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RESUMO

Nas ultimas décadas o empreendedorismo estd consolidou-se como a principal atividade para
o desenvolvimento socioecondmico nos EUA, nos paises Europeus e mais recentemente no
Brasil. O empreendedorismo também ¢ importante pois a sua pratica desenvolve importantes
competéncias individuais através do seu aprendizado e das experiéncias adquiridas, tais como,
a autoeficicia, a lideranca, a motivagdo, a iniciativa, o trabalho em equipe, entre outras. Na
atualidade, os estudos acerca desses topicos estdo voltados para o empreendedorismo
dinamico ou experiencial, que nada mais é que o ensino através de métodos dindmicos —
imprevisiveis e repetitivos — e praticos, utilizando como base do conhecimento, a
experiéncia através da tentativa, do erro e do exemplo, e para tal, possuem como alvo, o
desenvolvimento de competéncias individuais especificas. A capacidade de mapear estas
caracteristicas através da teoria social cognitiva pela interagdo do usuario com o ambiente
pode permitir que novos estudos sejam conduzidos acerca de novas formas de ensinar
empreendedorismo, uma vez que o desenvolvimento destas competéncias também sdo
indispensaveis para os professores. O objetivo deste trabalho ¢ desenvolver uma ferramenta
auxiliar no mapeamento do perfil empreendedor individual, favorecendo de forma dinamica,
facilitada e rapida, a coleta, andlise e armazenamento dos dados. Para o desenvolvimento do
conteudo e revisdo de literatura deste trabalho foi utilizado o método de pesquisa bibliografica
e foram pesquisados trabalhos levando em consideragdo o conteudo, a data de publicagdo, a
relevancia dos autores e o tema escolhido. Os principais resultados obtidos até o momento
apontam para a influéncia das competéncias na inten¢ao do empreendedora, da mesma forma,
estudos preliminares apontam para a importancia do mapeamento destas caracteristicos como
forma de desenvolver agdes especificas e efetivas na educagdo empreendedora experiencial.
Além disso, novos modelos pedagogicos, voltados para empreendedores que desejam
qualificar-se fora do meio académico estdo sendo desenvolvidos, estes paradigmas utilizam
aspectos da educagdo experiencial e para tal necessitam de acdes direcionadas as necessidades
profissionais dos individuos. Outro ponto importante ¢ a correlagdo entre a inteng¢do do
empreendedor e as competéncias, que estdo diretamente ligadas a percepcao do individuo a

respeito de suas proprias capacidades.

Palavra-chave: Educacgdo experiencial, simulacdo, teoria social cognitiva, desenvolvimento.
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ABSTRACT

In recent decades, entrepreneurship has been consolidated as the main activity for
socioeconomic development in the USA, in European countries and more recently in Brazil.
Entrepreneurship is also important because their practice develops important individual skills
through their learning and acquired experiences, such as self-efficacy, leadership, motivation,
initiative, teamwork, among others. At present, the studies on these topics are oriented to
dynamic or experiential entrepreneurship, which is nothing more than teaching through
dynamic methods - unpredictable and repetitive - and practical, using as a basis of
knowledge, experience through trial and error and example, and to that end, target the
development of specific individual skills. The ability to map these characteristics in the social
cognitive theory by user environment interaction may allow new studies to be conducted on
new ways of teaching entrepreneurship, since the development of these skills are also
indispensable for teachers. The objective of this work is to develop an auxiliary tool in the
mapping of the individual entrepreneur profile, favoring data collection, analysis and storage
in a dynamic, easy and fast way. For the content development and literature review of this
work was used the method of bibliographical research and research was carried out taking
into consideration the content, the date of publication, the relevance of the authors and the
chosen theme. The main results obtained so far point to the influence of competencies on the
entrepreneur 's intention, in the same way, preliminary studies point to the importance of
mapping these characteristics as a way to develop specific and effective actions in
experiential entrepreneurial education. In addition, new pedagogical models, aimed at
entrepreneurs who wish to qualify outside the academic environment are being developed,
these paradigms use aspects of experiential education and for that they need actions directed
to the professional needs of individuals. Another important point is the correlation between
entrepreneurial behavior and competencies, which are directly linked to the individual's

perception of their own abilities.

Keywords: Experiential education, simulation, social cognitive theory, software development.
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1. INTRODUCAO

O empreendedorismo consolidou-se como um dos principais fatores para o
desenvolvimento socioecondmico em paises como EUA, na Europa e mais recentemente, a
partir da década de 90, no Brasil. Segundo o ultimo relatério da GEM (global
entrepreneurship monitor) em 2016, cerca de 20% dos brasileiros — dos quais 52% possuem
ensino médio completo ou superior — estavam envolvidos em atividades empreendedoras de
estagio inicial, também conhecidas como “startups”, que tém como foco imediato a
sobrevivéncia do negocio. Entretanto, este relatorio também aponta uma tendéncia de queda
nas inten¢des empreendedoras, evidenciadas pela baixa confianga nos aspectos econdmicos €
politicos, e nas oportunidades dentro do contexto atual brasileiro.

A educagcao empreendedora surge como um ponto fundamental na qualificagdo de
novos empreendedores, uma vez que a criatividade e a inovagdo sdo caracteristicas
importantes para o reconhecimento de novas oportunidades em um cendrio de instabilidade
econdmica, ¢ de diferentes contextos socio-culturais (LIMA et al., 2015). Para tal, Heck e
Greene (2011) defendem a aplicagdo de um modelo experiencial de ensino, que utiliza
métodos dinamicos — imprevisiveis e escalaveis — e praticos, utilizando como base do
conhecimento, a experiéncia através da tentativa, do erro e do exemplo, e desta forma,
possuem como alvo, o desenvolvimento de competéncias individuais especificas.

As caracteristicas dos empreendedores também referidas em diferentes contextos
como competéncias, atitudes, tracos e habilidades sdo importantes para a medicdo e estudo
dos fatores que influenciam as intengdes empreendedoras (FAYOLLE; KLANDT, 2006;
ERMAKOV, 2008; LINAN, 2008; BAYRON,2013). Este fendmeno pode ser explicado sob
diferentes métodos, entre eles, a teoria social cognitiva, que analisa a interagdo do usuario em
um ambiente real ou simulado, durante a execugao de tarefas. (SCHACHTER et al., 2015).

Um dos desafios para a implementacao das metodologias dindmicas e experienciais, €
a necessidade de mapear-se o perfil empreendedor, de forma, a conduzir uma acdo orientada
as proficiéncias individuais dos estudantes.

O presente trabalho busca portanto avaliar o impacto da autoeficicia nas intengdes
empreendedoras dos estudantes do ensino superior, propondo para tal, a constru¢cdo de um
simulador experiencial utilizando conceitos da teoria social cognitiva e do empreendedorismo

dinamico, de forma a realizar o mapeamento das proficiéncias destes usuarios.
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1.1 MoTivACAo

As ferramentas classicas normalmente utilizadas para o mapeamento das proficiéncias

— ¢ do perfil empreendedor — sdo os questiondrios estaticos e lineares, que ndo oferecem
uma precisao quando preenchidos por mais de uma vez pela mesma pessoa, muitas vezes sao
longos, cansativos, e por vezes as perguntas condicionam as respostas ou ndo abordam todas
as possibilidades com fidedignidade. Outro problema desta abordagem ¢ a analise dos dados
apos o preenchimento que ¢ feito através de planilhas, sendo exaustivo e sujeitos a erros
humanos, prejudicando a precisao dos resultados obtidos — quando ha uma grande volume de

informagdes — e dificultando a sua validagdo.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVOS GERAIS

Desenvolver uma ferramenta para sistematizar o mapeamento das proficiéncias
empreendedoras individuais, favorecendo de forma dinamica, facilitada e rapida, a coleta,

analise e armazenamento dos dados.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECiFICOS

Para a realizacdo do objetivo geral apresentado acima, uma série de objetivos

especificos sao esperados no decorrer deste trabalho, como:

e Realizar pesquisa bibliografica a respeito das competéncias, do comportamento
empreendedor através da teoria social cognitiva e da metodologia dinamica;

e Pesquisar trabalhos relacionados ao tema proposto;

e Fazer proposta inicial do simulador;

e Implementar protdtipo para coleta e anélise dos dados (simulador experiencial);

e Implementar servidor externo (REST) para armazenar os dados coletados e analisados;

e Verificar a validade da proposta do simulador aplicando em sala de aula;

e Validar os resultados e comparar com os obtidos através do questionario padrao.

15



1.3 PREVIA DOS CAPITULOS

Os capitulos neste trabalho estdo distribuidos da seguinte forma: capitulo 2 apresenta a

fundamentagdo tedrica necessaria para a compreensao dos temas abordados neste trabalho; no
capitulo 3 s3o apresentados os materiais € métodos, a proposta conceitual, os trabalhos
relacionados e o cronograma; no capitulo 4 a implementa¢do e os resultados obtidos sdo
discutidos; e finalmente no capitulo 5 ¢ apresentada a conclusdo, a limitagdo e as propostas

para trabalhos futuros.

1.4 METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento deste trabalho empregou-se a metodologia exploratéria e
tem como base: o estudo dos conceitos relacionados ao tema proposto; pesquisa para
constru¢do da fundamentagao tedrica; modelagem da proposta; implementacao; validacao e
analise dos resultados.

Para o estudo dos temas e também para a fundamentagao tedrica utilizou-se a pesquisa
a fontes primadrias, como documentos digitalizados, sites e repositorios de textos referentes
aos temas: empreendedorismo; educa¢do empreendedora; metodologia experiencial; teoria
social cognitiva e competéncias empreendedoras.

Para a implementacao foram utilizados livros digitais para desenvolvimento de jogos e
também videos explicativos para utilizagdo de algumas tecnologias apresentadas.

No decorrer deste trabalho buscou-se realizar uma analise quali-quantitativa, levando
em consideragdo os aspectos bibliograficos pesquisados (qualitativos) e os praticos
(quantitativos), através de aplicagdo do simulador experiencial em ambiente controlado e da

inducdo para validar as hipoteses levantadas neste projeto.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O ENSINO DO EMPREENDEDORISMO

Nas ultimas décadas, o empreendedorismo ganha cada vez mais destaque e
importancia para o desenvolvimento econdmico e social, através de aspectos individuais e
coletivos do individuo dentro de uma populagdo, como um meio de fomento para inovagado e
criatividade. E mesmo durante o inicio do século, autores como (Gibb, 2002; Kuratko, 2003;
Fayolle, 2006), despertaram para o impacto do empreendedorismo dentro do ambiente
académico, ndo apenas pela qualificacdo dos estudantes mas também pelo crescente interesse
das principais universidades européias, tendo como exemplo os avangos obtidos por
universidades americanas que adotaram este modelo integrado ao ensino regular. Para Lanero
et al. (2011), a incorporag@o do empreendedorismo como um modelo de trabalho (framework)
nas universidades espanholas permitiu uma nova opg¢ao para o desenvolvimento profissional,
adaptando o curriculo académico as necessidades de um meio socioecondmico sustentavel.

No contexto nacional, Mello (2004), argumenta que o empreendedorismo primeiro
surgiu — na década de 80 — como um curso oferecido pela fundacdo Getllio Vargas para
potencializar as competéncias na gestao de negocios. Apenas alguns anos depois os primeiros
cursos com foco no empreendedorismo foram ofertados pelo SEBRAE, e posteriormente por
escolas e universidades do Ceard e Rio Grande do Norte. Dornellas (2001) justifica que o
interesse crescente do Brasil pelo empreendedorismo surgiu principalmente pela alta taxa de
“mortalidade” dos pequenos negocios, pela falta de competitividade e pela necessidade de
reduzir-se custos, o que inevitavelmente contribuiu para o aumento do desemprego. A partir
deste cendrio surgiram as oportunidades, e entdo estes mesmos ex-empregados passaram a
formar seus proprios negocios — muitos informais — ainda que sem a qualificagdo necessaria
para tal.

Outros desafios surgiram no contexto da expansdo do empreendedorismo no Brasil,
como o aumento da competitividade e da tecnologia que passou a exigir a aplicagdo de um
grau maior de criatividade e inovacdo. Desta forma, a qualificagdo e a experi€ncia passaram a
ter um papel cada vez mais importante para os empreendedores novos e nascentes, uma vez
que nesta etapa ¢ onde existem os maior riscos de mortalidade do negocio, por diversos

fatores (SEBRAE, 2005).
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Grafico 1. Crescimento do PIB e taxas' de empreendimentos iniciais e estabelecidos no Brasil - 2002:2016.

25 71— Empreendimentos estabelecidos 23
== Empreendimentos iniciais 2 20
20 Crescimento do PIB 20
= m
& 5
e [=]
S 15 g
k- E
g £
2 L E
E 10 ﬁ
P 8
Wi B 5 m
: :
o . - . n 0
-4 -4
L ks -5

2002 2003 2004 2005 A00&  20O7 2008 2000 20010 N RIZ O 2N 204 2015 2014

Fonte: GEM 2015
! Percentual da populacSo de 18 a &4 anas.

Fonte: Adaptado do relatério GEM Brasil (2016, p. 27).

Segundo o relatério mais recente publicado pela GEM (Global Entrepreneurship
Monitor), em 2016 - apesar da recessdo - a taxa de empreendimentos iniciais e estabelecidos
(grafico 1) tiveram uma pequena queda em relagdo aos anos anteriores, cujo PIB (produto
interno bruto) encolheu, e isso ¢ explicado principalmente pela perda do potencial
empreendedor, que ¢ empurrado pelo alto custo dos servigos basicos e pela burocracia para
abertura de novos empreendimentos. Para Schiavon (2012), mais de 90% dos insucessos em
empreendimentos estdo relacionados a problemas financeiros, seja pela falta de planejamento
ou de condic¢des, bem como, o ndo conhecimento do mercado e a inexperiéncia gerencial ou
de campo do empreendedor .

A instituicdo (GEM) também aponta que outro fator importante que deve ser
observado ¢ a escolaridade ou capacitagdo dos empreendedores brasileiros. Os numeros
recentes divulgados pelo SEBRAE apontam um aumento de 60% em empreendedores com
alta escolaridade (Superior completo, mestrado ou doutorado), este valor porém corresponde a
menos de 10% da quantidade total observando-se o ultimo relatorio divulgado pelo GEM em
2016 (grafico 2). Vilas Boas et al. (2016) argumenta que, a escolaridade ndo ¢ um fator
decisivo para o comportamento empreendedor, mas ter um conhecimento profundo na area de

atuacdo pode contribuir para a inovagao, € para a capacidade de sobrevivéncia do negdcio.
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Grafico 2. Percentual dos empreendedores iniciais e estabelecidos por escolaridade no Brasil em 2016.
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Fonte: Adaptado do relatério GEM Brasil (2016, p.49).

Para Filion (1993), o empreendedor que tem contato mais cedo com sua area de
atuacdo possui uma visdo mais realista e desenvolve uma percep¢do de objetivos e metas a
serem alcangadas com maior taxa de sucesso. Entretanto para Lumpkin e Lichtenstein (2005),
o aprendizado deve acontecer ndo somente do conhecimento (dominio da area de atuacdo)
mas também através do comportamento (individual e coletivo) e a¢do (tentativa e erro), desta
forma, o empreendedor serd capaz de reconhecer as melhores oportunidades.

Apesar dos beneficios decorrentes de politicas educacionais voltadas para o
empreendedorismo, o Brasil figura entre as tultimas posi¢des no ranking de educagdo
empreendedora. Segundo a GEM (2018), um dos principais motivos sdo a dificuldade em
ampliar-se o alcance de praticas empreendedoras voltadas para o meio profissional dentro de
todas as instancias educacionais (ensino basico, médio e superior). De maneira geral, o Brasil
possui muitos centros de referéncia, como universidades e grandes escolas de
empreendedorismo, porém a realidade ¢ que a maior parte das instituicdes de ensino nao
contam com uma disciplina ou curso voltada as praticas empreendedoras dentro da area de
atuacdo do estudante. Entre os problemas encontrados, estd o distanciamento das praticas
empreendedoras com as necessidades profissionais, que faz com que os indices de satisfagdo e

engajamento dos estudantes seja muito inferior ao esperado (SEBRAE, 2016).
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Para Fayolle (2013), a educacao empreendedora deve ser capaz de unir a comunidade
académica e externa em torno de um mesmo objetivo, e para isso, agdes praticas de
empreendedorismo devem ser ensinadas dentro e fora da sala de aula. Por outro lado, ¢
necessario que a experiéncias praticas do empreendedorismo alcancem estudantes de
diferentes habilidades, e para isso, deve-se oferecer cursos adaptados a estas caracteristicas

individuais (Duval-Couetil, Shartrand e Reed, 2016).

2.2 EpucAacAo EMPREENDEDORA EXPERIENCIAL OU DINAMICA

Durante o final da década de 80, iniciou-se uma discussdo em relagao a diferentes
metodologias para o ensino do empreendedorismo, até entdo, voltado majoritariamente para
0s negocios “business”, e geracao de capital “capital venture” (Timmons, 1989). Os primeiros
modelos experienciais de educacao empreendedora buscavam trazer simula¢des para dentro
do ambiente académico, permitindo aos alunos, a aquisi¢cao de experiéncia em um ambiente
virtual, a medida que este sistema tradicional de ensino baseado fortemente em teoria
esgotava-se (Solomon, Weaver e Fernald, 1994; Wolfe e Bruton, 1994; Katz et al, 1994). Para
Katz (p.404), “estudos podem sugerir que métodos nao tradicionais, tais como o aprendizado
experiencial, contribuem para uma maior aquisicdo de habilidades, pelo menos aos olhos dos
estudantes graduados” (Katz et al, 1994).

Mesmo com o impacto positivo da educagdo empreendedora — economicamente
falando — autores defendiam a manutencao do alcance também no escopo social. Em estudo
Gibb (2002), considera que os cursos de empreendedorismo Europeus fracassaram ao tornar a
pratica empreendedora um processo genérico, uma vez que ndo hd uma integragao suficiente
com as demandas sociais. Entre as principais causas deste problema abordadas pelo autor
estdo, o conhecimento superficial do empreendedorismo, utilizacdo incorreta de ferramentas e
modelos pedagodgicos, a baixa qualificagdo dos professores em educacdo empreendedora, a
falta de investimento a longo prazo e a dificuldade na medi¢do do comportamento
empreendedor ao longo do tempo, dificultando acdes praticas localizadas. As principais
mudangas neste sentido surgiram principalmente da necessidade de adequar-se as praticas, da
realidade social dentro de um determinado cenario, que favorece a cultura empreendedora e o

engajamento maior da sociedade em torno do empreendedorismo.

20



Figura 1. Constructivismo e o desenvolvimento cognitivo empreendedor.
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Fonte: Adaptado de Krueger (2007, p.124).

O conceito de educacdo empreendedora experiencial individualizado por diversos
autores, ¢ os desafios da aplicacdo deste modelo, iniciaram um movimento para mapear
praticas comuns, no sentido de facilitar a sua aplicagdo dentro de diferentes contextos
institucionais e das caracteristicas empreendedoras individuais. Krueger (2007) defende a
utilizacdo de um modelo construtivista em detrimento ao comportamental para o
desenvolvimento cognitivo empreendedor, através das mudancas na estrutura do
conhecimento (figura 1). Para o autor (p.125), o modelo tradicional ¢ o comportamental que
tem foco na aquisi¢do das informagdes que fazem parte de um conjunto de fatos ou de uma
framework especifica, porém no modelo construtivista o conhecimento esta situado em
“condi¢des ambientais do aprendizado e em multiplas influéncias de configuragcdo social que
sao moldados por uma profunda estrutura de crengas”.

Pittaway e Cope (2007, p.215) defendem a exploracao da educagdo empreendedora
através de simulagdes e praticas sociais, “a educacdo para o empreendedorismo é como o
vocalismo experiencial de Holman, porque tem o foco aproximado na aquisi¢do de
habilidades empreendedoras através do aprender fazendo”. Os autores definem ainda —
durante a apresentagdo de seu modelo para simulagdo e planejamento de novos
empreendimentos — que existem uma série de aspectos importantes para o desenvolvimento
do aprendizado experiencial (tabela 1), e para tal “o modelo representa pontos onde os alunos,

por meio de agdes e questionamentos, refletem, transmitem e transformam seu entendimento”

(p.217).
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Tabela 1. Aspectos necessarios para o aprendizado experiencial através do empreendedorismo simulado.

Aspectos da simulac¢io Papel da aprendizagem experiencial

Incerteza ¢ Ambiguidade Uso de ambiente com limite de tempo
baseado em problemas do mundo real.

Fuga do processo educacional normal Adicionar desenho de aprendizado nao
tipicos ao gerenciamento académico normal.

Exposicdo emocional através de introducao Enderecar problemas onde ha pouca
de atividades desconhecidas familiaridade.
Introdugdo das dindmicas de grupo Criar projetos baseados em problemas para
grupos delegados.
Gerenciar a exposi¢ao emocional Desenvolver cursos com situagdes de

aprendizado criticas, tal qual o habitual.

Relacionar desempenho académico e do Garantir que o desempenho do grupo ¢
projeto. medido de acordo com o projeto, contratos e
tarefas de pares delegadas.

Projetos baseados na agdo Execucao de projetos baseados no
aprendizado
Reflexao inserida no curso Auxiliar o desenvolvimento da pratica

reflexiva através de facilitadores (coaches) e
de avaliagdes.

Objetivos e conquistas desafiadoras, e Criagao de tarefas cronoldgicas que exigem
pressdo em escala de tempo solugdo

Influenciar o pensamento desafiador e criar Através dos facilitadores do aprendizado
oportunidades de aprendizado social (coaches)

Conhecimento dirigido a novos problemas Uso do aprendizado baseado no
conhecimento estabelecido.

Fonte: Adaptado de Pittway e Cope (2007, p.218).

A utilizagdo de métodos experimentais ou dindmicos também foram largamente
explorados por Neck e Greene (2011), segundo os autores (p.55), “o empreendedorismo ¢
complexo, caotico, e deficiente de qualquer nocdo de linearidade”. Na educagdo experiencial
¢ necessdrio que as habilidades sejam desenvolvidas focando-se no ambiente em que serdo
utilizadas — sendo este muitas vezes imprevisivel — permitindo aos estudantes a capacidade

de reconhecer as melhores oportunidades dentro do cendrio em que se encontram.
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Figura 2. Modelo de método proposto por Neck e Greene (2011).

Empreendedorismo como um processo Empreendedorismo como um método
Variaveis conhecidas @) Conjunto de habilidade/ téenicas
Passos ® @ Ferramentas
PRI s e R D S e el Al
o e A L s A A A L S T S I S T A
Precisio B e o) EXDOTICHLACE0
Testada B & Praticado

Fonte: Adaptado de Neck e Greene (2011, p.62).

Os autores (p.57) consideram a utilizagdo pratica de um método como modelo de
ensino (figura 2), que pode ser ensinado e aprendido porém imprevisivel sob o ponto de vista
metodoldgico, “aprender um método, nos acreditamos, é geralmente mais importante do que
aprender um contetido especifico. [...] nods precisamos ensinar um método que passe no teste
das mudangas dramaticas de conteudo e contexto”. Para os autores, a simples definicdo de
sucesso deve ser observada, levando em consideracdo o contexto e a diversidade. E
importante entender que existem caracteristicas imprevisiveis dentro de um universo
empreendedor, e do pensamento dindmico e criativo através do cognitivo, que moldam
diferentes definigdes de sucesso baseado na percepcao e nos valores sociais adquiridos ao
longo do tempo.

Kassean et al. (2015) avaliam que estudos acerca do empreendedorismo experiencial
apontam para um impacto motivacional — e falta de confianga em suas habilidades — dos
estudantes, de tal forma, que existe uma expectativa para que as atividades em sala de aula
enriquegam estas caracteristicas. Para os autores existe a clara necessidade de realizar
pesquisas que identifiquem habilidades e experiéncias adquiridas pelos estudantes durante a
escolha do curso de empreendedorismo, adotando a¢des direcionadas aos diferentes perfis.
Hégg (2017) defende a importancia do aprendizado através da interagdo em equipe e
sociocultural, mas considera que o nivel individual ¢ vital para entender o progresso dos
estudantes em torno das atividades experienciais e da aquisi¢do do conhecimento. “[...] o
processo educacional ainda ¢ um empreendimento individual onde a constru¢do do

conhecimento difere entre os estudantes” (p.68).
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2.3 CARACTERISTICAS EMPREENDEDORAS INDIVIDUAIS

Figura 3. Modelo conceitual de empreendedorismo como comportamento empresarial.
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Fonte: Adaptado de Covin e Slevin (1991, p.10).

O comportamento empreendedor ¢ considerado um importante objeto de estudo e
ocupa importante espago na literatura acerca do empreendedorismo, observa-se também que o
desempenho dos empreendedores dentro das organizacdes esta diretamente ligado aos valores
e experiéncias preconcebidas durante a vida pessoal e académica, bem como, as proficiéncias
adquiridas durante o curso de seu aprendizado (Bird, 1991; Robbins, 1991; Gartner, Bird e
Starr, 1992).
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Para Covin e Slevin (1991), o comportamento empreendedor ¢ derivado da
inter-relacdo entre diversas varidveis dentro de uma empresa (figura 3). Estas varidveis — que
possuem diferentes escalas de efeito — influenciam no desempenho da empresa e no
comportamento do empreendedor. Ucbasaran, Westhead e Wright (2001) argumentam que o
comportamento nao restringe-se apenas as diferentes caracteristicas entre si, mas também aos
diferentes perfis empreendedores. Os autores exploram a existéncia de cinco tipos: os
nascentes, novatos, habituais, seriais e portefolios, sendo o principal diferencial entre eles, o
tipo ou nivel de experiéncia na gestdo de um negocio e o seus objetivos finais. Argumentam
(p.68), “Devido a natureza homogénea do empreendedorismo em termos de motivagdes,
diferentes tipos de empreendedores e de organizagdes, medir o seu desempenho ¢
inevitavelmente um desafio”.

Ajzen (2005) explica que € necessario separar os tragos (traits), as atitudes (attitudes)
e o comportamento (behavior). Para o autor, o trago ¢ uma caracteristica individual que esta
conectada a uma série de respostas compativeis que sao demonstradas em esséncia pela
pessoa. As atitudes como os tracos sao medidos em respostas porém s3o demonstradas em
natureza, ou seja, sao manifestadas diretamente a um alvo — objeto, pessoa, institui¢do... — .
Complementa (p.2), “Dada a natureza do construto, estas respostas devem refletir avaliagdes
negativas ou positivas acerca do objeto da atitude”. O autor define que a atitude pode ser

medida em trés respostas, a cognitiva, a afetiva e a conativa (tabela 2).

Tabela 2. Respostas usadas para medir a atitude (attitude theory).

Categoria de Respostas
Modo das Respostas Cognitivas Afetivas Conativas
Verbais Expressoes de Expressoes de Expressoes de
crenga sobre ao sentimento sobre o intengdes
objeto. objeto. comportamentais.
Nao Verbais Reacdes Reacdes fisiologicas Comportamentos
perceptivas ao em relacdo ao objeto. | evidentes a respeito
objeto. do objeto.

Fonte: Adaptado de Ajzen (2005, p.4).
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Figura 4. O papel do motivador empreendedor nas intencées e no comportamento individual.
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Fonte: Adaptado de Florin, Karri e Rossiter (2007, p.22).

Para Florin, Karri e Rossiter (2007), o motivador empreendedor (entrepreneurial
driver) ¢ dividido em perspectivas distintas de um modelo, a desejabilidade e a factibilidade
(figura 4). As atitudes sdo expressas na extremidade esquerda, e contribuem ao longo do
tempo direta ou indiretamente com as intencdes empreendedoras. Referente as atitudes
propostas no modelo pelos autores, a “preferéncia pela inovacdo” esta relacionada as
atividades onde hé promocdo e recompensa para a criatividade. A “nao conformidade” ¢ a
capacidade de adaptagdo das solugdes em acordo com as regras e principios organizacionais
estabelecidos. Na “proatividade” ha um impacto direto nas intengdes empreendedoras, e esta
relacionada com a iniciativa diante das dificuldades e desafios. Por fim, a “autoeficacia” ou

“autoconfianca” ¢ a crenga na capacidade de cumprir uma tarefa ou atingir um objetivo, ¢ a

“motivacdo ou conquista” ¢ a perspicacia para progredir nos objetivos e vencer os desafios.
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A motivagao ¢ definida como um fator chave nas intengdes empreendedoras, uma vez
que esta caracteristica permite a solucdo de tarefas e a defini¢do de objetivos claros, Kassean
et al. (2015). Para os autores (p.22), “[...] a autoeficicia ¢ a forca motriz nas atividades em
sala de aula, amplificando as intengdes dos estudantes”, entretanto alertam para os impactos
negativos — na motivacdo do estudante — das tarefas comuns a este contexto. As atitudes
dentro do empreendedorismo muitas vezes sdo consideradas habilidades, por exemplo: a
autoeficacia ¢ um oOtimo atributo quando o empreendedor precisa lidar com situagdes de risco,
para um controle maior do ambiente e do emocional que favorecem decisdes corretas, mesmo
em casos extremos, Miles et al. (2015).

Peterson (2017) argumenta que as competéncias individuais — atributo ou habilidade
— sdo muito importantes e valorizadas por empreendedores que alcangam o sucesso. O
reconhecimento das habilidades é um aspecto fundamental na aplicagdo de acdes direcionadas
ao empreendedorismo, uma vez que elas advém das experiéncias ¢ do conhecimento
acumulado. O autor argumenta (p.19), “competéncias empreendedoras sdao habilidades
necessarias para motivar um empreendedor ¢ ddo a ele ou ela as condi¢des para suceder
especialmente nos estagios iniciais de desenvolvimento do negdcio”. As competéncias
segundo o autor, sdo caracteristicas que fazem parte do conceito da gestdo e
empreendedorismo, como a criatividade e a lideranca. Entretanto, o autor alerta para a
necessidade de conhecer-se as caracteristicas das competéncias como forma de orientar
melhor o foco e esforgo. Conclui (p.22), “empreendedores que sdo educados com apenas uma
area de competéncia provavelmente terdo uma confianga falsa em sua capacidade de sucesso”.

Embora a definicdo e a importancia das competéncias empreendedoras estejam
presentes em diversos trabalhos, autores divergem em quais sdo as principais caracteristicas
que devem ser observadas, ainda que muitas sejam unanimes. McClelland (1987) define trés
grupos principais de competéncias com subcaracteristicas distintas entre elas: proatividade,
motivagcdo e comprometimento, ¢ que sdo comuns independentemente do pais ou negocio
(tabela 3). O autor argumenta que as caracteristicas observadas sdo fruto de uma correlagao
entre as encontradas na literatura e de entrevistas com empreendedores de sucesso, embora

muitas tenham sido suprimidas por serem consideradas conflitantes entre si.
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Tabela 3. Competéncias e caracteristicas gerais dos empreendedores.

Competéncias

Proatividade Motivacao Comprometimento

Iniciativa: Identifica oportunidades: Compromete-se com o
age com antecipagdao a um reconhece e aproveita trabalho:
evento. oportunidades de negocio. realiza sacrificio pessoal
e esforgo para completar
Assertividade: Eficiente: um trabalho.
confronta os problemas com | procura realizar as tarefas mais

outros diretamente. rapido e com menor custo; Compromete-se com as

relacoes de trabalho:

Perfeccionista com o trabalho: age para a facilitar as
procura realizar o servigco com | relagdes interpessoais no

alta qualidade. ambiente de trabalho.

Planejamento sistematico:
organiza as tarefas em
subtarefas, antecipa obstaculos e
busca alternativas.
Monitoramento:
utiliza meios para assegurar o
completividade do trabalho e a
alta qualidade.
Fonte: Adaptado de MCclelland (1987, p.225).
Para Robinson et al. (1991) as competéncias — referidas como tragos —

empreendedoras ndo podem ser medidas através de informacdes demograficas, uma vez que,
estes valores consideram o comportamento e a personalidade como influéncia das
caracteristicas, além da incapacidade de prever um futuro empreendedor pela falta de
informagdes especificas do individuo ou seu ambiente (familia). Argumentam (p.17), “a Uinica
excecdo sdo os dados demograficos acerca do comportamento empreendedor passado.
Comportamentos passados sdo geralmente os melhores preditores de comportamentos
futuros”. Diante desta constatacdo, os autores defendem a utilizacdo de paradigmas voltados
para a psicologia, como a teoria da atitude “attitude theory”, baseado no modelo tripartido
“tripartite model” que utiliza trés tipos de reagdo — cognitivo, afetivo e conativo — como

resposta a um determinado evento.
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A partir de diferentes defini¢cdes, as competéncias mais importantes surgem através da
correlacdo entre diferentes autores. Crant (2000) por exemplo, considera a proatividade e a
iniciativa fundamentais, tendo em vista, a necessidade de antecipar-se as oportunidades. Diz
(p.435), “Assim que um trabalho torna-se mais dindmico e descentralizado, o comportamento
proativo e a iniciativa tornam-se determinantes cada vez mais criticos para o sucesso
organizacional”. Para Dornellas (2008), os empreendedores de sucesso agregam
caracteristicas extras somadas aos atributos sociologicos e ambientais existentes, que definem
os tragos comportamentais no individuo. O autor complementa que os empreendedores de
sucesso sdo autoconfiantes, inovadores, dedicados, exploram as oportunidades, realizam
“networking”, assumem riscos calculados e antecipam os problemas definindo metas claras.

As competéncias e comportamentos devem ser observados também dentro do escopo
pedagogico, pois hd necessidade de adaptar a propria educacdo aos diferentes perfis de
individuos presentes dentro do universo empreendedor. Vanevenhoven (2013) explica
(p.467), “[...] estudantes aprendem em diferentes ritmos, tém diferentes motivagdes, comegam
com diferentes bases de conhecimento e experiéncia, € possuem acesso a diferentes recursos”.
A propria metodologia de educagdo empreendedora — como um processo individual — deve
acompanhar o surgimento de novos métodos, e adquirir a capacidade de reconhecer
habilidades, tracos de personalidade e comportamentos Unicos nos estudantes, para tal, “¢é
importante para ambos empreendedores e instituicdo, que habilidades especializadas em
demanda sejam dindmicas e rapidamente mutaveis no proprio campo do empreendedorismo”.
O autor conclui que permitir aos estudantes a escolha das oportunidades — através de suas
competéncias — aumenta a probabilidade de falhas, criticas e embaragos, mas que no final, ¢
através dos fracassos que novos aprendizados e atributos sdo adquiridos.

Schachter et al. (2014) defendem a utilizacdo da competéncia como um termo
complexo, subdividida em quatro dimensdes: a cognitiva (conhecimento teodrico), funcional
(habilidades praticas), pessoal (tragos comportamentais) e metacompeténcia (caracteristicas
de ordem superior, como aprendizado eficaz, improvisacao, adaptagdo...). Para os autores a
aquisicdo das competéncias ocorre de forma acumulativa (figura 5), de tal maneira que sao
dependentes das interagdes mutuas, e mais complexas quando relacionadas entre si.
Argumentam (p.12), “o processo de desenvolvimento e fortificacdo das metacompeténcias
inclui autorreflexdo em como planejar, executar, monitorar e avaliar o proprio aprendizado,

mantendo um papel pivotal na integragdo com o desenvolvimento de outras competéncias”.
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Figura 5. Tracos, metacompeténcias e a integraciio com o processo de aprendizagem.
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Fonte: Adaptado de Schachter (2014, p.12).

Segundo os autores, através do aprendizado das competéncias derivadas da inovagdo e
da criatividade — mais importantes e relevantes — ¢ possivel ao individuo a aquisicao de

metacompeténcias, fundamentais para o dominio da suas areas de atuacdo.
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3. MATERIAIS E METODOS

Este trabalho propdem uma pesquisa aplicada, de propdsito geral exploratorio

aprofundando-se no empreendedo a partir dos temas: ensino do empreendedorismo,
metodologia experiencial/dindmica, competéncias empreendedoras e teoria social cognitiva, e
realizou-se uma andlise sistematica de trabalhos publicados nos tdpicos supracitados. O
estudo exploratério tem por defini¢do conhecer um tema com profundidade, de modo a
permitir uma melhor compreensdo e condugdo de futuras pesquisas. (Raupp e Beuren, 2003).

No decorrer deste trabalho busca-se realizar uma analise quali-quantitativa, de tal
forma, que uma parte do trabalho pretende analisar e validar fendmenos presentes na
literatura, e outra, realizar uma anélise estatistica dos valores obtido através da aplicagdao do
simulador proposto na pratica. “Ao analisar ainda quando utilizar o método quali-quantitativo
identifica-se que ha certo acordo quanto a sua utilidade em estudos exploratorios, aqueles em
que se tem pouco conhecimento inicial sobre o problema investigado e suas fronteiras”,
(Ensslin e Vianna, 2008, p.8).

A partir dos resultados obtidos — de acordo com a utilizagdo da simulador — sera
utilizado o método indutivo, para verificar e comparar resultados obtidos neste trabalho com
os encontrados na literatura, e formulando hipdteses a partir da observa¢ao dos fendémenos
gerais. “Tanto o método indutivo quanto o dedutivo concordam com o fato de que o fim da
investigacao ¢ a formulagdo de leis, para descrever, explicar e prever a realidade”, (Prodanov
e Freitas, 2013, p.30).

Para a revisdo de literatura utilizou-se o método de pesquisa bibliografica e foram
pesquisados trabalhos levando em consideracao o conteudo, a data de publicagao, a relevancia
dos autores e o tema escolhido. As pesquisas foram realizadas em sua maioria utilizando o
motor de buscas do google académico, e alguns repositdrios como o Scielo para obtencao de
material complementar, a partir de artigos, documentos, livros e periddicos, em inglés e
portugués. Decidiu-se por tanto, mostrar uma visdo geral do contetdo, identificando e
situando a pesquisa dentro do vasto universo empreendedor. As principais palavras utilizadas
na pesquisa bibliografica foram: entrepreneurship education, entrepreneur intentions,
experiential education, entrepreneurial behavior, entrepreneurship learning, dynamic /
experiential education, entrepreneurial attitude, entrepreneurship competencies, social

cognitive theory, social constructivism theory.
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Para o desenvolvimento do simulador foram utilizados livros de programacgao e
desenvolvimento de jogos em java, obtidos em repositorios de textos, videos tutoriais e

também a partir de foruns de java como https://www.badlogicgames.com/forum/ e

Java-Gaming.org. As principais tecnologias utilizadas no decorrer desta etapa foram Netbeans
Ide 8.2, framework: LIBGdx, Astah community, Github, Gradle, 14, Pixel art, Fast JSON e
REST Services.

3.1 SOLUCAO CONCEITUAL

Diante de um contexto atual socioeconomicamente instavel e de avangos tecnologicos,

o simulador “SEMPRE” busca mapear as proficiéncias (competéncias) dos usuarios através
do método de educagdo experiencial (das experiéncias) oferecendo ao usuario um ambiente
dinamico e imprevisivel onde cada decisdo sob um contexto especifico ¢ medida e analisada.

As informagdes referentes as proficiéncias sdo coletadas a partir da interagao do
usuario com o ambiente, além dos eventos principais dindmicos ¢ aleatdrios, o simulador
também utiliza conceitos da teoria social cognitiva, como a utilizagdo de micro varidveis para
validar comportamentos como por exemplo, a velocidade média entre a tomada de uma
decisdo e a criatividade na solugcdo de problemas conhecidos. Os eventos no simulador
buscam testar um espectro de capacidades do usudrio e tem o carater de sistematizar o
mapeamento das proficiéncias exibindo ao final da simulagdo uma visdo geral dessas
caracteristicas.

Antes de comegar a simulagdo o usudrio devera realizar um login, ou criar um cadastro
com nome e senha, estes dados serdo utilizados para armazenar os relatérios no REST. Ao
finalizar a simulacdo o usuario pode verificar um relatério com todas as proficiéncias
mapeadas de acordo com o nivel de capacidade, apos a exibicdo, um arquivo JSON ¢ criado
com o mapeamento, o arquivo € criptografado e enviado para um servidor REST, onde sera
armazenado junto com o nome do usudrio e a data de conclusdo. Caso nao seja possivel enviar
0 arquivo com o relatorio, a aplicacao tentard enviar na proxima execucao.

Para evitar problemas referentes ao envio do arquivo, ap6s cada simulagdo um novo
relatdrio s6 sera gerado ap6s 30 dias a contar do tltimo relatorio enviado, ou seja, para manter

uma coeréncia nos resultados nao sera possivel realizar testes subsequentes.
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Por fim, caso o envio ndo seja possivel por corrupgao ou perda do arquivo, o registro
no REST ficard como incompleto e este resultado ndo sera contabilizado durante a
visualizacgao.

Durante o inicio da simulagdo ao usudrio sera apresentada a tela principal (figura 5), e

como primeira acao este devera escolher um lote para iniciar o jogo .

Figura 6. Proposta do simulador, 4rea do jogo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos a escolha do estabelecimento, o usudrio nascera no pavimento (cal¢ada)
imediatamente na frente deste lote, podendo adentrar no lote para realizar o gerenciamento do
mesmo, o usuario sera testado durante 30 dias do jogo, algo entre 30 segundos por dia.

Durante a simulagdo o usudrio tera um valor em dinheiro que sofrera alteracdes de acordo
com os lucros e gastos, manter um lote tem um custo de acordo com o tamanho, nimero de
melhorias, atributos ¢ funcionarios.

O wusuario poderd ganhar dinheiro trabalhando para um lote de um npc (non person
character), vendendo lotes ou produtos.

Os pedestres sdo responsaveis pela interagdo com o jogador, e possuem uma série de
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atributos como estado emocional, necessidade (produtos especificos ou emprego), exigéncias
e produtividade (utilizado caso seja empregado). Normalmente os mais exigentes ndo tem
problema em pagar pregos maiores pelos produtos.

Os carros sao atores estéticos, ndo possuem um objetivo especifico, porém eles
impedem que os pedestres atravessam na faixa, caso o semaforo esteja aberto. Os carros nao
colidem entre si, caso um esteja parado, o outro para logo atras. Caso hajam muito carros na
tela, o nascimento (spawn) sera bloqueado até que este numero diminua, 0 mesmo principio
serve para o pedestres. O jogador e npcs obedecem ao mesmo principio, € ndo podem
atravessar a estrada no meio dos carros.

Os semaforos sdo entidades fixas, que liberam a passagem das faixas para os
pedestres, jogadores € npcs ou para os carros. Apenas um semaforo € aberto por vez, e tem a
duracdo de 5 segundos entre as mudancas de sinal, exceto amarelo que ¢ de 2 segundos. Os
carros nao passam na faixa caso o sinal esteja amarelo, a ndo ser que estejam na faixa no
momento da mudanca. Os pedestres que nao estiverem na faixa nos tltimos 2 segundos antes
da mudanca do sinal dobram a velocidade em cima da faixa (atravessar correndo). Caso o
mude para o verde e ainda existam pedestres atravessando a faixa, os carros aguardam os
pedestres atravessarem, todos dobram a velocidade neste momento.

Os lotes sdo estabelecimentos, casos ou terrenos baldios e s6 poderdo ser comprados
ou vendidos pelo jogador ou npcs. Os produtos podem ser comprados por todos os
personagens porém sé serdo vendidos pelo jogador ou npcs. Um lote possui caracteristicas
especificas, como reputagdo (terreno baldio interfere nos lotes adjacentes), nivel de melhorias
(a definir), itens (inventario de produtos, funcionarios, dono, custo diario (o jogo ¢ contado
em dias) e dono. Os terrenos baldios podem ser comprados da prefeitura e possuem um valor
diario de manutencao fixo, as casas no entanto tem um custo muito mais elevado, ¢ podem
render dinheiro de aluguel.

O jogador e os npcs que podem possuir lotes, também tem caracteristicas, porém estas
interferem na efetividade do gerenciamento (ndo sdo as proficiéncias mapeadas), na forma
como o personagem pode suceder a partir de uma decisdo, € como interage com os pedestres.
Normalmente um jogador ou npc com boas habilidade de barganha pode conseguir boas
vendas ou diminuir vendas perdidas, além de negociar com funcionérios em caso de evento de
greve.

Os npcs podem interferir diretamente no jogador, estes sdo considerados empreendedores
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que fardo de tudo para vencer a concorréncia, ¢ adicionam um grau de desafio maior ao jogo,
eles poderdao acionar eventos chamados de “eventos do jogador” (player events) de efeito
positivo ou negativo.

O jogo possui 3 tipos de eventos, os eventos do jogador (parceria com outro npc,
recuperagdo fiscal, compra e faléncia), os eventos do lote (roubo de produtos, eventos de
reputacdo, greves, aumento de salarios, demissdes, compra, venda) e o eventos do jogo

(impostos, cambio, inflagdo, concorréncia, guerra comercial) que afetam todos os jogadores.

3.2 TRABALHOS RELACIONADOS

Muitos autores discutem a importancia e novas formas de ensinar empreendedorismo,
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além do impacto das disciplinas relacionadas ao tema dentro do ambiente académico e na
intengdo dos estudantes. Embora existam muitos trabalho com o foco na educagdo
empreendedora, ndo foram encontrados trabalhos que promovam o mapeamento das
proficiéncias empreendedoras através de uma simulagdo experiencial como forma de facilitar
ou promover a utilizagdo de métodos dinamicos em sala de aula.

As ferramentas normalmente utilizadas para realizar o mapeamento e analise das
competéncias empreendedoras sao em sua maioria os questionarios estaticos, que de maneira
resumida, limitam o usudrio uma série de perguntas, utilizando-se sempre de um tipo de
escala — como a de Likert — para definir o grau de concordancia do estudante a respeito de
uma determinada assertiva. Na visdo deste autor, e também apoiado na literatura, ferramentas
lineares comprometem a fidedignidade da coleta uma vez que as perguntas sdo previsiveis e
podem influenciar nas respostas, sendo necessaria a utilizacdo de metodologias para ganho de

confiabilidade como o alfa de Cronbach.

3.2.1 ANALISE DOS TRABALHOS RELACIONADOS

A ideia deste trabalho nasceu de dois outros trabalhos de pesquisa realizados nos anos
de 2016-2017 por bolsistas do instituto federal de educagdo ciéncia e tecnologia do Rio
Grande do Sul, campus Restinga, ambos com foco no fomento das praticas da educacao
empreendedora.

No projeto “Em(A)preendendo: perspectivas para a educacdo empreendedora no IFRS
- Campus Restinga” o principal resultado obtido foi a constru¢do de um questiondrio linear
para o mapeamento das competéncias empreendedoras dos estudantes através de dados
coletados nas respostas obtidas. Entretanto durante a aplicacdo do questionério observou-se
dificuldades nas trés etapas do experimento, a coleta, a tabulagdo e a analise dos dados. Entre
os principais problemas identificados podemos destacar:

e Grande quantidade de questdes, sendo quatro por proficiéncia, totalizando cinquenta

(mais questdes adicionais).

e Previsibilidade devido a predefini¢ao na ordem e nas respostas.
e Retrabalho e propensdo a erros humanos durante a transferéncia dos dados do
questionario para tabulacdo.

e Grande volume de dados para tabular, validar e analisar ap6s a aplicagdo do
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questionario aos estudantes.

Diante dos problemas observados, um projeto foi desenvolvido chamado Dr E - jogo
para competéncias empreendedoras”, que buscou informatizar este questionario, desta forma,
facilitando a coleta ¢ eliminando a manipula¢do durante a fase de tabulagdo e anéalise dos
dados. A proposta entretanto permanece, uma vez que trata-se de um questiondrio estatico, e a
sua base de perguntas ¢ a mesma do projeto anterior. A validacdo e a andlise também sao
feitas manualmente, ainda que os dados estejam a disposi¢dao imediatamente apos a coleta.

No segundo ano do projeto Em(a)preendendo - este da qual fiz parte - em 2017
mudou-se o foco para as melhores praticas no ensino do empreendedorismo nas instituigdes
de ensino, e foi possivel observar a importdncia do mapeamento das proficiéncias do
empreendedor como forma de aplicar agdes direcionadas a diferentes perfis empreendedores,
por exemplo no planejamento de carreira a partir das auto andlises baseadas em modelos
multidimensionais como o SWOT.

Por fim foram encontrados exemplos de simuladores que poderiam ser utilizados em

um contexto de ambiente simulado experiencial, sdo eles:

e Sivcrry 2000 (maxis, 1994), neste simulador o objetivo (imagem 22) ¢ gerenciar uma

cidade, o jogador tem o papel de prefeito, conta com recursos e também com ministros
que auxiliam em questdes especificas como educagdo, transporte, energia,
criminalidade e outros. Durante a partida o usuario ¢ confrontado com diferentes
cenarios ¢ imprevisibilidades, como greves, desastres naturais, desemprego,
manifestagdes, incéndios e outros eventos que desafiam a administragdo e o futuro da
cidade;

e THE Sivs (maxis, 2000), a proposta deste simulador ¢ o gerenciamento da vida, durante
uma partida o jogador ¢ confrontado com aspectos comuns na vida de uma pessoa
como procurar emprego ou alimentar-se, € com o passar do tempo surgem eventos
inesperados positivos e negativos como incéndios, assaltos e até a morte.

Imagem 22. Gerenciando uma cidade no jogo simcity 2000, langado em 1994.
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Fonte: disponivel em: <http://www.vgmpf.com/Wiki/images/c/cc/> Acesso em set. 2018

Imagem 23. Simulagéo da vida em The Sims, langado em 2000.

Fonte: disponivel em <http://img2.thejournal.ie/inline/3919071/> Acesso em set. 2018.

3.3 CRONOGRAMA DE ATIVIDADES
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Tabela 4. Cronograma.

TAREFAS | AGO |SET|03/10 24/10131/10

Eemodelazem da
proposta
L evantamento
tedrico
complementar

Escrita’producio
textual

Estudo da
tecnologia

Confiznragdo do
ambiente

Construcio da
base simulador

Construcio do
prototipo
funcional

Desenvolvimento
do ambiente
simuladao

Desenvolvimento
atores

Desenvolvimento
das entidades

Criagdo das
varaveis

analizadas

Desenvaolvimento
intelizéneia
artifical
Testes de
usabilidade

Desenvolvim erto
Servidor REST

Validagdo do
Servidor

Agplicacio do
simulador em
ambiente
cottrolado

Analise e
validagdo dos
resultados

Apresentagio
final




4. DISCUSSAO

O trabalho — até a presente data — ainda ndo possui resultados relevantes para

apresentacao neste topico.

4.1 IMPLEMENTACAO

O trabalho — até a presente data — ainda ndo possui resultados relevantes para

apresentagao neste topico.

4.2 RESULTADOS

O trabalho — até a presente data — ndo possui resultados relevantes para apresentacao

neste topico.

40



5. CONCLUSAO

O trabalho — até a presente data — ndo possui resultados relevantes para apresentagdo

neste topico.

5.1 LIMITACOES E TRABALHOS FUTUROS

O trabalho — até a presente data — ndo possui resultados relevantes para apresentagao

neste topico.
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