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Capitulo VI — Estratégias de gamificacdo para Gestdo de Pessoas: um estudo
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RESUMO

A gamificacao € a técnica de se utilizar de conceitos de jogos (como interagéo e imersao)
em ambientes que ndo sejam de jogos, como no trabalho ou no ambiente académico. Este
trabalho descreve a utilizagdo da gamificagdo para tornar o processo de integragdo de
novos colaboradores em uma empresa mais dinamico e efetivo. Sdo definidos os conceitos
de jogos e gamificagdo, € apresentado a realidade da empresa e seus requisitos € uma
proposta de jogo € descrita.
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1. INTRODUGAO

Um dos principais pilares da industria 4.0 sdo os robds autbnomos, que trabalham
ao lado do ser humano de forma segura, com maiores capacidades e menor custo. E para
que esse pilar seja explorado de forma otimizada, uma quantidade consideravel de dados
deve ser analisada.

A empresa objeto deste estudo foi por muito tempo uma empresa que oferecia
servigcos de automacdo, mas recentemente tem se inclinado para a industria de robdtica
inteligente. Boa parte dos moédulos de inteligéncia computacional desenvolvidos utilizam
sensores como o lidar, acelerébmetro e giroscopio e encoders de roda. Desta forma, a rotina
de seus colaboradores envolve trabalhos em hardware e software, lidando com desafios a
nivel de produto, considerando aspectos de elétrica, mecanica e software, além de outros
desafios de natureza comercial e empresarial.

O Processo de Integragcao na empresa objeto deste estudo consiste no primeiro
contato que o novo colaborador tem com a empresa, quando inicia seu trabalho. Neste
momento, ele & apresentado aos demais colaboradores e ambientes, os valores aplicados
no ambiente de trabalho, além de conhecer os processos basicos que permeiam todos os
funcionarios.

Durante as integragbes, o colaborador assume um papel passivo, recebendo
informagdes de diversas areas e graus de relevancia, em um processo que pode durar de
1 a 2 dias. A eficacia imediata da integragao - isto é, uma métrica conduzida durante o
processo - atualmente é medida por meio de uma avaliagao objetiva, onde os colaboradores
revisam os topicos mais importantes. Um padrao identificado durante a avaliagdo é a
ansiedade ao revisar os topicos, e dificuldade em diversas questdes - indicativos de atrito
no processo de integragdo, oriundos da dificuldade natural da absor¢do de muitas
informacoes.

Face a problematica apresentada, o objetivo geral deste estudo foi o de desenvolver
um jogo para que novos colaboradores realizem seu processo de integragéo, seguindo os
conceitos de jogos digitais e os requisitos da empresa, visando facilitar o aprendizado do
novo funcionario. Desta forma, a partir do objetivo geral proposto, os seguintes objetivos
especificos foram definidos:

e Levantar informagdes sobre o processo de integragcao da empresa;

e Levantar requisitos e regras de negdcio do jogo;

e Desenvolver a narrativa e a arte dos elementos visuais do jogo;

117
Revista e-Tec de Tecnologia e Ciéncia



ff SENAI

e Estudar o motor de jogos Godot para acomodar os personagens, eventos, itens
e progressao do jogo;

e Desenvolver o jogo conforme os requisitos levantados;

e Realizar testes de usuario no produto desenvolvido.

Embora tenha especificidades relacionadas a cada cargo ou funcédo, a integragao
segue linhas gerais comuns a todos os colaboradores, sendo em si mesmo um processo
em grande parte automatizavel. Tornar essa etapa um jogo (ou seja, gamefica-la), permite
trazer mais naturalidade e tornar o processo mais atrativo e interessante para o colaborador
recém-chegado, além de economizar recursos humanos da empresa em trabalhos de

reafirmacao de conceitos basilares do ambiente de trabalho.
2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Os processos de iniciagdo em um ambiente coorporativo se dao por grandes
informagdes, documentacdes extensas sobre os seus direitos, visao e treinamentos iniciais,
normalmente chamados de treinamento de integragcdo de novos colaboradores, com todas
essas informacgdes sendo colocadas na fase de inicio de um funcionario, questdes como o
esquecimentos de sobre seus beneficios, duvidas sobre visbes da empresa e desconto,
séo recorrentes no departamento pessoal gerando um retrabalhos para os funcionarios do
setor.

Desta forma, um conjunto de métodos é apresentado como alternativas para a
iniciacdo de colaboradores em organizagbes. Dentre esses métodos, encontra-se a

gamificagc&o, conforme descrito a seguir.

2.1  GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA DE ENSINO

A gamificagao consiste no uso de elementos de jogos em ambientes e situag¢des do
dia a dia das empresas tem sido considerada no cenario educacional, contribuindo para
aumentar os niveis de motivagéo (CHOU, 2013).

Assim, a adocao da gamificagdo busca influenciar o comportamento dos usuarios
durante a aprendizagem, pois técnicas de ensino tradicionais sdo consideradas monétonas.
No contexto empresarial, a gamificagdo € uma ferramenta utilizada para o treinamento e

desenvolvimento de colaboradores na organizacéo.
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De forma geral, o objetivo é possibilitar que os funcionarios de empresas fagam seus
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cursos e treinamentos de forma divertida, com uma competicdo saudavel e ganhando
recompensas para se motivar e engajar trabalho e no treinamento (STEFANI, 2021).

A gamificagdo, portanto, € usada no treinamento corporativo para motivar os
funcionarios a aplicarem o que aprenderam no treinamento ao seu trabalho real e melhorar
o desempenho, aumentando o engajamento, a conscientizagdo e a produtividade
(NEIDENBACH, 2020).

2.2 JOGOS DIGITAIS

Em uma abordagem geral, um jogo é uma forma estruturada de se brincadeira, ou
seja, uma atividade de carater eminentemente de entretenimento ou diversdo podendo, as
vezes, ser usada como ferramenta educacional. Ha jogos de tabuleiro, de cartas, de
encenagao, com bola, dentre outros.

Varios académicos propuseram definigdes para o conceito de jogo. Roger Caillois,
por exemplo, define um jogo como uma atividade com as seguintes caracteristicas
(CAILLOIS, 2017):

e Divers&o: um jogo deve divertir ou entreter o jogador;

e Separado: ocorre em um tempo e um lugar delimitado;

¢ Incerto: o desenvolvimento e o resultado do jogo s&o imprevisiveis;

e Improdutivo: o jogo nao produz nada de util em si;

e Regido por regras: 0 jogo possui regras que sao diferentes da vida cotidiana;

e Ficticio: embora possa ser realista, um jogo deve afastar o jogador da realidade

objetiva.

Em um sentido mais estrito, pensando nos jogos eletrénicos, um jogo pode ser
definido como um conjunto de regras, eventos e personagens que compde um ambiente
virtual no qual o jogador pode interagir. Ele sempre devera ficar dentro das regras do jogo
e interagir com os eventos e personagens através das mecanicas propostas pelos

desenvolvedores.

3. METODOLOGIA

Neste capitulo sera abordado os passos tomados pela equipe para compreender e
satisfazer as necessidades da empresa objeto do estudo, durante a construgado de um jogo

digital para o processo de integracao de novos colaboradores.
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O levantamento de requisitos realizado se baseou em entrevistas aberta e
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semiabertas, visando a coleta de informacgdes diretas com a empresa objeto deste estudo.
Para compreendermos melhor o contexto interno da empresa, visando adequar o jogo para
as necessidades do cliente, realizou-se um tour guiado pelos setores, conhecendo as
pessoas e os valores envolvidos no ambiente: amor, confiangca e compromisso.

A partir dos requisitos coletados, o jogo foi desenvolvido com a ferramenta digital
Godot, um motor de jogo de codigo aberto que disponibiliza uma série de ferramentas para
o desenvolvimento de jogos, com suporte a multiplas plataformas. Com ele € possivel criar
jogos em cenarios 2D e 3D, juntamente com a loja de plugins que sao ofertados diversos
desenvolvedores terceiros. Foi utilizado para o desenvolvimento do jogo e de suas
mecanicas.

Além de ferramentas que podem ndo dependem de coédigo, como montagem de
mapas, colisdes e nés de personagens, o Godot possui suporte a varias linguagens de
programacgao, possuindo maior destaque em C# e uma linguagem prépria baseada em
Python, o GDScript. O jogo apresentado neste documento foi desenvolvido com o uso do
GDScript.

4. APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Mediante o contato inicial com a empresa, onde foram coletados expectativas e
requisitos, projetamos e desenvolvemos o jogo para a empresa objeto deste estudo. Neste
capitulo, contemplaremos os aspectos de design de jogo, desde a narrativa até o produto

final.

4.1 REQUISITOS PARA INTEGRAGCAO
Considerando o escopo da integragéo para este jogo, foram levantados aspectos
que delimitam e definem a experiencia:
e O jogo primariamente deve abordar os valores da empresa: amor, confianga e
COMPromisso;
e O jogo sera aplicado no intervalo de integragdes;
e O jogo deve ser curto, de no maximo 30 minutos;
e O jogo deve possuir jogabilidade facil, para ndo frustrar a experiéncia de
colaboradores menos familiarizados com games;

e O jogo sera aplicado com um ou mais colaboradores.
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4.2 ESPACO DE JOGO

Ao pensar em jogos como forma de entretenimento, € necessario oferecer uma
experiencia imersiva ao usuario. E a partir desta premissa que os beneficios da gamificacéo
sdo possiveis: imersao facilita a absor¢cao de informacdes. Uma das formas de aumentar a
imersdo de um jogo se da pela assimilagao e da familiaridade.
Portanto, o jogo se passa em uma “empresa digital”, um espag¢o o mais similar possivel ao
ambiente real da empresa, contendo inicialmente os ambientes da entrada, recursos
humanos, fabrica e escritérios. Na Figura 1 € possivel conferir o ambiente de entrada, onde

0 jogador comega o jogo, ambiente da fabrica e o escritdrio, respectivamente.

Figura 1 — Ambiente do escritério de engenharia da Selettra no jogo.

@ Selettra (DEBUG) - o X

Fonte: Autoria prépria (2022).

No ambito da narrativa, a imerséo € construida por meio de histérias interessantes,
dindmicas, mas plausiveis. Estabeleceu-se que o jogo colocaria o jogador em uma dindmica
pela empresa, levando o jogador a conhecer os ambientes e pessoas que ali trabalham.
Convidado pelo setor de recursos humanos, o personagem principal cumpre objetivos e
pratica os valores da empresa.

A narrativa é contada majoritariamente por dialogos, mas os eventos contados
refletem na aparéncia do mundo — o chamado world-building. Funcionarios da fabrica
utilizam equipamentos de protecdo individual, os didlogos paralelos sédo contextualizados
perante sua progressdo no mundo, e elementos visuais sugerem agdes e para o jogador tal

como placas e marcas no chao.
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No ambito da jogabilidade, para alcangar a imersao € preciso balancear a habilidades
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- motoras ou mentais - e a dificuldade estipulada para alcangar os objetivos. Com base nos
requisitos, estabelecemos que os desafios impostos ao jogador demandariam maiores
habilidades mentais, com menos foco no aspecto motor da jogabilidade, e maior na
compreensao do cenario. Isto reduz a frustragcdo de jogadores menos experientes, e
permite a cooperagao entre colaboradores na resolugcao de desafios mentais.

Com base nos requisitos levantados pela equipe, e considerando as delimitacdes de
escopo, recursos humanos e financeiros e tempo de desenvolvimento, estipulou-se que o
jOogo possuiria uma assinatura visual cartunesca e simplificada.

O jogo é apresentado em 2D (duas dimensdes) em perspectiva top-down (que
sobrevoa o ambiente). Como caracteristica principal, todos os elementos do jogo seguem
a estética de pixel-art: elementos de pouca resolugido, poucas cores, mas que emulam a

realidade de maneira caricata.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto descrito neste trabalho foi um jogo com a proposta de gamificar uma rotina
administrativa referente ao processo de integragdo de novos funcionarios em uma empresa
local. A gamificacdo tem a vantagem de tornar o aprendizado mais agradavel e aumentar
a retencao das informacdes por parte dos colaboradores.

O jogo desenvolvido traz, em um ambiente imersivo e divertido, os valores que a
empresa deseja que seus novos colaboradores assimilem: Amor, Confianca e
Compromisso. Elementos de jogos digitais como imersdo, narrativa, mecanicas e
jogabilidade foram utilizados para tornar o jogo divertido e interessante, ao mesmo tempo
em que ensina tais valores de forma sutil.

No estagio atual de desenvolvimento, o projeto ja cumpre os requisitos estipulados
pela empresa cliente, sendo possivel sua utilizagdo em produgao. Espera-se que o uso
possa trazer feedbacks para a melhoria e evolugdo do game, assim como demandas para
se gamificar outros processos da empresa.

Como sugestdes para trabalhos futuros, a equipe orienta a roteirizagdo do processo
a ser gamificado de forma bem detalhada (o que facilitaria o desenvolvimento) e a

implementagao de etapas em 3D e/ou realidade virtual.
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