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Resumo

Uma questdo recorrente no ambito do ensino aprendizagem dos cursos de graduacdo de
administracao ¢ a demanda dos alunos por experiéncias reais de tomada de decisdo. Como
este processo s seria possivel se os alunos pudessem estar nas empresas realizando estas
decisdes, fica a pergunta: como atender esta demanda? Uma das solugcdes seria a criacao de
um simulador. Dentro deste contexto, este estudo propde descrever a experiéncia de um grupo
de pesquisa ao desenvolver um simulador de decisdoes de marketing e aplica-lo a alunos, das
modalidades de ensino presencial e a distancia, do curso de Administragdo da Universidade
Federal do Ceara. O método utilizado ¢ da pesquisa agdo e abordagem descritiva. O simulador
foi testado e alguns parametros indicaram que ainda ¢ necessario um aprimoramento do
simulador, assim como ferramentas pedagogicas de acompanhamento. Porém, o mesmo ja se
encontra em fase de aperfeigoamento e devera ser utilizado em disciplinas.

Palavras-chave: simulador, marketing, aprendizagem por acao

1. Descricao e discussdo da proposta tecnologica

O objetivo deste trabalho é descrever o processo de desenvolvimento de um projeto de
produto educativo tecnologico. O produto em questdo ¢ um simulador de decisdes de
marketing. Este projeto foi proposto por um grupo de pesquisa envolvendo o curso de
administracao e de sistemas e midias digitais. Esta caracteristica multidisciplinar ¢ condig¢ao
para o desenvolvimento de produtos desta natureza (Macias et al., 2014). Os métodos de
pesquisa utilizados para este estudo sdo: a pesquisa acao, porque o proponente ¢ coordenador
do projeto (Godoi, Bandeira-de-Melo, & Silva, 2006) e o método descritivo, na medida em
que se detalha o desenvolvimento do produto até a sua conclusao (Malhotra, 2011).

O grupo desenvolvedor utilizou dois modelos de desenvolvimento de produtos que se
alternaram durante a execu¢do do projeto. Para melhor entendimento estes modelos serdo
descritos separadamente.

1.1 Design thinking

Primeiro, o grupo utilizou-se da abordagem das metodologias dgeis que tem o design thinking
como um de seus modelos de desenvolvimento (Vianna, Vianna, Adler, Lucena, & Russo,
2011). O modelo original de design thinking foi proposto e popularizado por (Ambrose &
Harris, 2010), sendo voltado principalmente para a criagdo de produtos midiaticos. No
entanto, essa proposta original tem servido de base a muitas outras possibilidades de criagao
para diversas areas de aplicacao, e o modelo de design thinking utilizado neste trabalho foi o
adaptado por Vianna et al (2011), que possui foco especifico na geracdo de negodcios
inovadores. Nesse caso particular da metodologia design thinking, o processo de criacao €
dividido em quatro fases: imersdo, analise e sintese, ideacdo e prototipacao.

1.1.1 Imersao

A fase de imersdo tem como objetivo o entendimento inicial do problema, com a respectiva
identificacdo de necessidades e oportunidades. No caso particular deste trabalho, foi
identificado que os alunos ndo possuem motivagdo para as aulas tedricas do curso de
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Administragdo, pois ndo associam estas com a aplicagdo pratica na vida profissional (Silva,
2013). Tais observacdes advém principalmente da experiéncia do coordenador do grupo de
pesquisa como professor de disciplinas como criacdo de novos negdcios e marketing e
tecnologia ja ha mais de 15 anos. Surge entdo a oportunidade de se criar um simulador que
pudesse oferecer experiéncia pratica aos alunos(Demberry, 2007) sem os custos envolvidos
numa atividade profissional real. Assim, o simulador atenderia esta demanda e a0 mesmo
tempo desenvolveria habilidades no aluno. Foram realizados encontros com os alunos da
disciplina de marketing e tecnologia, ministrada no oitavo semestre, para identificar que tipo
de simulador seria interessante para ser desenvolvido.

1.1.2. Anélise e Sintese

Finalizada a imersdo, o conjunto de informagdes foi analisado com o objetivo de se projetar o
melhor modelo de simulador. Identificou-se que o simulador deveria apresentar as principais
decisdes de marketing, sendo escolhido o composto de marketing como tema e
consequentemente as decisdes sobre produto, prego, promogdo e praga (Kotler, 2013). Outro
fator importante para o desenvolvimento do simulador era o fato que o mesmo fosse divertido,
buscando-se também um maior prazer na aprendizagem (Koster, 2013).

1.1.3. Ideacao

A partir dos documentos gerados pela andlise e sintese, procederam-se reunides da equipe de
desenhistas e programadores, participantes do grupo de pesquisa, na discussdo do melhor
modelo de simulador. Foi preciso desenvolver uma estoria que pudesse motivar os alunos a
jogar. Foi sugerida uma narrativa ambientada no Japao medieval e na luta entre familias rivais
produtoras de saqué, sendo inclusive publicado um livro sobre tal estdoria: Danki e a Marca do
Imperador.

Além da guerra comercial, que incluiria as decisdes de marketing, o simulador deveria
apresentar também um ambiente de guerra militar que estimulasse o aluno a competir. Assim,
considerando o publico-alvo pretendido que sdo os alunos do curso de Administracdo com
faixa etaria entre 19 e 23 anos, optou-se, entdo, por trabalhar o simulador no formato de um
jogo sério (Demberry, 2007). Nesse interim, jogo sério ¢ um caso particular de video game
onde se tenta combinar entretenimento com o objetivo de transmitir algum conteudo
educacional voltado a capacitagdo profissional (Prensky, 2013).

1.1.4. Prototipacao

Na fase de prototipagcdo, foram feitas pesquisas para a criagdo do simulador. Na éarea de
desenho, foram pesquisados conceitos arquitetonicos da €poca, assim como o respectivo
vestuario. Assim, varios conceitos de arte foram desenvolvidos e aprimorados até se chegar a
versdo final dos personagens e dos cendrios necessarios. Estes detalhes estdo descritos no
Resumo do Game Design Document, documento que descreve as necessidades e respectivas
funcionalidades do simulador proposto neste trabalho (Anexo).

Ja na area de programacgdo, foram inicialmente elaboradas equacdes matematicas para que
pudesse haver um equilibrio nas tomadas de decisdo e respectivas consequéncias no
simulador. O algoritmo desenvolvido para este balanceamento ¢ bastante complexo, pois
envolve muitas variaveis e considera diversas situacdes, mantendo conexdo com a inteligéncia
artificial criada para a interacdo com o computador. Tal algoritmo sera discutido na sessao
3.2.1.

1.2. Modelo Espiral

Na elaboracdo dos prototipos, o grupo de pesquisa adotou o modelo espiral de
desenvolvimento de produtos.
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Os modelos de desenvolvimento de produtos tecnoldgicos sdo prescritivos. Existem quatro
tipos de modelos prescritivos: modelo cascata, incremental e evolucionario (Medeiros, 2015).

O modelo em cascata, caracterizado pelo proprio nome, define atividades como:
comunicagdo, planejamento, modelagem, constru¢do ¢ aplicagdo que sdo sequenciais ao
processo num movimento ascendente de constru¢ao (Medeiros, 2015).

O modelo incremental apresenta-se como um modelo de repeticdo do modelo em cascata, ou
seja, ele ¢ iterativo. Este modelo entrega um produto operacional a cada momento (Medeiros,
2015). No primeiro incremento tem-se o essencial do produto com seus parametros basicos. A
partir deste primeiro produto vai-se adicionando complementos. A partir deste primeiro
incremento o cliente ja avalia e fornece feedback ao desenvolvedor. Ap6s cada incremento o
processo se repete. Um exemplo pratico deste modelo € o servigo de email que inicialmente
fornece apenas o envio e recebimento de mensagens e, a cada incremento vai recebendo novas
funcionalidades, como armazenamento de arquivos, chamadas de voz e de video(Medeiros,
2015).

Os modelos evolucionarios caracterizam-se por entregar versoes cada vez mais completas do
produto. Os tipos mais comuns de modelos evolucionarios sdo: prototipagao e espiral.

A prototipagdo inicia com a comunicagdo entre o cliente e a equipe de desenvolvimento,
definindo objetivos e requisitos. Uma iteragdo de prototipacdo ¢ planejada rapidamente,
focando nos aspectos visiveis do produto e o layout da interface, ou seja, como o produto vai
interagir com o usudrio (Medeiros, 2015).

O modelo espiral foi proposto por Boehm(1986). Ele ¢ um processo evolucionério e iterativo
ao mesmo tempo, onde o produto evolui ao longo do tempo e, conforme o desenvolvimento
avanca, também podem ocorrer mudancas em suas especificagdes. De certa forma, ele ¢
oposto ao planejamento em “linha reta”, presente no modelo cascata(Boehm, 1986). Assim,
um modelo espiral possui diversas atividades paralelas a serem realizadas pela equipe de
desenvolvimento e cada uma dessas atividades representa um segmento do caminho espiral,

conforme demonstra a Figura 1.

Figura 1. Ilustrando o Modelo espiral.
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Fonte: (Galeote, 2015).
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De um modo geral, inicia-se o processo de desenvolvimento pelo centro da espiral e continua-
se no sentido horario. A cada volta os riscos sdo avaliados. A primeira atividade ¢ sempre
definir as especificacdes do produto. Em seguida vao se desenvolvendo protdtipos dos mais
simples para os mais complexos. O custo e o cronograma sdo ajustados a cada encontro com o
cliente. O modelo em espiral difere dos outros modelos citados anteriormente porque o
produto pretendido pode ser ajustado a cada entrega, adequando-se a demandas particulares
encontradas no decorrer do processo de construcdo de solucdes. As entregas sdo alternadas
com oficinas que sdo realizadas para haver uma maior interagdo entre o grupo de
desenvolvimento ¢ os clientes (Galeote, 2015). Devido ao seu carater adaptativo, optou-se por
adotar o modelo de desenvolvimento em espiral para a criacdo do simulador, permitindo uma
maior liberdade em seu desenvolvimento e o uso real de protdtipos por alunos, a medida que o
produto evoluia.

Assim, partiu-se primeiro de um modelo simples, com um cliente ¢ um produto no campo
comercial e em seguida, acrescentaram-se mais produtos e clientes. Do lado da guerra militar,
o grupo também iniciou o produto com um unico guerreiro de cada lado e, a partir do
prototipo funcional, outros itens foram acrescidos. Desta forma, desde a primeira versdao em
protétipo, o produto ja era funcional.

2. Diagnostico da situacio-problema

Os alunos do curso de administracdo tém sugerido que sejam incluidas, na estrutura
curricular, disciplinas que tragam experiéncias de tomada de decisdo relacionadas com a
realidade do mercado. Assim, dentro desta perspectiva, foi pensado que a criagdo de um
simulador pudesse fornecer tal experiéncia. Nota-se que esta preocupacdo com a
aprendizagem experiencial vem sendo discutida ja ha algum tempo (Kolb, 1984). E,
particularmente na 4rea de administracdo de empresas, existem estudos que comprovam que ¢
eficaz a utilizacdo da aprendizagem experiencial, processo em que o conhecimento ¢ criado
através da transformagdo da experiéncia (Anselmi & Frankel, 2004). E importante notar
especificamente a visdo de (Shaffer, 2006), que analisa os simuladores segundo a
epistemologia. Ele argumenta que os simuladores sdao epistémicos, ou seja, precisam de uma
maneira particular de pensar para serem operados. O modelo de Shaffer (2006) ¢ baseado em
conhecimento, habilidades, valores e identidade. Assim, pode-se dizer que com estes
objetivos, algumas empresas como McKinsey & Company e Johnson & Johnson estdo
utilizando simuladores para melhorar habilidades como a comunicacdo entre os gerentes. O
proprio McDonalds ja treina parte de seu pessoal de atendimento através de simuladores
(Demberry, 2007). Desta forma, o simulador em questdo agrega a abordagem da
aprendizagem experiencial com o desenvolvimento de habilidades.

Dentro do aspecto das competéncias e habilidades, segundo estudos de Tell (2015), ao
pesquisar alunos de programas de MBA (Master of Business Administration) em escolas
europeias, verificou-se que os alunos nao associavam o conteudo das disciplinas com o dia a
dia das empresas. Eles também sentiam falta do exercicio da agao para solu¢ao de problemas
junto as empresas. Segundo o mesmo estudo, foi constatada a necessidade dos programas de
pos-graduacao de desenvolver habilidades para que os alunos tenham uma acdo proativa em
relacdo a solug¢do de problemas como os gestores nas empresas. Esta abordagem ¢ identificada
por “action learning” ou aprendizagem por agao (Revans, 1980). De acordo com (Tell, 2015),
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existem duas dimensodes de atividades de gestdo: aprendizagem e tarefas. O aprendizado por
acdo esta classificado no quadrante onde ha uma alta demanda nas duas dimensdes (Figura 2)

Figura 1. Dimensdes de tipos de desenvolvimento de atividades de gestao.

alto direcionamento
aprendizagem
A

aprendizagem formal aprendizagem por agio

baixo direcionamento alto direcionamento
execugdo de tarefas execugio de tarefas

aprendizagem por incidente

baixo direcionamento
aprendizagem

Fonte: Tell (2015).

Dentro deste contexto, a criagdo de um simulador contribuiria para a formacdo do aluno,
desenvolvendo sua capacidade de tomada de decisdes dentro da perspectiva da aprendizagem
por acdo. Esta perspectiva foi particularmente notada pelo coordenador do projeto com
entrevistas informais com os alunos, durante a fase de imersao, discutida anteriormente.

3. Contribuicao social e tecnologica do simulador

O simulador desenvolvido encontra-se hospedado em http://luiggimurakami.wix.com/luiz-
carlos-murakami#!danki/cvol e maiores detalhes podem ser obtidos no Anexo deste trabalho,
onde ¢ exposto o resumo do Game Design Document do mesmo. A seguir sdo discutidas as
principais contribui¢des sociais e técnicas do trabalho realizado, destacando-se o algoritmo
genérico final, gerado para o tratamento dos elementos do composto de marketing.

3.1. Contribuigao social

Do ponto de vista social, apds a aplicacdo do simulador, ja se pode verificar uma maior
motivagdo por parte dos alunos. E, ao estimular a motivacdo dos alunos com o curso, evita-se
a evasao dos alunos, um problema recorrente nos cursos de graduagao.

Este simulador foi aplicado no curso a distancia de administragcao da Universidade Federal do
Ceara, beneficiando cerca de 400 alunos. Além disso, o simulador também foi utilizado pelos
alunos do curso presencial da Universidade que passam pelas disciplinas de marketing, ou
seja, por volta de 50 alunos por semestre nos tltimos dois anos.

Outro aspecto da contribui¢do social analisado foi o da aprendizagem. Para esta avaliagao
especifica foi realizado um experimento numa turma de 25 alunos da disciplina de Marketing
e Tecnologia para verificar a identificagdo por parte dos alunos dos conceitos de marketing
presentes no simulador. Os alunos foram conduzidos ao laboratério de informatica para jogar
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no simulador. A titulo de incentivo, foi dito que o desempenho no jogo valeria pontos para os
alunos na disciplina. Depois de quinze minutos de atividade no simulador, os alunos deveriam
identificar quatro conceitos ligados a marketing presentes no simulador.

Tabela 1- Conceitos identificados

Conceitos identificados | Quantidade %
Preco 10 11%
Produto 7 8%
Praca 1 1%
Promocao 2 2%
18 20%

Fonte: proprio estudo, base: 92 respostas obtidas de 25 alunos.

Foram identificados 18 conceitos associados ao composto de marketing, contetido-base do
simulador, representando 20% das 92 respostas obtidas (Tabela 1). O baixo numero de
conceitos sugere ainda a necessidade de um maior aprimoramento dos instrumentos
pedagogicos aplicados ao simulador.

Outros conceitos ndo associados ao objetivo pedagodgico inicial do jogo também foram
identificados. Conceitos como segmentacdo, mercado, logistica, concorréncia ¢ demanda,
foram ainda apontados pelos alunos. Este fato vai de encontro ao conceito de zona de
desenvolvimento proximal (Vigotsky, 2001), onde se prevé que conceitos a margem da
aprendizagem social seriam mesmo identificados. E importante notar que tal ocorréncia, na
verdade, servird de base a novos experimentos especificos, onde a aplicagao do jogo podera
contemplar a exploracdo desses conceitos adicionais.

Durante a aplica¢ao do jogo na turma de estudantes, foi solicitada também uma explicagdo da
identificagdo dos conceitos a serem originalmente explorados (Preco, Produto, Praca e
Promogao). Algumas destas explicagdes encontram-se apresentadas na tabela 2.

Tabela 2 — Explicac¢do dos conceitos

Preco “quando a demanda esté alta pode se elevar o preco para um maior retorno”
Produto “sa0 oferecidos 3 produtos que atendem a diferentes necessidades”

Praca “a empresa falha em estar em um unico canal de distribui¢ao”

Promocao | “promocdo de eventos como lutas de sumo....”

Fonte: proprio estudo .

Baseado na andlise de contetido (Bardin, 2009), pode-se inferir que a explicacdo dos alunos
tem razoavel aderéncia com a identificagdo dos conceitos. O simulador também contribuiu na
formag¢ao do aspecto critico dos alunos e a construgdo de uma nova cultura de ensino-
aprendizagem tanto dos estudantes quanto dos proprios professores (Silva, 2013). Uma
contribuicdo importante também notada foi o desenvolvimento de competéncias adquiridas
pelos alunos, como tomada de decisdo e mudanca de atitude, uma preocupagdo importante
conforme apontam (Szmuszkowicz, Silva, Faria, & Peleias, 2013).

3.2. Contribuigdo tecnologica
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Do ponto de vista tecnoldgico, foi possivel desenvolver um modelo de desenvolvimento de
produto tecnoldgico educativo que utiliza uma solucdo mista de design thinking com
desenvolvimento em espiral, ja mencionados anteriormente na descri¢ao deste projeto.

Quanto ao modelo de desenvolvimento, ¢ possivel desenvolver algoritmos complexos no
balanceamento das decisdes de marketing, discutido a seguir.

3.2.1. Balanceamento das decisdes de marketing do simulador

No caso especifico do desenvolvimento de simuladores, ¢ importante salientar que alguns
desafios particulares devem ser enfrentados, dentre os quais merece destaque especial, a
criacdo de algoritmos para seu correto funcionamento. Para a solugdo de tal problema, no caso
do simulador desenvolvido neste trabalho, foram definidas primeiramente quantas variagdes
do composto de marketing seriam utilizadas. Foram estabelecidas trés variacdes para cada
item do composto de marketing, buscando-se um nivel médio de complexidade para o aluno
publico-alvo. No caso de Produto, seriam trés tipos de saqué. Os niveis de Preco também
seriam trés. O item Praga abordaria trés categorias de lojas. E, por ultimo, a Promogao seria
abordada em trés eventos possiveis. Todas essas varidveis iniciais contemplariam o lado da
demanda, sendo determinados trés tipos de clientes determinados pela renda: o cliente de mais
alta renda seria o nobre, o de média renda seria o guerreiro € o camponés seria o de baixa
renda.

A relacdo inicial estabelecida entre Produto/Preco e consumidor encontra-se apresentada na
tabela 3

Tabela 3 — Relacao produto, qualidade, prego e cliente

Marca do saqué Qualidade Preco Cliente
Premium Alta R$ 60 Nobre
Nama Média R$ 30 Guerreiro
Taliban Baixa RS 15 Camponés

Fonte: proprio estudo.

Conforme apresentado anteriormente, no simulador a receita ¢ gerada pela venda de saqués,
devendo o jogador decidir pela quantidade e pre¢o de acordo com o fluxo de clientes. Os
clientes sdo gerados de forma randomica, de acordo com o estigio da simulagdo. A
distribuicdo no estagio inicial ¢ de 20 clientes nobres, 30 clientes guerreiros e 150 clientes

camponeses. A cada segundo este fluxo ¢ alterado conforme as decisdes do jogador, de
acordo com as consideragdes a seguir.

O prego de cada produto tem um valor que pode ser alterado dentro de um limite. O saqué
premium tem os seguintes valores: R$ 60, R$50 e R$40. O saqué nama tem os seguintes
valores: R$ 30, R$25 e R$20. O saqué taliban tem os seguintes valores: R$ 15, R§10 e R$5. A
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redugdo de preco altera o fluxo da quantidade de clientes. Para cada reducao de preco, ha um
aumento do fluxo de clientes de trinta por cento.

O jogador também tem a op¢ao de escolher o tipo de loja (Praga). A loja pequena comporta
apenas dez clientes. A loja média comporta vinte clientes. A loja grande comporta 30 clientes.
A decisdo do tipo de loja a adotar deve ser feita pelo jogador dependendo do fluxo de clientes
observado. Caso, o fluxo seja maior do que a capacidade da loja, os clientes deixardo de
comprar.

O jogador também pode aumentar temporariamente o fluxo de clientes através da realizagao
de eventos (Promog¢do). S3o propostos trés tipos de eventos especificos: um evento
gastrondmico de degustacdo, que aumenta o fluxo de clientes em vinte por cento; um evento
cultural, que aumenta o fluxo de clientes em quarenta por cento e, um evento esportivo, que
aumenta o fluxo total de clientes em oitenta por cento. Os eventos consomem parte da receita
e tém duracao total de 10 segundos.

Como as operagdes acontecem em tempo real, decisdes tém consequéncias imediatas no
simulador. O controle de precos, por exemplo, influencia o fluxo de clientes e, da mesma
forma, as quantidades e categorias de produtos disponiveis definem como a demanda ¢
coberta e os respectivos lucros ou prejuizos obtidos.

Com o intento de cobrir todas as situagdes definidas e de tornar o simulador dinamico e ao
mesmo tempo compreensivel pelo jogador, ao final da especificacdo de todas essas
necessidades da simulacdo, criou-se inicialmente um algoritmo bastante especifico que
gerenciava, em tempo real, o conjunto de ocorréncias (interagdes com o jogador e as devidas
consequéncias).

No entanto, dada a complexidade do problema e o consequente ganho de experiéncia pela
equipe, optou-se por reescrever esse algoritmo, tornando-o genérico a simulagdo. Assim, o
produto final apresenta uma solugdo capaz de relacionar uma quantidade qualquer de
elementos que considerem o composto de marketing (Produto, Prego, Praga e Promocgao),
representando uma importante contribuicdo técnica advinda da realizagdo desse trabalho.
Dessa forma, o algoritmo resultante pode agora também ser utilizado em outras solugdes de
software, com fins educacionais e de entretenimento ou nao.

4. Consideragdes Finais

De uma forma geral, percebe-se que a opgao pelo uso de simuladores como base do processo
de ensino-aprendizagem de conceitos pode ser uma alternativa interessante. Considerando-se
a motivacao do aluno e a possibilidade do mesmo interagir em um ambiente controlado, nota-
se que tal solucdo tecnologica pode, inclusive, servir de base a avaliagcdes mais profundas da
capacitagdo como um todo.

Particularmente com relacdo ao simulador desenvolvido no formato de um jogo sério,
conclui-se que o mesmo permite que haja uma aprendizagem por acdo por parte dos alunos,
estimulando-os no que se pode chamar de aprendizagem experiencial. No entanto, por outro
lado, nota-se que ainda ¢ preciso aprimorar as ferramentas pedagdgicas do software
desenvolvido para que se possa ter uma maior aderéncia dos conceitos simulados. Assim,
atualmente o simulador j4 se encontra em fase de aperfeigoamento, aproveitando-se a
experiéncia obtida pelo grupo de pesquisa envolvido, e ainda mais alunos, do ensino
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presencial e a distancia, deverdo ser envolvidos no processo de aplicagdo e da respectiva
avaliacao.
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ANEXO - RESUMO DO GAME DESIGN DOCUMENT

Dank

Al marca do imperador

RESUMO DO GAME DESIGN DOCUMENT
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Descricao do Jogo
Mecanica

Roteiro

Arte

Programacgao
Conteudos Pedagogicos
Referéncias

PN R WD =

[

. Apresentacio

Danki, a marca do imperador ¢ um jogo desenvolvido em Action Script com a
estrutura de um RTS (Real Time Strategy) com abordagem de simulacdo de administracdo de
marketing e guerra. O objetivo basico do jogador ¢ conquistar o castelo adversario alocando
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guerreiros, administrando recursos através de decisdes de compra e manutencao de estoques
de saqués.

2. Descri¢ao do Jogo

Elaborado a partir de uma demanda da disciplina de marketing do curso a distancia da
Universidade Aberta do Brasil, o jogo ¢ utilizado tanto nos cursos a distancia como nos cursos
presenciais. O publico-alvo deste jogo sdo os alunos de graduagdo do curso de administragdo.
Com o intuito de motivar os alunos nas decisdes de marketing, os jogadores poderao
enxergar, através do game-play, os desdobramentos das decisdes em um momento de conflito.
O tema guerra foi inserido para a melhoria da jogabilidade.

O cenario do jogo ¢ o Japdo antigo, na época dos samurais. A meta principal do
jogador ¢é se tornar a marca do Imperador. Este objetivo deve ser alcancado com a conquista
de territorios dentro do Japao.

O jogador sera colocado na posi¢do de um personagem com atuagdo nas decisdes
comerciais e de guerra.

As principais decisdes do jogador sdo:

Do lado comercial
e Tipo de produto
e Quantidade de produtos
e Prego dos produtos
Do lado da guerra
e Tipo de guerreiro
¢ Quantidade de guerreiros

3. Mecanica

Danki estd estruturado em dois momentos principais de game-play. Num primeiro
momento, o jogador terd que controlar a quantidade e preco dos produtos para que possa obter
recursos necessarios para alocar guerreiros.

Num segundo momento terd que, definir os tipos de guerreiros que atacardo o castelo inimigo.
Esta decisdo depende dos guerreiros que virdo atacar o castelo do jogador. O tipo e o nimero
de guerreiros sdo estabelecidos por um programa de inteligéncia artificial.

No inicio de cada fase, o jogador receberda um montante de recursos inicial. Em cada
fase, ele deve destruir os castelos inimigos. Cada fase ¢ representada por uma cidade
conquistada dentro do mapa do Japao.

Condicoes de Vitoria e Derrota
Para atingir a vitdria, o jogador devera cumprir os seguintes objetivos:
e Conquistar pelo menos metade das cidades do mapa, num total de 12 cidades.
e Nao permitir que os recursos cheguem a zero

e Nao permitir que os guerreiros inimigos destruam seus castelos

Recursos

11
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O limitador de controle das acdes do jogador sdo os recursos financeiros porque nao
ha limitacdo de tempo. Os recursos sdo utilizados para compra de saqué e alocacdo de
guerreiros. Os recursos vém da venda dos saqués.

Comerciais

O jogador inicia com um montante de recursos financeiros.

Conforme ele determina o preco e quantidade dos saqués, os clientes vao comprando gerando
receitas para o jogador.

Existem trés tipos de clientes definidos pela renda: alta, média e baixa. O jogador deve alocar
a quantidade de produtos e determinar o pre¢o dos mesmos de acordo com o fluxo de clientes.
O fluxo de clientes ¢ determinado por inteligéncia artificial.

Guerra

A medida que o jogador aloca guerreiros, estes recursos vdo diminuindo. O jogador deve
administrar os recursos @ medida que vao surgindo guerreiros adversarios.

Existem trés tipos de guerreiros: samurai, ninja e arqueiro.

O samurai ¢ mais forte, porém mais lento.

O ninja ¢ mais rapido, porém mais fraco.

O arqueiro tem for¢a média, mas com poder numa distdncia maior.

A decisdo do jogador deve ser em funcdo do fluxo de guerreiros do oponente determinado
através de inteligéncia artificial.

Upgrades

Para cada cidade conquistada, o nivel de dificuldade aumenta. Cada upgrade
conquistado, o jogador recebera recursos e aumentara o nivel de experiéncia do personagem e
pontuacdo para a marca de saqué. O objetivo ¢ atingir a pontuacdo para se tornar a marca do
Imperador.

12
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4. Roteiro

A estéria € baseada no livro “ Danki e a marca do Imperador”. Ela é ambientada no Japao
Antigo onde duas familias fabricantes de saqués lutam para ser a marca do Imperador. Existe
uma guerra comercial e militar. Existe também um romance entre os filhos das duas familias
inimigas.

5. Arte

O concept arte dos personagens inicialmente foi elaborado através de estudos dos desenhos de
mangas (revistas japonesas) com tragos minimalistas.

e

.¥zo

Primeira versdo da parte comercial.

Primeira versao da guerra.

Numa segunda fase, foram desenvolvidos desenhos com tragos mais detalhados e uma
animacdo para cada a¢do tanto na area comercial com na guerra.

13
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Versao final da parte comercial

6. Programacio

A programacdo foi elaborada em ActionScript. O coédigo estd disponivel em
http://catorze.biz/~nolcip/git/?p=danki

O cddigo ¢ bem complexo, pois o simulador opera em tempo real. Para que os dois cenarios
fossem acessados pelo jogador ao mesmo tempo, foi desenvolvido um efeito de paralaxe. Este
efeito faz com que a camera do jogador mova para os dois cenarios conforme o jogador
desloque o mouse para o canto da tela.

Para equilibrar as decisdes de marketing foi desenvolvida uma série de equagdes no
algoritmo.

7. Contetdo pedagogico

O conteudo pedagogico introduzido no jogo relaciona o mix de marketing, ou composto de
marketing: produto, pre¢o, praga e promogao.

As decisdes de produto estdo relacionadas aos tipos de saqués.

As decisoes de prego sdo feitas através de aumento ou diminuicao nas abas.

As decisOes de praga sao feitas a partir da escolha dos tipos de lojas que sao diferentes nas
cidades a serem conquistadas.

As decisdes de promogao estdo relacionadas a escolha de eventos que determinam o fluxo de
clientes.
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