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Resumo — A Comgas identificou necessidades de melhoria na capacitacdo de seus profissionais que
realizam o processo de instalacdo de gas natural no varejo, buscando solu¢c@es inovadoras no mercado.

A Gestum apresentou uma solucdo integrada, baseada em tecnologias mediada por computador, que
envolvem um conjunto de multimidias interativas, no formato de um curso e-learning, um simulador virtual e
uma plataforma de gerenciamento de treinamento para a distribuicdo do contetdo e gestdo do publico-alvo na

execucao do processo de aprendizagem.
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Introducéo

O e-Learning e a Simulagdo Virtual sdo uma
modalidade de EAD (Ensino a Distancia), que
proporcionam uma aprendizagem personalizada,
em conformidade com a necessidade,
disponibilidade e o ritmo do individuo, por meio do
acesso ao sistema de gestédo de treinamento pela
Internet.

No contexto da educagdo corporativa, 0
profissional busca a informacdo e o
conhecimento, conforme as competéncias
técnicas e comportamentais requeridas para
exercer a respectiva fungéo.

O projeto visa agregar melhorias no processo
de aprendizagem e capacitagdo do publico-alvo,
propondo objetivos educacionais relacionados as
metas estabelecidas durante a execu¢do de uma
obra no atendimento ao cliente do varejo, tais
como:

o Evitar desperdicio de materiais na obra;
e Aumentar a produtividade na execucéo da

instalacéo;

e Melhorar a qualidade no atendimento ao
cliente;

e Estimular a proatividade e o trabalho em
equipe.

Desenvolvimento

A solucdo possui uma estratégia de utilizacéo
integrada dos produtos para se atingir o0s
objetivos.

Primeiramente € realizado uma formacéo
basica do processo de instalagdo do gas no
varejo, o] profissional sera preparado
conceitualmente com o Curso e-Learning, onde
conhecerd os padrbes de instalagdo e as
ferramentas utilizadas para a execugdo dos
procedimentos. Ao final do curso havera a
aplicacdo de uma avalia¢do de conhecimento com
uma nota minima para aprovacao.

A realizacdo do curso e aprovacdo ha
avaliacdo sdo pré-requisitos, para que O
profissional se torne apto a realizar a proxima
atividade, o Simulador Virtual.

Na simulacdo, s&o exploradas situagbes
diretamente associadas aos respectivos
conhecimentos teéricos e de pratica conforme
padrdo estabelecido. O publico-alvo é monitorado
em tempo real e a cada tomada de decisdo é
computado uma determinada pontuacdo, que ao
final é gerado uma média da performance geral e
demonstrado um relatério com os acertos e erros
realizados.

O processo de desenvolvimento do Curso e-
Learning e Simulador Virtual é baseado numa
metodologia de gerenciamento agil, sendo
sequencial, iterativo e incremental, onde cada fase
possui um marco principal a ser alcancado para
qgue se possa prosseguir a fase subsequente, até
que todas elas sejam concluidas e o produto final
entregue.

Ap6s a andlise dos materiais técnicos
fornecidos pela Comgas, estes serviram de
insumos iniciais para a constru¢do do conteldo
base.



Na sequéncia foi realizado a coleta de
informagdes  adicionais através de uma
capacitacdo teérica e visita em campo, dessa
forma foi concluido a formatacdo do contelido
referencial para o projeto.

Figura 2 — Visita em canteiro de obras da Sial.

Finalizado esta etapa, cada tipo de produto
continuou com a respectiva sequéncia de
desenvolvimento.

A. Curso e-Learning

A partir do material referencial técnico é
desenvolvido o pré-roteriro que contém a proposta
educacional e a proposta de identidade visual,
contendo personagens, cenarios, tipologia e
elementos de apoio grafico.
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Figura 3 — Proposta de personagens para 0 curso.

Na préxima etapa foi criado o roteiro, que
representa a maquete do curso, contendo a
estrutura de maodulos, textos finais,

sequenciamento de telas, indicacdo de uso dos
personagens e cenarios, além das orientacdes de
interagdo do usuario.

A (ltima etapa €é uma convergéncia de
multiplas disciplinas, utiliza-se o roteiro aprovado
por diferentes profissionais, na elaboracdo dos
elementos visuais e animagdes, na programacao
das telas, na gravacdo e posicionamento da
locucdo e preparagdo para integracdo com a
plataforma de gestao de treinamento.

O resultado é produto final, o curso esta pronto
para ser publicado na plataforma.

Bem-vindo 30 curso

comgos

Instalacao do Sistema
Multicamadas no Varejo
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Figura 4 — Tela de abertura do curso.

B. Simulador Virtual

Ap6s a aquisicdo do contetdo técnico foi
realizado um refinamento no conceito da
simulagédo e criado o fluxo macro de interagdes,
associados aos objetivos previstos.

Em paralelo foi providenciado a proposta visual
do simulador.

Figura5 — Proposta de personagens para o simulador.

Na préxima etapa foi criado o documento GDD
(Game Design Document), que possui o0
detalhamento das informacdes relacionadas as
regras da experiéncia do usuario, narrativas e
textos gerais que serdo Vvisualizados nas
interfaces, as mecénicas que representam por



meio de recursos computacionais as acdes do
mundo real.

Figura 6 — Aplicagdo da mecanica de marcacao de
corte.

Nesta etapa também foram criados todos os
objetos visuais a serem utilizados na simulagéo,
como personagens, cenarios, ferramentas e
materiais diversos.

A etapa seguinte é realizada pela equipe de
programacéo que consolidou todos os artefatos
gerados anteriormente num  processo de
codificacdo, criando a estrutura légica, interfaces
de comunicacédo e interacdo, implementando as
mecénicas e realizando a integragdo dos
elementos gréficos.

O resultado é uma versdo funcional do
simulador para homologac¢éo do cliente.

A etapa final consiste em realizar ajustes
pontuais, assim como a integracdo do simulador
com a plataforma de gestdo de treinamentos,
permitindo a transferéncia e armazenamendo dos
resultados no banco de dados para consulta
posterior dos gestores e administradores.

O produto final é gerado, o simulador esta
pronto para ser instalado no computador do
publico-alvo.

Resultados
Os resultados do projeto sao:

e Fornecimento de uma capacitacao
inovadora e criativa,;

e Padronizacdo das etapas dos processos
de instalacdo, seguranca e atendimento
ao cliente varejo;

e Aumento da produtividade e reducédo de
custos com materiais utilizados nas
instalacdes;

e Avaliacdo dos resultados individuais para
a melhoria continua no processo de
aprendizagem;

e Desenvolvimento da proatividade e
trabalho em equipe do publico-alvo.

Conclusdes e Contribuicbes

No ambiente de aprendizagem virtual, o
conhecimento explicito, aprendido e avaliado, é
praticado sistemicamente para construir
significados tacitos, preparando o profissional para
um desempenho superior.

Os beneficios percebidos para os clientes se
mostram  diretamente na  satisfacdo  do
atendimento da instalacao.

Na perspectiva da sociedade, o aprimoramento
dos profissionais na aplicagdo de métodos
padronizados garantem a seguranca e a qualidade
do servigo.

Para a Comgas, o profissional melhor
capacitado aumentard& a sua produtividade,
agregando valor ao negécio.

O uso do curso e simulagdo poderdo ser
adaptados para a utilizagdo em dispositivos
moveis, como o tablet, aumentando a flexibilidade
de acesso.

A experiéncia do usuario na simulagédo podera
ser ampliada se adaptada o nivel de imersdo com
a utilizacdo de 6culos de realidade virtual 3D.
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