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RESUMO

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de analisar 0s jogos que contenha a temaética da
Logistica Humanitéria atraves do referencial criado como base para a anélise. A metodologia
estd fundamentada na pesquisa exploratdria, sendo realizado uma pesquisa quantitativa. Dessa
forma, buscou-se encontrar na literatura os Jogos de Empresa e Logistica Humanitaria
compativeis com a area da logistica e assim realizar as analises dos jogos encontrados. Os jogos
selecionados para anélise sdo: Food Force, Inside the Haiti Earthquake, Darfur is dying e Stop
Disasters. Alguns deles atenderam parcialmente os conceitos da Logistica Humanitéria
presentes no referencial desenvolvido. O trabalho explora a possibilidade de se utilizar estes
jogos como ferramenta de aprendizagem no ensino da Logistica Humanitaria no curso de

Engenharia de Producdo da Universidade Estadual de Maringa.

Palavras-chave: Jogos de Empresa; Logistica; Logistica Humanitaria; Engenharia de
Producéo.
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1 INTRODUCAO

Na maioria das instituicdes de ensino observa-se a predominante utilizacdo de métodos de
ensino tradicionalistas, em que o conhecimento é transmitido por meio de aulas expositivas.
Nesse modelo, os alunos nem sempre sdo ativos no processo de aprendizagem, o que impacta
nos resultados de qualidade desejados tanto pela academia como pelo mercado de trabalho. A
universidade, por sua vez, tem a funcdo de preparar o futuro engenheiro para o mercado de

trabalho, é perceptivel a necessidade de adequar o ensino conforme os objetivos.

Neste contexto, de acordo com Arendt (2003), “Piaget sistematizou o enfoque, compartilhado
pela maioria dos construtivistas, que consiste na hipotese mestra de que ndo existem estruturas
cognitivas inatas, sendo estas construidas pelo sujeito, no decorrer de suas agdes no meio”. Com
isso, define-se o construtivismo como um processo ativo de aprendizado, sendo o aluno
participante ativo na construgdo do pensamento adquirido das suas experiéncias. Os jogos sao
utilizados como uma ferramenta em prol do aprendizado, conforme se estimula o interesse do

aluno.

Com base no exposto acima, o presente trabalho tem como objetivo utilizar como metodologia
de aprendizagem os Jogos de Empresa e analisar 0s jogos existentes dentro da area de Logistica
Humanitaria para contribuir com o ensino mais participativo na academia, estimular o senso
critico, simular situacdes o mais préximo da realidade e cooperar no processo de tomada de

decisdo.

Vila e Falcdo (2002) afirmaram que “Os jogos representam uma das maneiras que a humanidade

encontrou para transmitir conhecimentos, valores culturais e €ticos as geragdes futuras”.

Visto que o estudo da Logistica Humanitaria é recente no Brasil, e que a maior quantidade de
publicacOes referente a esta area se deu a partir de 2008, Bertazzo et al. (2012). Estas pesquisas
nacionais referem-se principalmente a desastres naturais como enchentes e inundacgdes, tendo
um foco maior na fase de resposta, seguida da fase de preparacdo nestas publicacdes de artigos

concentrando maior parte em congressos e Simpasios.

Neste contexto, este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) pretende realizar um estudo

exploratorio sobre jogos na Logistica Humanitaria visando identificar a contribui¢do para a



consolidagdo da mesma, tanto no ensino quanto na pesquisa e em organizagdes governamentais

e ndo governamentais.

1.1 Justificativa

O presente trabalho tem por finalidade o estudo com anélise sobre os jogos existentes e sua
contribuicdo dentro do tema da area de Logistica Humanitaria no ambiente académico do curso

de Engenharia de Producéo.

Com o desenvolvimento deste projeto espera-se identificar o grau de maturidade dos jogos na
Logistica Humanitéria, visto que em outras areas como a Logistica Empresarial, por exemplo,
0S jogos ja se encontram bem estabelecidos e verifica-se que os mesmos funcionaram como
facilitadores do ensino por meio da interatividade e estimulo a tomada de deciséo nas areas de

suas aplicagdes.

Pretende-se identificar lacunas e potencialidades dos jogos na Logistica Humanitaria e assim,
fazer proposicbes para fomentar o ensino, a pesquisa e a aplicacdo pratica dos conceitos da

Logistica Humanitaria.

1.2 Definicéo e delimitacio do problema

Por meio de pesquisas exploratéria sobre jogos na area de Logistica Humanitaria serdo
estudados os conceitos de jogos e de logistica, aprofundando-se em cada um dos conceitos.
Uma pesquisa sobre os jogos na Logistica Humanitaria sera desenvolvida com base na
literatura, buscando-se identificar os tipos de jogos, caracterizando-os de acordo com o tipo e

especificidades abordadas da Logistica Humanitaria.



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Realizar uma analise da contribuicdo dos jogos na Logistica Humanitaria nos ambientes

académico, de pesquisa e corporativo.

1.3.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos, tem-se:

Conceituar Jogos;

Conceituar Logistica Humanitaria;

Pesquisar sobre 0s jogos existentes na Logistica Humanitaria,;

Desenvolver um referencial tedrico para analise de diferentes tipos dos jogos;

Analisar e testar os jogos existentes na Logistica Humanitaria;

Estabelecer um referencial para identificar as potencialidades e lacunas dos jogos
analisados;

Realizar proposicOes de jogos na Logistica Humanitéria para o ensino de graduag&o.



2 REVISAO DA BIBLIOGRAFIA

Neste capitulo serd abordado os conceitos de fundamento tedrico de Metodologias
Participativas presente no ensino como Aprendizado Baseado em Problemas e Jogos de
Empresas, Logistica Humanitaria e Jogos na Logistica Humanitaria.

2.1 Revisao Conceitual

2.1.1 Metologias Participativas

Nos dias atuais para o engenheiro entrar no mercado de trabalho, e principalmente, se manter
nele é preciso ter caracteristicas desenvolvidas além do conhecimento teérico como boa
comunicacdo, pré atividade, bom relacionamento em equipe, atualizado nas questdes
ambientais, econdmicas e sociais. Diferentemente dos anos passados onde os conhecimentos
tedricos ensinados na universidade eram suficientes. Visto dessa maneira, h4 necessidade da
universidade se adequar a maneira como ela transmite seu conhecimento para os alunos de
forma colaborativa, transformando o aluno como parte do seu aprendizado e contribuindo para

o0 desenvolvimento de suas caracteristicas interpessoais.

As metodologias participantes contribuem para as préaticas educativas e segundo Rangel (2005)
a didatica de ensino tem papel fundamental na transmissdo de conhecimento e ressalta ainda
que sdo estratégias de ensino e que o professor ndo deve se limitar em apenas a uma forma de
estratégia, como por exemplo o livro didatico, mas que utilize outras técnicas para transmitir o

seu conhecimento ndo limitando apenas a um individuo, mas também a um coletivo.

O professor é uma ferramenta importante de transmissdo de conhecimento, dessa forma
segundo Coll (2000), existem duas condic¢des para a construcdo do aprendizado significativo.
Sendo a primeira delas a existéncia de um contetido potencialmente significativo e a segunda
condicdo a adogdo de uma atitude favoravel para o aprendizado, o aluno fazer associacGes entre

0s elementos novos e os elementos fixados em sua estrutura cognitiva.

Alguns exemplos de metodologias participativas presentes no ensino sdo Aprendizagens
Baseadas em Problemas (ABP) ou Problem Based Learning (PBL), Jogos de Empresas,

Estudos de Casos, Seminérios, utilizagdo de Softwares e Simulacdes.



2.1.1.1 Aprendizagem Baseada em Problemas

Aprendizagem Baseada em Problemas segundo Echavarria (2010), é uma ferramenta onde o
aluno aprende junto com o grupo pois ela é centrada nos alunos e utiliza de suas experiéncias
pessoais para a tomada de decisfes. O aluno ao estar focado no problema tenta reconhecer a
raiz deste problema até chegar em uma solugdo 6tima, o PBL baseia-se nos problemas do
mundo real e dessa forma prepara e capacita o aluno para o mercado de trabalho visto que certas

habilidades de raciocinio foram treinadas em sala de aula.

De acordo com Hung (2009), o PBL pode ser representado por um modelo de formulacdo de
problemas conhecido como 3C3R, os 3Cs, sendo contetido, contexto e Conex&o, referem-se ao
foco na aprendizagem de conteddos e conceitos e 0os 3Rs, sendo Research ou Pesquisa,
Raciocinio e Reflexdo, relacionam-se com o0 suporte ao processo cognitivo. A Figura 01

apresenta o modelo 3C3R.

Figura 1. Modelo de formulag&o de problemas 3C3R.

Pesquisa

Reflexao Raciocinio

Fonte: Hung (2009)

Este modelo é composto por trés componentes principais relacionado com o foco de
aprendizagem. Sendo eles, o Conteudo que representa problema; Contexto que aborda o
contexto pratico e a Conexdo que liga os conceitos e informagfes para concretizar o

conhecimento.



E formado pelos componentes de processamento sendo eles a Pesquisa onde € o primeiro passo
que os alunos precisam para entender o problema através da pesquisa das informacdes que o
PBL possuem, 0 Raciocinio que os alunos utilizam através dos seus conhecimentos durante o
processo de investigacdo do PBL com isso eles analisam e testam hipoteses para a solucéo do
problema e a Reflexdo que os alunos abstrai dos conhecimentos construidos ao longo da
resolucédo do PBL apresenta a ele.

Dentro das metodologias participativas que este TCC aborda, o foco é na ferramenta de ensino
Jogos de Empresas pois envolve um aprofundamento maior quando se relaciona com jogos na

Logistica Humanitéria.

2.1.2 Jogos de Empresas

Os Jogos de Empresas (JE) € proveniente da traducdo em inglés do termo Bussiness Game.
Segundo Lima (2004), Jogos de Empresas sdo simulagdes com tomadas de decisdes dentro do
cenario empresarial. A simulacdo deve representar o ambiente empresarial de forma simples e
destacando o que for relevante para o individuo que utilizard dos conhecimentos aprendidos
com a simulacdo realizada. Ainda ressalta que os JE ndo devem conter todos os aspectos da

vida real pois o torna complexo e pouco dinamico.

De acordo com Gramigna (2000), os JE reproduzem para o participante a realidade que eles
enfrentardo no dia a dia através dos jogos simulados sendo uma atividade previamente
planejada. Os participantes assumem papéis e podem receber orientacbes sobre o
comportamento da funcdo que seré executada, sendo considerado papéis estruturados, podem
receber orientacGes genéricas, sendo papéis semiestruturados, ou também, considerado de

maneira desestruturada onde o grupo que define os papéis sem orientacdo externa.

Existem diferentes tipos de classificacdo de jogos, Gramigna (1993) sugere a classificagdo em
jogo de comportamento: com o foco no desenvolvimento de habilidades comportamentais como
por exemplo a cooperagdo, relacionamento em grupo, confianca, flexibilidade e etc; jogo de
processo: foca no desenvolvimento de habilidades técnicas do grupo e gerenciais como por
exemplo administrar finangas, negociar, liderar e realizar estratégias; e jogo de mercado: possui

as mesmas caracteristicas dos jogos de processo mas s@o voltadas para situacdes de mercado



como por exemplo relacdo empresa-fornecedores, pesquisa de mercado, concorréncia,

terceirizacao, etc.

Ainda sobre a classificacdo dos jogos, Sauaia (1997) propde separar em jogos funcionais: com
o foco na aprendizagem sobre a problematica em uma das areas funcionais da empresa como
marketing, producdo, contabilidade, operagcOes, finangas ou recursos humanos; e jogos
sisttmicos: onde aborda a empresa como um todo e inclui decisdes na maioria das principais

areas organizacionais e do ambiente econémico.

Os JE apresentam vantagens na sua aplicacdo em contribuir com a aprendizagem, Gramigna

(2010) descreve alguma delas conforme segue:

e “Maior compreensao de conceitos, antes considerados abstratos; ”

e “Conscientizagdo da necessidade de um realinhamento atitudinal e
comportamento no atual momento de mudangas; ”

e “Reducdo do tempo dos programas, sem prejuizo da qualidade; ”

e “Maior aproximagdo e integracdo entre o facilitador e o grupo-
cliente; ”

e “Mudangas atitudinais e comportamentais favoraveis ao
desempenho profissional;

e “Clima grupal favoravel a participar ampla nas diversas etapas do
processo;

e “Resgate do ludico (a esséncia do ser humano); ”

e “Resgate do potencial criativo ¢ descoberta de possibilidades nédo
consideradas anteriormente; ”

e “Possibilidade de mensuracdo de resultados durante os jogos
simulados, favorecendo avaliagdes comparativas com a realidade
empresarial; ”

e “Maiores chances de desenvolvimento de habilidades técnicas,
conceituais e interpessoais; ”

Os JE sendo um exercicio sequencial de tomadas decisfes dentro de uma situacdo empresarial
onde os participantes se encarregam da tarefa dada, assim o objetivo € treinar os participantes

com ensino de técnicas e cenarios para observacdo de comportamentos.

Um JE bem conhecido no ensino que algumas universidades brasileiras utilizam € o BeerGame,
um jogo desenvolvido na decada de 60 no Massachusetts Institute of Technology (MIT). Este
jogo simula a tomada de decisdes em uma cadeia de producdo e distribuicdo do produto, no
caso do jogo o produto é a cerveja, o fluxo passa desde a producédo pela fabrica até o produto
final chegar no consumidor. Os papeis que os jogadores executam séo o de fabrica, distribuidor,

atacadista e varejista, e a unidade que comercializa o produto.



2.1.3 Logistica Humanitaria

A Logistica Humanitaria estuda situacdes de desastres naturais ou causadas pelo homem.
Segundo Beamon (2004), a Logistica Humanitaria tem o objetivo voltado para o fluxo de
pessoas e entrega de materiais de forma adequada e no menor tempo para atender de maneira
correta as pessoas necessitadas. Com isso, a LH é formada por um conjunto de atividades,
descritas por Thomas (2004) sendo: preparacdo, planejamento, aquisi¢cdo, armazenamento,
transporte e informacdo (desde o ponto de origem até o ponto de que sera utilizado); para

garantir com eficiéncia e eficacia o fluxo de pessoas e suprimentos.

No gerenciamento do desastre existem fases distintas e sdo executadas a¢des praticas em cada
uma dessas fases. De acordo com a Politica Nacional de Defesa Civil (2000), o gerenciamento

de desastre é dividido em trés fases sendo elas o antes, durante e o depois.

1° - Fase de preparacgdo de desastre (antes): € uma das etapas de suma importancia pois tem por
objetivo proporcionar o aumento da capacidade de atendimento no momento da emergéncia
através do desenvolvimento de projetos. Nesta fase trabalha-se com o monitoramento, alarme,

planejamento operacional e de contingéncia, mobilizacdo e apoio logistico.

2° - Fase do desastre (durante): € a fase do atendimento as vitimas e avaliacdo dos danos, e por
esta razdo demanda maior urgéncia em dar o suporte no menor tempo possivel. No atendimento
e assisténcia as populacbes vitimadas envolve as atividades de logistica, assistenciais e de
promocdo da salde. Na etapa da reabilitacdo do cenario do desastre envolve as atividades de
avaliacdo de danos, vistoria e elaboracdo de laudos técnicos, desobstrucdo e remocao de
escombros, reabilitacdo dos servigos essenciais, sepultamento, limpeza, descontaminagdo do

ambiente.

3°- Fase pos- desastre (depois): € a fase onde tem por objetivo restabelecer a normalidade da
economia, dos servicos publicos, recuperar o ecossistema, modernizar as instalacdes e reforcar

as estruturas, o bem-estar da populacgéo e da regido afetada apos o desastre.

A Logistica Humanitaria difere da logistica empresarial em varios aspectos, segundo Nogueira
et al. (2007) séo diferencas ligadas a vida humana necessitando priorizar o atendimento as
vitimas deixando de lado o quesito menor custo e ressaltando a urgéncia em atender no menor

tempo, sistemas de informagdes pouco confiaveis, e a demanda é gerada por eventos aleatorios.



Na logistica empresarial a demanda é relativamente previsivel, diferentemente da LH, onde a

demanda ocorre de maneira imprevisivel, sendo estimada apds a ocorréncia da necessidade.

2.1.4 Jogos na Logistica Humanitaria

Os jogos na Logistica Humanitaria tém por objetivo passar os conhecimentos da LH em si e a
tomada de decisdo do participante em um cenario de situacdo de desastre onde o foco é o
atendimento durante a emergéncia. Os jogos podem ter o foco na gestdo das funcdes logisticas
e na cadeia de suprimentos humanitaria, segundo Balcik et al. (2010), as principais etapas do
fluxo de cadeia de suprimentos humanitaria envolvem o transporte, armazenagem intermediaria

e pontos de distribuicdo locais e o fornecimento.

Os jogos tém o foco colaborativo e para o participante desenvolver esta visdo de relacionamento
cooperativo sdo trabalhados estes conceitos ao longo da cadeia logistica. Segundo Simatupang
e Sridharan (2002), uma cadeia de suprimentos colaborativa envolve “duas ou mais
organizacOes independentes que trabalhem em conjunto para planejar e executar operacdes nas
cadeias de suprimentos buscando obter maior sucesso do que agindo sozinhas”. E dessa forma,
Sahay (2003) afirma que um alinhamento com os fornecedores, produtores, distribuidores e
clientes resulta no beneficio a toda cadeia e a cada agente quando se foca no relacionamento

cooperativo.

Atualmente se encontra diversos jogos humanitarios que demonstram cendrios de situacGes de
emergéncia e desastres, segundo Bertazzo (2014) em sua tese de doutorado, cita sobre o site
Games for Changes e a disponibilizacdo de jogos on-lines com a tematica pobreza que simulam

situacOes de conflito e distribuicdo de suprimentos.

Os jogos em LH, utiliza do método participativo jogos de empresa para passar o conhecimento
da LH propriamente dita, e Ornellas (2005) confirma o processo de ensino-aprendizado através

da simulacgéo do determinado ambiente.
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2.2 Revisado Bibliométrica

Foi realizado uma revisdo bibliométrica dos ultimos dez anos, de 2006 até 2015, em dois
principais eventos de Engenharia de Producdo do Brasil, 0 SIMPEP organizado pela UNESP e
0 ENEGEP pela Associacdo Brasileira de Engenharia de Producdo (ABEPRO). Foi
quantificado via online pelos sites dos eventos quantos artigos tiveram em cada ano de
publicacdo de acordo com as palavras chaves digitado no campo: ENSINO, JOGOS e
LOGISTICA, sendo de suma importancia para contribuir com este presente TCC. Dessa forma,

foi construida a Tabela 1.

Tabela 1. Quantificacdo de artigos anuais.

SIMPEP ENEGEP
Jogo Ensino Logistica Soma Jogo Ensino Logistica Soma

2006 2 11 12 25 0

2007 2 24 33 59 7 32 49 88
2008 0 5 36 76 117
2009 0 9 34 53 96
2010 3 9 42 54 17 61 104 182
2011 2 13 40 55 10 54 90 154
2012 5 16 40 61 6 61 91 158
2013 6 21 43 70 8 38 72 118
2014 4 22 62 88 14 52 79 145
2015 2 9 44 55 3 26 88 117

A partir desses nimeros da Tabela 1, revela-se que os artigos relacionados com a logistica
possuem maiores publicacdes do que as outras duas palavras chaves, Ensino e Jogo. E o0 evento
ENEGEP possui maior contribuicdo de artigos pelo fato de ser um evento nacional que retine

diversos profissionais de Engenharia de Producdo e universidades de varias partes do Brasil.

E importante ressaltar que nas datas de pesquisas realizadas no més de julho de 2016 encontra-
se problemas técnicos nos sites referentes aos anos de 2008 e 2009 no evento do SIMPEP e no
ano de 2006 no evento do ENEGEP dificultando a coleta dos artigos e que prejudica esta coleta

de artigos.

Posteriormente, foi realizado um cruzamento de palavras chaves para estreitar a busca por

artigos que colaborassem com o assunto de Jogos presentes na Logistica Humanitaria, e define-
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se 0 cruzamento de quantos artigos relacionados ao tema JOGO que se encontram com o tema
da LOGISTICA conforme mostra a Tabela 2.

Tabela 2. Quantificagdo de artigos referentes a JOGO e LOGISTICA.

Jogo x Logistica
SIMPEP ENEGEP Soma
2006 0 0
2007 0 0 0
2008 0 0
2009 0 0
2010 0 1 1
2011 1 0 1
2012 0 1 1
2013 0 0 0
2014 0 1 1
2015 0 0 0
TOTAL 4

Observa-se na Tabela 2 os artigos coletados, totalizando apenas quatro, maior parte foram
resultados do evento ENEGEP e somente um do evento SIMPEP. Percebe-se que possuem
poucas publicacBes de artigos de jogos na logistica, dessa forma motiva-se a construcdo desse

TCC para contribuir positivamente com a area de estudo e aprendizagem da LH.

O artigo referente aos autores Ribeiro, Saggin e Amorin (2010) abordam sobre o software de
simulacdo logistica, 0 LOGSIM, que relacionam conceitos com o propésito de equilibrio entre
0s estoques e transportes, onde os alunos recebem uma determinada demanda de mercado e
decidem as quantidades de suprimentos e qual modal de transporte € o mais vidvel para chegar
no menor custo de logistica. E feita uma comparacéo entre as decisdes tomadas pelos jogares e
o foco é atingir um custo minimo de logistica, dessa forma o aluno vencedor do jogo é aquele

que consegue atingir esse objetivo.

Ribeiro, Silinske (2012) seguem a linha de estudo sobre 0 LOGSIM com o foco na eficiéncia
dos custos logisticos feita através da comparagdo de um jogador hipotético que possui 0 menor

custo logistico possivel e entre estudantes participantes de uma simulacéo do jogo.

Ribeiro, Fortes e Danieli (2011) abordam os conceitos de Jogos de Empresas e dos modais
logisticos no Brasil, por meio de uma revisao bibliografica com o intuito de desenvolver um
modelo de jogo adaptavel aos jogos de logistica. Ressalta também os custos dos transportes

mais utilizados no pais e a infraestrutura que se encontra atualmente.
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Bertazzo et al. (2014), entre os artigos coletados, é 0 que mais contribui com esta pesquisa pois
refere-se aos conceitos de Logistica Humanitaria e aborda as caracteristicas sobre a
coordenacao, gestao da cadeia de suprimentos, representa os diversos agentes que se encontram
nas atividades da LH como os doadores, fornecedores, agentes humanitarios, beneficiarios,
transporte e armazenagem. E ainda propde um jogo humanitéario de logistica a partir de um

modelo conceitual que engloba os agentes e suas decisdes em um cenario.
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3 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem por finalidade desenvolver um referencial para analise, caracterizar o
ambiente de estudo, simular os jogos existentes na logistica humanitaria e com isso identificar

0S conceitos presentes neles.

3.1 METODOLOGIA

O presente trabalho tem por finalidade fazer uma analise quantitativa, sendo classificado, de
acordo com Rodrigues (2007), como Pesquisa Exploratéria, que tem por significado a
caracterizacdo inicial do problema, sua classificacdo e definicdo, dessa forma constitui o

primeiro estagio de toda pesquisa cientifica.

Sera realizada uma Revisdo Conceitual com base em livros e uma Revisdo Sistematica com
base nos artigos publicados nos altimos 10 anos. Segundo Sampaio e Mancini (2007), a revisdo

sistematica consiste em:

Uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura de
determinado tema. Esse tipo de investigacdo disponibiliza um resumo
das evidéncias relacionadas a uma estratégia de intervencao especifica,
mediante a aplicacdo de métodos explicitos e sistematizados de busca,
apreciacdo critica e sintese da informacdo selecionada. As revisfes
sistematicas sdo particularmente Gteis para integrar as informacdes de

um conjunto de estudos realizados separadamente [...].

Quanto aos procedimentos técnicos, o trabalho é um estudo de caso, pois envolve um estudo

profundo que permite detalhado conhecimento do assunto.
Os passos identificados para a realizacdo do trabalho séo:

o Revisdo bibliogréafica dos conceitos relacionados (Jogos de Empresa e Logistica
Humanitaria);
o Pesquisar e quantificar Jogos na Logistica Humanitaria presente na literatura;

o Desenvolver um referencial para analise dos Jogos na Logistica Humanitaria;
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e  Caracterizar o ambiente de estudo por meio de observacdo e da analise;

e  Analisar cada um desses jogos e sua contribuicdo para 0 ensino;

3.2 Referencial Desenvolvido

Dessa forma foi desenvolvido um referencial para caracterizar o estilo dos diferentes jogos,
como mostra na Tabela 3. Foram analisados quatro diferentes jogos, sendo eles: Darfur is

Dying, Food Force, Inside the Haiti Earthquake e Stop Disasters.

Tabela 3. .Referente aos jogos analisados.

Darfur is Dying
Inside the Haiti
Earthquake
Stop Disasters

Food Force

Refugiado

Avatar Agente Humanitario
Reporter

Inglés

Idioma Outros idiomas

Portugués

Imagens no estilo cartoon
Imagens reais

Fome/Sede

Terremoto

Enchentes

Conflito Queimadas

Tsunami

Furacao

Conflito Civil

Sobreviver

Buscar Agua/Alimento
Distribuigcao de Agua/AIimento
Funcdo Resgatar outras pessoas
Transmitir o cendrio encontrado
Investir antes do desastre
Planejamento de como agir
Morte do avatar
Desvastacao do local

Morte de outras pessoas
Nada acontece

Perda de Pontos

Capturado pelas milicias
Contém

Nao contém

Estilo

Consequéncia

Pontuacdao

Assim, este referencial aborda pontos da simulagéo realizada como por exemplo, o jogador
executa papel de qual avatar, o idioma do jogo, qual o estilo das imagens, o jogo aborda qual
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desastre ou conflito, o objetivo do jogo, as consequéncias no final da partida e se existe ou ndo
uma pontuacao para medir o desempenho do jogar.

3.3 Darfur is Dying

O jogo Darfur is Dying, €é um jogo online disponivel no site
http://www.gamesforchange.org/play/darfur-is-dying/, que mostra pela viséo de um refugiado
a corrida pela busca de 4gua a0 mesmo tempo que tenta se esconder dos carros das milicias
locais. O objetivo é retornar ao campo de refugiado com a agua e assim utiliza-la para regar as
mini plantacGes em torno das tendas das familias e da assisténcia médica. A Figura 2 mostra as

opcodes de escolha de avatar que o jogador tem.

Choose a Darfurian to
represent your camp

Figura 2. Escolha do avatar para iniciar o jogo.
Fonte: http://www.gamesforchange.org/play/darfur-is-dying/.
Ao iniciar o0 jogo, pode-se escolher o avatar que serd o personagem principal do jogo e assim
as suas direcdes poderdo ser controladas. Quando o personagem inicia sua corrida no deserto
para buscar a agua e ndo consegue se esconder da milicia armada que anda em cima de carros
rapidos, conforme mostra a Figura 3, o jogador é capturado e o jogo termina exibindo na tela
uma mensagem “Vocé foi capturado pela milicia. Provavelmente vocé se tornard uma das
centenas de milhares de pessoas que ja perderam a esta crise humanitaria”, e comenta que as

garotas em Darfur sofrem estupros e sequestros por parte da Janjaweed, a milicia local.
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Figura 3. Avatar, ao buscar dgua no deserto, escondido da milicia que se aproxima.

Fonte: http://lwww.gamesforchange.org/play/darfur-is-dying/.

A segunda parte do jogo se passa no cenario do campo de refugiados e com varias tendas, minis
plantacGes, tenda da assisténcia médica com outras pessoas circulando e assim o avatar deve
carregar baldes de &gua até as minis plantagdes para crescer o que foi plantado e levar 4gua até
as tendas, conforme mostra a Figura 4. S&o enviadas algumas mensagens, como por exemplo
gue a agua do campo de refugiados esta acabando e que precisa buscar novamente no deserto,

e que também esta para acontecer um ataque da milicia contra o campo de refugiados.

Figura 4. Vista de cima do Campo de Refugiados.

Fonte: http://www.gamesforchange.org/play/darfur-is-dying/.

Com essa anélise do jogo, destaca-se que 0 jogo envolve a crise do conflito civil que acontece
em Darfur e tenta repassar a realidade do cotidiano de um refugiado através de suas tarefas
como buscar e distribuir a &gua para as outras familias e plantacdes improvisadas, e por fim o
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sentimento que a qualquer momento sofrerdo um ataque ao campo de refugiados ou podem ser

capturados pela milicia local.

3.4 Food Force

O Jogo Food Force, € um jogo online com imagens no estilo cartoon e seu download esta

disponibilizado no site http://food-force.educacional.com.br/realidade.html mostra através de

missfes em um pais ficticio afetado pela fome e pela guerra civil, seu objetivo é a distribuicdo

de alimento, a recuperacdo e o desenvolvimento do pais para tornar-se autossuficiente. Os

jogadores sdo personagens que fazem parte da ONU e 0 jogo contém seis miss@es:

1.

Vigilancia aérea: o objetivo € encontrar grupos de pessoas famintas com a ajuda de um
helicoptero;

Cesta basica: produzir uma refeicdo nutritiva com os ingredientes como arroz, 6leo de
cozinha, feijao, acucar e sal de tal forma que o custo ndo ultrapasse 30 centavos de dolar
por dig;

Lancamento aéreo de alimentos: langar do avido os pacotes de alimentos em uma area
da regido;

Aquisicdo: encontrar doacdes e fazer compras de comida ao redor do mundo levando
em conta 0s meses de necessidades;

Transporte de alimentos: através da logistica terrestre levar um comboio de comida
desviando de minas terrestre e bloqueios de milicias nas estradas;

Agricultura: através da agricultura a longo prazo reestruturar uma vila ao investir em
treinamento nutricional, escola, comida para os trabalhadores e tratamento para

minimizar o aumento da AIDS.

A Figura 5 retrata a imagem da primeira missao do jogo.
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|
Hresetd

TURBO: 7
PONTOS: 00,951,216

Figura 5. Primeira fase do jogo, misséo aérea.

Fonte: http://food-force.educacional.com.br/.

Em cada miss&o gerada uma pontuacdo de acordo com o desempenho do jogador, classifica-se
como um jogo educativo que transmite um pouco do trabalho dos agentes da ONU e do PAM
com a funcdo de combater a crise da fome no mundo real com a entrega e distribuicdo de

alimentos em paises que enfrentam esta realidade.

3.5 Inside the Haiti Earthquake

O jogo Inside the Haiti Earthquake disponivel online através do site
http://www.insidedisaster.com/experience/, mostra uma simulagéo a partir de imagens reais do
terremoto que devastou o Haiti em janeiro de 2010. O jogador pode escolher entre 0s trés papéis
disponiveis para atuar ap0s o desastre, como sobrevivente, reporter ou agente humanitario,

conforme mostra a Figura 6.
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The fates of the Aid Worker, the Survivor, and the Journalist
are interdependent. While on the surface all three share similar THE SURVIVOR THE JOURNALIST.
goals, how they pursue those goals can put them into conflict.

Experience the Haiti earthquake as a
or

THE AID/WORKER

Figura 6. Escolha do avatar do jogo.

Fonte: http://www.insidedisaster.com/experience/.

A partida ocorre com um personagem apenas, onde exerce uma fungéo e toma decisbes de
acordo com o seu perfil para amenizar os pos ocorridos do desastre, esses personagens sao: um
jornalista, um sobrevivente e um agente humanitario. O jornalista tem a missao de narrar o que
estd sendo vivido naguele momento entrevistando os profissionais e moradores locais; o
sobrevivente busca ajuda médica para o seu tratamento e também ajuda outras pessoas em
necessidade; e 0 agente humanitério pertencente a sua ONG ajuda na distribuicdo de alimentos,
passa informacdes para a ONU, ajuda a conter os tumultos da populacdo e os moradores de

forma geral.

As fases da simulacdo ocorrem com a escolha de a¢cfes dadas, sdo dilemas que o personagem
enfrenta e assim a proxima cena é definida de acordo com a sua escolha anterior e apenas uma
escolha leva ao destino correto, caso contrario, volta-se na cena de escolha até optar-se na acdo
certa atraves de mensagens do produtor avisando que suas reportagens estdo incoerentes com o
foco escolhido caso o seu personagem for um reporter por exemplo. Dessa forma, contribui
para o jogador conhecer as possiveis consequéncias das suas decisdes. As imagens gravadas
sdo reais e obtidas no periodo de pos-desastre, com isso transmite uma realidade bem proxima

dos sofrimentos passados pela populagéo, do trabalho das ONGs e das midias.

Com essa analise do jogo, através das imagens reais do desastre do Haiti apos o terremoto em

2010 pode-se definir o jogo como proximo de ser um documentério pois contém relatos dos
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Haitianos, entrevistas com os voluntarios e 0 acompanhamento da rotina da fase de resposta de
um desastre sendo transmitidos de forma clara e real. O jogo Inside the Haiti Earthquake

transmite de forma proveitosa alguns conceitos da logistica humanitéria.

3.6 Stop Disasters

O jogo Stop Disasters é um jogo online e pode ser encontrado pelo link
www.stopdisastersgame.org . Nele € possivel encontrar varias simulacdes dos desastres, sendo

eles: terremotos, enchentes, tsunami, furacdo e queimadas.

O jogador escolhe o desastre ao iniciar 0 jogo, o grau de nivel da missao podendo ser facil,
médio ou dificil e recebe algumas informacGes sobre o cenéario escolhido. Informagdes sobre o
nimero de pessoas que precisam ser salvas, a quantidade de dinheiro disponivel para investir
contornando o desastre e salvar as pessoas, € também recebe uma observacdo da misséo sobre
qual estrutura ele deve construir (varia de cenario para cenario). No cendrio da simulacéo feita
com o desastre escolhido, o tsunami por exemplo, foi instruido investir na construcdo de 2
hospitais e 1 escola, além de outras construcdes que o jogador achar necessario para abrigar as
pessoas que estdo nesta praia no sudeste da Asia. O jogador deve investir nas possiveis
construcdes levando em consideragdo o custo e quantas pessoas ela abriga, sendo esses tipos de
construcdes: cabanas, casas de tijolos, escolas, hospitais, casa que abriga poucas pessoas, casa

com maior capacidade e prédios.

Apbs o investimento nas construgbes, como mostra a Figura 7, ha um alerta que o desastre do

tsunami ird acontecer e assim ocorre.
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REMAINING $37,855  UNHOUSED DISASTER
HOUSING $12,145  HOUSED PROBABILITY  memenl
DEFENCES $0 SHELTERED 0007380

Figura 7. Cenario antes do tsunami.

Fonte: www.stopdisastersgame.org.

Apbs o desastre do tsunami o cenario é outro, as ondas invadiram a area construida devastando
tudo. Indica a quantidade de pessoas que foram feridas, nUmeros de mortes e o custo dos danos

causados, como mostra Figura 8.

$37,855 UNHOUSED
MOUSING $12,145  HOUSED
DEFENCES s0 SHELTERED

Figura 8. Cenario ap6s o tsunami.

Fonte: www.stopdisastersgame.org.

Com isso, 0 proposito do jogo é gerar uma pontuacéo sobre o desempenho do jogador, de acordo
com o seu investimento e o quanto beneficiou a populacdo que sofreu com o desastre. O jogo
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mostra um relatério da missdo com dados da populacdo que morreram, foram feridas,

construgdes destruidas e o total de danos causados, conforme mostra a Figura 9. A partir desse

relatorio que gera uma pontuacéo final do jogo.

BUDGET

REMAINING
HOUSING
DEFENCES

HOUSING AND DEVELOPMENT

BUILDINGS DESTROYED 20 TOTAL DAMAGES
POPULATION HOUSED 365/320 POPULATION DIED
POPULATION SHELTERED 0 POPULATION INJURED 7

MISSIONS

SCHOOL BUILT

KEY FACTS FOUND 5 BUDGET REMAINING $37.855

FINAL SCORE: 8,920

continue... :
N

$50,000 POPULATION SHOW RISK DIFFICULTY EASY

$37,855 UNHOUSED J DISASTER TSUNAMI

$12,145 HOUSED PROBABILITY  se—
$o0 SHELTERED 0008920

Figura 9. Relatério da Missdo ap6s o desastre do Tsunami.

Fonte: www.stopdisastersgame.org.

A (ltima mensagem que aparece € se o jogador concluiu positivamente ou ndo a missdo dada,

no caso da simulag&o realizada com o desastre do tsunami foi realizada com sucesso, conforme

mostra a Figura 10.
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CONGRATULATIONS!

*-—~ ———_—

'PASSﬁ

*'—-.:._.J

Well done, you completed all your objectives for this scenario and got a final score of
8,920 You have therefore qualified to enter your name onto the high score chart!

Name : |

SUBMIT SCORE BACK TO MENU

BUDGET $50,000 POPULATION SHOW RISK DIFFICULTY EASY
REMAINING $37,855 UNHOUSED | DISASTER TSUNAMI

HOUSING $12,145 HOUSED PROBABILITY  se—
DEFENCES $0 SHELTERED 0008920

Figura 10. Missdo concluida com sucesso.

Fonte: www.stopdisastersgame.org.

Analisa-se 0 jogo Stop Disasters com variedade de opg¢des de desastres que se pode escolher
para simular e ter uma visdo do antes e depois da devastacdo da area. Ele se apresenta como
excecao nos jogos analisados neste trabalho pois retrata bem o investimento que deve ser feito
antes do desastre ocorrer, sendo caracterizado como um jogo que retrata a fase de preparo na
LH.

3.7 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados alguns jogos que abordam conflitos humanitérios e, no
capitulo posterior realizar-se-4 uma analise desses jogos, buscando-se identificar os conceitos

da Logistica Humanitéaria.
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4 RESULTADOS

O objetivo principal deste capitulo € identificar os conceitos da Logistica Humanitaria nos jogos
simulados e se 0s mesmos podem ser empregados como ferramenta de ensino. Dessa forma foi
realizada uma analise dos jogos para identificar: as fases da LH, os atores da LH e as fungdes
da LH.

4.1 Fases da Logistica Humanitaria

A Logistica Humanitaria pode ser dividida em diferentes momentos para facilitar a
compreensdo do seu estagio, esses momentos sao: fase de preparacédo, fase de resposta e fase

de reconstrucéo.

4.1.1 Fase de Preparacgao

A fase de preparacdo na LH dé& suporte para agir pontualmente na fase de resposta do desastre.
Na maioria dos jogos analisados ndo foram identificadas etapas que pudessem ser reconhecidas
como preparacdo ou planejamento para algum tipo de desastre, com excecdo do jogo Stop

Disasters.
4.1.1.1 Stop Disasters

O jogo Stop Disasters retrata a fase de preparagéo da LH, sendo caracterizado pelos desastres
escolhido pelo jogador, podendo ser: terremoto, tsunami, queimadas, furacdo e enchentes. As

acOes da fase de preparacdo podem ser identificadas:

e No cenario do desastre do tsunami as construgdes devem ser com o intuito de abrigar
as pessoas, levando em conta o relevo e sabendo que o nivel do mar é mais baixo,
percebesse-se que ao construir os tipos de abrigos nos lugares de terreno mais alto,
consequentemente sendo o lado oposto do mar, as consequéncias do desastre sao
minimizadas pelo fato das ondas ndo atingirem com grave intensidade resultando em
uma boa pontuacgéo por ndo afetar a populacéo.

e No cenério do desastre da queimada tem as opcdes de construcdes dos tipos de abrigos
para proteger as pessoas e o intuito da missdo é proteger 0s tanques de agua que possui

na regido, dessa forma o jogador tem a opc¢éo de proteger esses tanques investindo em
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arvores resistentes a queimada, retirar as arvores secas e 0 mato seco que pegam fogo
facilmente.

e No cenéario do desastre da enchente a misséo é proteger 0s pogos de 4guas pois podem
ser contaminados nas enchentes, as opcdes de investimentos para proteger as casas sdo
fortalecer na pintura sendo um selante a prova de 4gua gque previne contra 0s danos no
interior da casa e 0s vazamentos, sistema de protecdo elétrica, valvula de refluxo do
esgoto, e proteger com drenagem através das valas, barreiras feitas de rochas, terra,
concreto e arvores e plantas aquaticas para segurar a forca da agua.

e No cenério do desastre do terremoto as op¢Oes para investir nas casas sao reparos no
edificio, estrutura para resiliéncia no prédio para que resista ao tremor, protecao elétrica
e seguro dos acessorios que contém nos prédios. Pode ser investido em protecdo contra
0 tipo de desastre como no sensor sismico e na simulacdo computacional que auxilia
no trabalho do planejamento do eventual desastre. A missédo desse desastre na
simulacéo realizada foi reparar dez construcdes de prédios que estavam em um velho
estado.

e No cenério do desastre de furacdo as op¢des para investir nas casas sdo agles para
reparar os telhados, sistema de refluxo de esgoto, protecdo elétrica do imovel, janelas
contra os ventos do furacdo e ancorar itens que estdo espalhados pela regido. E também
proteger 0 maior nimero de pessoas através da construcdo de casas grandes ou

pequenas, cabanas, escolas e casas de concreto.

Analisando a fase de preparacdo da LH do jogo Stop Disasters, ressalta-se a veracidade do
fato que os investimentos sdo feitos para melhorar a estrutura encontrada na regido ou até
mesmo construir para beneficiar a populacdo antes de saber qual 0 momento exato do
desastre, que pode ocorrer a qualquer momento e de qualquer intensidade. No jogo pode-
se saber previamente o grau do nivel do desastre ao iniciar a partida e também a informacao
de quantas pessoas deverdo ser abrigadas, informacdo que na realidade ndo tem como

estimar previamente.

4.1.2 Fase de Resposta

Esta fase encontra-se com maior facilidade os jogos que representam 0 atendimento as
emergéncias de acordo com o seu desastre, como por exemplo os jogos Darfur is Dying, Food

Force e Inside the Haiti Earthquake.
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4.1.2.1 Darfur is Dying

No jogo Darfur is Dying retrata o conflito civil que acontece na regido de Darfur, que se estende
até os dias atuais, e representa o cotidiano dos refugiados que enfrentam a fome e a sede na

regido. A fase de resposta pode ser representa no jogo pelas agoes:

e Os refugiados sdo concentrados nos campos de refugiados e se organizam em tendas
familiares.

e O campo de refugiados contém ajuda médica que se instalam em tendas para atender a
populacdo que necessita de cuidados.

e A cooperacdo entre os refugiados para contribuir com o campo de refugiado, exercendo
o cultivo de poucos alimentos que a agricultura local pode oferecer e a busca pela d&gua
no deserto onde se arriscam para voltar para o campo, e assim contribuir com a

necessidade de acabar com a fome e a sede que todos enfrentam.

4.1.2.2 Inside the Haiti Earthquake

No jogo Inside the Haiti Earthquake que retrata o desastre natural causado por um catastrofico
terremoto que atingiu o Haiti em 2010 pode ser identificada a fase de resposta em varios

momentos da simulacéo do jogo, como por exemplo:

e Ajuda médica no momento em que mostra a populacdo sendo atendida nas tendas
médicas por voluntérios da salde.

e Quando chega doacdo de alimentos e ha a necessidade de controlar 0 maximo a
populacéo, pois causa tumulto gerando feridos na fila da distribuicdo pela necessidade
de 4gua e alimentos para as suas familias.

e A populacdo sendo solidaria e trabalhando para encontrar sobreviventes que podem
estar sob os escombros ndo importando se é parente ou desconhecido, 0 que importa é
0 apoio que podem dar uns aos outros no momento causado pelo desastre natural.

e Hacenas no jogo das pessoas que participam da coordenacao se reunindo para saberem
a atual situacdo do pais com os dados levantados apds o desastre e programar 0s
proximos passos que cada participante executara de acordo com a sua funcao.

e A imprensa contém um papel importante para dar visibilidade ao pais que sofreu e
assim ser peca fundamental para pedidos de doacdo internacional, tendo uma

responsabilidade de dar o enfoque correto para as reportagens, como por exemplo
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mostrar como esta sendo positivo as doagOes financeiras que o pais recebe e ndo focar
em matérias onde mostram pessoas saqueandos supermercados pois expde um lado
negativo e baderneiro da populacdo ndo ressaltando que esta atitude so foi tomada para
ndo passarem fome.

e A logistica do recebimento de alimentos e suprimentos chegando no pais por avido por
ser eficiente e mais rapido, e sua distribuicdo para as regifes proximas sendo
transportada por caminhdes de grandes capacidades.

4.1.2.3 Food Force

No jogo Food Force o conflito se d& por conta do conflito civil em um pais ficticio e
também representa a populacdo sofrendo pela fome e sede, as fases de respostas sdo

reconhecidas pelas acdes como por exemplo:

e Peladistribuicdo de alimentos para as populagdes isoladas, esses suprimentos sendo
transportados em caixotes dentro de helicopteros de carga e arremessados durante
0 sobrevoo proximo do grupo da populagdo em uma area que ndo coloque risco
essas pessoas.

e Alogistica do deslocamento de caminhdes carregados com suprimentos para chegar
até o campo onde se concentra a populacao, e durante o percurso acontece paradas
forcadas por milicias querendo saquear todo o carregamento, estradas com
dificuldades de acesso e sem seguranca devido as minas terrestre que existem.

e A coordenagdo e a tentativa de um bom relacionamento com as milicias
explicitando que ajuda humanitaria é para a populagdo, e consequentemente seus
familiares, e que os agentes humanitéarios ndo estdo tomando partido entre o conflito
civil e sim combatendo a fome que devasta as regides de conflito.

e A tarefa da coordenacdo em procurar doac¢des de alimentos e suprimentos pelos
paises do mundo que querem contribuir com o combate a fome no pais, e também
com a compra internacional desses alimentos e suprimentos levando em conta a
quantidade de meses que ira suprir a demanda da sua necessidade.

e O mapeamento aéreo da regido para que possa ter no¢ao da quantidade de pessoas

que precisam da ajuda humanitaria que muitas vezes estdo em regides isoladas.
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4.1.3 Fase de Reconstrugédo

A fase de reconstrucdo propde estabelecer a normalidade da regido que sofreu com o desastre,
além de estabelecer um desenvolvimento na area para que ela possa ser autossuficiente nos
préximos anos. Os desastres deixam rastros negativos que demoram um certo tempo,
dependendo da intensidade do desastre, para reestabelecer tanto a economia local, a superacao

da perda dos bens materiais e entes queridos, estruturas culturais fisicas e costumes tradicionais.

Esta fase de reconstrucdo nao tem periodo para acabar pois um dos objetivos principais é ndo
afetar as futuras geracOes devido o desastre, dessa forma devem ser bem estruturadas e com

apoio de organizacdes as comunidades afetadas.

4.1.3.1 Food Force

No jogo Food Force, a tltima fase denominada “Cultivando o Futuro”, mostra a ajuda do PAM

que investem em cinco pilares para a reconstrucdo da regiéo:

e Naeducacdo das criancas onde oferecem alimentacdo gratuitamente nas escolas e assim
0s pais contribuem em ndo deixar os filhos faltarem nas aulas;

e Com aajuda alimentar diminuem o impacto de algumas doencas que a regido apresenta
como é o caso da AIDS;

e Pagam as pessoas com comida nos programas comunitarios para que elas trabalhem
para o seu futuro e para o crescimento da comunidade;

e Investem em treinamentos para que elas aprendam novas coisas e consigam se sustentar
sozinhas, e em troca pagam com comida;

e Alimentam bebés recém-nascidos e suas maes, com isso combatem a desnutri¢do

infantil e reduzem as chances de afetarem o seu desenvolvimento cognitivo.

A fase “Cultivando o Futuro”, se d4 com espacos para o plantio de alimentos e cada area ¢
separada para um tipo de investimento, o jogador escolhe onde e a quantidade que ira investir
na plantacdo para gerar alimentos. As &reas para 0s investimentos sdo: alimentos para educacéo,
alimentos para treinamento, nutri¢do, trabalho e prevencdo contra o HIV. Ao longo desta fase
0 jogador é informado da real importancia do investimento e como impactam a comunidade e

as proximas geragoes. A Figura 11 mostra a cenario da comunidade durante o desenvolvimento.
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Figura 11. Comunidade sendo desenvolvida.

Fonte: http://food-force.educacional.com.br/.

O objetivo ¢ alcancar um bom desenvolvimento ao longo de 10 anos ao satisfazer os indices de
investimentos das areas, de tempos em tempos ocorre a colheita que € representado por caixas
amarelas na Figura 11, dessa forma significa que os alimentos colhidos estdo voltando para a

comunidade.

4.2 Atores da Logistica Humanitaria

Os principais atores presentes na LH e nos jogos analisados sdo os: doadores, fornecedores,
aquisitores, ONU e ONG’s. Cada ator apresenta uma funcdo diferente que contribui para a

minimizagdo do desastre através do auxilio da logistica.

4.2.1 Doadores

Os doadores sdo fundamentais para contribuir com a fase de resposta do desastre, minimizam
o sofrimento da populacdo atingida através de doacGes de alimentos, agua, cobertores, itens de

higiene, materiais de construcéo para a recuperacao, roupas e dinheiro para a compra de itens
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essenciais. Vale ressaltar que a midia tem um papel influenciador sobre a visibilidade das
doac0es e assim transmitir para a populagédo de diferentes partes do mundo. As doagdes devem
ser feitas de maneira consciente com o propdésito de impactar positivamente a regido atingida
pelo desastre ou conflito civil, dessa forma os itens doados devem ser Uteis e deve-se evitar

doar itens sé pelo fato de ndo ter mais utilidade.

Os doadores sdo identificados nos jogos como Inside the Haiti Earthquake e Food Force, em
ambos 0s jogos os doadores ndo estdo presentes de forma fisica, e sim as suas doacdes.
Conforme a Figura 12, mostra o avatar sendo agente humanitario e decidindo sobre qual acao

escolher no jogo Inside the Haiti Earthquake.

»
Everyone in the camps needs help.
Your shipment of aid will be of helpifit arrives soon.

Figura 12. Escolha da agédo por parte do agente humanitario.

Fonte: http://www.insidedisaster.com/experience/.

No jogo Inside the Haiti Earthquake, a Figura 12 retrata a informacdo sendo passada para o
agente humanitario que o carregamento de ajuda sera Util, mas que ele deve trabalhar
rapidamente e garantir que chegue para os necessitados. A Figura 12, também mostra a
importancia das doacdes recebidas e 0 qudo € relevante a velocidade de entrega das doacGes

para 0s necessitados do desastre.
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No jogo Food Force, as doagdes sdo mostradas na fase onde o jogador através de um mapa
mundo precisa buscar doac¢des alimentares pelo mundo, é informado qual item de alimento e a

quantidade do pais que esteja contribuindo com o combate a fome daquela regido.

4.2.2 Fornecedores

A funcéo do fornecedor é realizar a entrega dos itens da compra de maneira efetiva e que atenda
a demanda rapidamente, pois um dos conceitos fundamentais da LH é a urgéncia no tempo de
resposta. Em nenhum dos jogos analisados foram encontrados conceitos da funcdo de

fornecedor de maneira expressiva que pudessem ser identificados.

4.2.3 Aquisitores

Os aquisitores sdo 0s responsaveis pela compra de insumos ou pelo recebimento de doacGes,
analisam quais itens e as quantidades que serdo necessarias para atender os necessitados de um
desastre. Dessa forma, € essencial priorizar os fornecedores que atenderdo a demanda e fardo
as entregas dos insumos em menor tempo pelo fato do momento demandar urgéncia, ao
contrario da minimizacdo do custo da compra que ndo deve ser priorizado e sim, ressaltando

mais uma vez, a rapidez da entrega. Conforme mostra a Figura 13 do jogo Food Force.

al

r o VI WFP.ORG

ISTO PARECE GTIL PARA UM SUPRIMENTO A MEDIO PRAZD,
MAS ESTA ACESSIVEL?

: 1 MESES
: 1 mMEs
CUSTO :RES.1H

PLAND DE SUPRIMENTOD
ALIMENTAR

RS 36.0M

Figura 13.Aquisicao de suprimentos.

Fonte: http://food-force.educacional.com.br/.
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A Figura 13, mostra a funcdo do aquisitor e os topicos que ele deve atender como: atender o
plano de suprimento alimentar que estima quais itens e suas quantidades, buscar pelos paises

quais deles irdo atender melhor a necessidade da compra dos insumos e utilizar de forma dtil.

424 ONU

A ONU tem a funcdo de estabelecer o progresso social, a paz mundial e os direitos humanos,
sendo fundamental o seu trabalho no momento dos desastres contribuindo com a LH. A ONU
esta presente nos jogos analisados: Darfur is Dying, Inside the Haiti Earthquake e Food Force.
No jogo Food Force, apresenta o papel do PAM que é um programa humanitario da ONU pelo
qual a sua missdo é erradicar a fome e a desnutricdo mundial, assim o0 PAM esta presente na
fase da producdo da refeicdo nutritiva fazendo a composicdo atraves dos ingredientes como

arroz, 6leo de cozinha, feijdo, actcar e sal.

No jogo Inside the Haiti Earthquake, é expressivo o papel da ONU na fase de resposta ao
desastre, atendimento as vitimas, reconstrucdo da regido atingida, planejamento das acdes que
necessitam ser feitas, na pacificagéo da regido caso tenha tumultos e organizagéo de reforgos.

No jogo Darfur is Dying, a ONU esta presente na funcédo de atendimento médico no campo de
refugiados, ndo é tdo expressivo durante o jogo, mas pode-se notar as tendas médicas por onde

anda o avatar na distribuicdo de agua dentro do campo.

425 ONGs

As contribuicGes realizadas pelas ONGs nas situacdes de desastres sao de grande importancia
para estabelecer ordem, distribuicdo e recuperacdo do local. A Figura 14, mostra a presenca das

ONG’s no jogo Inside the Haiti Earthquake.
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Figura 14. Presenca de ONGs nas operagoes.

Fonte: http://www.insidedisaster.com/experience/.

A Figura 14 do jogo Inside the Haiti Earthquake, mostra a presenca das ONGs em uma reunido
com a ONU, onde as informacg6es sdo compartilhadas e assim contribuem com as acfes que

precisam ser tomadas através da comunicacédo alinhada entre eles.

4.3 FuncbesdaLH

A logistica é representada nas ocasides da aquisi¢do, armazenagem, transporte, distribuicéo e
abrigos. Neste trabalho considerou-se o abrigo como parte da logistica, devido ao fato de maior

similaridade com a logistica em comparacdo com a classificacdo de ator.

4.3.1 Aquisi¢éo

Se 0 aquisitor é responsavel pela acdo da compra dos insumos ou recebimento das doacdes,
logo, a aquisicdo € o ato de adquirir os insumos ou doacdes. Conceito importante na cadeia
logistica humanitéria, pois através das aquisi¢cfes oferecem a entrega dos suprimentos em
resposta a emergéncia. Foi observado no jogo Food Force a presenca do conceito da aquisi¢ao
na mesma fase onde explora as func¢bes do aquisitor, e assim a similaridade dos conceitos de

aquisitor e aquisicao.

4.3.2 Armazenagem

A armazenagem é proprio conceito de estocar 0s suprimentos ou as doagdes para em seguida
ser enviado ao longo da cadeia da LH, para os pontos de distribuigéo. Infelizmente, ndo foi
encontrado nenhuma fase que pudesse transmitir 0 conceito de armazenagem nos jogos

analisados.
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4.3.3 Transporte

O transporte pode se referir ao deslocamento dos itens de necessidades bésicas, alimentos,
doac0es, agentes humanitarios, equipe médica, estruturas fisicas, sobreviventes, suprimentos e
etc. A diversidade dos veiculos utilizados para o transporte varia de acordo com a necessidade
da quantidade a ser transportada e a velocidade, alguns veiculos utilizados pelas forgas armadas
e a ONU : caminh@es de grande e pequeno porte, navio, helicoptero, ambulancias, motos e
jipes. Conforme mostra a Figura 15 durante o jogo Inside the Haiti Earthquake e a Figura 16

do jogo Food Force.

Go to the UN compound to coordinate
leadership to ensure a successful distributi

Ask your truck driver to take the relief items to where

the need is greatest.

Figura 15. Transporte para ajuda humanitaria.
Fonte: http://www.insidedisaster.com/experience/.
A Figura 15 do jogo Inside the Haiti Earthquake, mostra o transporte de voluntarios para ajudar
com a distribuicdo dos itens de necessidades basicas onde estd sendo transportado por um
caminh&o de grande porte.
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Figura 16. Transporte dos suprimentos até os necessitados.

Fonte: http://food-force.educacional.com.br/.

A Figura 16 do jogo Food Force, mostra a entrega dos suprimentos para as regides afastadas e
que utilizam de caminhdes de grande porte atendendo a necessidade de transportar a grande
guantidade de suprimentos. Durante esta fase, é vantajoso utilizar caminhdes de grande porte

devido ao terreno acidentado das estradas e seguranca da carga contra as milicias.

4.3.4 Distribuicao

A distribuicdo de itens de necessidades basicas para os necessitados em um local de desastre
gera sempre um tumulto por parte da populacao, sendo compreendido pelo fato de muitas vezes
terem perdido familiares e todos os bens materiais, sem alimentos e abrigos provisérios. Dessa
forma, 0 momento de distribuicdo deve ser bem planejado e necessita de reforgos para conter a

populacdo caso inicie um tumulto. Conforme mostra a Figura 17 e Figura 18.

Speak with a journalist and invite him to film your relief
effort.

Speak with some Haitian people to ask their advice

about distribution.
~~ B
« N

V>

Figura 17. Reforcos na distribuicéo dos itens de necessidades bésicas.

Fonte: http://www.insidedisaster.com/experience/.
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A Figura 18 do jogo Inside the Haiti Earthquake, mostra 0 momento da distribuigdo dos itens
de necessidades basicas com ajuda da escolta feita por soldados para conter o tumulto da

populacdo que avanca em direcdo ao caminhao carregado.

PONTOS: 00516563

Figura 18. Distribuicéo aérea dos alimentos.

Fonte: http://food-force.educacional.com.br/.
A Figura 18 do jogo Food Force, mostra um helicoptero cargueiro descarregando os alimentos
por meio dos arremessos Vvia aéreo, dessa forma garante a distribuicdo de alimentos mesmo em

regides afastadas e de acesso comprometido.

4.3.5 Abrigo

Dependendo do tipo de desastre que atinge a populagéo, suas casas sdéo comprometidas e néo
oferecem seguranca. Os abrigos podem ser temporarios, sendo formado por cabanas, tendas,
igrejas, ginasios de escolas e prédios publicos. Ou, abrigos ndo tdo passageiros assim, ocorrendo
a formacéo de vilas, comunidades e campos de refugiados. Conforme mostra a Figura 19 do

jogo Food Force e a Figura 20 do jogo Darfur is Dying.
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MENTO #ARA TRENAMENTD
— |

Figura 19. Desenvolvimento da comunidade.

Fonte: http://food-force.educacional.com.br/.
A Figura 19, mostra o desenvolvimento da comunidade através do plantio para garantir
alimentacdo da populacdo que se encontra fragilizada ap6s o desastre da guerra civil e a luta

contra a fome, assim observa-se a fase de reconstrucao de uma populacao.

2

Nm ARE HERE
c ‘ l

Figura 20. Campo de refugiados.

Fonte: http://food-force.educacional.com.br/.

A Figura 20 do jogo Darfur is Dying, mostra o campo de refugiados onde podem desenvolver
pequenos espacos de plantio, tendas para as familias sobreviventes do conflito civil,

atendimento médico e assim em busca do desenvolvimento do campo local.
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4.4  Andlise dos resultados

Foi observado nos jogos analisados, Darfur is dying, Inside the Haiti Earthquake, Food Force
e Stop Disasters, que as caracteristicas predominantes nos jogos sdo: o intuito de transmitir a
experiéncia e vivéncia de uma populacdo que combate a fome, reacdo a um desastre sismico,
planejamento a minimizag&o do impacto de outros tipos de desastres naturais ou o cotidiano em

um campo de refugiado.

Na Tabela 4, apresenta-se alguns conceitos importantes da LH (fases, atores e logistica) e busca-

se analisa-los a luz dos jogos apresentados.

Tabela4.  Analise da LH presente nos jogos.

Inside the Haiti

Darfur is Dying
Earthquake

Food Force
Stop Disasters

Preparagao
Fases Resposta
Reconstrucao
Doadores
Fornecedores
Atores |Aquisitores
ONU
ONG's
Aquisicao
Armazenagem
Logistica |Transporte
Distribuicao
Abrigos

De acordo com a Tabela 4, foi analisado os conceitos da LH, entre eles: fases, atores e logistica
presentes nos jogos, Darfur is dying, Inside the Haiti Earthquake, Food Force e Stop Disasters
com o intuito de avaliar quais jogos podem contribuir com o ensino da LH no curso de

Engenharia de Producao.



39

Os jogos Darfur is dying e Stop Disasters, nos poucos conceitos que foram apresentados néo
demonstraram grande relevancia ao transmitir os conceitos da LH de forma clara e explicita. E
assim deixou grandes lacunas referentes ao estudo, abordando superficialmente o tema da LH.
O jogo Stop Disasters, representa a fase de preparacao e exibe as diferentes formas de abrigo
util para cada desastre. O jogo Darfur is Dying, representa a fase de resposta e 0 campo de
refugiado sendo como forma de abrigo, a fungdo da ONU é reconhecida pelo atendimento

médico aos refugiados de maneira superficial.

O jogo Inside the Haiti Earthquake, por utilizar imagens reais do desastre sismico que abalou
0 Haiti em 2006 transmite com veracidade o sofrimento da populacéo na fase de resposta, as
fungoes das ONG’s, ONU e da midia. O transporte e a distribui¢do das doacdes e suprimentos
sdo apresentados de forma clara, explicita e reforca a importancia do auxilio da ONU ao conter

0s tumultos gue este momento geralmente ocorre.

O jogo Food Force, apresenta de forma clara a atuagdo do PAM nas fases de respostas e
reconstrucdo. Por conter seis missdes, apresenta de forma abrangente a distribuicdo, aquisi¢ao
e transporte de alimentos, as doacdes recebidas e a reconstrucdo do vilarejo através do

desenvolvimento de plantio para gerar recursos ao povoado.

Dessa forma, os jogos Inside the Haiti Earthquake e Food Force, sdo os mais bem avaliados
entre os analisados. Ressalta-se, que o jogo Food Force é o mais abrangente sobre 0s conceitos
da LH presente na tabela? desenvolvida neste TCC, mas ainda assim ndo € o modelo ideal de
jogo para transmitir o conhecimento para o curso de Engenharia de Producéo por conter lacunas
e nao abranger os conceitos, como por exemplo, sobre a fase de preparacdo, funcdo do
fornecedor, armazenagem de suprimentos e das ONG’s. Os graficos dos jogos ndo foram

relevantes para analise, apenas os conceitos transmitidos de cada jogo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho procurou analisar os jogos existentes na logistica humanitaria, e assim, definir as
suas contribuigdes para o ensino de Engenharia de Produgdo através dos conceitos da LH. O
modelo ideal de jogo para contribuir com os conceitos da LH seria transmitir de maneira clara,
aprofundada e especifica cada conceito para o aluno, infelizmente entre os jogos analisados ndo

se obteve esse modelo ideal de jogo.
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As dificuldades deparadas durante o desenvolvimento deste TCC foi em encontrar jogos que
tivessem a temaética da logistica humanitaria representando desastres naturais ou conflitos civis,
devido ao fato de ndo ser difundido na atual literatura com o intuito de transmitir os conceitos
da LH. Dessa forma, através desta dificuldade encontrada resultou no empenho em desenvolver
este trabalho para contribuir com a literatura, com o ensino de Engenharia de Producdo e

principalmente com o aprendizado dos alunos do curso.

Pode-se sugerir para os trabalhos futuros deste tema o desenvolvimento de um modelo ideal de
jogo que abranja de forma aprofundada e especifica com o intuito de contribuir com a logistica
humanitaria no ensino de Engenharia de Producéo, recomendando ser assunto da disciplina de
logistica. Dessa forma, contribuiria com aprendizagem de forma ludica despertando o interesse

do aluno no conteddo transformando-o em um ente ativo do seu aprendizado.
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