidade: 1/ Custo: 4



Figura 14: Cartas de situacao etapas 7 € 8

A chuva forte desencadeou agua parada em
alguns pontos do canteiro de obras, por isso
devera ser feito uma vistoria em todo canteiro
para prevengao de epidemias como dengue, zika
e chikungunya.
Prazo: - 2 / Escopo: 0 / Qualidade: 0 / Custo: -2

Houve um decaimento da taxa de juro. Tornando-se
atrativo a obtencio de empréstimos bancarios o
que possibilitara na obten¢io de novos recursos.

Prazo: 0 / Escopo: 0/ Qualidade: 1 / Custo: 2

A agua fornecida pela CEDAE se tornou
impropria para a utilizagdo pois contém
geosmina. Por isso, devera ser comprado agua
para disponibilizar no canteiro.

Prazo: 0 / Escopo: 0 / Qualidade: 2 / Custo: -2
Foi feita uma correta verificagdo dos produtos
aplicados incluindo fabricante, referéncias e

outros aspectos relevantes para a escolha do
material.

Prazo: 0 / Escopo: 0 /Qualidade: 1 / Custo: 3
Sera realizado uma visita técnica para avaliagdo da
sadde ocupacional no canteiro. Devido a isto, os
técnicos em seguranga do trabalho estio realizando
palestras ao invés de DDS ( Dialogo diario de
seguranga) para instruir melhor os trabalhadores.
Prazo: - 1 / Escopo: 0 / Qualidade: 1/ Custo: 0

0O adiantamento das parcelas do 13° salario,
gerou maior motivacédo e empenho dos
funcionarios.

Prazo: 2 / Escopo: 0 /Qualidade: 1 / Custo: O

Fonte: Autoras, 2020
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A tinta solicitada ao fomecedor sera entregue
com 2 semanas de atraso.

Prazo: -1 / Escopo: - 1 fQualidade: 0 / Custo: 0

A preparacio das superficies finalizou-se antes
do esperado sem necessario a alocagio de novos
recursos.

Prazo: 3/ Escopo: 4 / Qualidade: 1 / Custo: 2

A protecao contra fogo e anticorrosiva de
elementos metalicos, demandou um custo de 7%
acima do esperado.

Prazo: 0 / Escopo: 0 /Qualidade: 1 / Custo: -1

A boa qualidade da tinta escolhida otimizou o
trabalho economizando em 2 deméos de tinta.

Prazo: 3 / Escopo: 0 / Qualidade: 2 / Custo: 3

Fortes chuvas causaram alagamentos em varios
trechos da cidade, impedindo que os
colaboradores chegassem ao canteiro de obra.

Prazo: -2 / Escopo: 1 / Qualidade: 0 / Custo: -1

O fornecedor de papel de parede disponibilizou
novas estampas a um custo menor, devido a essa
mudanca a entrega ira atrasar em 1 semana.

Prazo: -1/ Escopo: - 1/ Qualidade: 0 / Custo: 4



Figura 15: Cartas de situacao etapas 9 e 10

O canteiro bem organizado, melhorou a
produtividade e reduziu acidentes.

Prazo: 3 / Escopo: 0 /Qualidade: 2 f Custo: 3

O descarte de residuos da construcéo foi
realizado respeitando a coleta seletiva.

Prazo: 0/ Escopo: 0/ Qualidade: 1/ Custo: 2

A implantagdo das canaletas para elaboragdo do
paisagismo tera um atraso devido a um problema
com o fornecedor.

Prazo: - 3 / Escopo: - 1/ Qualidade: 0 / Custo: 0

O projeto de paisagismo devera ser reavaliado
pois nao foi autorizado pelo coordenador de
obra. O descrito supera a proje¢ido do
programado.

Prazo: - 2 / Escopo: - 1 / Qualidade: 0 / Custo: -1

A disposicao dos estoques de materiais foi
realizada de forma adequada respeitando as
caracteristicas de cada material evitando assim o
desperdicio e perda de matéria prima.

Prazo: 0 / Escopo: 0 / Qualidade: 1/ Custo: 2
A arquiteta paisagista conseguiu um grande
desconto referente aos custos com elementos de
alta qualidade para jardinagem. Gerando uma
economia de 5% do previsto.

Prazo: 0 / Escopo: 0 /Qualidade: 1 / Custo: 2

Fonte: Autoras, 2020.
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O mundo esta submetido em pandemia. Toda a
populacido esta sendo recomendada a ficar em
isolamento social. Sendo assim, a obra ficara
suspensa por 3 meses.
Prazo: - 3 / Escopo: - 2 /Qualidade: -3 [/ Custo: -4

Ha um decaimento do indice de acidentes. A obra
ultrapassou a meta estipulada de dias sem
acidentes do trabalho.

Prazo: 3 / Escopo: 0 /Qualdade: 2 / Custo: 3

O processo de desmontagem da area de vivéncia
do canteiro de obras foi finalizado antes do
prazo.

Prazo: 3 / Escopo: 0 /Qualidade: 2 [/ Custo: 0

Os entulhos e as sobras de materiais estdo sendo
coletadas periodicamente mantendo o canteiro
limpo e organizado.

Prazo: 1 / Escopo: 0 /Qualidade: 1 / Custo: 3

A ultima vistoria interna feita pelo fiscal
residente por meio de visitas periodicas,
informou que ndo ha ndo conformidades no
projeto.

Prazo: 4 | Escopo: 3 /Qualidade: 1 / Custo: 3

7% dos colaboradores foram diagnosticados com
COVID-19 e agora estio de licenga médica. Novos
colaboradores temporarios ja estido contratados.

Prazo: - 1 / Escopo: 0 /Qualidade: 0 / Custo: -3

3.2.3.1 Cartas de situacdo com adaptacao para o jogo online

Quando o artefato for utilizado de forma online, as cartas serao retiradas
através de um sorteador online em todas as rodadas. Isto por possuirem
acontecimentos interligados que deverdo ser solucionados a cada bloco
correspondente obedecendo sempre a ordem de interdependéncia entre elas.

A numeracgdo da carta utilizada devera ser incluida no campo “Carta de

Situacao” e aparecera automaticamente conforme abaixo.



55

Figura 16: Visualizaco das cartas de situacdo

Carta de Situagdo

1

O licenciamento de obra junto a prefeitura atrasou mais do que o esperado

Fonte: Autoras, 2020.

3.2.4 Pinos de movimentacédo

Os pinos séo representados por pecas hexagonais com trés diferentes cores
e servem para indicar em cada bloco a localizacao de cada jogador no tabuleiro
PERT funcionando como marcadores a serem fixados a cada casa concluida pelos

jogadores.

Figura 17: Pinos

02020 090202 Q02020

Fonte: Autoras, 2020

3.2.5 Quadro de movimentacao

Outro componente importante do P.M. Game € o quadro de movimentacao.
Neste € possivel observar as dez casas correspondentes aos quatro pilares do
gerenciamento de projetos e indicar através dos marcadores, que sSdo pequenas
pecas com as mesmas cores dos pinos de cada jogador, 0 seu posicionamento em
cada pilar. O quadro de movimentacéao € utilizado em todas as rodadas para efetuar
o cumprimento das acdes indicadas nas cartas de situacdo funcionando de forma
vertical onde cada jogador devera subir ou descer na coluna referente ao pilar

envolvido na rodada.
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Tabela 1: Quadro de Movimentagéo

10

Prazo |Qualidade| Escopo Custo

Fonte: Autoras, 2020.

3.2.5.1 Quadro de movimentacao para o jogo online

Para o jogo online, o quadro de movimentacao sera utilizado através de uma
tabela que devera ser atualizada no momento de conclusdo de uma situacdo, onde
ira preencher com suas pontuacdes e indicara a posicao atual de cada jogador.

Quando o jogador estiver em uma casa positiva, a tabela indicara a localizacao

com a cor verde. Caso a casa seja nula, sera indicada pela cor vermelha.

Tabela 2: Movimentacgéo para o jogo online

Movimentacio

Prazo Qualidade Escopo Custo

L]

Jogador 1 3 1

logador 2 3 0 1 0

logador 3 7 0 2 0

Fonte: Autoras, 2020
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3.2.6 Quadro de pagamento das atividades

Associado ao quadro de movimentacdo, estd o quadro de pagamento das
atividades a serem pagas no final de cada rodada. Neste quadro, podemos identificar
a pontuacao necessaria a ser atingida na atividade correspondente sendo os critérios
de pagamento das atividades definidas em cada bloco. O quadro € usado da mesma

forma tanto para jogar no tabuleiro fisico ou no tabuleiro online.

Quadro 4: Quadro de Pagamento das Atividades

Pagamento das Atividades

Atividade 1: Prazo=1 ou Escopo=1 Atividade 10: Qualidade=5 Prazo=5 ou Custo=6
Atividade 2: Escopo=2 ou Qualidade=1 ou Custo=1 Atividade 11: Escopo=3 ou Qualidade=4

Atividade 3: Qualidade=2 ou Prazo=2 Atividade 12: Qualidade=6 ou Escopo=5

Atividade 4: Escopo=3 ou Custo=2 Atividade 13: Escopo=5 ou Custo=2 ou Qualidade=4
Atividade 5: Prazo=3 ou Escopo=4 Atividade 14: Qualidade=2 ou Prazo=3

Atividade 6: Prazo=4 ou Escopo=5 ou Qualidade=3 Atividade 15: Custo=4 ou Qualidade=3

Atividade 7: Escopo=5 ou Qualidade=4 Atividade 16: Prazo=2 ou Qualidade=3 ou Custo=2
Atividade 8: Escopo=4 ou Prazo=6 ou Custo=5 Atividade 17: Prazo=4 ou Custo=2

Atividade 9: Qualidade=5 ou Custo=6

Fonte: Autoras, 2020
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4. RESULTADOS

Este capitulo tem por sua finalidade analisar os resultados obtidos através do
desenvolvimento do jogo. Os resultados alcancados foram coletados através das
aplicacdes on-line do jogo em testes pelas desenvolvedoras e em duas amostras
diferentes, alunos estudantes de engenharia de producao e engenheiras.

4.1 AplicagOes testes

Foi efetuado uma jogada teste entre as desenvolvedoras e o coorientador sob
observacéao do professor orientador. O intuito dessa partida era de avaliar o tempo de
duracéo do jogo e verificar se todos os itens do jogo estavam de fato integrados e
verificar caso seriam necessarios a realizacdo de novos ajustes.

O teste feito teve a duracdo de noventa minutos visto que foi efetuado
juntamente com pausas para comentarios e observacgoes. Esta partida foi realizada
levando em consideracdo todas as bonificacées, 6nus e fazendo uso de todas as
pecas do jogo. Constatou-se que havia a integracdo desejada entre as cartas de
situacdo e a influéncia da decisdo do jogador da vez atuando sobre os demais
jogadores. Além disso, comprovou-se que os critérios de pagamento das atividades
eram coesos com a posicao dos jogadores na trilha de movimentacéao para cada nova
rodada.

Posteriormente a esta jogada teste, foram implementados junto ao coorientador
0s ultimos ajustes no jogo online, automatizando o excel a fim de deixar a plataforma
mais dindmica como sugerido pelo professor orientador.

Apébs os ajustes concluidos, foi realizada uma segunda rodada teste entre as
desenvolvedoras a fim de averiguar o resultado obtido. Esta partida teve duracéo por
cerca de sessenta minutos aproximadamente e buscou analisar se a dinamica da

plataforma estava sendo executada obedecendo as férmulas impostas no excel.

4.2 Aplicacédo do jogo para um grupo de alunos de engenharia

O P.M.Game ap0s ser totalmente estruturado e concluido foi aplicado a

trés estudantes da faculdade de engenharia de produ¢cdo UERJ, alunos do décimo e
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nono periodo onde todos j& haviam concluido a disciplina planejamento estratégico
portando assim, conhecimento referente ao tema do jogo.

Essa aplicacdo tinha como principal objetivo avaliar a desenvoltura dos
jogadores durante a jogatina, analisar se os pilares estavam coerentes com os eventos
descritos nas cartas de situagao e se 0 jogo era didatico e divertido para os jogadores.

Nesta aplicacdo foi efetuada uma breve apresentacdo sobre o projeto
dissertando sobre como se deu a criacdo do jogo, publico-alvo e 0 seu obijetivo.
Posteriormente a introducdo, foi dissertado aos jogadores o funcionamento do
artefato, bem como suas regras, pecas e instrucoes de jogo.

O jogo teve duracdo de cento e vinte minutos, e no decorrer do jogo houve
pausas para explicacdes e saneamento de duvidas. No total, foram efetuadas dezoito
rodadas até a chegada do ganhador no ultimo bloco do jogo.

Ao final do jogo, coletamos as sugestbes oferecidas pelos estudantes e
solicitamos que respondessem um questionario avaliativo conforme anexo no
apéndice A. A sugestédo oferecida pelos jogadores era de que apds a apresentacao
do jogo, fosse efetuado uma rodada teste para que houvesse uma melhor facilidade

de compreensao do jogo.

4.3 Aplicacédo do jogo para engenheiras de producao

Foi realizada uma nova aplicacéo, pois sentimos a necessidade de realizar uma
partida para um grupo de engenheiros formados. Assim seria possivel verificar
também a eficacia do jogo para profissionais atuantes na area de projetos.

Deste modo, contamos com a disposicdo de duas Ex-Alunas da UERJ.
Destacamos que as engenheiras de producdo ja possuem conhecimento tacito,
explicito e embasamento pratico sobre os conceitos de gerenciamento de projetos
abordados nos capitulos anteriores.

Primeiramente, apresentamos as engenheiras o jogo, o objetivo, as regras e
afins. Posteriormente, foi realizado uma rodada teste para elas entenderem a logistica
de como operariam as préximas rodadas. Foi necessario empregar um tempo extra
para exemplificar como seriam suas atuacdes no jogo e esclarecimento de algumas
duvidas, antes de efetivamente ocorrer o inicio do jogo.

A partida teve uma duracdo de aproximadamente cento e vinte minutos, com

dezessete rodadas concluidas até a obtencdo de uma vencedora. Durante o decorrer
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do jogo, ocorreram pausas quando necessario para realizar explicacbes e
esclarecimentos. O mesmo acontecia quando as participantes sugeriram algum
ajuste, que era anotado para a posteriori revisitarmos o tépico indicado e futuramente
realizar possiveis modificacdes.

O principal ponto de sugestdes das participantes foram as cartas de situagéo.
Em algumas poucas cartas elas ndo concordaram com os pilares que estavam sendo
correlacionados a situacdo. As situacdes que foram indicadas por elas, foram
revisitadas e sofreram pequenos ajustes ou na fraseologia ou nos pilares de
pontuagdo. Outro ponto levantado, foi a utilizagcdo do sorteador online que é utilizado
para a versao online do P.M.Game. As jogadoras sugeriram que o sorteador fosse
comandado pela mesma pessoa que estivesse coordenando o direcionamento do
jogo, para que o resultado do sorteio pudesse ser compartilhado com os demais
jogadores. Um ponto adicional que foi comentado pelas participantes, foi a criagéo de
um manual de instrugdes para os participantes. Foi informado e mostrado as mesmas
gue o manual ja havia sido criado, porém para a versao online acreditava-se ser mais
pratico e didatico explicar verbalmente com pequenas demonstracoes.

Ao final da partida, além de nos relatar de forma espontanea, como foi a
experiéncia de jogar o P.M.Game, foi solicitado que elas respondessem ao

guestionario avaliativo que também fora aplicado aos alunos da graduacéao.

4.4 Aplicacdo do jogo para turma de Projeto de Produto e Servi¢o (PPS)

De forma complementar as aplicacdes anteriores, aceitamos a sugestdo do
orientador em aplicar o P.M.Game para uma turma, onde vinte e nove alunos
participaram da dinamica. Apresentamos um PowerPoint explicativo para a turma,
conforme anexo no apéndice C, exemplificando o objetivo, as regras e afins do jogo;
e em seguida foi realizado uma rodada teste para que fosse possivel o entendimento
da logistica de como operariam as préoximas rodadas.

Por ser uma quantidade maior de pessoas jogando, todas de maneira virtual, a
turma foi dividida em pequenos grupos de trés pessoas e alocadas em salas de
reunides online. Dessa forma o0s jogadores conseguiram vivenciar de forma

independente a experiéncia, obstaculos e aprendizado do jogo.
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Durante o processo, as alunas e o orientador se revezaram entrando nas salas
virtuais para observar o desenrolar das partidas e sanar alguns questionamentos dos
participantes. Alguns grupos conseguiram absorver e se desenrolar no jogo, melhor
do que outros, mas no geral todos conseguiram jogar e entender o propésito do jogo.

Essa dindmica aconteceu durante o tempo da aula de PPS, ao final alguns
alunos ja nos sinalizaram suas opinides a respeito do P.M.Game. A fim de possuir um
feedback geral da turma, foi enviado e solicitado por intermédio do orientador que os
participantes respondessem ao questionario avaliativo, 0 mesmo que também havia

sido aplicado para os demais jogadores nas apresentacdes anteriores.

4.5 Analise dos resultados

Uma vez que foram realizadas as aplicacdes do jogo ao co-orientador, aos
alunos da graduacao de engenharia de producéo, as engenheiras de producéo e aos
alunos da turma de PPS, como anteriormente citado. Foram retificados todos os
ajustes necessarios e coletados os seguintes resultados do questionario aplicado a
respeito da avaliacdo dos trinta e quatro jogadores que vivenciaram a experiéncia de

jogar o P.M.Game.

Gréfico 1: Indicaria esse jogo para amigos de sua mesma area profissional?

= Sim

= Nao

Fonte: Autoras, 2020.
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Quadro 5: Respostas dissertativas pelos jogadores referentes ao grafico 1

Jogador 1: Sim, pois é bem didatico e de facil compreenséo e simulagéo
da realidade.

Jogador 2: Sim, principalmente relacionado a projetos.

Jogador 3: Sim, pois aprende conceitos relacionados a gerenciamento
de projetos de forma divertida

Jogador 4:Sim, pois faz a gente pensar e € uma forma de ver como

varias situacdes nao planejadas podem influenciar no nosso projeto.

Jogador 5:Sim, acredito que seja interessante para os colegas saberem

conceitos relacionados a Gerenciamento de Projetos.

Fonte: Autoras, 2020.

Gréfico 2: O jogo agregou conhecimento em relagdo aos pilares do gerenciamento de projetos?

® sim.
® Nio.

Fonte: Autoras, 2020.

Gréfico 3: Para vocé o tempo de duracgédo do jogo foi adequado?

@ sim, foi suficiente.
@ Nao, poderia ter maior duragéo.
@ Néao, poderia ter menor duragio.

Fonte: Autoras, 2020.
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Gréfico 4: Gostou da integragdo de um tema da Engenharia Civil com a Engenharia de Producao?
Em caso negativo, justifique sua resposta.

@ Sim.
@ Niao.

Fonte: Autoras, 2020.

Gréfico 5: Sua sensacéo ao final do jogo, foi:

@ Superou a expectativa.

@ Atendeu a expectativa.

() N3o era o esperado mas gostei.
@ Nio gostei.

Fonte: Autoras, 2020.

Gréfico 6: Mesmo sendo um jogo de aprendizagem, com o objetivo didatico. Vocé conseguiu se
divertir durante o processo?

@ sim, me diverti e aprendi.

@ S0 me diverti.

@ S0 aprendi.

@ Nao me diverti e nem aprendi.

Fonte: Autoras, 2020.

Através da andlise dessa amostra de respostas, pudemos observar que o0 jogo
obteve um retorno positivo dos participantes. Visto que os participantes apreciaram



64

jogar e até indicariam o P.M.Game a outras pessoas atuantes na éarea de
gerenciamento de projetos. Além de que, através de uma forma didatica e divertida
conseguiram entender e absorver conceitos do gerenciamento de projetos. O enredo
desenvolvido correspondente a area da construcdo civil, foi bem aceito porque
despertou interesse dos participantes de uma forma interdisciplinar.

Devido a limitacdes de tempo e o COVID-19, néo foi possivel fazer a aplicacdo
do jogo a mais alunos e profissionais da area de engenharia de producdo. Porém foi
possivel atingir a praticabilidade do jogo visto que o intuito era demonstrar aos
participantes os quatro principais pilares escolhidos de gerenciamento de projetos.
Desta forma, concluimos que atendemos a expectativa do jogo para a amostra

aplicada.



65

5. CONCLUSAO

O presente capitulo tem por sua finalidade analisar os resultados adquiridos
durante a aplicacdo do jogo, relacionando o objeto dissertado neste projeto e
pontuando os principais marcos atingidos ap6s o desenvolvimento do artefato. Bem
como, a aplicacado da metodologia adotada e a apresentacdo de possiveis melhorias

para trabalhos futuros.

5.1 Atingimento dos objetivos propostos

O objetivo deste Projeto de Graduacao referia-se a criar um jogo educacional
de treinamento de estudantes e profissionais na area de gerenciamento de
projetos.

O resultado do projeto foi um jogo em duas versoes, tabuleiro e online, que
demonstrou ser uma ferramenta capaz de transmitir conceitos de gerenciamento de
projetos eficaz para instruir estudantes e treinar profissionais da area de gestédo de
projetos. Uma vez que de maneira ladica, poréem com um enredo bem préximo a
realidade, faz com que os jogadores percebam obstaculos do dia a dia em uma
construcéo civil e as consequéncias de suas a¢cdes durante toda a partida.

O processo de execucao das partidas do jogo se deu de forma ativa e divertida,
absorvendo completamente a atencéo dos jogadores. Essa imersdo dos participantes
também acontece pois precisam estar atentos e com pensamentos coesos para tomar
uma decisado perante seus concorrentes.

Assim que as aplicacdes dos conceitos foram acontecendo, se tornou claro que
0s participantes tinham consciéncia das relacdes entre os pilares do gerenciamento
de projetos e as etapas da construcao do prédio comercial. E que durante o processo,
as acodes tomadas no decorrer da dinamica, podem ser facilmente aplicadas em um
ambiente realistico de construcéo civil.

Os conceitos dos principais pilares do gerenciamento de projetos foram
destacados: prazo, custo, escopo e qualidade. Foram transmitidos e mostrados
durante o jogo, além das etapas da construcdo civil. Assim, foi perceptivel que os
jogadores estavam trabalhando de forma conjunta esses conceitos para criar uma
linha de raciocinio adequada e conseguir atuar na identificacdo do pilar proposto nas

cartas de situacgéao.
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5.2 Consideracbes sobre o método e aplicagdo

A metodologia adotada na elaboracédo deste projeto de jogo foi o Design
Science Research. Foi criado um artefato, que € o resultado da aplicacdo da
metodologia, focalizada ao estudo do que é artificial. O DSR foi uma ferramenta
importante as buscas por referéncias contribuindo para a estruturacdo da revisdo
bibliogréfica, a qual forneceu uma base de referéncia sélida para o inicio do tratamento
dos problemas a serem identificados.

O uso desta ferramenta foi de suma importancia para o desenvolvimento do
objetivo do jogo, seu modelo, diretrizes e avaliacao de sua praticabilidade. Auxiliando
da melhor forma a tracar o caminho para o desdobramento do projeto de forma que
pudéssemos obter a solugédo mais viavel e adequada para as questdes que nos foram
apresentadas.

Ao decorrer de todo o processo de aplicacdo da metodologia aplicada, foram
desenvolvidos protétipos conforme as novas necessidades que surgiram durante a
sua elaboracdo e foram feitas as modificacbes necessarias para que 0 projeto
atingisse seus objetivos.

Por conseguinte, é recomendado pelas autoras o uso desta técnica a criacao
de artefatos que tenham o intuito de gerar beneficios a sociedade gerando solucéao
para um problema pré-existente ou na criagdo de uma inovacao. Concluimos assim,
gue o DSR foi de suma importancia e utilidade ao desenvolvimento do artefato

apresentado neste projeto.
5.3 Sugestdes de trabalhos futuros

E importante salientar que ainda podem ocorrer variacdes e melhorias caso
sejam realizadas novas aplicacdes a uma amostra maior de participantes.

Essa necessidade se verificou ap0s a analise dos resultados que obtivemos
nos testes. Acreditamos que estas melhorias poderdo agregar valor ao projeto
apresentado. Citamos a seguir alguns desdobramentos propostos para trabalhos
futuros:

e Aprimorar o jogo de versao online, para gerar autonomia aos jogadores
sem que haja necessidade da presenca de um mediador durante as

partidas.
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Elaboracao de novas cartas de situagao.
Desenvolver a pontuacao mais rebuscada correlacionando-a com a trilha
de movimentacdo acrescentando pontuagcdo extra ao jogador que
primeiro alcangar uma posigao na trilha.
Desenvolver outros cenarios para o jogo, como por exemplo, analise de

mercado.

5.4 Generalizagcdo para uma classe de problemas

Ressalta-se que o artefato desenvolvido foi um jogo de gerenciamento de

projetos e a classe de problemas neste projeto, é a criagdo de jogos educativos.

Seguindo as diretrizes da metodologia usada, Design Science Research, sera

exemplificado um elenco de aprendizados obtidos na elaboracédo do P.M. Game a fim

de auxiliar novos desenvolvedores que se enquadrem nesta classe de problemas.

Definir os principais pontos a serem abordados no jogo: Uma vez
gue existe a esséncia do assunto a ser abordado, é de suma importancia
gue a tematica seja debatida com especialistas da area, de forma que
eles possam auxiliar nos insights a serem gerados. Definindo um ponto
de partida para realizar e aprofundar a revisdo da literatura, gerando
assim maiores conhecimentos sobre o tema pautado.

Realizacdo de brainstormings da tematica do jogo: Detendo o
fundamento do projeto definido, as realizagdes de brainstormings devem
ser realizadas de forma ampla, nao restritiva e em varios ciclos de ideias.
Conciliando a criatividade com a possivel criacdo do projeto. Cada novo
encontro deve considerar as ideias ja transmitidas, agregar e/ou gerar
novos planos.

Realizacdo de testes com especialistas em jogos: Dispondo do
enredo do artefato, buscar o auxilio de pessoas que possuem
conhecimento Iégico de jogos, agregara valor e direcionamento para
construcéo fisica e/ou tecnélogica da estrutura do jogo.

Realizacéo de protétipos: A construcéo de prototipos gera uma melhor
visualizacdo da eficiéncia do jogo, quanto mais prototipos forem
realizados de acordo com as mudancas necessarias a elaboracdo do

artefato se torna mais préximo da versao final. Podendo ser também,
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utilizado para a implementacgéo de testes de viabilidade, compreenséo,
conteudo, didatica e atracao.

e Aplicagdes com o publico alvo que domine o tema em diferentes
niveis de conhecimento: Com o artefato ja estruturado, fazer partidas
do jogo a pessoas que detenham o conhecimento na temética envolvida,
faz com que de forma mais coesa seja possivel nivelar a dificuldade que
cerca a natureza do jogo. Visualizando se o artefato atingiu o seu
objetivo em gerar conhecimento a todos os quais se dispuseram a joga-
lo. Além de verificar se a ferramenta de fato enquadra-se no contetdo a

gual foi idealizado.

5.5 Consideracdes finais

De acordo com os capitulos anteriores, pudemos observar que existem quatro
pilares do gerenciamento de projetos que estdo extremamente correlacionados, sao
estes: prazo, escopo, custo e qualidade. De forma que, ao impactar um destes, todos
0s demais séo indiretamente enternecidos.

Ao longo dos anos, as areas de gestdo de projetos tém crescido e se
aperfeicoado com grande oferta de especializacdes, porém as transmissdes de
conhecimento tém sido segmentadas em grande parte de modo teérico. Em virtude
da grande necessidade de profissionais capacitados na area de gestéo de projetos,
gue possuam ndo apenas 0 conhecimento tedrico, mas também pratico. Essa
conclusao se tornou a principal motivacao para o desenvolvimento do jogo.

Consequentemente, fazendo o uso de uma didatica inovadora que
intrinsecamente é capaz de transmitir conhecimento, pratica, diversdo e novos
desafios aos participantes. Agregado a esse fator, a aplicacdo do Design Science
Research nos trouxe a metodologia para a elaboracdo de um artefato como o
P.M.Game.

Para o tema do jogo, se fez necessario a escolha de um cenario que fosse
aplicado ao universo de Engenharia de Producdo e outras areas ligadas a gestao,
atendendo também a profissionais da construcdo civil que lidam diretamente com a
elaboracéo de projetos. Optando deste modo, a constru¢éo de um prédio comercial,

de forma que fosse discernido eventos envoltos a situagbes realisticas onde a
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execucéao do jogador seja previamente pensada e decidida, levando em consideracéo

todos os possiveis impactos ao projeto.
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APENDICE A- QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO

Segue abaixo questionario de cunho avaliativo aplicado aos jogadores apés o
término do jogo.

1- Indicaria esse jogo para amigos de sua mesma area profissional? Por qué?

2- O jogo agregou conhecimento em relagcdo aos pilares do gerenciamento
de projetos?
() Sim
() Néao

3- Para vocé o tempo de duracéo do jogo foi adequado?
() Sim, foi suficiente.
() Nao, poderia ter maior duracgao.

() Nao, poderia ter menor duracgéo.

4- Gostou da integracdo de um tema da Engenharia Civil com a Engenharia
de Producao? Em caso negativo, justifique sua resposta.
5- Sua sensacéo ao final do jogo, foi:
() Superou a expectativa.
() Atendeu a expectativa.
() Nao era o esperado mas gostei.

() Nao gostei.

6- Mesmo sendo um jogo de aprendizagem, com o objetivo didatico. Vocé
conseguiu se divertir durante o processo?
() Sim, me diverti e aprendi.
() S6 me diverti.
() S6 aprendi.

() Nao me diverti e nem aprendi.
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APENDICE B - MANUAL DO JOGO

Tendo a ciéncia que um jogo de tabuleiro necessita de um manual para facilitar
as instrugdes de uso do jogo, criamos 0 manual para a sua aplicagdo. Este manual foi
elaborado a partir da leitura do projeto e durante uma partida de jogo, de modo a
garantir a execuc¢ao do jogo e das regras de forma clara.

O P.M. Game

O P.M.Game € um “Business Game” onde os jogadores devem aplicar de forma
estratégica os conceitos adquiridos sobre gerenciamento de projetos a cada evento

gue possa ocorrer na construcéao civil de um prédio comercial.

Objetivo do Jogo

Chegar primeiro ao bloco 10, passando por todas as atividades possuindo

maior pontuacdo se comparado aos demais jogadores.

Pecas do Jogo - Presencial
O jogo € composto por 3 tabuleiros PERT, 1 dado, 12 cartas de deciséo, 60
cartas de situacao, 1 trilha de movimentacéo, 17 pinos amarelo, rosa e verde , quadro

de pagamento das atividades.

Pecas do Jogo - Online

O jogo é composto por uma planilha em excel contendo 3 tabuleiros PERT, 12
cartas de decisédo, 60 cartas de situacao, 1 sorteador virtual, 1 trilha de movimentacao,
17 pinos amarelo, rosa e verde, quadro de pagamento das atividades, tabela de

pontuacao, indicador de pilares e visualizador das cartas de situacao.

Pinos de movimentacao
Os pinos sao utilizados para marcacao no tabuleiro de acordo conforme a
posicdo do jogador seja avancada apés a conclusdo de uma atividade. E utilizados

para efetuar a movimentacédo na trilha.
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Tabuleiro

O jogo dispbe 3 tabuleiros a serem escolhidos pelo jogador. Cada tabuleiro
possui 10 blocos e 17 atividades. Fica a cargo do jogador completar as atividades no
momento em que desejar, entretanto, o avancgo no tabuleiro deve ser feito obedecendo

a precedéncia das atividades.
Trilha de Movimentacao

A trilha de movimentacdo € composta por 4 colunas, um referente a um pilar
(custo, prazo, escopo e qualidade) e as movimentacdes podem ir de 1 a 10; é neste
espaco que os jogadores devem se movimentar ao decorrer das rodadas conforme as

acOes decorrentes dos eventos ocorridos nas cartas de situacao.

Instrugdes de uso - Presencial

Cada jogador inicia com um pino em cada pilar na posicéo 2. A cada carta de
situacao retirada no jogo, o jogador da vez deve escolher quais a¢cbes tomar. O
cumprimento dessas acbes serd efetuado na trilha, subindo ou descendo a sua
posicao. Ao final de cada rodada, o pagamento das atividades sera efetuado também

na trilha.

Instrucdes de uso — Online

Cada jogador inicia na posicdo 2. A cada carta de situacédo retirada no jogo, o
jogador da vez deve escolher quais acfes tomar. O cumprimento dessas acdes sera
registrado no quadro de movimentacao, aumentando ou diminuindo sua posi¢cao. Ao
final de cada rodada, o pagamento das atividades sera efetuado também no quadro

de movimentacao.

Inicio do jogo - Presencial

A definicdo de qual jogador deverd iniciar a partida se da pela rolagem do dado,
0 competidor que possuir maior pontuacgdo, iniciard a disputa e a ordem sera anti-

horaria.
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Inicio do jogo - Online

A definicdo de qual jogador devera iniciar a partida se da pela maior posi¢do do
simulador de dado online, o competidor que possuir maior pontuacao, iniciara a

disputa e assim sucessivamente até a vez do jogador com a menor pontuacao.
Cartas de decisao

As doze cartas de decisdo séo casos ficticios referente a empresas do ambito

da construgéo civil contendo um 6nus e bénus relacionado a histéria da empresa.
Instrugdes de uso - Presencial

O jogador deve escolher dentre quatro cartas que serdo retiradas
aleatoriamente no inicio do jogo. Neste momento, é necessario que o jogador opte por
uma carta que contenha o 6nus e bonus que ele julgue melhor para a sua estratégia

de jogo.
Instrucdes de uso - Online

Deve-se fazer uso do sorteador e selecionar o intervalo de um a doze. Cada
numero retirado, correspondera a uma carta de decisdo para um jogador. Apos saber
seu bonus e 6nus, o jogador deve inserir no quadro abaixo do titulo “movimentacéo”,

o pilar correspondente ao seu bénus e 6nus obtido.
Cartas de situacao

As cartas de situacdo sao eventos ficticios, porém baseados em fatos
realisticos que podem vir a ocorrer na elaboracéo de uma construcao civil. As cartas
foram elaboradas para seguirem uma ordem de acontecimentos. Desta forma,
inicialmente seréo jogadas as cartas referentes ao bloco um, posteriormente do bloco
dois e assim, sucessivamente. O avanco no tabuleiro esta ligado diretamente as
saidas das cartas. Quando o jogador estiver no bloco um, seréo retiradas as cartas
de situacao envoltas ao bloco um. Para as atividades que podem ser realizadas em
paralelo, serdo dispostos dois ou mais montes de cartas diferentes relacionadas a

cada bloco e ficara a critério do jogador da vez escolher qual carta retirar.
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Instrugdes de uso — Presencial

Separe as cartas em pequenos montes, de acordo com seus blocos. O jogador
anterior ao jogador da vez deve retirar uma carta, ler em voz alta para todos os
jogadores, citar quantos pilares estéo disponiveis e perguntar ao jogador da vez quais
pilares ele acredita que estdo envolvidos no evento retirado.

Para as cartas que contenham quatro pilares, o jogador devera acertar ao
menos 3 pilares para obter a pontuacéo extra. Para as cartas que contenham trés
pilares, o jogador da vez devera acertar ao menos dois pilares e para as cartas que
contenham dois pilares, o jogador devera acertar ao menos um pilar. Caso o jogador
acerte, sera premiado com uma pontuacao extra e podera escolher em qual pilar ira
inserir a pontuacao na trilha de movimentagéao.

Apos isto, devera decidir qual acdo sera tomada, devendo escolher no minimo
uma e no maximo duas acgoes, a ser realizada por ele e todos os outros jogadores. O
jogador da vez terd sempre o beneficio de aplicar o seu 6nus e bénus a cada vez que

a acao a ser realizada contemplar algum dos pilares em sua carta de deciséo.
Instrucdes de uso - Online

A cada rodada devera incluir um intervalo pertencente ao bloco atual no
sorteador. Por exemplo, quando o jogador estiver no bloco um, serdo sorteadas as
cartas de situacéo envoltas ao bloco um. Para as atividades que podem ser realizadas
em paralelo, o intervalo de cartas a serem escolhidas pelo sorteador, serdo os
intervalos das cartas que compdem todos os blocos envolvidos. Sendo eles: Bloco 1:
1-6; Bloco 2: 7-12; Bloco 3: 13-18; Bloco 4: 19-24; Bloco 5: 25-30; Bloco 6: 31-36;
Bloco 7:37-42; Bloco 8:43-48; Bloco 9: 49-54 e Bloco 10: 55-60.

O jogador da vez devera inserir a numeracao da carta retirada no campo onde
esta descrito “Carta de Situagcao” no excel, ler a carta sinalizada e verificar quantos
pilares sdo necessarios acertar no campo “Acerte no Minimo”. Depois disso, devera
inserir 0 numero um no campo escrito “Pilar” para ver quais sao os pilares envolvidos
e assim verificar se acertou os pilares correlacionados para entdo, receber a
pontuacao extra. Apos isto, devera decidir qual acdo sera tomada, devendo escolher
no minimo uma e no maximo duas acdes, a ser realizada por ele e todos os outros

jogadores.
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O jogador da vez ter4 sempre o beneficio de aplicar o seu 6nus e bénus a cada
vez que a acao a ser realizada contemplar algum dos pilares em sua carta de decisao.
Ap0s realizar o cumprimento dos pilares envolvidos na carta retirada, deve-se colocar
zero no campo abaixo de “Pilar” e as cartas de situacdo estardo aptas para um

proximo jogador dar continuidade ao jogo.

Quadro de Pagamento das Atividades

O quadro de pagamento das atividades deve ser usado ao final de cada rodada.
Ele compbe o critério necesséario para pagar as 17 atividades. Ao finalizar cada
rodada, o jogador deve verificar se a sua posi¢cao na trilha de movimentacao possui a
guantidade necessaria a ser descontada conforme o critério necessario.

Ficando a escolha do jogador, realizar o pagamento da atividade na rodada

atual ou deixar para a proxima.

Tabela de Pontuacéo

A pontuacédo do jogo se da pela soma da posicéo final de cada pilar levando
em consideracdo os critérios de bonificacdo e 6nus obtidos. Mais duas vezes a
posicéao final do jogador, que estaréa indicado pelo bloco.

Por exemplo: Se o jogador 1 possuir bdnus em qualidade e énus em custo, e
tenha finalizado a partida na posi¢cao do tabuleiro 15 do bloco 9. E esteja alocado na
trilha; prazo =10, escopo =7, qualidade = 8 e custo = 6.

Sua pontuacéo final sera: {[ (8 *2) + (6%0,5) + 10 + 7]+ 2x9} = 54

Instrucdes de uso - Online

Na posicao “dltimo bloco” insira 0 numero do ultimo bloco totalmente concluido
no tabuleiro. E posteriormente, modifique a cor na coluna “Pontuacao” localizada ao

lado dos pilares. A contagem sera feita automaticamente.
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APENDICE C — APRESENTACAO POWER POINT DO JOGO VIRTUAL

= P,
Y | M.
- |GAME

Elaboracao de jogo de gerenciamento de projetos usando Design Science Resi

Por: Eline da Silva Soares e Larissa Ornelas da Silva
Orientador: Ricardo Miyashita

Coorientador: Diego de Andrade

Apresentacao do Jogo

0 PM.Game & um “Business Game" onde os jogadores devem aplicar de
forma estratégica os conceitos adquiridos sobre gerenciamento de
projetos a cada evento que possa ocorrer na construgio civil de um prédio

comercial.




Objetivo

Chegar primeiro ao bloco 10, passando por todas as atividades,

possuindo maior pontuacio se comparado aos demais jogadores.

Pecas do Jogo

» 3 tabuleiros PERT

» 12 cartas de decisdo

» 60 cartas de situacio

p 1 trilha de movimentacéo

» 17 pinos amarelo, rosa e verde

» quadro de pagamento das

atividades
p tabela de pontuacéo
p indicador de pilares

p visualizador das cartas de

situacio

p Sorteador virtual
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Instrucdes

Passo 1: Utilizar o sorteador virtual, com intervalo de 1 - 6, para definir a

ordem dos jogadores. Comeca quem obtiver o maior nimero.

SORTEADOR
Limite inferior Limite Sufiur
N2 Sorteado
L3
4

Instrucdes

Passo 2 Utilizar o sorteador virtual, com intervalo de 1 - 12, para

definir a carta de decisdo comespondente a cada jogador

Posteriormente indicar o bénus e dnus no local, a seguir;

Bovimentagho
Pramo Escopo Gualidade Cuesbor Blaus s Pontuogio

logadaor 1 : 2 2
lagadar 2 S 2 2 2
Jagadar 3 2 2 2 3




Instrugdes

Obs: Cada jogador devera retirar uma carta de situacio referente ao bloco

que esta sendo jogado. Respeitando os intervalos das cartas a seguir:

p Bloco 1: 1-6 p Bloco 6: 31-36

p Bloco 2: 7-12 p Bloco 7: 37-42

p Bloco 3: 13-18 p Bloco 8: 43-48

p Bloco 4: 19-24 p Bloco 9: 49-54

» Bloco 5: 25-30 » Eloco 10: 55-60
Instrugdes

Passo 3: Insira o intervalo referente ao bloco jogado no sorteador.

SORTEADOR

Limite inferior Limite sufrior

N* Sorteado
-
5

Passo 4: O jogador da vez devera inserir a numeracéo da carta obtida, no campo |
“Carta de Situacdo”. Ler a carta sinalizada, verificar quantos pilares sdo necessarios

acertar no campo “Acerte no Minimo”, e opinar quais sdo os pilares impactados por

~ v
Pilar Carta de SituagBo | ) 1 |

0 5

esta situacao.

Ha greve dos caminhoneires em tode o Brasil, ainda assim o fornecedor de
areia informou que ndo haverd atraso na entrega.
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Instrucdes

Passo 5: No campo escrito “Pilar” insira o n°1 para revelar a resposta e
verificar a pontuacao extra. Em caso de acerto, insira +1 em um pilar de \
sua escolha. Apods isto, devera decidir qual acao sera tomada, devendo \
escolher no minimo 1 e no maximo 2 acgoes, a ser realizada por ele e \
todos os outros jogadores. O bénus e 6nus influéncia no movimento do

jogador da vez, caso esteja contemplado na pergunta respondida. Antes
de retirar uma nova carta, insira o n° 0 no campo “Pilar”.

Pilar

Acerteno
Carta de SituagBo

. 1
Minime
1 5

Ha greve dos caminhoneinos &m todo o Brasil, sinda assim o fornecedor de
areia informou que nBo havers atraso na entregs,

Instrugdes

Passo 6. Apéds isto, no quadro de movimentacio, devera mover a

quantidade de casas somando ou dimunindo conforme a indicacio da
acdo a ser feita.

Movimentagdo
Prazo  Quelidede  Escopo Custa
Jogador 1 g 1 2 0
Jogador 2 3 0 1 0
Iogadar 3 7 0 2 0
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Instrucdes

Passo 7: A rodada é finalizada quando todos os jogadores ja retiraram
uma carta. Quando isto ocorrer, os jogadores devem verificar no “guadro
de movimentagdo”™ se possuem pontuacdo suficiente para executar o

“Pagamento das alividades™ e assim, sucessivamente até o final do jogo.

Merdimenlagao
Prage Excopo  Qualidade  Custo B Snus
e -
bogadar 1| F: 2 4 Custo Escopo
bogadior I i i ] Praa Cualidade
logador 3 2] |Saalidedd Prazo

—
Werifigue agui se possui pontos suficientes
para pagar a atividade

-

Ha atividade que voc@ necessita concluir,
escolha & forma com que vocdé deseja pagar

Abrvidede 1: Prazosl ow Exopos]

Atevidade & Ewopos? ou Gealidaces] ou Ceniosl
Abwidede ¥ Qualicades] o Prago=]

Abraidacde & Fuoogszd ou Cuninsd

Atividade X Prazo=] o Exocposd

Atriidede 6 Prazosd ou Eoogosd ou Cuualidedess
Atrvidade T Eaopoad ou Calidedesd

Abriidede B Euoposd ou Prabost ou Dutoss
Atriidede 9 Ouslidsdess o Custoss

Papamento da Mbvidades

Abrvidede 10 Ooalidesesh Prazo=) ou Custosh
Atevidade 11 Esxopos=] o Qualclade =1
Atevideds 12; Qealidedest ou Escoposl
Abraidade 13; Escopos) o Custond ou Croalidedesd
Abrvidede 19; Qoalidedes] ou Pracos}

Atrvidede 15 Otosd oo Qualidades]

Atrvidede 18 Pracos] ou Caalidedesd ou Outnsd
Abrvidede 17 Pranosd ou Duitosd

Instrugoes

Passo 8: Insira um pino em cada atividade concluida e dé seguimento ao

jogo.
o O
&

@
5]

84



Pontuacao

Na posicdo “Ultimo Bloco™ insira o n® do dltimo bloco totalmente concluido nio
tabuleiro. E posteriormente, modifique a cor na coluna “Pontuagdo” localizada ao

lado dos pilares. A contagem sera feita automaticamente.

Ultimo Bloco

Jogador 1 Jogador 2 Jogador 3

10 a 9 +—
Mt .
Pemao _Escopo  Gualidede Custo Birus Bruis nﬂx’"’ ey
e e = s
ogat 3 1 3| [oeidead Praae w
Instrucdes

Observacdo 1:A escolha de cada tabuleiro fica a critério dos jogadores
Observacdo 2: Cada jogador deve obrigatoriamente executar no minimo 1 e no
maximo 2 movimentacdes em cada rodada.

Observagdo 3: Para concluir um bloco & necessadrio que execute todas as
atividades contidas nele. Entretanto, a movimentacao no tabuleiro € livre desde
gue obedeca as restrictes.

Observacdo 4: Para realizar uma atividade € preciso pagar por apenas um dos
critérios de pagamentos envolvidos.

Observagdo 5: O beneficic ou prejuizo aftrelados ao bénus e dnus sd sao
correspondentes aos seus respectivos pilares, potencializando-o. Caso bdnus;,

multiplique por 2 caso dnus, divida por 2.
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InstrucOes

Observagdo 6: Cada jogador deve fazer uso de seu bénus e 6nus apenas |
quando for o jogador da vez. I
Observagio 7: Fica a cargo do jogador completar as afividades no momento I'

em que desejar, entretanto, o avanco no tabuleiro deve ser feito obedecendo a
precedéncia das atividades. .
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