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Abstract — This Work presents the structural modeling of a
computerized game of business to support teaching
entrepreneurship. The same is based on a set of existing
manual in the company literature, called “Cinema”
(Venture Capital), where students can, through it, have
experiences of negotiation, decision making, initiative,
leadership, creativity and communication. The process of
specifying the game was conducted in accordance with the
software Engineering Oriented Agents, through the
organizational model MOISE+.

Index Terms — Agent-Oriented Software Engineering,
Enterprise game, Entrepreneurship, MOISE+.

INTRODUCAO

Diversos cursos de graduagdo possuem em sua matriz
curricular a disciplina de Empreendedorismo. Nos cursos da
area de Computacdo esta disciplina tem como objetivo
principal despertar nos alunos o espirito empreendedor,
como uma alternativa ¢ habilidade a ser explorada no seu
futuro profissional. Os cursos caracterizam-se por formarem
profissionais que poderdo atuar na area de analise e
desenvolvimento de sistemas, seja como funcionarios em
empresas de terceiros, seja como gestores de seus proprios
empreendimentos.

Para [1], ndo basta que apenas o empresario ou
proprietario possua um carater empreendedor, sendo que o
autor considera que as pessoas que trabalham nas
organizagdes devem ser e agir como empreendedores
também.

Na disciplina de Empreendedorismo, usualmente, sdo
trabalhados aspectos relacionados a caracterizagdo de um
empreendedor, a nova realidade do mercado e das empresas,
bem como planos de negdcios para a criagdo e gestdo de
empreendimentos de sucesso. Entre os mecanismos
utilizados como suporte a pratica pedagogica no ensino de
empreendedorismo podem ser citados os estudos de caso, as
aulas expositivas, dindmicas de grupo e a utilizagdo de jogos
de empresa, sendo estes, normalmente, representados através
de execugOes manuais (em sala de aula, conhecidos como
pen and paper, ou através de jogos de tabuleiro) [4].

Nos jogos de empresa, os alunos sdo inseridos no papel
de jogadores que, através da formacdo de equipes, realizam
atividades de criagdo e gestdo de empreendimentos das mais
diversas areas de negocios. O professor, na maioria dos
casos, assume o papel de moderador e analista das decisdes
que estdo sendo tomadas, de forma a conduzir o processo e,
futuramente, discutir as a¢des tomadas pelos alunos. Jogos
de Empresa informatizados podem se tornar uma pratica
pedagdgica motivadora e atrativa para que os alunos
participem mais ativamente deste tipo de atividade. Além
disso, observa-se que a modelagem de jogos de empresa,
utilizando uma abordagem baseada em agentes de sofiware,
pode tornar a representagdo dos papéis atribuidos aos
participantes, bem como a modelagem de suas
responsabilidades mais esclarecedora e consistente.

O objetivo principal deste artigo ¢é apresentar a
modelagem de um jogo de empresa para a pratica de
questdes relacionadas a empreendedorismo, sendo que a
mesma foi desenvolvida através da metodologia de
modelagem orientada a agentes MOISE+.

ENGENHARIA DE SOFTWARE ORIENTADA A
AGENTES

A Engenharia de Software pode ser vista como um conjunto
de métodos, ferramentas ¢ procedimentos (processos) que
auxiliam em todas as etapas do desenvolvimento de um
sistema computacional [10]. Ela se preocupa com o produto
final, bem como com o processo que permeia 0 mesmo,
buscando sempre ao longo de todo o desenvolvimento
manter o foco na qualidade do mesmo.

No entanto, o desenvolvimento de software tem passado
por mudangas significativas em decorréncia das diferentes
necessidades que tém surgido. As técnicas “tradicionais” de
Engenharia de Software sdo consideradas uma abordagem
adequada para o desenvolvimento de sofiware com
comportamento predefinido, onde os processos de negodcios
a serem informatizados sdo conhecidos e ndo sofrem
mudangas consideraveis ao longo do tempo. Porém, existem
processos de negdcio que exigem adaptagdes constantes,
devido a sua complexidade e por operarem em ambientes em
constante modificagao.

1 Francine Gottfried Sacchis, Trabalho Final da Graduagdo, Centro Universitario Franciscano - UNIFRA, Rua dos Andradas, 1614, Santa Maria-RS, Brazil,

francinesacchis@gmail.com

2 Giliane Bernardi, Professora - Orientadora, Centro Universitirio Franciscano — UNIFRA, Rua dos Andradas, 1614, Santa Maria-RS, Brazil,

giliane@unifra.br

© 2010 INTERTECH

March 07 - 10, 2010, | lhéus, BRAZIL

I nternational Conference on Engineering and Technology Education
892



Segundo [7], sdo trés os mecanismos elementares que
devem ser utilizados para gerenciar a complexidade e por
operarem em ambientes em constante modificagdo:

e Abstracdo: permite que sejam enfatizados alguns
detalhes do sistema que esta sendo modelado, enquanto
outros sao omitidos;

e Decomposi¢do: permite dividir o  problema
(complexidade do sistema) em pequenas partes;

e Organizacido: a idéia de decomposi¢ido pode gerar
unidades logicas, ou seja, componentes integrantes do
sistema. E fundamental organizar cada um destes
componentes, de forma que se possa visualizar o
sistema como um todo, bem como estabelecer
adequadamente as relacGes existentes entre tais
componentes (cooperagdo entre pares) para a execugdo
de uma determinada funcionalidade.

Assim surge a necessidade de adaptacdo dos processos
tradicionais da Engenharia de Sofiware, de forma a
contemplar tais necessidades. Neste contexto, dentre tantas
novas modalidades de Engenharia de Software, emerge a
Engenharia de Sofiware Orientada a Agentes, uma
abordagem oriunda da area de Inteligéncia Artificial, que
utiliza o conceito de agentes de software, ditos
“inteligentes”, e os conceitos da orientagdo a objetos, onde
agentes “encapsulam” uma estrutura (caracteristicas) e um
comportamento associados a si, porém, um comportamento
dinamico e adaptavel, de acordo com as experiéncias e
decisdes a serem tomadas.

No ambito da Engenharia de Software, para [8], um
agente pode ser visto como um sofiware dotado de um
conjunto de propriedades (autonomia, reatividade,
habilidade social, comunicagdo, etc.) que lhe permitam
desempenhar o seu papel e objetivos dentro de um sistema
composto de outros agentes e/ou processos.

Segundo [10], o principal objetivo da Engenharia de
Software Orientada a Agentes consiste em criar
metodologias e  ferramentas que possibilitem o
desenvolvimento e manutengdo de sistemas baseados em
agentes, sendo que estes sistemas devem ser flexiveis, faceis
de usar, adaptaveis e de alta qualidade.

Um conjunto de beneficios pode ser obtido no
desenvolvimento de sistemas dentro da perspectiva de
orientacdo a agentes, sendo que [3] destaca alguns na area de
Engenharia de Software:

e Disponibilidade de diversos instrumentos de impacto
para a tomada de decisdo;

e Abordagens baseadas em agentes simplificam sistemas
distribuidos complexos através da abstragao;

e  Suporte para padrdes flexiveis de interagao;

e Abordagens baseadas em agentes suportam a criagdo de
aplicagdes abertas;

e Robustez das aplicacdes.

Afirma [10], que a Engenharia de Sofiware assume um
papel diferenciado em relagdo a abordagem tradicional com
que trata o desenvolvimento de sistemas, no momento em
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que precisa trabalhar com novas competéncias para atuar
com agentes de software. Desta forma, diversas
metodologias tém sido propostas na literatura para modelar e
especificar sistemas orientados a agentes.

Dentre estas metodologias, encontra-se o Modelo
Organizacional MOISE+, que prevé a modelagem de
sistemas orientados a agentes, centrando a modelagem na
organizacdo em que os agentes estdo inseridos e atuando. A
proxima sec¢do apresenta este modelo, por ter sido o
escolhido para modelar o jogo proposto.

O MODELO MOISE+

Para [5], dos quatro aspectos que formam um Sistema
Multiagente (os agentes, a interacdo entre eles, o ambiente e
sua organizacdo), a organizagdo, normalmente esta definida
implicitamente ao sistema. Através da organizagdo, os
agentes inseridos em um ambiente podem atuar, obtendo
informagdes que os auxiliem a tomar decisdes, tornando-se
assim um aspecto fundamental na execugdo de um sistema
orientado a agentes.

Segundo [6], o modelo MOISE+ ¢ uma extensdo do
MOISE e se apresenta como um modelo de organizagdo que
considera a especificagdo organizacional do ambiente,
definindo papéis, funcionalidades e responsabilidades aos
agentes envolvidos. O modelo MOISE+ possui nogdes
centrais de especificagdo organizacional que um grupo de
agentes adota, formando uma entidade organizacional para
atingir uma finalidade.

A construgdo do modelo MOISE+ ¢ baseada em trés
aspectos principais: o estrutural, que define os papéis e
como estes se relacionam na organizacdo; o funcional, que
se refere aos objetivos globais que devem ser alcangados e
que sdo expressos através de metas missdes e planos de
organizacdo; e o dedntico, que liga o modelo estrutural e o
funcional definindo as responsabilidades dos papéis no plano
global. Uma visdo geral do modelo MOISE+ pode ser
visualizada na figura 1.

Assim, o modelo MOISE+ ¢ uma concepgdo centrada
na organizag¢do, permitindo a especificagdo dos aspectos
organizacionais de forma independente e tornando explicita
a finalidade do sistema, o que pode se tornar uma solugdo
adequada para a representacdo dos agentes e seus papéis e
das responsabilidades e organizagdo do jogo proposto.
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FIGURA. 1
'VISAO GERAL DO MODELO MOISE+ (FONTE: HUBNER, 2003)

JOGOS DE EMPRESA

Jogos de Empresa podem ser definidos como simulagdes
empresariais, onde os participantes avaliam e analisam
cenarios para um maior aprimoramento e aperfeigoamento
das decisdes a serem tomadas. Além de incentivarem os
participantes, os Jogos de Empresa trazem consigo uma
adequada aprendizagem sobre o comportamento do grupo e
um importante refor¢o de toda a teoria da tomada de decisdo.

O uso de Jogos de Empresa oferece o desenvolvimento
de determinadas habilidades, tais como: capacidade de
organizacdo, percep¢do de modelos comportamentais e
atitudinais, desenvolvimento de estratégias de planejamento,
exercicio de tomada de decisdo, competéncia em priorizar e
agir pro-ativamente, aprimoramento das relagdes sociais, na
comunicagdo intra e intergrupais, entre outras.

Segundo [4], antes de tomar a decisdo de estruturar um
jogo ¢ necessario familiarizar-se com ele. Para tanto, ¢é
interessante realizar uma analise das seguintes etapas:
analise dos objetivos; auxilio técnico; nivel de complexidade
da tarefa a ser proposta; andlise da clientela, ou seja, do
perfil dos participantes; o espago disponivel para a atividade;
sistema de papéis; definicdo da mecanica ludica; realizacdo
de um laboratdrio teste; e preparacdo de todas as atividades
do ciclo vivencial. Para a preparacgdo das atividades do ciclo
vivencial € necessario considerar alguns aspectos, tais como:

e  Vivéncia: corresponde a fase inicial, onde o facilitador
podera oferecer diversas atividades;

e Relato: momento no qual o facilitador oferece
espagos ao grupo para compartilhar sentimentos,
reacdes € emogoes;
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e Processamento: Processamento: ¢ 0 momento em
que os participantes tém a oportunidade de analisar
o ocorrido durante o jogo, avaliando sua atuagdo e
estabelecendo relagdes com o resultado obtido;

e Generalizacdo: ocorre quando o grupo faz
comparacdes e analogias do jogo ao seu cotidiano
empresarial; e

e Aplicacdo: ao final, ¢é necessario preparar
atividades que déem margem a aplicagdo do que foi
vivenciado e discutido. Assim, todas as conclusdes
e andalises realizadas pelo grupo servirdo de
subsidio para o estabelecimento de melhorias e
mudangas.

Uma vantagem da utilizacdo de Jogos de Empresa ¢
mostrar aos participantes as conseqiiéncias progressivas de
suas decisdes. Em outras palavras, os jogos incluem a
variavel “tempo” como um aspecto principal, permitindo
que, através da simulagdo, possa se cumprir num certo
espago de tempo, varios anos de experiéncia. Segundo [2],
utilizar recursos computacionais para simular situagdes
empresariais que contemplem os aspectos descritos,
promove um desenvolvimento mais rapido e qualificado da
empresa, devido as experiéncias adquiridas nas tomadas de
decisdes impostas pelos jogos, relacionadas com diversas
situagdes que sdo simuladas aos participantes.

Pode-se afirmar que a simulag@o ¢ uma alternativa que
oferece a possibilidade de criar cenarios, semelhantes aos
reais, porém de maneira simplificada, copiando do evento
original os seus principios fundamentais. Desta forma, foi
aplicado o conceito de Jogos de Empresa, realizando a
modelagem de um jogo voltado para o ensino de
empreendedorismo,  buscando a  aprendizagem e
aprimoramento de habilidades consideradas cruciais para um
empreendedor na gestdo de seus negdcios.

ESTUDO DE CASO: O JOGO “CINEMA” (VENTURE
CAPITAL)

O jogo proposto ¢ baseado em um jogo de empresa manual
apresentado em [12], denominado “Cinema” (Venture
Capital), que tem como principal objetivo colocar os alunos
na posi¢cdo de CEO (tomador de decisdo) de uma empresa
cinematografica, gerenciando os recursos, sendo que cada
aluno atuara como um agente humano, representando o
papel de “Jogador”.

Os alunos poderdo formar equipes e, atuando dentro de
equipes, terdo um determinado comportamento a seguir, bem
como um conjunto de procedimentos a executar. As equipes
poderdo ser formadas apenas por agentes humanos (por
exemplo, colegas de sala), ou um aluno podera montar uma
equipe escolhendo agentes de software.

Usualmente, um dos jogadores representara o papel de
“Lider” da equipe, sendo que podera deliberar sobre as
atividades a serem desempenhadas por cada participante
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(estratégia da organizacdo). Com relagdo as equipes, as
mesmas poderdo ser formadas apenas por grupos contendo
jogadores humanos (jogo entre colegas de sala) ou um grupo
podera ser formado com elementos apenas de agentes de
software (jogo contra o computador). O lider vai ter
autoridade sobre os jogadores e os jogadores s6 poderdo se
comunicar com jogadores da mesma equipe (relacionamento
intra-grupo). Quanto a cardinalidade, uma equipe serd bem
formada se um e somente um agente assumir o papel de lider
€ se um ou varios agentes assumirem o papel de jogador.

Cada Equipe inicia o jogo com um determinado valor
em caixa, que deve ser utilizado para a produgéo de filmes e
gerenciamento dos mesmos. O jogo ¢ dividido em turnos,
onde cada turno representa um ano fiscal e nestes
acontecerdo varias fases em uma determinada seqiiéncia.

Na Fase de Planejamento, a equipe decide quais filmes
irdo rodar em cada categoria, sendo que cada equipe podera
rodar, no maximo, um filme em cada categoria. A qualidade
dos filmes ¢ avaliada conforme o nimero de estrelas, sendo
que o filme que tiver uma estrela ¢ de baixissima qualidade
(custo mais baixo para sua produ¢do) e o filme de cinco
estrelas ¢ uma super produgdo (tendo custo mais elevado
para sua producdo). Cabe salientar que a equipe ¢ quem
decide a categoria do filme e as regras ¢ conseqiiéncias sdo
delimitadas dependendo desta escolha.

Na Fase de Revelagdo, as equipes informam suas
decisdes ao agente que tem o papel de Moderador no
processo de revelagdo e discussdo dos dados as demais
equipes. No Jogo de Empresa tradicional, o papel de
Moderador ¢ atribuido ao professor da disciplina. Nesta
proposta, pretende-se possibilitar que o professor possa atuar
como um agente humano representando este papel, bem
como permitir que um agente de soffware possa ser o
Moderador, fazendo com que o aluno possa jogar, mesmo
que distante da sala de aula. Assim, caracteristicas ¢ tarefas
serdo atribuidas a este agente, de forma que possa interagir
com os jogadores eficientemente. Eventualmente, o
professor pode transferir o papel de Moderador para um
aluno da turma, passando esta responsabilidade para ecle.
Ainda, tém-se as fases de Cdlculo e a fase de Fim do Ano
Fiscal, onde os rendimentos liquidos do ano sdo computados
e avaliados.

Ao final do jogo, o professor novamente age, seja de
forma humana, ou como um agente de software, no papel de
Analista, onde serdo questionadas e¢ analisadas as agdes e
tomadas de decisdo executadas no decorrer do mesmo.
Assim como no caso do Moderador, o professor pode passar
a responsabilidade de Analista para um aluno possibilitando
aos alunos assumirem uma posig¢ao de criticos e revisores do
processo, sendo que este Analista pode se comunicar com o
Moderador independente de equipe (relacionamento inter-
grupo).

Quanto a cardinalidade de um jogo, este serd bem
formado se um e somente um agente assume o papel de
Analista e se um e somente um agente assume o papel de
Moderador. Para que o jogo inicie € necessario no minimo
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uma ou varias equipes. A figura 2 apresenta a especificagdo
estrutural do jogo proposto, utilizando o modelo MOISE+.

Observa-se a criagdo de um papel Membro Externo,
além de Aluno e Professor, tornando possivel que o
professor de uma disciplina traga membros externos (por
exemplo, profissionais da area, ou seja, do meio empresarial)
para atuarem na posicdo de Moderador e Analista do
processo, permitindo que o mesmo seja enriquecido com
contribui¢tes diversas.

Legenda ligagdes
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FIGURA. 2

ESPECIFICACAO ESTRUTURAL COM O MODELO MOISE+

A figura 3 apresenta a especificagdo funcional do jogo
proposto, utilizando o modelo MOISE+.
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Ileta Descricio

a0 Jogo

zl Drefinir o Jogo

a2 Iniciar o Jogo

a3 Fealizar a Andlise Final

o4 Diwidir Grupos

a5 Fepassar Regras

af Drefinir Custo de Produgio

a7 Drefinir o Mimero de Anos Fiscais

a8 Drefinir Custo de Cada Filme

af Drefinir o Capital

210 Fase de Planejamento

all Fase de Fewelagio

al2 Faze de Calculo

al3 Fase de Fimn de Ano Fiscal

al4 Drecidit o Mimero de Filmesa seremPBodados
als Drecidir a Categpria do Filtne

alé Drecidir a Oualidade do Filme

al7 Calewlo do Custo do Filme

ald Fepassar Infortractes para o Moderador
19 Publicar Inforrragdes

g20 Caleular Dvébito

a2l Fuolar o Valor Aleatdrio de Bilheteria
g2 Deterrmiracio do “Efeito Bola deMNewe”™
223 Crédito do Lucro de Vendas

24 Walor de Bilheteria do Filme Fodado
g5 Muostrar o Capital

226 Aralizar Decisdes Tomadas

a7 Ezxplorar Conceitos

g28 Ezxplorar Cuestéies sobre o Jogo

FIGURA. 3

ESPECIFICACAO FUNCIONAL COM O MODELO MOISE+

CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se, com o desenvolvimento deste jogo, que os alunos
possam, de forma simulada, interagir em processos que 0s
preparem para situagdes que poderdo surgir em suas vidas
profissionais, associando ao prazer ludico a capacidade de
raciocinio e tomada de decis@o.

O jogo foi modelado de forma que possa ser executado
tomando como referéncia o ciclo vivencial descrito por [11],
permitindo que os alunos, juntamente com o professor,
possam analisar e refletir sobre as decisdes tomadas, de
forma a melhorar suas habilidades, tornando sua
aprendizagem mais significativa e permitindo que,
futuramente, diferentes estratégias possam ser aplicadas
quando da execug¢@o do jogo novamente.

No modelo MOISE+, o conceito de papel tem fungdo
primordial por ser um elo de ligacdo entre o agente e a
organizacdo. Assim, esta ligacdo tem tanto uma dimensdo
estrutural, que é estabelecida quando um agente assume um
papel, quanto funcional, que ¢é estabelecida quando um
agente se compromete com uma missao. Estas caracteristicas
estdo presentes na modelagem do jogo proposto, definindo
regras e restricdes de comportamento dos agentes em seus
papéis, bem como ao executar tarefas a eles determinadas.

Pretende-se realizar uma validagdo dos modelos
gerados junto aos professores da disciplina de
Empreendedorismo, de forma a verificar se 0 mesmo esta
executando de forma correta todas as especificagdes do jogo
manual proposto por [12] e, principalmente, se atende as
necessidades pedagogicas para ser utilizado em sala de aula.
Apds esta etapa de validacdo, serd implementada todas as
caracteristicas de cada agente de software, como a
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modelagem das interagdes que podem ser trocadas entre elas
e ap6s implantada para testes e validagdes de execucao.
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