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1. INTRODUGAO

Este trabalho foi desenvolvido para que seja possivel avaliar os efeitos das
decisbes dos participantes, no papel de gestores de uma empresa ficticia, tendo
em vista o impacto que eventos que acontecem no dia a dia de uma empresa
podem gerar no bem-estar da empresa como um todo, afetando toda a cadeia de
producao até os funcionarios.

Para ser possivel fazer a analise comportamental dos participantes, é
apresentado um artefato no formato de video game interativo, que simula um
cenario de gestado empresarial que € mostrado diversos acontecimentos aleatérios
para o jogador, sendo possivel 0 mesmo tomar uma decisao acerca do problema.

O jogador no papel de gerente da empresa tomara as decisdes para os
acontecimentos do dia-a-dia, gerenciar o fluxo de caixa juntamente com os
recursos da empresa. No fim do jogo é gerado um relatério com um detalhamento
das decisdes tomadas pelo jogador.

2. METODOLOGIA

Na presente pesquisa, foi desenvolvido um prototipo de jogo digital
utilizando o Godot Engine (GODOT ENGINE, 2014-), um motor de jogos open
source de carater multiplataforma. O jogo foi estruturado para computadores
pessoais, no género narrativa interativa, no qual o jogador € colocado no papel de
gestor de uma empresa onde temos acontecimentos aleatérios e deve realizar
escolhas que influenciam diretamente o desenrolar da experiéncia.

A metodologia de implementacao seguiu trés etapas principais:

1. Definigdo da mecénica de eventos aleatérios — Foi criada uma fungéo
baseada no gerador de numeros pseudo aleatérios nativo da Godot,
responsavel por selecionar acontecimentos dentro de um conjunto
pré-definido. Cada evento possui condigdes especificas e multiplos
desfechos.

2. Sistema de escolhas do jogador — Para cada evento apresentado, o
jogador recebe ao menos duas opgoes de decisdo. As escolhas foram
implementadas por meio de nés do tipo Button, associados a sinais
(signals) que alteram o estado do jogo.
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3. Gestao das consequéncias narrativas — As decisdes tomadas sao
registradas em variaveis globais, que modificam atributos do personagem e
definem ramificagdes futuras da narrativa. Esse processo garante a
imprevisibilidade da experiéncia e promove a rejogabilidade do protatipo.

A utilizagdo do Godot possibilitou o rapido desenvolvimento do fluxo narrativo,
dada a sua flexibilidade no uso da linguagem GDScript, que facilitou tanto a
manipulacdo de eventos quanto a implementagcdo de estruturas condicionais.
Assim, o jogo se configura como um ambiente experimental para avaliar como a
aleatoriedade combinada com a agéncia do jogador influencia na construcao de
diferentes trajetorias narrativas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o presente momento, foi desenvolvido um prototipo de jogo digital utilizando o
Godot Engine (GODOT ENGINE, 2014-), voltado para a criagdo de uma narrativa
interativa baseada em escolhas do jogador. O sistema central de decisdes
multiplas encontra-se implementado e funcional, permitindo ao usuario alterar o
rumo da narrativa de acordo com suas opgoes.

Atualmente, os cenarios aleatérios encontram-se em fase de desenvolvimento e
validacdo, etapa necessaria para garantir a consisténcia e a variedade das
situagcdes apresentadas durante a experiéncia de jogo. Os testes preliminares ja
realizados indicaram que a mecanica de escolhas favorece a sensacao de
agéncia e potencializa a rejogabilidade do protdtipo.

O trabalho encontra-se, portanto, em fase final de desenvolvimento, restando
apenas a conclusao dos cenarios aleatorios e a posterior coleta de dados com
usuarios, que permitira avaliar de forma critica a experiéncia do jogador e validar
as hipoteses propostas pela pesquisa.

4. CONCLUSOES

A inovagao deste trabalho consiste em aplicar a lI6gica de eventos aleatorios
e escolhas interativas, desenvolvida em Godot Engine, ao contexto do
gerenciamento empresarial. Essa abordagem permite simular cenarios dindmicos
de tomada de decisdo, oferecendo uma ferramenta capaz de explorar a
imprevisibilidade do ambiente organizacional e apoiar gestores na analise de
estratégias em situagdes variaveis.
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