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RESUMO

Os jogos de empresas possuem 0 objetivo de proparcaprendizado de forma
préatica e ludica, além de servir como ferramentéreieamento para profissionais e futuros
profissionais. Neste trabalho foi desenvolvido ogojde empresas referente a uma industria
gue produz trés tipos dskates levando com consideracdo a parte de producéonaects
especificamente, com o intuito de treinar alunosulso de engenharia de produgéo. O jogo
simula um ambiente em que cinco empresas concaném si a disputa de um mercado que
possui demanda especifica a cada tipskage sendo que os jogadores terdo que gerenciar 0s
recursos financeiros e materiais a fim de obteromhicro ao final de cada periodo. A
modelagem é feita matematicamente e programadiliernsoft Excel 200,7e foi aplicado
em alunos que cursavam engenharia de producadesiObados mostraram que a utilizagéo
dos jogos de empresas proporciona um melhor apahaipelos participantes, devido ao
ambiente competitivo e dindmico em que 0s alunosregridos, que acaba estimulando-os a
tomarem as melhores decisdes com intuito de ohtibréa.

Palavras-chave:aprendizagem vivencial, treinamento, jogos de esgs.



ABSTRACT

Business game aim to provide learning in a pracaca playful way, as well as
serving as a training tool for professionals anturel professionals. In this paper it was
developed a business game related to an indusityptioduces three types of skateboards,
considering production and finance specificallymiag to train industrial engineering
students. The game simulates an environment inhwfiie companies compete each other to
dispute a market that has a specific demand fon &g of skate, so players will have to
manage the financial and material resources tonget profit at the end of all periods .
Modeling is done mathematically and programmed iar&oft Excel 2007, and was applied
to students who were attending industrial engimgeriThe results showed that the use of
business games provides a better learning to thicipants, due to the competitive and
dynamic environment in which students are includédf encourage them to make better
decisions intending to get victory.

Keywords: experiential learning, training, business games.
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1. INTRODUCAO

1.1 EXPOSICAO DO ASSUNTO

A metodologia de ensino presente nos cursos reladas a gestdo de empresas esta
atrelada a procedimentos utilizados em cursos @és diversas areas. Os Jogos de Empresas
(JE) difundiram-se efetivamente no Brasil somewtdirzal da década de 90, embora muitos
paises ja o utilizassem ha muitas décadas (MARIORARION, 2006).

Um importante aspecto presente nos JE € que o ma®porciona aos alunos uma
experiéncia vivencial, confirmando a importanciaetwolvimento dos mesmos em todo o
processo de simulacdo. Através da simulacéo, o®®lsdo capazes de fazer uso pratico de
conhecimentos que foram assimilados anteriormesiiservando suas atitudes e decisbes
como fator real para 0 sucesso ou fracasso de@cord os resultados obtidos. Dessa forma,
evidencia-se um aprendizado mais dindmico e mdavatravés da participacdo ativa dos
alunos (MARION E MARION, 2006).

O uso crescente da simulacado tem propagado o emimd de que as atividades
praticas sdo de extrema importancia quando utdizaan paralelo a explanacao tedrica.

1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA

A grande lacuna presente nos atuais métodos droersgja referente a area de
Engenharia de Produgdo ou afins, esta relacionasa & abundancia de conteudos
explicitamente tedricos, que direcionam os alunogn® reflexdo exclusiva a textos e
exercicios contidos em livros, artigos e outrosemiais de facil acesso. A caréncia de
atividades préticas de ensino que contribuam pamaaicdo de um pensamento sistémico
prejudica a percepcdo da relagdo existente enti@svareas de conhecimento presentes na
Engenharia de Producéo.

Neste sentido, a utilizacdo de JE passa a ser lieraativa viavel para atenuar as

deficiéncias de ensino das instituicdes. Os JEysmsgrande importancia para o treinamento
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nao sO de estudantes, mas também de funcionariespi@sas que, comumente, se deparam
com situacdes em que sdo necessarias tomadasisféedatos setores em que atuam.

Os JE sédo constituidos de simulacdes relacionadateté@rminado ambiente
empresarial, dos quais os jogadores sdo desigreaadmsipar cargos de geréncia de uma
empresa ficticia, em que devem analisar diversoaries hipotéticos e tomar decisdes que
envolvem conseqiiéncias inerentes & empresa (FILREESOA, 2000).

Diversos conceitos podem ser explanados nos JEtrdDetes, destacam-s@)
Conceitos de Estratégigji) Planejamento de Producagiji) Teoria Econdmica;(iv)
Marketing; (v) Finangasyvi) Contabilidade e outros. Pode-se obter maior prowagueles
jogadores que possuem conhecimento prévio dostassahordados (FILHO E PESSOA,
2001).

As decisdes sao realizadas de maneira sucessigajagadores podem avaliar as
consequéncias decorrentes das atitudes adotadgegdD é executado através de um
computador, utilizando um programa especifico,nigdi pelo criador do jogo.

Em um sistema produtivo que possui metas e eskmatdgem definidas, ha
necessidade de estabelecimento de planos par@ qii@jam as defini¢cdes iniciais propostas,
tais como: gerenciar recursos fisicos e humandentar a agdo dos recursos humanos sobre
os fisicos e acompanha-los, para possiveis cosegéeerros aparentes. Comumente, as
atividades de Planejamento e Controle da Produ¢#oP) sdo realizadas por um
departamento especifico centrado a geréncia inalugéruma organizagcdo. O PCP, como um
departamento de apoio, possui a finalidade de gmwrea utilizar recursos produtivos para
atingir metas definidas nos niveis estratégicadd operacional (TUBINO, 2000).

Neste trabalho, o conceito abordado na concepcaanigogo de empresa €
exclusivamente o PCP, juntamente com a parte fei@ndO programa utilizado éMicrosoft
Office Excel 20070 jogo é constituido de planilhas em que sédo dostcampos destinados
para insercdo de valores decididos pelos jogadapés analises de variaveis que serdo
explanadas detalhadamente durante o jogo.

Os jogadores serdo incumbidos de prever e inflagnatravés de investimentos, a
demanda futura durante oito periodos, baseanderspre na demanda basica do mercado.
Além de outras decisdes relacionadas ao planejantenproducdo, como quantidade a ser
produzida (dada a capacidade de producédo da emmeséurno normal, utilizagcdo (caso
necessario) de turno extra e outras variaveis.

Apos a definicdo de decisbes feitas pelos jogadoreseja, os valores previstos que
foram decididos para as variaveis e posterior sigiid desses dados para o PCP da empresa,
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0 jogo fornecera os valores reais de demanda queenem a manifestacdo do mercado para
o periodo proposto segundo os investimentos daesapFinalmente, uma nova simulagéo é
realizada a partir dos dados previstos, mostrarsituacéo real da empresa no determinado
periodo através de relatorios.

1.3 JUSTIFICATIVA

As empresas em geral, vivenciam um periodo em goeneorréncia € altamente
acirrada, fato que exige das mesmas uma postufanteza e persisténcia frente as suas
decisdes. A produtividade de uma organizacdo éeissmente importante para que a mesma
se destaque, e tenha certas vantagens frente &scenaorrentes. Nesse sentido, o
treinamento de funcionarios e gerentes esta relad®m & formacdo de profissionais que
compreendem claramente os setores em que atuanonsggéientemente, elevem a
produtividade dos mesmos.

Os JE podem ser extremamente importantes na foons;alunos que seréo futuros
profissionais atuantes em diversos campos da edandndiferenciacdo da atividade pratica
gera certo grau de competitividade entre os jogejoestimulando-os a uma busca pelo
melhor resultado.

Além de estimular os jogadores a um aperfeicoamdatsuas habilidades, os JE
favorecem o aprimoramento de relagbes pessoais aatnos individuos. As situacdes
propostas pelos JE direcionam os usuérios ao pecévibecimento de cenarios préximos aos
reais que serao vivenciados posteriormente.

Seguindo a competitividade existente, os jogoslitai os alunos e funcionarios
para enfrentarem a exigéncia de conhecimento deadarklo mercado.
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1.4 OBJETIVO

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma dinamica de jogo empresarial parandizagem de discentes na

area de gestao da producéo.

1.4.2 Objetivo Especifico

» Explorar a aplicagdo de jogos em processos deceapirendizagem através de
fundamentacao teorica referente ao assunto;

e Elaborar em planilhas eletrdnicas um jogo de erapsordando a area de
planejamento e controle da producéao (PCP);

» Expandir o dominio conceitual e técnico de disceateavés do desenvolvimento
de viséo sistémica, competitiva e estratégica déaies;

» Disseminar a importancia da utilizacdo de jogo®uhpresas em instituices de
ensino;

» Verificar os beneficios intuidos pelos propriosgdgres quando do emprego de

jogos como procedimento pratico de ensino.

1.5 HIPOTESE OU PERGUNTA DA PESQUISA

O emprego de jogos de empresas em discentes piropancielhor assimilacéo de

assuntos abordados no Planejamento e Controle dduRi&o?
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 JOGOS DE EMPRESAS

2.1.1 A origem dos Jogos de Empresas

O assunto abordado neste trabalho possui diferdatesminacdes apresentadas pela
literatura existente. De acordo com Marion e Mar(@006), tais denominacdes sdo citadas
como:

a) Jogos de Empresas;

b) Jogos de Negobcios;

c) Jogos Gerenciais;

d) Simulagédo Empresarial;

e) Simulagéo de Gestéo;

f) Gestdo Simulada;

g) Simulagéo Gerencial.

No entanto, 0 autor menciona que algumas destasrdeacoes sdo empregadas em
determinados contextos que se diferenciam do seunatsral, ocasionando certa confuséo.

De acordo com Keys e Wolfe (1990, apud SAUAIA, 1985local e época do
surgimento das simulagfes ainda sdo desconhecicdm#m®versos. As primeiras noticias do
uso de jogos utilizados na educacéo e aprimorangenhabilidades teriam sido derivadas dos
“Jogos de Guerra”, ocorridos na China, datadosofamadamente) de 3.000 anos A.C.
através de uma simulacéo de guerra denomiaeHai e na india com o jogo denominado
Chaturanga

O método que deu origem aos JE surgiu nos Estaddidod) proveniente dos
conhecimentos usados nos jogos de guerra, corpestini disseminado durante a ocorréncia
da Segunda Guerra Mundial (MARION E MARION, 2008pés o fim da guerra muitas
empresas civis tiveram seus cargos de gerénciaadosppor oficiais militares norte-
americanos, e muitos métodos militares foram idsere utilizados nessas empresas. Dentre
esses métodos, destacam-se a pesquisa operaciiatjos matematicos de gestdo e os
jogos de guerra, que ocasionaram o surgimento Elo®d jogos foram usados inicialmente
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pelos Estados Unidos, sendo o primeiro criado eB®6 1® chamado déop Management
Decision Gamecriado pela American Management Association (CAS007). O primeiro
jogo seria aplicado para estudantes em 1957 naetsmbade de Washington por Schreiber
(KEYS e WOLFE, 1990, apud SAUAIA, 1995).

Contudo, a palavrpgo pode representar visdes diferentes. Partindo deepgéo da
teoria dos jogos, o significado da palaysgo representa a forma em que sao aplicadas as
atitudes dos jogadores diante de cenérios que pxpoeflitos de interesses. Em outros casos
a palavra pode ser utilizada para representar umeadeira ludica (algo ndo sério). Para
evitar que a palavra fosse usada com intuito p@joram relagdo ao método, muitos usuarios
optam por trocar a palavjago por simulacdo A palavrasimulacdoé originada da palavra
simulare (do latim), que significa simular, imitar. A sinagfio também pode ser entendida
como a representagdo de um fenbmeno, em um coniteai® técnico. Dessa forma, a
Simulagdo Empresarial seria a representacdo diohamento e operacdo de uma empresa
(MARION E MARION, 2006).

2.1.2 A Evolucéo dos Jogos de Empresas

Os JE marcaram sua chegada na América do Norteéceda de 50, como um
método de aprendizagem em que 0s participantesiaxecargos de geréncia em empresas
ficticias. A partir disso, houve um aumento do niomee pesquisadores, professores,
consultores e outros profissionais que utilizanogg simulacdes, fato que tem ocorrido em
diversos paises do mundo (SAUAIA, 1995).

Segundo Costa (2007), inicialmente os simuladorase@nanuais e tornaram-se
informatizados devido aos avancos tecnoldgicosriio® posteriormente. Dessa forma, os
simuladores podem ser classificados em quatro @esacde acordo com o nivel de
informatizag&o de seus modelos. As geracOes egbstas pelo Quadro 1.
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Primeira Geragao Marcada pela auséncia de recursos computacionais.

Desenvolvidos para simuladores de grande porteaosframes

Segunda Geragdo entre 1960 e 1970.

Terceira Geragao Surgimento dos computadores pessoais, no inici®ge.

A partir do surgimento e uso tfaernet os simuladores ja

utilizam a rede como interface de entrada de desis&elatorios,

e de simuladores que processavam decisdes dird@apea
internet.

Quarta Geragao

Quadro 1. Geragdes de simuladores. Fonte: Elabgeldautor.

Com a insercao dos jogos no ambiente empresaoialehum crescimento cada vez
maior no que tange ao desenvolvimento desta aremn & criacdo dos computadores
eletronicos, foi facilitada a programacgédo de jofmgs a partir de aplicacdes de técnicas
matematicas complexas, que podiam simular com nm@ecisdo as variaveis envolvidas.
Este avanco foi de extrema importancia, pois a mesaologia permitiu 0 processamento de
um grande volume de dados sem perda de qualidad@idez na aplicagdo do método
(RABENSCHLAG, 2005). Com isso, Schafranski (2002a cque diversos professores
compreenderam que utilizando esta técnica poddramar aos alunos a atividade de simular,
em um ambiente competitivo, repleto de emocao e albannivel de precisdo, 0s processos
gerenciais de uma empresa.

Com a crescente importancia de utilizacdo dos JEaethiente académico e
corporativo, houve a necessidade de se desenvob@elos mais apropriados de simulagao
gue favorecessem o aprendizado e o treinamentind®ada necessidade de uma abordagem
mais exclusiva sobre jogos e simulacdes, forandasiaiversas associacbes (SOUZA, 2009)
nacionais e internacionais. Essas associa¢cdesaseguma rotina peridédica de reunides com
intuito de transmitir e compartilhar os avancosaaf@dos nesta area de estudo. Estados
Unidos, Inglaterra e Alemanha constituem uma pdde paises que sediam reunides de
associagdes nacionais e internacionais. As reumbd@hacionais deslocam-se todo ano por
meio da Europa, América e Asia (SAUAIA, 1995).

A principal associacdo € a ISAGAInternational Simulation and Gaming
Association) Esta é constituida de pesquisadores, desenvedgduarticipantes de jogos e
de simulacdes e metodologias relacionadas a dwveissas de estudo (SOUZA, 2009).
Segundo informacdes contidas no site desta as&oci@gvw.isaga.com) existem mais 10
associagfes regionais filiadas a ISAGA que tralalbam jogos e simulacdes. Elas estédo

apresentadas pelo Quadro 2.
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Sigla Significado Origem Descri¢éo
Organizagdao voltada para
académicos e profissionais em
desenvolvimento e difundem
Association for Busines métodos eficazes e inovadores
. . Estados para o desenvolvimento de
ABSEL Simulation and Unidos negocios. Os membros se reinem
Experiential Learning 9 ' T
anualmente para compartilhar
informagdes e interagir com
profissionais de areas afins
(http://absel2011.wordpress.com).
Associacao voltada a académigos
e profissionais que pesquisam
sobre jogos digitais e assuntos
Digital Games Research Estados | relacionados. Incentiva pesquisa
DIGRA o . . .
Association Unidos de alta qualidade em jogos e
colabora com divulgacéo de
trabalhos de seus membros
(www.digra.org).
. : . Associacgéo Indiana voltada a
INDsaga Indian Simulation and india esquisas em jogos e simulacges
g Gaming Association Pesq 1090 &
(www.isaga.info).
ssaG | JapanAssodiation of || e iacdes
Simulation and Gaming P Pesq 1109 &
(www.jasag.org).
Associacao norte-americana
voltada a formagéo de professofes
. e educadores que utilizam
North American Estados | métodos de aprendizagem ativos
NASAGA | Simulation and Gaming ) > € ap 9 '
- Unidos com intuito de aumentar o
Association : :
rendimento, envolvimento e
desempenho dos alunos
(www.nasaga.org).
Simulation and Gaming Associacdo Holandesa voltadala
SAGANET Association - The Holanda pesquisa de jogos e simulacbes
Netherlands (www.saganet.nl).
Swiss Austrian German Associacao suica, austriaca e
SAGSAGA | Simulation and Gaming Suica alema voltada a pesquisa de jogos
Association e simulacgdes (www.sagsaga.org).
. Sociedade profissional voluntarja
Society for the . )
gue possui 0 compromisso de
Advancement of , . ]
. ) . Reino manter o desenvolvimento e a
SAGSET | Simulation and Gaming . A ) ~ .
) : Unido utilizacao de simulacgdes e jogas
in Education and AN ~
o em disciplinas de educagéao €
Training ~
formacgao (www.sagset.org).
Quadro 2. continua
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Organizagao profissional sen
fins lucrativos criada para
contribuir com o
desenvolvimento de jogos €
simulacdes em Singapura €
Society of Simulation and Singapura outras regides. Comunidade
Gaming of Singapore focada para pesquisadores e
profissionais e desenvolvedores
gue possam trabalhar em
conjunto para promover
atividades experimentais emnj
publico (www.ssagsg.org).
Associacao profissional para
estudantes, professores,
praticantes e outros
profissionais. Seu objetivo &
N Thai Simulation and o capacitar e promover a partilna
ThaiSim Learning Association Tailandia | de conhecimentos no campo pa
simulacédo, jogos e métodos
experimentais para o ensinoj,
aprendizagem,
desenvolvimento e avaliagag
(www.thaisim.org).
Quadro 2. Associagdes filiadas a ISAGA. Fonte: &labto pelo autor.

=)

SSAGSg

2.1.3 Os Jogos de Empresas no Brasil

A utilizagdo da simulagdo gerencial no Brasil tévieio em meados da década de
60, com uso quase exclusivo em disciplinas de gektaegocios. A auséncia de simuladores
fez com que este método fosse aplicado em poudasrsidades brasileiras, ja que o0s
modelos disponiveis eram sempre de origem estrangendo dispunham sequer de uma
traducao para o portugués (MARION E MARION, 2006).

Para Sauaia (1995), o fato de os jogos de emptergas sido introduzidos na década
de 70 no Brasil, a utilizacdo desta ferramenta aai@dincipiente quando comparado aos
Estados Unidos, sendo privilégio de apenas alggmaasles escolas de Administragao.

Satolo (2011) afirma que € possivel utilizar cefflexsamentas que favorecam o
ensino em alguns campos do conhecimento, porénp@aco utilizadas, seja por falta de
conhecimento dos docentes ou mesmo pela dificuldaddaboracdo de tais ferramentas.

Rosas e Azuaya (2006) citam que houve um aumenpollileEacoes e utilizagdes de
jogos desde a década de 80, sendo esta uma cistaztebenéfica e que merece devida
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atencdo. Segundo os autores, é necessario gueisejam levantamento da utilizacao atual e
perspectiva de disseminacdo deste método no cesdwivacional brasileiro, seja tanto em
cursos referentes a administradores, quanto erasligados a area de engenharia.

Segundo Marion e Marion (2006), por volta da metade década de 90 os
simuladores ganharam uma aplicacdo mais extensivenéodo no ambiente académico.
Houve a criacdo de disciplinas especificas denatamgogos de empresas e simulacdo
empresarial. Ainda segundo este autor, dois fatioresn de extrema importancia para que
houvesse a consolidagdo do método da simulagcdaaigreo cenario académico brasileiro,
séo eles:

a) Surgimento de empresas brasileiras especializadadatédo de simuladores, isso

facilitou o acesso aos mesmos;

b) Politica do Ministério da Educacéo de flexibilizagéo que tange a abertura de

CUrsos superiores compostos de novas estruturasutarres, proporcionando a
criacdo de cursos dotados de uma preocupagédo éxcappara introducdo de
disciplinas de integracéo da teoria a pratica.

Essa integracdo proporcionou que conceitos refeseatt planejamento estratégico,
concepcdo e emprego de estratégias, e outros,nfosgdicados durante a formacao
académica (MARION E MARION, 2006). Este fato evidana reflexdo que ocorre nos
O0rgdos governamentais quanto a importancia do @opda simulacdo nos cursos de
formacao de profissionais que serdo futuros gesterareas técnicas relacionadas.

Marion e Marion (2006) realizaram uma pesquisagomante com coordenadores de
cursos de Administracdo e Ciéncias Contdbeis adBnrealizar um mapeamento sobre a
utilizacdo dos JE. O autor constatou que até odan®999 poucas instituicdes utilizavam o
método em uma disciplina especifica. No entantparéir do ano 2000, esta disciplina foi
amplamente introduzida, devido ao surgimento d@s@ursos proximos a década de 90. A
disciplina geralmente é constituida de duas ourguairas-aula por semana, sendo aplicada
normalmente ao final do curso. O método tambémufdizado em algumas disciplinas
relacionadas aos cursos, como Topicos Especiaiprdemdedorismo, Politica de Negocios,
Planejamento Estratégico e Plano de Negdcios.

O desenvolvimento de pesquisas nesta area no Brasétimulado devido ao uso
mais intenso da simulacdo, area de pesquisa queé jamplamente desenvolvida
internacionalmente, tendo como principal periédico Simulation & Gaming: An
Interdisciplinary Journal of Theory, Practice an@&$®arch Contudo, as pesquisas brasileiras

ainda estao desconsolidadas, havendo caréncia delonaale simuladores e suas respectivas
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aplicacbes. Para que haja amadurecimento cientiiésta area € necessaria a criacdo de
instituicbes de pesquisas especificas (MARION E M2IR, 2006).

2.1.4 DefinigOes de Jogos de Empresas

O significado de jogos pode sugestionar uma atidddestinada a diversao, no
entanto, os JE s&o definidos como poderosas fentampara ensino, treinamento e predigéo
de cenarios econdmicos presentes na realidadegeBxisuitos autores que definem os JE.
Mesmo havendo certa diferenca entre eles, de fgara as definicGes do termo convergem
para um mesmo sentido.

Para Marion e Marion (2006, p. 85), jogo de empéesa

“um método de capacitacdo gerencial em que 0s giggntes competem

entre si através de empresas simuladas, tomanded@scque, processadas
por um simulador, geram relatérios gerenciais paw@e um novo ciclo de

andlises e tomada de decisfes seja realizado”

Ferreira (2000, p. 70) conclui que:

“os Jogos de Empresas através de técnicas de s@@ojaransportam os
participantes para situaces especificas da arepresarial, que através da
simulagdo, proporcionam o aperfeicoamento das Iddulles técnicas, da
comunicagédo e das relacdes pessoais dos seusiparties e possibilitam a
andlise das decisbes tomadas e a partir dos redoftae suas
conseqiéncias”

Para Rabenschlag (2005, p. 5%)jogo esta baseado em um modelo especifico que
representa matematicamente caracteristicas fisitss)ologicas, financeiras, econémicas e
até mesmo humanas a fim de representar o ambiente”

Filho e Pessba (2000, p. 2) definem que:

“Jogo de Empresas € uma simulagdo de um ambiernpeesarial, onde os
participantes atuam como executivos de uma empresaliando e
analisando cenérios hipotéticos de negdécios e assipeis consequéncias
decorrentes das decis6es adotadas”



26

Santos (2003, p. 83) afirma que os“pBdem ser definidos como um exercicio de
tomada de decisbes em torno de um modelo de opmerdednegdcios, no qual os
participantes assumem o papel de administradorasnae empresa simulada”

Pode-se concluir que os JE s&o uma ferramentapdeitacdo e aprendizagem em
gue o usuario pode programar decisdes a partiadms de geréncia de uma empresa ficticia,
explorando consequiéncias de decisdes tomadas léacwhf-as com a possivel ocorréncia na
realidade.

2.1.5 Caracteristicas Gerais dos Jogos de Empresas

Simulac¢des de negdcios de gestdo, em particularusédas para representar uma
empresa real e 0 ambiente em que esta inseridasu@sios devem ter conhecimento prévio
sobre o funcionamento real de determinados aspeet@sparticipar de uma simulacao. As
funcdes e algoritmos constituintes da simulaca®lerefletir ou, pelo menos, ser coerentes
com as relagbes econOmicas, gerenciais e finascemaontradas na realidade (PRAY E
GOLD, 1982).

Para Arias-Aranda e Bustinza-Sanchez (2009), esteslainiversitarios podem ser
treinados em conflitos de gestdo por meio da peagéo em simulacdes de negdcios que
abordem questdes de conflitos de gestdo. Dessa,fosrparticipantes podem analisar se suas
praticas contribuiram para tomar decisdes de farmaia eficiente, aumentando a capacidade
de negociagao dos mesmos. As habilidades desedaslai partir da simulagdo sdo cruciais
para promover a atitude empreendedora dos partteipa

Os individuos envolvidos no gerenciamento da ediccag no desenvolvimento
presente em dias atuais devem preparar gestorascpnérios cada vez mais turbulentos,
ambiguos, globais e interativos. Dentro das orggdies os gestores devem ser capazes de
trabalhar em equipe, assumindo vérias fungfesiadm com a r4pida evolucdo de tratamento
de informacdes e tecnologias. Os JE supriram edsamndas por internacionalizar suas
estruturas, apresentando métodos de treinamento flegiveis e personalizados focando o
aprendizado de tomada de decisdes de seus us{\@mid-E, 1998).

Através deste método, é possivel simular pequeegscios, empresas médias,
grandes e até organizacdes internacionais que lHasbacom grandes quantidades de
materiais e informacgfes. Pode-se atribuir cargogetiéncia a individuos de forma que estes
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possam arriscar decisdes e cometer falhas queaeasiprejuizos de milhdes de dblares sem
o risco de serem retirados dos cargos e a0 mesmoot@ossam vivenciar e entender 0s
processos gerenciais para que nao cometam errethsenes nas empresas reais (SAUAIA,

1995).

Segundo Marion e Marion (2006) e Kirby (1995, apuidHO, 2003) as principais
caracteristicas dos JE séo:

a) Ha uma meta de aprendizado;

b) Objetiva a capacitagdo gerencial ainda durante ©@oge académico, pois
promove revisao e assimilagdo de conceitos aplgadodisciplinas ministradas
em sala de aula;

c) As definicbes de comportamentos aceitaveis e itéae@$ no jogo devem ser
claras, bem como suas consequéncias;

d) Ha competicao entre os participantes designadesiraegnpresas simuladas;

e) Ha uma forte interacé@o entre os envolvidos no jogo;

f) O simulador € um elemento vital do método;

g) E um processo ciclico;

h) O jogo possui um final definido;

i) Normalmente, h& vencedores e perdedores.

Os fundamentos dos JE estdo embasados na simusegéim, esta uma técnica que
torna possivel a manipulacdo simplificada de ces&jue representam a realidade complexa
de uma organizacéo e suas partes inerentes, em teisesultados que seriam extremamente
dificultosos de se obter em determinada empreda @egpgo se baseia na representacéo
matematica de caracteristicas fisicas, tecnolégifinanceiras, econbmicas e humanas,
objetivando representar o ambiente (RABENSCHLA@3)0

As Simulagbes Empresariais permitem aos usuaragaeem decisdes estratégicas
relacionadas a principios aprendidos na teoriap edesenvolvimento de habilidades de
gerenciamento geral, porque exige dos usuariost@mem diversas decisdes estratégicas
(ADOBOR E DANESHFAR, 200)5

Para Rigodanzo (2007) a principal caracteristicalio é a capacidade de motivar e
desafiar as pessoas participantes, agindo diretangerstimulando o raciocinio e senso de
decisdo das mesmas. Os jogadores sdo capazes aetesuas fraquezas e supera-las, e
desenvolver habilidades em um ambiente que peanitessibilidade de erros sem que haja

punicdo especifica por decisdes equivocadas. Nest@, 0 jogador se torna o centro das
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atencOes, e esses sao instigados a descobrir eslpada os problemas propostos, enquanto
0s métodos tradicionais sédo orientados por expissateoricas onde todos os esfor¢os estao
concentrados no apresentador.

O cenario do jogo deve reproduzir, quando possiehdicbes semelhantes as
circunstancias reais que seriam vividas pelos qgyaatites, objetivando, desta forma, o
estabelecimento de ligacdes entre a vivéncia didiaoo dos jogadores. Além disso, 0 jogo
pode perder seus objetivos se ndo for capaz denwdati a participacdo através da
apresentacdo e acompanhamento do jogo. Atingir it rdvel de envolvimento e
participacéo é tarefa exclusiva do animador do [(RJBEIRO, 2007).

Visando esclarecer determinadas terminologias presenesta area de estudo, o
Quadro 3 relaciona as principais diferencas end@id dos Jogos, Simulacéo e JE.

Teoria dos Jogos Simulacéo Jogos de Empresas
Exercicio sequencial de
tomada de decisoes,
o Teoria que procura | Técnica numérica para estruturado em torno de
© explicar o solugéo de problemas um modelo de uma
£ comportamento dos | atraves de experiéncigssituacdo empresarial, na
8 agentes econdmicos gm com um modelo de | qual os participantes se
situacdes de conflito situacéo real encarregam da tarefa de
administrar as empresas
simuladas
" Treinamento dos
S Obter solugdes participantes: ensino de
‘@ | Chegar a solugGes geraisespecificas para cada técnicas e cenarios para
8 problema em particular a observacéo de
componentes
Dados o0 modelo e o
Reduzir as situagbes objetivo, fazer os
. ~ Formular o problema L : :
o | reais a situacdo de um participantes interagirem
S | AN 1 real em termos de um . .
S | Jogo estratégico; buscar modelo: aplicar as através do mesmo;
@ | a solugdo matematica da 0, apficar observar o
= . ~ , conclusdes ao sistema
situacao de jogo real comportamento ou
correspondente treinamento visado;
avaliar os resultados

Quadro 3. Principais diferencas entre Teoria dgsslcSimulacédo e Jogos de Empresas.
Fonte: Adaptado de Tanabe (1977) citado por ReBGR
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2.1.6 Objetivos dos Jogos de Empresas

Os JE podem ser utilizados por varias razdes ogladas aos objetivos de ensino e
formacdo de pessoas. S&o0 numerosos os benefiggegis tanto para formadores quanto
para participantes (GILGEOUS E D'CRUZ, 199Fara Cornélio (1998 apud FERREIRA,
2000) e Sauaia (1989, apud SCHAFRANSKI, 2002), lmstivos que devem ser propostos
pelos JE séo:

a) Ampliacéo de Habilidades:Desenvolvimento de habilidade gerenciais atrages d
pratica, como negociar, planejar, liderar, organizgerir tempo e recursos,
administrar finangas, criar estratégias e outros;

b) Acréscimo de Conhecimentolntegracdo de conhecimentos obtidos no ambiente
académico com praticas empresariais importantesatme assimilacdo de novas
informacdes fornecidas pelo jogo, dessa forma, relipdo o conhecimento dos
jogadores;

c) Concepcao de Solucbeddentificacdo de solugcdes mais promissoras frante
problemas ja existentes.

Os obijetivos propostos por estes autores séo mlaisianados ao exercicio técnico
dessas atividades, sendo a aplicacdo dos jogas éereficios a abordagem favorecida. Para
Tanabe (1977, apud REIS, 2006), os trés principgjetivos deste método séo:

a) Treinamento: Através de um exercicio simulado, porém, como ssefaeal,

estimular a habilidade de tomada de decisées;

b) Didatico: Difundir conceitos exclusivos por meio de atividaderaticas e
experimentais;

c) Pesquisa:Descobrir solugbes para problemas empresariaigrtearacteristicas
econdmicas e administrativas por meio de decisfemdas com incertezas e
escassez de tempo, bem como analisar o comportamedividual dos
integrantes do grupo.

Para este autor, pode-se concluir que sua abordagjativa aos objetivos deste
método é focada no aprimoramento dos participantgsidos no ambiente académico. Por
ser uma técnica pratica que pode abranger divestoses, casos e problemas vivenciados na
realidade, os JE sdo uma ferramenta satisfatériapdendizado que pode ser utilizado em
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varias areas de estudo, bem como na resolugédooddemas complexos vivenciados na
realidade.

2.1.7 Vantagens dos Jogos de Empresas

Os JE apresentam muitas vantagens em sua utilizzgo método de ensino e
aprendizagem quando comparado a métodos comunmgsadesuem sistemas tradicionais de
ensino. Neste caso, a assimilacdo do conhecimerntata de uma abordagem pratica, em que
0 jogador se depara com um cenario vulneravel cquae per influenciado positiva ou
negativamente por suas proprias decisdes. Diasn,dpodem-se destacar as principais
vantagens deste método:

a) Facil aprendizagem, pois os alunos se tornam ageatieos e envolvem-se

diretamente no processo, experimentando, destaafoumn sentimento real de
sucesso ou fracasso definido por decisbes que facamadas (MARION E
MARION, 2006);

b) Integracdo de conhecimentos adquiridos de formadacem diferentes matérias
(producado, vendas, financas, recursos humanosgjpfaento, contabilidade,
etc.), proporcionando visdo holistica do funcionatmentegral de uma empresa
(MARION E MARION, 2006):;

c) Favorece a compreensdo de conceitos, antes caider abstratos
(GRAMIGNA, 2010);

d) Estimula o potencial criativo e a descoberta desipdislades ndo consideradas
anteriormente (GRAMIGNA, 2010);

e) Conhecimento de ferramentas de apoio a tomada ciedde que sdo usadas
comumente em médias e grandes empresas (MARION EI®IN, 2006);

f) ldentificacdo de aspectos comportamentais, comipssie lideranca e trabalho
em equipe (MARION E MARION, 2006);

g) Desenvolvimento de habilidades gerenciais por rdaielaboracdo de estratégias
diante de fatores controlaveis e incontrolaveisn lm®mo resposta do mercado
diante de estratégias adotadas (FERREIRA, 2000);
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h) Estimula a interagéo de experiéncia entre os gaatites, pois durante o processo
externardo e discutirdo assuntos como responsadaljchutoridade e preferéncias
pessoais (FERREIRA, 2000);

i) Maximizacdo de habilidades técnicas, conceituaigezpessoais (GRAMIGNA,
2010);

j) Possibilidade de erros sem prejuizos monetariadereiando as conseqiiéncias
de determinadas decis6es (FERREIRA, 2000);

k) Treinamento de decisdes como em condicOes reamsades sob risco de
incertezas, com restrices de tempo e recursosAERANSKI, 2002);

[) Compactacao do tempo, pois decisdes que levarias @ara originar resultados
na vida real sdo simuladas e avaliadas em poucas [[MARION E MARION,
2006);

m)Viabiliza a mensuracdo de resultados simulados gstop, proporcionando
resultados comparativos com a realidade empres&@RAMIGNA, 2010);

n) Ampliacdo da visdo empresarial para além dos lgrfiecionais de cada setor,
facilitando a compreensao de um sistema harmoniotegrado (SENGE, 1995
apud SCHAFRANSKI, 2002);

0) Possibilita a insercdo de fatores externos que oémreram na realidade
(SENGE, 1995 apud SCHAFRANSKI, 2002).

Seria possivel citar diversos itens, além dos queati mencionados, que evidenciam
vantagens quanto a utilizacdo dos JE. Vérios amtpresentes na literatura mencionam
diversos itens relacionados as vantagens destedméapesar de os itens se relacionarem
entre si. 1Isso expressa a importancia observaadss piefensores e usuarios dos jogos, que
trabalham para disseminar este conceito em ingiitsi que estdo ligadas a formacédo de
pessoas, preparando-as para enfrentar a instaleligaesente nos diversos setores da

economia.

2.1.8 Desvantagens dos Jogos de Empresas

Embora os JE apresentem muitas vantagens, Mardarien (2006) salientam que
em algumas situacdes sua utilizacdo ndo € adeqDaalator descreve algumas desvantagens
que devem ser observadas com aten¢éo para quajadgssh inadequado do método:
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a) A competicdo existente nos JE pode ter efeito negagémbora seja um ponto
favoravel para o processo de aprendizagem. Estdepna advém por falta de
clareza dos objetivos da simulagdo e inadequacadistaissdo de conteudos
abordados. Isto pode ocasionar 0 que é denominadefeito videogamg em
gue os participantes definem como meta a vitétima custo;

b) Ndo ha relacdo entre o aprendizado e o desempédadocado na simulacao.
Muitas vezes, o melhor aprendizado é seguido petoss resultados gerenciais.
Para o autor, isto ocorre devido ao fato de queresap simuladas com grande
dificuldade demandam maior esfor¢o a fim de revextgtuacao proposta,

c) A simulagéo é baseada no funcionamento de uma sanpre seu mercado, iSSO
significa que este modelo é uma simplificacdo dm ajue ndo é possivel, ou
mesmo ndo se pode construi-la em sua totalidadieitacéo, neste caso, seria a
incapacidade de expressar variaveis qualitativg®itantes a empresa simulada.
Porém, modelos mais simplificados ndo sao necassante mais limitados que
modelos mais complexos;

d) O tempo despendido para aplicagcdo da simulacdo pedenaior quanto mais
complexo for o simulador. Esta limitacdo deve sens@lerada observando o
tempo disponivel e o tempo necessario para um digesto eficiente;

e) O uso de simuladores gera alto custo quando coopaaaoutros métodos de
aprendizado, pois os mesmos devem ser desenvotvidadquiridos de empresas
especializadas.

Para Freitas (2002gapud RIGODANZO, 2007) as desvantagens dos JE se

concentram basicamente nos itens:

a) Exige que a selecdo dos dados de entrada do sisegam exatos, caso contrario
(dados errados) causaréao disparidade de informacgdes

b) Dificuldade de interpretagdo de resultados, quawdo usuarios estiverem
desprovidos de conhecimento referente a linguagéizada no modelo;

c) Necessidade de competéncias exclusivas em infaanatoem como de
conhecimento prévio de simulacdo para construcaoaodielos;

d) Demanda grande quantidade de tempo para deseneobande simuladores,
visto que ha experimentacdo do sistema até qguesmmalcance éxito.

Mesmo contido de tais fatores negativos, o modelsichulacdo abrange, cada vez

mais, diversos campos de conhecimento e sua géiizdeve ser aprimorada a fim de facilitar

o0 advento de novos modelos.
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2.1.9 Dinamica dos Jogos de Empresas

Ferreira (2000) expde os critérios que devem sasiderados antes do inicio de uma
dinamica de simulagéo:

a) Visando éxito em sua aplicacdo, € importante quepaticipantes tenham

conhecimento da dinamica e regras contidas no rhdoyago;

b) Depois de compreendidos todos o0s conceitos tedrmressarios para a

simulacdo em questao, inicia-se 0 jogo;

c) Inicialmente, € imprescindivel que haja explicagi@andlise dos objetivos e

regras;

d) Os critérios que definem a pontuacdo e a forma ldssificacdo da equipe

vencedora devem ser apresentados pelo coordenador.

Inicialmente, a dindmica requer a participacao gi@pes que irdo assumir cargos
ficticios de gestdo de vérias areas, como: produg@oketing, vendas, financas, recursos
humanos e outros. As equipes devem interagir-srnmmente em busca dos melhores
resultados, enquanto competem externamente a disjgutum mesmo mercado. Decisdes
referentes a um determinado periodo (um trimestresemestre, por exemplo) devem ser
tomadas pelas equipes, de acordo com conclusdida®bf analise de informacdes contidas
em um jornal que expde perspectivas, precos e t@tasionadas a empresa simulada. O
jornal é editado pelo coordenador da simulagéo, tqo#ém recebe as decisdes tomadas
pelos grupos. De acordo com os resultados, novasores sdo gerados e iniciam-se,
novamente, outras rodadas de decisfes. Esse emdberse varias vezes, simulando varios
anos da empresa em poucas horas de simulacdo (CQBUA. A Figura 1 exibe a dinamica

de uma simulagao.
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, L Relatorios
Simulador empresariais
empresarial
4
A
Decisbes
do coordenador
—p Jornal
A4

Decistes 1 Analises

dos participantes dos participantes

Figura 1. DinAmica de uma simulacao.
Fonte: COSTA, 2007.

Terminado o jogo, uma comparacao entre 0s grupdisipantes € realizada com o
objetivo de classificd-los de acordo com a pontoagfingida, definida pelos parametros

estabelecidos inicialmente. Desta forma defini-geupo vencedor (FERREIRA, 2000).

2.1.10 Estrutura Basica de um Jogo de Empresas

Segundo Rocha (2007), um JE possui uma estrutunallsente a apresentada pela
Figura 2.
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Jogador

Processamento

Animador

Figura 2. Estrutura de um Jogo de Empresa. Forteptddo de ROCHA, 2007.

Ainda segundo o autor, esses elementos podem sentds conforme o papel que

estes representam dentro do jogo. Tais componestés explanados no Quadro 4, logo

abaixo.

Definicao

Manual

Componente em que estao presentes todas as regog®dNele,
sdao encontradas todas as relagdes existentesladtye de entrada e
saida, objetivos do jogo, forma de procedéncigatyedores,
caracteristica do animador, regras para comunicagi#e 0os grupos
participantes e outros.

Funcao

Fornecer todas as informacdes necessarias pa@UuBLErio possa
maximizar o aproveitamento e obter éxito no us@do

Definicao

Componente mais importante do jogo. Fornece aigabrdos
parametros iniciais e do funcionamento do modeltematico de
simulagéo utilizado no ambiente onde ocorrera o.jiantém
comunicacao direta com os jogadores e com 0 matiulo
processamento.

Animador

Funcéao

Coordenar as equipes de jogadores e orienta-loanddises e
discussOes referentes as jogadas, avaliar os auae@sicacia do
método utilizado.

Quadro 4.

continua
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Definicao

Médulo (na maioria das vezes um computador) ondeazam
todos os calculos e sdo armazenados os dadoslpsaéfamador
(ambiente da competicao) ou dos jogadores (debrip® valores
das variaveis simuladas).

Processamento

Funcao

Receber o processar todos os dados da simulagidaado os
resultados obtidos para cada jogador (ou grupgumd modulos
informam, até mesmo, o andamento do jogo apOsroadaa

Definicao

Na maioria das vezes é chamado de “Empresa” ou fé&sap
Competidora”, que é constituida por um grupo degesque
representa um integrante na competicao.

Jogador

Funcao

Estudar o ambiente proposto e criar estratégiapuadas para
atingir metas definidas e superar seus concorremtestir de
conhecimentos tedricos adquiridos anteriormente.

Quadro 4. Estrutura de um Jogo de Empresas. Hoiat@orado pelo autor.

2.1.11 Classificagéo dos Jogos de Empresas

Para facilitar o entendimento das formas de claag#io dos JE segundo alguns

autores, o Quadro 5 mostra os diferentes critéldoslassificacdo e o respectivo agrupamento

de cada um. As classificacdes se diferenciam nariaailos casos, evidenciando algumas

diferencas de opinides de alguns autores em retagawetodo.

Critério de
Autor Classificac&o Agrupamento
- Individual : visando 0
Quanto aos objetivos deseny_olvirr)enf[o_ de habilidad

gerenciais especificas mdn_ndualmente;
- Em Grupo: visando a tomada d
deciséo em grupo.

COSTA (2007)

- Interativa: decisdes tomadas p
uma empresa influenciam em outr
Quanto a interacdo dag vice-versa,;

equipes - Nao Interativa: decisdes tomads
nao influenciam em outras, e vig
versa.

Quadro 5.

continua
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COSTA (2007)

Quanto as variaveis
envolvidas

- Deterministicas: decisbes
processadas varias vezes, porém
resultados gerados sdo sempre
mesmos;

- Estocasticas presenca de variave
aleatorias com
especifica. Neste caso,

probabilidade
a cada
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oS
0s

is

processamento o0s resultados serao

diferentes, mesmo
decisOes iguais.

partindo

Quanto ao nivel de
informatizagéo

- Manual: simulac¢des realizadas de

e

forma manual, sem uso de
dispositivos eletronicos;
- Computacional — advento dos

computadores, favorecendo a cria¢éo

de simulacdes mais complexas.

- Manual:

decisbes tomadas de

forma manual, com auxilio de
R calculadoras;
Quant(;)eii;%r:ada de _ Sistemas de Apoio a Decisdo
(SAD): acesso a sistemas utilizados
frequentemente no ambiente
empresarial.
- Industrial ;
Quanto ao setor da| - Comercial;
TANABE (1977 economia - Financeiro;
] - rv
apud LACRUZ, Servicos
2004) -
Quanto ao tempo de Em tempo real .
- Por correspondéncia
resposta
- Batch (processamento remoto)
- Jogos Gerai: considera as
principais funcdes empresarials,
porém sem detalhar-las;
- Jogos Funcionais baseado em
KOPITTKE (1992 Quanto & sua funcbes especificas de uma empresa
apud FILHO, 2003) amplitude (producao, finangas, etc.);
- Jogos Setoriais simulam empresas
de um setor especifico da industria
- Jogos sob Medida desenvolvidos
para uma empresa real e especifica a

fim de treinar seus funcionarios.

Quadro 5.

continua
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KOPITTKE (1992,
apud FILHO, 2003)

Quanto a sua
finalidade

- Jogos para Treinamentc
Gerencial representado pela maiof
dos jogos;

- Jogos para Selecao de Pessoad

modelos simples, com aplicaca

rapida;
- Jogos para a Pesquisausados par
estudar inovagdes ou tendéncias

areas de gestéo de negdcios e afing.

ia

oD

nas

Y

VICENTE (2001,
apud LACRUZ,
2004)

Quanto aos objetivos

- Edutainment: objetivam ensina|
divertindo. Valem-se de mecanism
ludicos para associar prazer C(
aprendizado;

- Andlise: visam estudar um negdéc
ou um determinado aspecto
negocio.

0S

[o]
do

Quanto a forma

- Jogos de sala de aulapen and
paper);

- Jogos de tabuleirg

- Jogos de computadar

- Jogos pore-mail;

- Livro-jogo;

- Dramatizacéo.

Quanto aos modelos

- Tipo zero: modelos estatisticos;

- Tipo I: problemas solluveis qu
envolvem poucas dimensdes e
deterministicos;

- Tipo Il : modelos perturbatorios;

- Tipo Il : incluem sistema
cagticos;

- Tipo IV: incluem modelos

probabilisticos.

2

MOTOMURA
(1980, apud
TEIXEIRA E

TEIXEIRA, 1998)

Quanto a estrutura

- Jogos Sistémicc: estrutura voltad:
tanto para variaveis internas, qua
para externas nas empresas;

- Jogos Humanos voltado parg
treinamento e desenvolvimento
habilidades em atividade gerencial,
- Jogos Mistos objetiva simular @
dia a dia das atividade
desenvolvidas em uma empresa.

nto

de

2S

Quadro 5. Classificagao dos Jogos de Empresas:Faddptado e ampliado de LACRUZ, 2004.
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2.1.12 Aprendizagem com Jogos de Empresas

A aprendizagem desenvolvida em um ambiente basemddE €, verdadeiramente,
uma aprendizagem ativa. Aprendizagem ativa envadvalunos em matérias do curso atraves
de atividades cuidadosamente construidas. Apregehizaativa significa aprender fazendo
(realizar, tomar decisdes) e, geralmente, afrontaébodo tradicional de ensino. Muitos
docentes procuram melhores maneiras de estimuwlarad@nos no processo de aprendizagem,
e na aprendizagem ativa (por meio de simulacdesprlosos constroem seu proprio
conhecimento através da interacdo entre eles eso{@ONENet al, 2009).

Muitos elementos de aprendizagem ativa sado dersvddabordagem construtivista.
O construtivismo é uma teoria que esta atreladduéagéo e ao conhecimento, e afirma que
0s seres humanos séo aprendizes ativos que baseisntonhecimentos sobre experiéncias
pessoais em esforcos para dar significado a espasé@ncias. Neste caso, 0 ambiente em que
ocorre a aprendizagem deve habilitar o aluno atagnsseu préprio conhecimento de
aprendizagem ativa e de tentativa e erro (GONE&, 2009).

O construtivismo social sugere que os alunos aprandonceitos ou construam
significado sobre idéias através de sua interag@oas outros, e de interpretagfes ativas de
um ambiente em que eles mesmos estdo participddslaalunos ndo podem fazer isso
atuando como agentes passivos, absorvendo contmcitn@nsmitido por um professor. Eles
devem relacionar o novo conhecimento com informac@e experiéncias adquiridas
anteriormente (GONEMt al, 2009).

Segundo Sauaia (2010), a aprendizagem vivencialidelda através do jogo, ocorre
na pratica de duas formas complementares. Pringio@orciona aos participantes testar os
conhecimentos por meio da gestdo nos JE. Segurmacip aos participantes a pratica de
exemplos propostos na teoria através de pesqulgada concebida individualmente por
membros de grupos concorrentes no jogo. Diferenter@d que ocorre em aulas expositivas,
sendo o principal papel desempenhado pelo profédssdmque no ensino), nos JE o papel
principal € desempenhado pelo participante (enfoguaprendizagem). O Quadro 6 expde as
caracteristicas que diferenciam os métodos: emsaprendizagem.
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Métodos Técnicas Foco Abordagem
Ensino Aulas expositivas Expositor Dedutiva
Aprendizagem Jogos e vivéncias Participante Indutiva

Quadro 6. Caracteristicas que diferenciam ensagendizagem. Fonte: SAUAIA, 2010.

O fato de as simulagbes (em sua maioria) seremzadak em grupo facilita que haja
uma intensa troca de experiéncias entre seus mendr@ue haja compreensao de
disparidades e similaridades presentes no estuda @imensdo que € vivenciada pelos
usuarios, esta relacionada com a gestdo compotainestimulando o trabalho em equipe, e
de atividades como: distribuicdo de tarefas, gémemento de idéias, escassez de tempo e
atitudes relacionadas a lideranca. Nao obstamgest@o técnica que é abordada pela empresa
simulada, com apoio de teorias e de conceitos deiristracdo, Economia e Contabilidade
gue atuam integrando os resultados obtidos emuadade suas areas funcionais (SAUAIA,
2010).

Ainda segundo Sauaia (2010), quanto maior for afdepara os alunos, mais rica
serd a vivéncia no ambiente de simulacdo, bem cdm@nvolvimento emocional dos
mesmos, favorecendo o aproveitamento total destanfenta. A integragao existente entre
gestdo comportamental e técnica no desempenho p@ispfaz desta ferramenta uma
importante metodologia de ensino que proporciomeer&ncia vivencial. Ela pode ajudar os
usuarios de trés maneiras complementares:

a) Evita que haja esquecimento de assuntos que fobandados e daqueles que

participaram apenas ouvindo;

b) Previne as recordagdes incompletas daqueles qtieigsiam apenas vendo;

c) Compreensado e assimilacdo de assuntos atravésddaiaferacdo com outros
colegas, internalizacdo dos resultados e de sweesfacassos vivenciados que
ficam registrados na memaoria emocional.

Gramigna (2007b) cita que quando se vivencia taddases de um jogo, ha maiores
chances de alcancgar a aprendizagem. Segundo gbartespantes passam por um ciclo de
aprendizagem vivencial que pode ser dividido eroacfases:

a) 12 Fase — Vivénciainicio das atividades com o0 jogo, caracterizangiiea como
fazer, realizar e construir;

b) 22 Fase — Relato:compartihamento de sentimentos, reacfes e emocdes
provenientes dos jogadores. Os jogos induzem amioieate de alta tenséo, com

implicacdo de esfor¢cos para resolucdo de problemadesafios. Com o0s
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participantes envolvidos continuamente nesse psocesvidenciam-se suas
habilidades e dificuldades, e isso afeta diretasner@mocional de cada um;

c) 32 Fase — Processament@ndlise dos fatos ocorridos durante o jogo, awédiac
da atuacao individual, estabelecimento de possiedagdes com os resultados
obtidos, bem como de discussdes sobre padrbes stEEmpgenho e grau de
interacdes entre jogadores;

d) 42 Fase — Generalizacdoetapa de realizar comparacdes entre 0 jogo etassun
vivenciados no cotidiano empresarial. O processtefinido pela experiéncia
contida nos participantes, falhas e acertos im@rieno resultado e na maneira de
jogar. O resultado de determinada fase do jogo fauhecer pistas de como os
jogadores se comportardo em situacgdes do cotidiano;

e) 52 Fase — Aplicagéoelaborar atividades que permitam a utilizacdoude © que
foi estudado. Apds identificacdo de falhas e difiades, acertos e facilidades, é
necessério o planejamento para novas orientac@ssalorma, cada participante
€ responsavel por mudancas e objetivos que deveatcaacados.

Os jogos, o divertimento e as brincadeiras, possugportancia significativa no
processo educacional. A vivéncia do jogo em um antbi lidico, permeados por
espontaneidade e bom humor, favorece o adventonddima de confianga e permissividade
para tentativas de acerto. A maneira como sdo atlasdas atividades vivenciais, de forma
descontraida e livre, estimula atitudes empreendsdoos jogadores. A aprendizagem €
reforgcada, pois bloqueios e barreiras sdo supem@eosodo que as pessoas passem a usar o
seu potencial pleno. Naturalmente se estabelecequitibrio entre 0 emocional e o racional
dos jogadores, que possuem espaco e liberdadeuparaodos os sentidos, possibilitando
maior probabilidade de superar seus limites (GRANWG2007b).

2.1.13 Jogos Existentes

Existem muitos trabalhos publicados que se refeerdesenvolvimento de JE para
utilizacdo em treinamentos de alunos e funciongyios trabalhem em éareas especificas de
empresas. Muitas teses destacam a criagdo dosgogmsum importante método de ensino a

ser difundido em ambientes académico e empresarial.
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Schafranski (2002) desenvolveu em planilhas elea8rirés modelos de jogos que
abrangem a teoria da gestdo da producdo atravéiindenica de jogos empresariais, e
explorou essa alternativa como forma de aprendmagenudanca de comportamento. Sua
utilizacdo é propagada em ambiente académico.

Oliveira (2008) utilizou simulagdo em projetos danmufatura enxuta, definindo
etapas para modelagem de processos e verificagdited®ativas de melhoria para este setor,
bem como possibilitou uma analise da eficiéncitode o sistema.

Titton (2006) analisou a os efeitos de uma diveesiiio de carteiras num jogo de
bancos, com intuito de investigar se haveria alpemeficio na tomada de decisdes téticas,
além das decisfes operacionais gue ja estavammpess® jogo.

Reis (2006) criou um modelo matematico que podsibénalisar investimentos
através de um Jogo de Empresas, envolvendo pratieagngenharia econbmica em
investimentos simulados.

Ferreira (2000) desenvolveu um jogo com suportétidid ao professor, com o
objetivo de ensinar Contabilidade de Custos e Aditmacédo Financeira em ambiente
académico e treinar pequenos e médios empresarestar industrial.

Rigodanzo (2007) trabalhou num modelo de Jogo der&sas que atuou como uma
ferramenta prética para treinamento de decisdesiern e pequenas industrias.

A criacdo de modelos também se estende a varisegpgile possuem pesquisas
nesta area, sendo grande o niamero de pesquisauterescionais que trabalham neste tema.
Estes modelos de JE propostos e pesquisas afimmpode algum representam tudo o que
existe sobre o tema, mas indicam apenas um vistidavanco dos jogos como ferramenta

de ensino e treinamento.
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2.2 AFUNCAO PRODUCAO

2.2.1 O Papel do Setor Produgéo

Existem duas premissas basicas que sao intrinsacasdas as empresas
manufatureiras, produzir algum produto e comer@ald. O setor producdo € composto de
varios agentes que estdo diretamente envolvidogrowesso, como por exemplo: recursos
humanos, materiais, equipamentos e instalacbeset@ de marketing, responsavel pela
comercializacdo dos produtos, estd sujeito a ndeels de execucdo de pesquisas de
mercado, promogodes, vendas e distribuicdo. Naauotesttodas as atividades que compdem
os setores de producdo e marketing geram custesnduzem a empresa a financia-los em
fases, originando, dessa forma, uma atividade comupnda empresa manufatureira: gerir
recursos financeiros. Sendo assim, os trés sdtme®nais basicos existentes sdo: producao,
marketing e finangas. A relacdo entre essas trégdés pode determinar 0 sucesso ou
fracasso de uma empresa. Desta forma, o setoodeg##o ndo pode programar um aumento
em sua capacidade de produgcdo sem a aprovacatddednancas, 0 mesmo acontece com
0 marketing, que ndo pode criar um plano de vewng@sa producdo ndo possa suportar
(SCHAFRANSKI, 2002).

A administracdo da fungcdo producdo € extremamenp®riante e pode definir a
ascensédo ou queda de uma empresa. Isso ocorrepaéasapelo fato de que a funcéao
producéo representa grande parte de muitas em@esta diretamente relacionada aos bens
e a maior parte do quadro de funcionarios, mas g@r a funcdo que acrescenta
competitividade através da habilidade de resporidemecessidades dos clientes e do
desenvolvimento de capacitagdes que proporciordesiagque para a empresa frente aos seus
concorrentes (SLACHet. al, 2009).

Segundo Corréat. al.(2010), para que a produgéo possa cumprir o pEpsliporte
aos objetivos estabelecidos pela organizacéo esfa ser capaz de:

a) Planejar a capacidade produtiva futura com baseemessidades futuras;

b) Planejar materiais comprados;

c) Planejar os niveis adequados de estoque que dex@poc o processo, tanto de

matéria-prima quanto produtos semi-acabados;
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d) Programar as atividades referentes a producadtgriay gerenciando 0s recursos
envolvidos para garantir efichcia em sua utilizacdo

e) Compreender a situacdo e utilizacdo dos recursess@ps, equipamentos,
instalagdes e materiais) e de ordens de compraoelgio;

f) Ser capaz de estipular os menores prazos posaichéntes e fazer cumpri-los;

g) Ter a capacidade de reagir eficientemente.

O papel mais basico da producdo é implementar ratégia. Grande parte das
empresas possui algum tipo de estratégia, poréng, @ésenvolvida através da producgéo. Isso
evidencia que a estratégia ndo pode ser tocadapod® ser vista, sendo a parte tangivel
representada pelo que a producao realiza na pratdas as operacdes de producdo possuem
stakeholders que sdo pessoas ou grupos que podem ser infgascipor ou podem
influenciar as operagdes produtivas. Eles podenmsamos, como exemplo, os funcionarios
de uma operacao; e externos, como a sociedadegycomunitarios e acionistas da empresa.
Os objetivos almejados pelastakeholdersformam a estrutura principal para o processo
decisorio de producdo. No entanto, o nivel operatinecessita de um conjunto de objetivos
bem definidos, que esteja de acordo com a prer&siaa de satisfacdo de exigéncias dos
clientes. E necessério aplicar cinco objetivosduisle desempenho em todos 0s processos
produtivos de modo a satisfazer os clientes (SLACHKI, 2009):

a) Objetivo Qualidade — a premissa basica significa “fazer certo as cojsde”
acordo com as especificagbes previstas para o forogllas expectativas do
consumidor. Deve ser considerado um objetivo ingpbet para as operacoes,
pois, geralmente, € a parte mais visivel realizsgla producéo e € julgada pelo
consumidor. Exerce grande influéncia na satisfacimsatisfacao do cliente com
relagéo ao produto;

b) Objetivo Velocidade —Velocidade pode ser considerada como o tempo em que
0os consumidores aguardam para receber seus proolutesrvicos apds terem
feito a solicitagdo. A importancia deste item reflao enriquecimento da oferta.
Tendo os produtos ou servigos disponiveis no tecapm ao consumidor, é mais
provavel que este venha a compra-los ou pagar pmiseles, em vista dos
beneficios contidos nos mesmos;

c) Objetivo Confiabilidade — A confiabilidade esta diretamente relacionada com o
prazo de entrega dos produtos ou servicos aos mhstes. A entrega correta,
dentro do prazo prometido pela empresa, evidenc@mdiabilidade de seus
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servigcos. A entrega antecipada pode nao ser istres para o consumidor, pois
pode gerar estoques e, conseqientemente, cusiomareenagem;

d) Objetivo Flexibilidade — Capacidade de alterar a producdo de alguma forena, d
modificar 0 que a operagédo faz, como faz e quardo Especificamente a
flexibilidade atua em quatro tipos de exigénciadilidade de modificar produtos
e servicos, habilidade de produzir uma ampla vadedde produtos, habilidade
de produzir diferentes quantidades ou volumes ddypos e servigos e, por fim, a
habilidade de alterar os tempos de entrega de f®@uservicos;

e) Objetivo Custo — Embora seja o ultimo objetivo, é o mais importaateser
alcancado. Devido a concorréncia existente entreerapresas, 0 custo de
producao exerce extrema influéncia nas vendas. tQuaenor for o custo de
producdo de bens e servigcos, menor serd o prelajfie sera repassado aos seus
consumidores. Ainda que haja empresas que concemaoutros aspectos, e nao
diretamente com o preco, é interessante reduziugt®s de producao, ja que cada
real economizado na producao € diretamente accesosllucros.

A area responsavel pelo gerenciamento dos setavdstjyos de uma empresa, que

visa atender aos objetivos mencionados acima, rieafgue satisfaca as metas e cumpra as

estratégias de uma organizagdo para suprir a denggmelda pelos consumidores, é chamada
de Planejamento e Controle da Produgéo (PCP).

2.2.2 Planejamento e Controle da Producao

Dentro de uma organizacédo o PCP possui a func@&oateenar e aplicar os recursos
de producdo para que satisfaca os planos de pmhstduidos pela organizacao (TUBINO,
2008). Dessa forma, o PCP determina o produto gtée produzido, a maneira que sera
produzido, o local em que sera produzido, o respaispor produzir e 0o prazo para a
producéo (SCHAFRANSKI, 2002).

Schafranski (2002) cita que as atividades de P@® ssijeitas a limitacdes que estao
diretamente relacionadas aos objetivos de desempengstas ocorrem em grande parte das
operagdes. Sao elas:

a) Limitacdo de Custo —a producéo de produtos ou servicos deve ser rdaliza

respeitando limites de custos estabelecidos;
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b) Limitacdo de Capacidade -a producdo de produtos ou servigos deve respeaitar o
limites de capacidade que foram projetados papeeagao;

c) Limitacdo de Qualidade —a producdo de produtos ou servicos devem ser
conformes a tolerancia estabelecida para o praxus®ervico;

d) Limitacdo de Tempo —a producdo de produtos ou servigos deve respeitar o
limite de tempo disponivel para sua operagdo, enquestes possuem valor para
0 consumidor.

O PCP se relaciona através de trocas de informasgiasvérias areas do sistema

produtivo, de forma a atingir os objetivos que forastabelecidos para a producdo. O Quadro

7 expde a relacdo do PCP com as principais areasdéstema produtivo (TUBINO, 2008).

Area Relagdo
Informagdes contidas nas listas de
Engenharia do Produto materiais e desenhos técnicos (estrutura

do produto)

Roteiro de fabricagdo com os tempos
Engenharia do Processo padrdes de atravessamento do produta no
processoléad time}

Informagdes sobre previsdes de vendas de

Marketing médio e longo prazo e pedidos ja
confirmados
Manutencao Conhecimento d_o_s planos de manuteng¢éo
utilizados

Informacdes sobre entradas e saidas de

Compras/Suprimentos materiais em estoques

Programas de treinamento fornecidos para

Recursos Humanos S
os funcionarios

Fornecimento do plano de investimentos,

Financas .
¢ fluxo de caixa e outros

Quadro 7. Relagdes do PCP com o sistema prodiidrde: Elaborado pelo autor.

Dentro de um sistema de producdo de uma empresdivatades desempenhadas
pelo PCP atingem trés niveis hierarquicos de mamefto e controle das atividades, sendo
estes: estratégico, tatico e operacional. No néstlatégico, em que estdo inseridas as
politicas estratégicas de longo prazo, o PCP eabgianejamento estratégico da producéo,
isto €, cria-se um plano de producado para longpopbaseado nas previsdes de vendas para
longo prazo e na disponibilidade de recursos pieakie financeiros. Para o nivel tatico, em
que sao realizados os planos de médio prazo paredacdo, o PCP elabora o plano mestre
de producdo, detalhando em médio prazo, periodopedodo, baseado em previsdes de
venda para médio prazo ou em pedidos ja confirmal#oso nivel operacional, em que sao
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elaboradas as programacgOes para curto prazo, opR&fffama a producgdo, gerenciando
estoques, seqienciando e emitindo ordens de cofajrégacdo e montagem. Além disso,
estipula as quantidades que devem ser compradasatikriais em geral, utilizados ao
decorrer da producao, bem como dos prazos de ca@rgmtrega relacionada a suprimentos e
produtos finalizados (TUBINO, 2008).

2.2.3 Classificacdo dos Sistemas Produtivos

A definicdo de um sistema pode ser entendida comaanjunto de partes que se
relacionam entre si para alcancar um determinagitiatn. Um sistema composto de varios
departamentos pode ser representado por uma enguesgor sua vez, participa de um
sistema ainda maior, que é a sociedade. Se a grmduade ser compreendida como um
sistema, pode-se dizer que existem diferentesrsastele producao (SCHAFRANSKI, 2002).

Os sistemas sdo classificados para facilitar o nditeento de caracteristicas
especificas presentes nos mesmos e sua relacdascatividades de planejamento e controle
presente nesses sistemas. De forma geral, os as&stéo focados na producao de bens ou
servi¢os. Se o produto fabricado for um bem tarigéamo um carro, que pode ser visto e
tocado, diz-se que o sistema de producdo € umafataraide bens. No entanto, quando o
produto for algo intangivel, como um filme ou unmasulta médica, diz-se que o sistema de
producdo é um prestador de servigos (TUBINO, 2008).

Os processos discretos de producdo existentes pasgendivididos em trés
categorias, conforme sua forma de producdo (SCHAFRA, 2002):

a) Processos repetitivos em massa grande escala de produgdo com produtos

essencialmente padronizados;

b) Processos repetitivos em lote médio volume de producgéo, sendo que cada lote

segue uma etapa de operacdes programadas subssguent

c) Processos por projeto -exclusivo a uma necessidade especifica de um elient

utilizando todas as suas atividades para realizaggwojeto.

Com intuito de facilitar o entendimento a respeitoclassificacdo dos sistemas de
producédo e suas ligagbes com o setor de PCP, Tul@@00) expde as principais
caracteristicas dos sistemas de produc¢éo, confapnesentadas no Quadro 8.



48

Critério Classificacao Caracteristicas

- Alto grau de uniformidade;
Sistemas de producgéo de Produgdo em grande escala
Grau de padronizacdo| produtos padronizados - produtos facilmente
dos produtos encontrados no mercado.
Sistemas de producéao de Cliente define o produto;
produtos sob medida | - Lotes normalmente unitarios|

- Os produtos nao podem ser
identificados individualmente.
- Os produtos podem ser

identificados individualmente.

Processos continuos
Tipo de operacoes

Processos discretos

Manufatura de bens - Produtos tangiveis.
Prestador de servigos - Produtos intangiveis.

Natureza do produto

Quadro 8. Classificagdo dos sistemas de produgite FTUBINO, 2000.

Por ser a condicdo mais comum para se programato@ugio, O jogo a ser
desenvolvido neste trabalho se trata de um sistEmaroducéo de produtos padronizados,
com processo discreto e repetitivo em lotes.
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3 METODOLOGIA

3.1 TIPO DE PESQUISA

A pesquisa é classificada quanto a sua natureza cona pesquisa aplicada, pois
visa gerar conhecimentos para aplicacdes pratioas iotuito de solucionar problemas
especificos. Do ponto de vista da forma de abordage problema, é classificada como
pesquisa quantitativa, j& que traduz opinibes eenasnem informagdes que, posteriormente,
serdo classificadas e analisadas através de sibeglale uma realidade empresarial. Quanto
aos seus objetivos como uma pesquisa exploratqria, objetiva proporcionar maior
familiaridade com um problema, envolvendo pesquiishkograficas. Do ponto de vista de
procedimentos técnicos como pesquisa experimeatalque se determina um objeto de
estudo, definem-se variaveis de influéncia e formb@scontrole de observacédo de efeitos
gerados pelas variaveis.

3.2 DEFINICAO DO JOGO

O jogo simula as operacdes de PCP de uma empnastEtita para ser utilizado
como alternativa no processo de ensino e aprergfizagsando complementar os métodos
tradicionais de ensino. A simulacdo representa p&codos de funcionamento de uma
empresa, sendo que sua producéo e as respectoiaSedea serem tomadas sdo abordadas
periodicamente. Inicialmente, é fornecida a demadaca do mercado que sera disputado,
para que os jogadores possam definir seus invadtimes projetar a demanda futura dos
periodos em que ocorrerdo as simulacdes. Definidenganda de determinado periodo, 0s
jogadores terdo que projetar a producdo considerandtos gerais, compras de matérias
primas, turno extra (se necessario) e outros. Apdscisdo dos jogadores o simulador ira
gerar valores individuais para a demanda baseaslonmestimentos de cada empresa. Esta
demanda sera imposta como demanda real, refleindalidade do mercado (demanda dos
consumidores) e, desta forma, o simulador calcldadéerenca do que foi projetado pelos
jogadores, evidenciando lucros ou perdas ao fingrdcesso.
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3.3 MODELAGEM DO PROTOTIPO

O modelo é estruturado sob a forma de um jogo geema, feito e simulado através
do programaMlicrosoft Excel 2007As formulas e valores utilizados foram criadodatena
que retratassem, tanto quanto possivel, a realidedema micro ou pequena empresa.
Primeiramente, alguns dados devem ser inseridos uporcontrolador (animador). O
controlador serd o responsavel pela insercdo agesfixos para as variaveis presentes no
jogo, as quais se referem explicitamente aos paramatilizados em toda a empresa. O jogo
é divido em duas partes, sendo a primeira refesmmfdanejamento e decisdo dos jogadores e
a segunda a avaliacdo dos dados e composicdo ldo&ios. As variaveis que devem ser
decididas pelo controlador serdo explicadas em gawadas partes do jogo.
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4 MODELO PROPOSTO

As principais caracteristicas e informacdes refeenao jogo PCPskt estédo
apresentadas detalhadamente ao decorrer destdaapit

4.1 CARACTERISTICAS GERAIS

O jogo possui 0 objetivo de treinar académicosutsacde Engenharia de Produgéo
por meio do gerenciamento de uma empresa simulasl@agsui caracteristicas existentes no
mercado atual, como escassez de recursos e cendpievisiveis.

O PCPskt simula uma empresa de pequeno portepoujucdo se baseia em trés
tipos de produtos: Skate 1, Skate 2 e Skate 3.r@dufps utilizam as mesmas matérias
primas para fabricacdo de seus componentes, efeendiam apenas na quantidade de
matéria prima usada na fabricagdo dos mesmos. @paentes usados na montagem do

skatesdo mostrados na Figura 3.
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Rodas Lixa

Figura 3. Componentes utilizados na montagem de skante: elaborado pelo autor.

As pecas sdo feitas com matérias primas diferemt@sssam por processos de
fabricacdo diferentes. Ghape é feito com madeira, druck com ago, as rodas com
poliuretano e a lixa é comprada diretamente dcefogdor. As matérias primas sdo compradas
através de quatro fornecedores diferentes.

O processo de fabricacdo de cattateé semelhante e todos passam pelo mesmo
processo. No entanto, cada tipost@atedemanda um tempo de processamento diferente. A
madeira se torna shapeapos ser processada pela prensa. O a¢o se touek ¢4 com seus
componentes: parafusos, porcas e rolamentos) apdsacessado pelo torno. O poliuretano
se torna a roda ap0s ser processado pela injétdisea chega pronta para utilizacao final, ou
seja, ndo necessita de processamento. Apos a Amodos componentes, 0S Mesmos passam
pelo setor de montagem, de modo que saem pronmay@ada.

Existem trés mercados distintos para venda dosupmedde forma que eles nao
concorrem entre si. Todos os produtos possuem enonpadrao inicial de qualidade, dessa
maneira o produto que for vendido ndo apresengtdsf A Figura 4 mostra um fluxograma

gue detalha os mercados de fornecedores e congesialoordados no jogo.
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Fornecedor de Fornecedor de Fornecedorde Fornecedor de
Madeira Aco Poliuretano Lixa

b "

Mercado Mercado Mercado
Skate 1 Skate 2 Skate 3

Figura 4. Mercados de fornecedores e consumidarggd. Fonte: elaborado pelo autor.

4.2 FUNCAO DEMANDA

A demanda total do mercado (dos trés produtosyguthda pelas cinco empresas
que participaram da dinamica. De acordo com assdesidas empresas, estas podem
influenciar sua demanda positivamente, porém teudtos caso nao a supram.

A funcdo usada para projetar a demanda real dagijogs € uma adaptacdo da
Interpolacdo de Goosen e Kusel com uma funcao plioditiva genérica, abordada por Lopes
et al. (2005). Segundo este autor, inicialmente deveagailar a demanda real da industria
para o mercado desejado. Os calculos dessa demaedacem alguns passos, mostrados
abaixo:

a) Passo 1 -Determinacdo da Demanda Béasica da Industria (BP®fere-se ao
mercado disponivel, € um valor decidido pelo anonahmo projecéo inicial de
demanda para o mercado;

b) Passo 2 -Definicdo das Faixas de Sensibilidade as Variawddacéo existente
entre os valores das variaveis (neste caso: eveptopaganda, qualidade e
tecnologia) e efeitos ou impactos percentuais demm a demanda basica da
industria. Este passo pressupde a elaboracdo ddagapara cada variavel
escolhida, a fim de representar os valores obtim® 0s seus respectivos
impactos percentuais. A variacdo estabelecida a vadavel de influéncia na
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demanda dos trés tipos de skate é mostrada logeoaelo Quadro 9. Para a
variavel eventos, por exemplo, o jogador pode itivesé quarenta mil reais e
isso ird gerar um retorno de 60% na demanda baSkainvestir menos, o
percentual de influéncia € menor, se investir adma&alor maximo o percentual

de influéncia sera o maximo de 60%, e assim paotetia

Variaveis Percentual Minimo Maximo
Eventos 60% R$ 0,00 R$ 40.000,0D
Propaganda 50% R$ 0,00 R$ 20.000,00
Qualidade 40% R$ 0,00 R$ 14.000,00
Tecnologia 30% R$ 0,00 R$ 14.000,0D

Quadro 9. Relagdo das variaveis e seus impactosrgaais

c) Passo 3 —Calculo dos Valores Interpolados (VI). O célculde@to para cada
variavel existente no jogo e utiliza a média dodores escolhidos pelos
jogadores. Para isso, utiliza-se a fungéo de ioleggo de Goosen e Kusel, como
€ mostrado pela funcéo 1, que é aplicada paratqaree variavel e em cada tipo
de produto, exceto para a variavel eventos, calaud@enas uma vez.

vi= ] (- ) ®
Onde: VI = valor da variavel independente interdola
Yi = fileira dos valores dependentes
Xi = fileira dos valores independentes
VD = valor decidido da variavel independente
n = namero de itens do conjunto de valores

d) Passo 4 -Célculo da Demanda da Industria Ajustada (Dl)eddizado através das
variaveis presentes no jogo: Eventos, Propagandaljd@de e Tecnologia. Os VI
calculados no passo anterior sdo valores percentiaéo aplicados nas equagoes
2, 3 e 4, levando em consideracdo as variaveis qata tipo deskate Desta
forma, incrementa-se a demanda béasica por meioefitos gerados pelos
investimentos nas variaveis. Todas as variaveisssgam de investimentos em
cada tipo de produto, exceto para a variavel egenjoe gera aumento da
demanda basica para todos os produtos da mesma. form

DIsktZ :DBskt] X (]+ V]prop. skt]) X (]+ V]qual. sktl) X (]+ V]tea skt]) X (]+ V]eventos) (2)
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DI skt2 :DBsktZ X (] +VI prop. sktZ) X (] +VI, qual. sktZ) X (1 +Vi tec. sktZ) X (1 +VI eventos) (3)

DI skt3 =D. Bskta” X (] +VI prop. skt3) X (] +VI, qual. 5kt3) X (1 +Vi tec. skt3) X (1 +VI eventos) (4)

Onde: DI = demanda da indUstria ajustada
DB = demanda basica da industria
Vlvariavel = valor interpolado de uma dada variavel

e) Passo 5 -Célculo da Demanda Real da Industria (DR). A dataaeral considera
fatores como: oscilagbes conjunturais aleatériaazenalidades, originando uma
funcdo multiplicativa, como € mostrado pelas eqaac¢s 6 e 7. Atribui-se valor
igual a um quando ndo ha presenca de oscilacdpoeadmlade. S&o usadas para
atribuir mudancas na demanda do mercado, seja gdm@ssar um aumento

comum de vendas ou crises e quedas de consumo, etc.

DRgyy1 = Dlggey X 0xZ (5)
DRz = Dlgger X 0xZ (6)
DRskt3 = Dlskto” X0 XZ (7)
Onde: DR = demanda real da industria

DI = demanda da indUstria ajustada

O = oscilagdo conjuntural aleatoria

4 sazonalidade

A etapa seguinte é o célculo da demanda da empessalta-se, porém, que alguns

passos sao semelhantes as etapas usadas no daldaélmanda da industria.

a) Passo 1 -Definicdo das Faixas de Sensibilidade as Variaygeste caso, as
tabelas utilizadas para expressar os efeitos pesgue afetam a demanda sao
as mesmas utilizadas no calculo da demanda datiirzdus

b) Passo 2 -Célculo dos VI. De cada uma das variaveis é cadimub VI, mas agora
para cada empresa participante do jogo. Os vapmeentuais (V1) obtidos para
cada empresa serao maiores quanto maiores forenmsestimentos;

c) Passo 3 -Calculo da Atratividade Potencial (AP) de cada wiaa empresas
participantes. A AP é semelhante ao célculo da ddenaa industria ajustada, e
representa a demanda que a empresa atrairia dasgsss sozinha no mercado.
Leva em consideracdo as variaveis para cada tippratiuto, como mostra as
equacodes 8, 9 e 10.
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APsktJ :DBskt] X (] + V]prop. skt]) X (] + V]qual. sktl) X (1 + V]tea skt]) X (1 + V]eventos) (8)

APsktZ :DBsktZ X (] + V]prop. sktZ) X (] + V]qual. sktZ) X (1 + V]tea 5/{1‘2) X (1 + V]eventos) (9)

APskt3 :DBskb” X (] + V]prop. skt3) X (] + V]qual. 5kt3) X (1 + V]tea 5/{1‘3) X (1 + V]eventos) (10)

Onde: AP = atratividade potencial da empresa
DB = demanda basica da industria
Vlvariavel = valor interpolado de uma dada variavel

d) Passo 4 —Calculo da Atratividade Proporcional de cada esmrdivide-se a
atratividade potencial de uma determinada empresl Bomatorio das
atratividades potenciais de todas as empresasloD gerado também é expresso
como porcentagem e deve ser calculado para ogto@kitos. A equacdo 11

demonstra o calculo.

A _ APempresan (1 1)
roporcionaln —
prop APempresa ntAPempresa n+1tAPempresa n+2+

e) Passo 5 —Céalculo da Demanda da Empresa (DE). Multiplicaasatratividade
proporcional de cada empresa pela demanda reatidstiia (para os trés tipos de

produtos), calculada anteriormente, assim comoramastquacéo 12.

DEempresa n= Aproporcional n X DR (12)
Onde: DE = demanda da empresa

A = atratividade proporcional da empresa

DR = demanda real da indUstria

4.3 DINAMICA DO JOGO

Inicialmente o animador deve fornecer aos jogadoresanual do jogo, contendo
informagBes pertinentes as caracteristicas do jegas regras, e todo arsenal informativo
necessario para que eles possam tomar suas desésfigma clara e objetiva.

O jogo é formado por oito rodadas consecutivas @enog jogadores terdo que tomar
decisOes a partir de informacgdes da empresa e dad®we seguindo e analisando parametros
pré-estabelecidos pelo animador. Estes parametwsnd ser analisados antes de cada

deciséo, ja que expressam caracteristicas impestapte estdo relacionadas com a empresa.
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A cada rodada, o animador fornecera informacdgsodsiveis alteracdes no mercado, como
cotacoes de precos, flutuacdes de vendas, crisagas. As alteracbes no mercado afetaréo
igualmente todas as empresas. Da mesma forma, gaslgees terdo que fornecer suas
decisbes para o animador ap6s o inicio da rodades pue sejam gerados relatérios
individuais que fornecem informagdes sobre a pradudemanda real e finangcas de cada
empresa. Essas informacfes devem ser analisadasrdea facilitar as decisbes da proxima
rodada, e assim sucessivamente.

O objetivo geral é influenciar positivamente a ded@através de investimentos e
supri-la de forma a ndo obter perdas de vendanseqgdientemente, gerar maior lucro liquido
acumulado. Para tanto, os jogadores terdo queastimdemanda para que a producédo nao

seja insuficiente ou em excesso, gerando custossext

4.4 DEFINICAO DO JOGO

O jogo foi projetado para que cinco empresas pogsdatitipar concorrendo entre Si
a disputa de um anico mercado consumidor, disttdw cada tipo de produto. Todas as
empresas estarao estruturadas de igual forma@o dd jogo e, a partir da primeira rodada,
elas se diferenciardo em decorréncia de suas @scisd

As empresas estao formatadas da seguinte maneira:

» Fabricam 3 produtoskatel, skate2 eskate3;

» Possuem 4 fornecedores distintos de matéria-pninaateira, aco, poliuretano e
lixa;

* Possuem 0 mesmo consumo unitario de matéria prameagoducao de cada tipo
de skate bem como o mesmo consumo unitéario de tempo nasajgetores onde
0s produtos devem ser processados: prensa, tojeimra e montagem;

 Possuem 15 operadores de prensa, 9 operadoresrrae € operadores de
injetora, 3 operadores de montagem, 2 gerentesatigho e 1 administrador.
Cada funcionario trabalha 180 horas por perioddaga);

* As empresas terdo 0os mesmos valores de: perdanda,veusto unitario de

armazenagem, preco de venda, custos gerais e despesais. Bem como 0s
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mesmos valores para as taxas de impostos sobendasve as taxas de juros em
caso de empréstimo e aplicagéo;

» O saldo inicial disponivel no caixa de cada empsesa de R$ 200.000,00;

* A demanda basica do mercado sera igualmente divetitte as empresas.

O jogo se divide em algumas partes para facilitantendimento de suas regras

gerais. Regras especificas sdo abordadas direae@mmtos jogadores.

4.4.1 Mercado de Matéria Prima

As quatro matérias primas (madeira, aco, polimelixa) utilizadas na producao
terdo precos médios de venda (preco aplicado aoeferdemanda do mercado), no entanto,
poderdo sofrer alteragbes ao decorrer das rodadagiantidade de matéria prima a ser
comprada deve ser projetada de forma que naorsejaiciente para a producao proposta pelo

jogador.

4.4.2 Mercado de Investimentos

Cada empresa podera investir (valores monet&ims) variaveis que influenciaréo
positivamente a demanda: eventos, propagandadgdelie tecnologia. A variavel eventos
requer apenas um investimento para os todos osutondJa as variaveis: propaganda,
gualidade e tecnologia; necessitam de um investonpara cada produto. Desta forma, a
empresa possui 10 opgdes de investimentos qugér@m aumento da demanda. No entanto,
o0 animador ndo fornecera as porcentagens de aundentemanda relacionadas a cada
variavel de investimento, evidenciando, portanto, inaprevisibilidade do mercado
consumidor. Sendo assim, o0 aumento da demanda dkeperclusivamente desses

investimentos.
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4.4 .3Mercado de Venda

Os produtos possuem precos de venda padrdes,jaun8e podem ser alterados
pelos jogadores. As empresas devem influenciansdéea através de investimentos e supri-
la para que ndo percam mercado. Se a producdo asuperdemanda, os produtos
remanescentes ficardo armazenados para o proxirfampea um custo unitario padrdo. Se a
producdo for inferior a demanda, a empresa tergpggar um custo de perda de vendas, ja
gue suprimiu a demanda nao atendendo aos cons@sidardas as vendas ocorrem ao final
do periodo, ou seja, as empresas devem possugidingm caixa para pagar seus custos de
producdo ao inicio de cada periodo. Se ndo houwdreido suficiente em caixa deve-se

solicitar um empréstimo.

4.4.4 Produgao

As empresas possuem 0s parametros necessarioprpf@trem a producdo de
acordo com a quantidade de horas disponiveis. Tadagsmpresas possuem a mesma
capacidade, e toda producdo extra deve ser sugiridees de turno extra de producdo com
custo pago por hora de trabalho. O turno extratmnde apenas aos funcionarios que operam
nos setores de prensa, torno, injetora e montalyéim.sera necessario contratar turno extra
de gerente de producdo e administrador. O turrma extderd ser contratado na quantidade de
tempo que for necessario, ndo havendo limites dashae trabalho. O jogador deve levar em
consideracdo a quantidade de matéria prima e &xtra necessarios para producdo do que
for projetado, caso contrério haverd intervencadammador para que seja produzido apenas
o que for possivel, sendo que o turno extra cadcaipermanecera ocioso caso ndo haja
suprimentos suficientes para a producdo. Neste, @asmimador possui autonomia para
mudar a decisdo dos jogadores, caso estes nacigenesdequadamente suas decisbes. Para
facilitar a producado de produtos que possam seasiderados prioritarios, os jogadores podem
escolher qual o tipo dekateque sera produzido em primeiro, segundo e tertggar. Neste
caso, quando o tempo de producdo e/ou a matérizapidrem insuficientes, a producao
comecara pelo tipo de produto que foi escolhidoapnoridade, e assim por diante.
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4.4.5 Empréstimos e Aplicacdes

Existem 3 tipos de empréstimos que estardo digpsndurante as rodadas: curto
prazo, médio prazo e longo prazo. O empréstimoutdi® @razo deve ser pago entre 1 e 3
parcelas (uma parcela por periodo) e sua taxards gude 8% ao periodo. O de médio prazo
deve ser pago entre 4 e 5 parcelas e sua taxaae§ude 10% ao periodo. J4 o de longo
prazo deve ser pago entre 6 e 8 parcelas e sual¢ajaos € de 13% ao periodo. As trés
formas de empréstimos séo calculadas pelo sisteraandrtizacdo constante, com pagamento
de juros referentes ao saldo devedor. Os jogaddegem indicar em suas planilhas de
decisbes a quantidade monetaria que desejam reatigaéstimo e a quantidade de parcelas
e, de acordo com a quantidade, sera classificadccweto, médio ou longo prazo. As
empresas também poderao aplicar seu dinheiro () @n uma conta aplicacdo que rende

juros a uma taxa de 5% ao periodo.

4.4.6 Financas

Todos os custos e informag8es pertinentes a pageckira da empresa, tais como:
custos de funcionarios, custo de turno extra, cdstmatéria prima, custo de investimentos,
custo de perda de vendas, custo de armazenagemuaitario de producao, despesas gerais,
custo de produtos vendidos (CPV), fluxo de caixdemonstrativo resultado do exercicio
(DRE) estarao presentes em cada rodada no relatdiadual financeiro de cada empresa.

Durante todas as rodadas o animador terd autonpama modificar qualquer
parametro, desde que 0s jogadores sejam previaraestxos através do informativo geral
de cada periodo. Em caso de davida, o animadaaedisponivel para consulta em qualquer
momento.

As empresas que atingirem o maior lucro liquidonmadado serdo declaradas

vencedoras.
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4.5 INFORMACOES PARA A PRIMEIRA RODADA

As regras definidas para a primeira rodada sao:

e Cada equipe receberd uma empresa exatamente igu@me os mesmos
parametros iniciais;

» Estara disponivel o valor inicial de R$ 200.00(h06Ccaixa de cada empresa,

» De posse das informagOes as empresas deverdorestadadecisoes e inseri-las
na planilha do Jogador, que sera fornecida pelmaduor;

» Ao final da rodada, o animador enviara relatérindividuais as equipes que, a
partir dessas informacgdes, deverdo estudar adsqmra a proxima rodada.

A demanda basica do mercado para cada tipskdiesta exposta logo abaixo no

Quadro 10. Os valores se referem ao consumo tasaeate no mercado, que deve ser divido

entre as empresas que estardo concorrendo entre si.

Demanda Basica do Mercad
Skate 1 1500
Skate 2 1600
Skate 3 2150

Quadro 10. Demanda béasica do mercado

4.6 PARAMETROS DO JOGO

O jogo possui varios parametros necessarios a@glgogs para que estes possam
tomar suas decisdes conscientemente. Os pringipeAsnetros sdo expostos ao decorrer deste
item. Abaixo 0 Quadro 11 mostra informacdes refe®nos fornecedores de matéria prima.

Fornecedores de Matéria Prima
Materiais Lote Unidade |Preco Médig
Madeira 200 Kg R$ 420,00
Aco 100 Kg R$ 480,00
Poliuretano 40 Kg R$ 280,0(
Lixa 50 un. R$ 250,00

Quadro 11. Informacdes dos fornecedores de maéniea
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O Quadro 12 mostra o consumo unitario de matéilezato na fabricacdo dos

componentes de cadhkate

Consumo Unitario de Matéria Prima
Componentes| Materiais Unidade Skate 1 Skate 2 Skate 3
Shape Madeira Kg 2,5 3,5 5
Eixo Aco Kg 1,5 2 2,5
Roda Poliuretand Kg 0,5 0,8 1,2
Lixa Lixa un. 1 1 1

Quadro 12. Consumo unitario de matéria prima atilas na fabricagdo dos componentes

Cada tipo deskatepossui um tempo de producao unitério, que estasta@baixo

pelo Quadro 13.

Tempo de Produc¢do Unitario (horas)

Produtos Prensa Torno Injetora Montagem Total
Skate 1 2 1 0,5 0,5 4
Skate 2 2,5 1,5 1 0,5 55
Skate 3 3 2 1,5 0,5 7

Quadro 13. Tempo unitario de producao

A empresa possui uma quantidade especifica deofudéds que ndo podem ser
demitidos, da mesma forma que ndo é possivel aeatiais contratacdes. As horas faltantes
devem ser supridas mediante turno extra. O Quadrendstra informacdes referentes ao

quadro de funcionérios da empresa.

Informacdes dos Funcionarios

Setor horas/periodd Quantidade| Salario/EncjTurno Extra (R$/h)
Operador de Prensa 180 15 R$ 1.800,00 R$ 13,00
Operador de Torno 180 9 R$ 1.700,00 R$ 12,00
Operador de Injetora 180 6 R$ 2.000,00 R$ 14,00
Operador de Montagem 180 3 R$ 1.500,00 R$ 10,00
Administrador 180 1 R$ 2.500,00
Gerente de Producao 180 2 R$ 5.400,00

Quadro 14. Informacdes gerais do quadro de fundmsda empresa

Existem outras informa¢des como: preco de vendaapge venda, impostos sobre

vendas, custo unitarios de armazenagem, custos,ggeapesas gerais e taxas de juros para



63

empréstimo e aplicacdo. O restante delas estadoondi item Parametros do jogo e pode ser

visto no Apéndice C, ao final do trabalho.
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5 APLICACAO DO JOGO E ANALISE DOS RESULTADOS

O jogo foi aplicado em alunos do curso de engealdgiproducdo da Universidade
Federal da Grande Dourados, sendo que todos gntitu estavam cursando, no minimo, o
oitavo semestre do curso.

Alguns jogadores ja haviam participado de outrge$ode empresa, enquanto que 0
restante ndo tinha experiéncia vivencial em JEald@sos foram divididos em cinco equipes
de dois integrantes cada, seus parceiros foranthésdoe de acordo com a preferéncia de cada
um. O primeiro contato dos jogadores com o jogafmavés de um manual, que explicava os
principais conceitos, regras e formulas usadasposteriormente, por uma apresentacao
individual a cada grupo a fim de expor os objetiv@sstrutura, a forma como ocorreria a
dindmica e outros, além de esclarecimento de dsivida

O jogo foi composto de oito rodadas, sendo readigad cada dois dias, totalizando
um periodo efetivo de dezesseis dias subsequedéesim modo geral, as equipes foram
bastante sensatas e dedicadas quanto as suasdepis@Em se diferenciavam a cada rodada
a partir de suas estratégias de producdo e andbisdemanda. Sob orientacdo do animador,
0s jogadores esbocaram suas decisdes e estratégigegberam ao final de cada rodada dois
relatérios referentes ao setor de producéo e fioalg;as.

Na primeira rodada as equipes aproveitaram paenéat melhor o funcionamento
da dinamica, e suas decisdes foram tomadas cona mauttela buscando compreender o0s
resultados gerados. No entanto, assim como eraaelspeao decorrer das rodadas seguintes
as empresas abandonaram gradativamente a poshsarvadora e tracaram estratégias que

rendessem maior lucro liquido acumulado e, consegiiente, a vitoria.

5.1 ANALISE GERAL DA PRODUCAO E DEMANDA

Analisando o setor de producdo, pode-se observar api empresas tentaram
equilibrar sua producdo com a demanda incerta geagshrtir dos investimentos individuais
de cada equipe. ApéGs a primeira rodada, as equpeberam que o custo unitario de
producdo diminuia conforme a producdo aumentaga, isz com que a estratégia fosse

produzir em maior quantidade, mesmo que houvessaspara o préximo periodo. Produzir
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em maior quantidade também garantia que a empéesarnasse com custos relativos a perda
de venda, por ndo atender a demanda presente maduoemMNas primeiras rodadas, muitas
empresas tiveram altissimos custos de perda deayendas rodadas seguintes passaram a
produzir mais para garantir que a demanda fossgdsLip
A guantidade de turno extra (em horas) contratadamente era feita de forma

automatica, ou seja, ndo era escolhido um val@at@le nas decisdes de quantidade de horas
necessarias a cada setor. Afinal, o turno extracendratado apenas o necessério, evitando
ociosidades. O mesmo aconteceu com as comprastéeangrimas, que foram compradas
apenas para suprir a quantidade que seria usadappatuzir o que havia sido planejado.
Houve apenas alguns casos de erros nas projec@esngeas, devido a calculos equivocados

de algumas equipes, mas foi corrigido na rodadaiiseg

5.2 ANALISE GERAL DAS FINANCAS

Ter um bom gerenciamento das financas € de grangeriancia para qualquer
empresa crescer de forma saudavel. Da mesma fagrimancas das empresas participantes
do jogo podem determinar sua capacidade de comppao@ucdo e contribuir para o
crescimento do lucro liquido.

De certa forma, todas as empresas mantiveram un@a dadide financeira,
conseguindo manter seus fluxos de caixa positinosoglas as rodadas, ndo necessitando de
mais empréstimos ao decorrer das rodadas. Confgenmbavam mais dinheiro, investiam
para gerar maior retorno de demanda e produziandgsaguantidades para suprir a demanda
estimulada, gerando maiores vendas e lucros.

Um fato interessante que foi observado é a tend&uam comportamento de inércia
praticado por algumas empresas, que se mostravaisterdes a mudancas, e preferiam
aplicar seu dinheiro em uma conta aplicacao acsideéinvestir em crescimento de demanda
e producdo. Essas empresas preferiam deixar shaimirrendendo juros de 5% ao periodo,
mesmo sabendo que o retorno de investimento naesmpra maior.

As empresas que optaram por usar seu dinheiro emsstimentos que lhes
rendessem aumento de demanda foram as equipesbgiyeram os maiores lucros ao

decorrer das rodadas. Esses perceberam que podenmmaemtar sua parcela de vendas mesmo
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com a demanda em queda, o que nao foi estratéggaatgumas empresas que preferiam
acompanhar a demanda e guardar dinheiro.

Apesar de algumas empresas possuirem uma boadadntie dinheiro em caixa, o
gue realmente importava era o lucro liquido quegerado ao final do DRE. Desta forma,
algumas empresas obtiveram boas vendas e acumuldmaimeiro em caixa, porém,
simultaneamente, estavam tendo prejuizo no lugrodd. Um fator muito influente no DRE
era o CPV, que poderia ser baixo em determinadadeo@ muito alto na rodada seguinte,
pois leva em consideracao fatores importantes congios indiretos de fabricacdo e estoque
de produtos acabados.

Seria declarada vencedora a empresa que tivessgoo Iorcro liquido acumulado.
Sendo assim, venceu a empresa 4, cuja vitorieasstitiada a uma estratégia de ndo produzir
em excesso e a capacidade de acompanhar a deneafudend correta.

Um fato importante € que, em algum momento do jogoantes as rodadas, alguma
empresa esteve classificada em primeiro ou segumglar, evidenciando que algumas
estratégias demoram algum tempo para serem estalasleaté que possam gerar um retorno
satisfatorio. Assim sendo, essa variacdo de pcsi¢@enonstra o0 empenho das equipes

mediante um ambiente competitivo e variavel, projpmado pela dindmica do jogo.

5.3 ANALISE GERAL DO LUCRO LiQUIDO ACUMULADO

Neste tOpico sdo analisados os lucros liquidos atadns de todas as empresas
presentes no jogo, bem como das mudancas (ditafmspimador) sofridas pelo mercado a

cada rodada e as melhores estratégias usadas.

5.3.1 Primeiro Periodo

O primeiro periodo do jogo foi marcado pelo contdds jogadores com as primeiras
possibilidades de decisdes sem que estes tivesssoaa algum relatorio. Possuindo apenas
0s parametros para os devidos calculos necessitiosiada de decisdes e sabendo que a

demanda basica ndo sofria alteracdes, tiveram qo@id a quantia almejada para os
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investimentos que geram retorno positivo na demandantidade de matérias primas,
guantidade de turno extra e a de producédo. Conastasl equipes possuiam apenas duzentos
mil reais em caixa ao inicio do jogo, e a quantimetaria necessaria para que fosse possivel
produzir uma quantidade razoavel de produtos ermrmgodos 0S grupos optaram por
solicitar um empréstimo a fim de ndo ficarem impmbsados financeiramente. A Figura 5
mostra o lucro liquido do periodo e o lucro liquigcumulado (variavel que determina a

equipe vencedora) de cada empresa.

R$ 180.000,00
R$ 160.000,00
R$ 140.000,00
R$ 120.000,00 ®Empresa 1
R$ 100.000,00 B Empresaz
R$ 80.000,00- Empresa 3
R$ 60.000,00+ B Empresa 4
R$ 40.000,00+ ®m Empresa5
R$ 20.000,00-
R$ 0,00 -

Lucro do Periodo Lucro Acumulado

Figura 5. Lucro liquido acumulado do primeiro pddo

Algumas empresas ndo obtiveram muito lucro, pos m@duziram a quantidade
necessaria para atender a demanda do mercadwatigeie pagar custos de perda de venda.
Isso mostra a grande diferenca de gestdo entreguipes, expressa através dos lucros

alcancados pelas equipes.

5.3.2 Segundo Periodo

A demanda basica deste periodo sofreu queda dgpaf¥ws trés tipos de produtos,
e as equipes tiveram que planejar sua producaadepasdo seus investimentos no mercado,
proporcionando maior demanda. A partir deste per@mslempresas tiveram mais facilidade
na tomada de decisfes, pois ja possuiam os reltdei producéo e financas. Como pode ser
observado na Figura 6, a empresa 5 obteve a parnelocacdo pois teve um bom lucro no

primeiro e segundo periodos.
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R$ 300.000,00

R$ 250.000,00

R$ 200.000,00 EEmpresal
R$ 150.000,00 ®Empresaz
= Empresa 3

R$ 100.000,00 B Empresa 4
R$ 50.000,00- mEmpresa’

R$ 0,00 -
Lucro do Periodo Lucro Acumulado

Figura 6. Lucro liquido acumulado do segundo period

5.3.3 Terceiro Periodo

Neste periodo a demanda béasica continua com que8@%d para os trés produtos, o
que fez com que as equipes investisse mais no dweréorém, as equipes que produzem
grandes gquantidades e ndo conseguem vender, fistonados para o proximo periodo e
influenciam no CPV, fazendo com que as empresdmterprejuizo em alguns casos, como
pode ser visto na empresa 5, mostrado na Figubeesta vez foi a empresa 3 que alcangou a
primeira colocagéo devido aos lucros obtidos ne®ges anterior e atual.

R$ 300.000,00
R$ 250.000,00
R$ 200.000,00

]

R$ 150.000,00 Empresal
B Empresa 2

R$ 100.000,00
= Empresa 3

R$ 50.000,00-
®Empresa4
700001 EEmpresa5

-R$ 50.000,00+

-R$ 100.000,00
-R$ 150.000,00

Figura 7. Lucro liquido acumulado do terceiro paéoio
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5.3.4 Quarto Periodo

No quarto periodo as empresas ja estdo com o egixdibrado devido as vendas
dos periodos anteriores, e a demanda basica sofrer@o de 15%. No entanto, os estoques
remanescentes, oriundos de superestimacéo de vaemsld®is periodos anteriores nos quais a
demanda basica estava em queda, fizeram com queVoaGmentasse consideravelmente,
além de custos de perda de venda, que ocasionaggnizp em trés das cinco empresas como

mostra a Figura 8. A empresa 4 torna-se a lidguide das empresas 5 e 3.

R$ 450.000,00
R$ 400.000,00
R$ 350.000,00
R$ 300.000,00 ® Empresa 1
R$ 250.000,00 m Empresa z
R$ 200.000,00
Empresa 3
R$ 150.000,00
R$ 100.000,00 = Empresa 4
R$ 50.000,00 mEmpresas
R$ 0,00 -
-R$ 50.000,00 fod Lucro-Acumutado

-R$ 100.000,00-

Figura 8. Lucro liquido acumulado do quarto periodo

5.3.5 Quinto Periodo

Neste periodo a demanda basica sofreu aumento%eBfa projecdo fez com que
todas as empresas produzissem uma grande quantidgatedutos que supostamente seriam
vendidos com a demanda em alta. Como pode ser ma&stBigura 9, todas as empresas
conseguiram vender relativamente bem em relacad@edsdos anteriores, proporcionando
uma recuperacdo dos prejuizos obtidos anteriorm@nempresa 4 permanece na lideranca,

seguida das empresas 3 e 5.
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R$ 700.000,00
R$ 600.000,00 EEmpresal
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R$ 400.000,00+ = Empresa 3
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R$ 100.000,00-
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Lucro do Periodo Lucro Acumulado

Figura 9. Lucro liquido acumulado do quinto periodo

5.3.6 Sexto Periodo

No sexto periodo a demanda basica retorna ao nopor@m os precos das matérias
primas aumentam consideravelmente. Este cenariodigzque as equipes tivessem maiores
custos na producdo, além de grandes estoques receates do periodo anterior, onde a
producédo foi superestimada, visando atender a d#ambasica. A Figura 10 mostra que o
lucro deste periodo foi menor, sendo que a emplesibteve prejuizo. A empresa 4
permanece na lideranca, seguida das empresas Ganforme se aproxima o fim do jogo, as
estratégias tracadas até agora fazem com que asesampadquiram certa estabilidade,

dificultando a mudanca de colocacaoranking

R$ 1.000.000,00

R$ 800.000,00

R$ 600.000,00 " Empresal
B Empresa?2
R$ 400.000,00 = Empresa 3
®Empresa4
R$ 200.000,00 mEmpresa5s

R$ 0,00 -

Lucro do Periodc Lucro Acumulado

-R$ 200.000,00

Figura 10. Lucro liquido acumulado do sexto periodo
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5.3.7 Sétimo Periodo

No sétimo periodo, os precos das matérias printasngam ao normal e a demanda
basica sofre queda de 60%. Neste cenario, as egeApeforcadas a investir mais no mercado,
objetivando aumentar sua demanda e, conseqlUengmsmas vendas. Seguindo esta
estratégia, as empresas obtiveram um bom lucrop comde ser visto na Figura 11. As

coloca(;c”)es permanecem as mesmas.

R$ 1.200.000,001

R$ 1.000.000,00

R$ 800.000,00 B Empresal
R$ 600.000,00 " Empresa2
Empresa 3

R$ 400.000,00 ® Empresa4
®Empresa5

R$ 200.000,00+

R$ 0,00 -
Lucro do Periodo Lucro Acumulado

Figura 11. Lucro liquido acumulado do sétimo pesiod

5.3.8 Oitavo Periodo

O oitavo e ultimo periodo permanece sem alterag@egmanda basica e todos os
precos estdo normais, com excecdo de que os psodue ndo forem vendidos serdo
contabilizados como perda de venda, j& que ndodi&as para estocar produtos na ultima
rodada. Neste caso, as empresas poderiam teridovesais no mercado e produzido mais,
objetivando alcancar mais vendas. No entanto, metapresas investiram muito no mercado,
mas nao conseguiram suprir a demanda com a produgaestoque, ocasionando muitos
custos. Outro fator foi o0 acumulo de produtos adabaem estoque, que ocasionou um
aumento do CPV das empresas. Como pode ser vidkignea 12, trés das cinco empresas

tiveram prejuizo, sendo a empresa 4 com 0 maioo lacumulado.
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Figura 12. Lucro liquido acumulado do oitavo peoiod

A Figura 13 mostra a evolugéo do lucro liquido aalado de todos os periodos.

R$ 1.400.000,0
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R$ 400.000,00
R$ 200.000,001
R$ 0,00
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Figura 13. Lucro liquido acumulado das empresatodas as rodadas

Analisando a Figura 13, pode-se concluir que arpdotquinto periodo as empresas
obtiveram os maiores lucros e consolidaram suasagdes, fazendo com que fosse dificil, a
partir deste ponto, que as empresas com menonmes lpadessem alcangar as que tinham os
maiores lucros.

Estes resultados também podem ser consideradasmigadg que evidenciam um
grande acumulo de lucros durante um periodo rel@nte pequeno. Esta é uma
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caracteristica dos JE, que podem ser manipuladtesejo do animador. No entanto, lucros
excessivos como estes ndo sdo comuns na realidadegitica empresarial, mas servem de

parametros de comparacao para diferentes formgssiao.
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6 CONCLUSOES E SUGESTOES

6.1 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados obtidos de todas as equipes mostrpraras decisdes realizadas nem
sempre foram concebidas de forma clara. A emprego4obtinha o maior lucro acumulado
até o quarto periodo se comparado ao das outrasesasp A partir da quarta rodada a
empresa se estabilizou e conseguiu ter lucro pos#im todos os outros periodos, o que fez
com que a mesma obtivesse a vitoria. Analisanddeasdes desta empresa, percebe-se que
0s seus valores de investimento permaneceram ditda sexta rodada, e na sétima rodada,
em que a demanda basica sofreu queda de 60%, huoaigg valor de investimento.
Estratégia que permeou a ultima rodada, em qualoseg investidos superaram os da rodada
anterior.

A empresa 5 obteve os melhores lucros durantenoeo e segundo periodos, mas
no terceiro periodo acabou retrocedendo seu luoracgnta de um prejuizo. Seus lucros se
elevaram novamente na quarta rodada, o que proporcimanter sua posicdo nas rodadas
seguintes e, desta forma, alcancar a segunda célmc&sta empresa investiu pouco no
mercado, e isso se estendeu as demais rodadasccegde apenas ao sétimo periodo, em que
a empresa investiu mais devido a queda de demaledte caso, assim como a empresa 4, a
estratégia foi produzir apenas o necessario asagempie ndo foram altas devido a poucos
investimentos no mercado. O fato de ndo possuirertosprodutos em estoque para o
proximo periodo e quase nao ter perdas de vendaflp de produtos, fizeram que elas se
mantivessem estaveis e alcancassem os maiores.lucro

A empresa 3 optou por uma estratégia de investsemiais agressiva, o que lhe
rendia maior quantidade de demanda de produtosaroaan. Seu lucro foi razoavel até o
terceiro periodo, sendo que no quarto obteve peejdevido ao CPV gerado de produtos
estocados do periodo anterior e a custos de perdardia, por ndo ter atendido o mercado.
No quinto periodo a empresa obteve o maior luaorseguiu alcancgar a segunda colocacéao,
perdendo apenas para a empresa 4. Seu lucro amntpasitivo até que quase alcancou a
primeira colocacdo no sétimo periodo, mas acabadot@rejuizo no ultimo periodo, o que

fez com que seu lucro retrocedesse, finalizandent&ira colocacgéo.
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A empresa 2 teve uma trajetéria muito parecida eosia empresa 3, que comecou
obtendo pouco lucro, prejuizo no quarto periodorounos proximos e prejuizo no ultimo
periodo. Sua estratégia foi diferente e a empresssiiu valores diferentes no mercado a cada
rodada, sendo que nas rodadas em que os valones adt@s (que proporcionava maior
demanda) havia sempre custo de perda de vendanprsia por ndo atender o mercado. Sua
producao também foi desregrada, o que acarretasgdpede estoques e aumento do CPV em
alguns periodos. Ao final, a empresa ficou comraipena colocacéo.

A empresa 1 parece nao ter tracado alguma estaatgmi lucro foi positivo até o
terceiro periodo, sendo que no quarto obteve smeo prejuizo. Nas outras rodadas obteve
lucro em um periodo e prejuizo no proximo, e asasiénque as rodadas terminassem. Na
guarta rodada obteve prejuizo, na quinta obtevio Juta sexta obteve prejuizo, na sétima
lucro e, na oitava e Ultima rodada, prejuizo. Siewsstimentos foram diferentes a cada
rodada, sendo que quando ndo possuia muito estiequ®dutos acabados a empresa pagava
custo de perda de venda por nao ter atendido snandk. Desta forma, acabou finalizando

na ultima colocacéo.

6.2 CONCLUSOES

Neste trabalho foi desenvolvido um jogo de emprassando treinar alunos de
engenharia de producdo na tomada de decisGes derprasa ficticia, simulada como uma
industria que produzia trés tipos de produtos. drddégem utilizada na constru¢cdo do jogo
tinha a finalidade de criar um jogo simples e pdg, ao mesmo tempo, que fosse um jogo
gue demandasse raciocinio légico dos participatpds aplicacdo do jogo, foi constatado
gue estas caracteristicas foram satisfeitas, pfmgm exigia decisdes que puderam ser feitas
rapidamente, mas que exigiram prévia analise dtgoérems de forma a ndo cometer
equivocos.

A ferramenta também se mostrou como uma abordagenagxilia o processo de
aprendizagem dos alunos, pois simula situacdes ppssuem relacdo com conteudos
estudados e com a realidade empresarial. Desta foem-se um método diferente de ensino,
caracterizado por ser um ambiente interativo, m@ienotivador.

Durante a aplicacdo do jogo e o tratamento dos gjafd compreendido que o

PCPskt proporcionou aos jogadores participar deemario em que foram abrangidos muitas
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areas de uma empresa, como por exemplo: setorrderas, gestdo da producdo, projecéo e
acompanhamento da demanda, controle financeirot®sabordados de forma geral e
interativa. Dessa forma, pode-se afirmar que o jatjgiu o objetivo inicial, que era de
facilitar o entendimento de conceitos abordado$&m.

De acordo com depoimentos dos préprios alunos @uiciparam da dinamica,
pode-se concluir que os JE séo instrumentos degiamportancia na qualificacdo académica
e também gerencial, transformando rotinas que podemconsideradas estressantes e
repetitivas em ambientes atrativos em que os alpadem extrair e obter o maximo possivel
de conhecimento. Este trabalho ndo se apresenta gonincentivador contrario aos métodos
tedricos de ensino, apenas frisa a importanciandar¢gdo de metodologias de ensino que
possam ser aplicadas de forma mais pratica, trazaodiluno um vislumbre do futuro que o

espera no mercado de trabalho.

6.3 SUGESTOES E POSSIVEIS RAMIFICACOES DO PCPskt

A aplicacdo deste jogo rendeu um grande banco diesdgue se estendeu durante os
oito periodos que foram projetados. Analisandoragilados e também o comportamento dos
jogadores ao decorrer das rodadas, pode-se pensauteas maneiras de aplicacdo do jogo e
em possiveis mudancas deste modelo.

Uma das alternativas de mudanca para o PCPskt aarigacdo de um leildo de
vendas de matéria prima, em que o animador foraeces pre¢cos minimos que Sao pagos
pelas mesmas e, baseando-se na quantidade de cdospj@gadores, pudesse disponibilizar
uma quantidade menor do que a exigida pelas comgsasn os jogadores poderiam decidir
guais valores (acima do valor minimo) estédo disgoatpagar por elas, e aquela empresa que
pagasse 0 menor valor conseguiria comprar matérnisappenas se sobrasse apds a compra
das outras empresas. Este critério poderia sendidtea todas as matérias primas, de modo
gue ndo fosse apenas uma empresa que ficasse demcpoprar por ter dado o valor mais
baixo.

Outra alternativa seria a insercdo de precos ddagepara os produtos, assim os
jogadores escolheriam o preco de venda e, confordesejo do animador, poderia reduzir ou
aumentar sua demanda conforme o valor escolhidojpghdor. Essa seria outra maneira de

influenciar a demanda sem que fosse necessaristimanto no mercado.
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No que tange a aplicacdo do jogo, poderia ser ddaten nimero determinado de
periodos, porém, sem que 0s jogadores soubessemaoajogo iria acabar. Isso acabaria
com as decisbes que pudessem ser influenciadagodeaproximagéo do fim do jogo.

Sdo0 muitas as mudancas que podem ser inseridas jogst ou, até mesmo, em
novos jogos. Isso evidencia a flexibilidade queJ&s possuem quanto a criacdo de um
ambiente desejado. O campo a ser explorado € imar@deve-se optar por modelos mais
simples e faceis de entendimento, pois modelosontoimplexos podem gerar dificuldade de

entendimento e desinteresse dos jogadores.
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CURSO DE ENGENHARIA DE PRODUCAO

MANUAL DO JOGO DE PLNAJAMENTO E CONTROLE DA PRODUCA O
JOGO: PCPskt

JOGOS DE EMPRESAS COMO FERRAMENTA DE TREINAMENTO E
QUALIFICACAO DE ALUNOS DO CURSO DE ENGENHARIA DE PR ODUCAO

Graduando: Alisson Viana Lima

Orientador: Walter R. H. Vergara
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Caracteristicas Gerais

O jogo possui 0 objetivo de treinar académicos dosa de Engenharia de
Producdo por meio do gerenciamento de uma empnegdada que possui caracteristicas
existentes no mercado atual, como escassez deosaeicenarios imprevisiveis.

O PCPskt simula uma empresa de pequeno portepmgacao se baseia em trés
tipos de produtos: Skate 1, Skate 2 e Skate 3.r@dufs utilizam as mesmas matérias
primas para fabricagdo de seus componentes, efe@mdiam apenas na quantidade de

matéria prima usada na fabricacdo dos mesmos. @pawntes usados na fabricacdo do
skatesdo mostrados na figura abaixo.

D SRR

Shape

Rodas

Lixa

As pecas sao feitas com matérias primas diferemteassam por processos de
fabricacdo diferentes. Bhape é feito com madeira, druck com aco, as rodas com
poliuretano e a lixa € comprada diretamente deefoedor. As matérias primas sdo compradas
através de quatro fornecedores diferentes.

O processo de fabricacdo de callateé semelhante e todos passam pelo mesmo
processo. No entanto, cada tipo gk@atedemanda um tempo de processamento diferente. A
madeira se torna shapeapos ser processada pela prensa. O aco se ttnuekgja com seus

componentes: parafusos, porcas e rolamentos) apgsacessado pelo torno. O poliuretano
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se torna a roda apds ser processado pela inj@tdiea chega pronta para utilizacéo final, ou
seja, ndo necessita de processamento. Apos a padog componentes, 0S Mesmos passam
pelo setor de montagem, de modo que saem prontav@ada.

Existem trés mercados distintos para venda dosupgedde forma que eles néo
concorrem entre si. Todos os produtos possuem onneadrao inicial de qualidade, dessa
maneira o produto que for vendido ndo apresengitdsf Abaixo é mostrado um fluxograma

gue detalha os mercados de fornecedores e cong@sialoordados no jogo.

Fornecedor de Fornecedor de Fornecedorde Fornecedor de
Madeira Aco Poliuretano Lixa

b "

Mercado Mercado Mercado
Skate 1 Skate 2 Skate 3

A demanda total do mercado (dos trés produtos3putida pelas cinco empresas
gue participardo da dindmica. De acordo com assdesi das empresas, estas poderao

influenciar sua demanda positivamente, porém teu&tos caso ndo a supram.

Dinémica do Jogo

Inicialmente o animador deve fornecer aos jogadorsmnual do jogo, contendo
informacdes pertinentes as caracteristicas do jegas regras, e todo arsenal informativo
necessario para que eles possam tomar suas dedéstiesna clara e objetiva.

O jogo é formado por oito rodadas consecutivas eenag jogadores terdo que
tomar decisbes a partir de informacdes da empreda mercado, seguindo e analisando
parametros pré-estabelecidos pelo animador. Eatésngtros devem ser analisados antes de
cada decisdo, ja que expressam caracteristicasrtampgs que estdo relacionadas com a

empresa. A cada rodada, o animador fornecera iafpies de possiveis alteragcdes no
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mercado, como cotacdes de precos, flutuacdes diasenrises e outros. As alteracdes no
mercado afetardo igualmente todas as empresas.eBmanforma, os jogadores terdo que
fornecer suas decisbes para o animador apdés @ idé&cirodada, para que sejam gerados
relatérios individuais que fornecem informagdesre@producdo, demanda real e financas de
cada empresa. Essas informacdes devem ser analdadarma a facilitar as decisfes da
préxima rodada, e assim sucessivamente.

O objetivo geral é influenciar positivamente a ded@através de investimentos e
supri-la de forma a ndo obter perdas de vendarsegiientemente, gerar maior lucro liquido
acumulado. Para tanto, os jogadores terdo queasiindemanda para que a producdo nao

seja insuficiente ou em excesso, gerando custogsext

Definicdo do Jogo

O jogo foi projetado para que cinco empresas poggatitipar concorrendo entre
si a disputa de um unico mercado consumidor, Histio a cada tipo de produto. Todas as
empresas estardo estruturadas de igual forma@o @d jogo e, a partir da primeira rodada,
elas se diferenciardo em decorréncia de suas @sciso

As empresas estdo formatadas da seguinte maneira:

» Fabricam 3 produtoskatel, skate2 eskate3;

* Possuem 4 fornecedores distintos de matéria-prmdeira, aco, poliuretano e
lixa;

* Possuem 0 mesmo consumo unitario de matéria prara groducédo de cada
tipo de skate bem como 0 mesmo consumo unitario de tempo nafajsetores onde 0s
produtos devem ser processados: prensa, torntgriaje montagem;

* Possuem 15 operadores de prensa, 9 operadoresnde €ooperadores de
injetora, 3 operadores de montagem, 2 gerentesrodugdo e 1 administrador. Cada
funcionario trabalha 180 horas por periodo (rodada)

* As empresas terdo os mesmos valores de: perdande@,veusto unitario de
armazenagem, preco de venda, custos gerais e degmgais. Bem como 0s mesmos valores
para as taxas de impostos sobre as vendas e asdex@ros em caso de empréstimo e
aplicacéo;

» O saldo inicial disponivel no caixa de cada empsesa de R$ 200.000,00;

* A demanda basica do mercado sera igualmente divelitte as empresas.
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O jogo se divide em seis partes para facilitarteraimento de suas regras gerais.
Regras especificas serdo abordadas diretamentescmygadores.

Mercado de Matéria Prima: as quatro matérias primas (madeira, aco,
poliuretano e lixa) utilizadas na producdo terdecps médios de venda (preco aplicado
conforme a demanda do mercado), no entanto, podsrfiier alteracdes ao decorrer das
rodadas. A quantidade de matéria prima a ser cataptave ser projetada de forma que néo
seja insuficiente para a producao proposta peladhorg

Mercado de Investimentos:cada empresa podera investir (valores monetarios)
em 4 variaveis que influenciardo positivamente matela: eventos, propaganda, qualidade e
tecnologia. A variavel eventos requer apenas umsiimento para os todos os produtos. Ja as
variaveis: propaganda, qualidade e tecnologia; Ss#leen de um investimento para cada
produto. Desta forma, a empresa possui 10 opcd@svdstimentos que irdo gerar aumento
da demanda. No entanto, o animador ndo forneceparasntagens de aumento da demanda
relacionadas a cada variavel de investimento, avidado, portanto, a imprevisibilidade do
mercado consumidor. Sendo assim, o0 aumento da denmdapende exclusivamente desses
investimentos.

Mercado de Venda:os produtos possuem precos de venda padrdes,awnaej
podem ser alterados pelos jogadores. As empresasndafluenciar a demanda através de
investimentos e supri-la para que ndo percam merce a producdo superar a demanda, 0s
produtos remanescentes ficardo armazenados paréxonp periodo a um custo unitario
padrdo. Se a producéo for inferior a demanda, aesagera que pagar um custo de perda de
vendas, ja que suprimiu a demanda ndo atendendacawamidores. Todas as vendas
ocorrem ao final do periodo, ou seja, as empresasna possuir dinheiro em caixa para pagar
seus custos de producéo ao inicio de cada persalodo houver dinheiro suficiente em caixa
deve-se solicitar um empréstimo.

Producéo: as empresas possuem 0S parametros necessarioprpgtarem a
producdo de acordo com a quantidade de horas dv&®nTodas as empresas possuem a
mesma capacidade, e toda producéo extra devem@tasatraves de turno extra de producao
com custo pago por hora de trabalho. O turno esdrastende apenas aos funcionarios que
operam nos setores de prensa, torno, injetora éagem. Nao serd necessario contratar turno
extra de gerente de producdo e administrador. @ot@xtra podera ser contratado na
guantidade de tempo que for necessario, nao havenities de horas de trabalho. O Jogador
deve levar em consideracdo a quantidade de ma@n® e turno extra necessarios para

producdo do que for projetado, caso contrario l@irgervencdo do animador para que seja
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produzido apenas o que for possivel, sendo queno &xtra contratado permanecera ocioso
caso ndo haja suprimentos suficientes para a p@odugeste caso, o animador possui
autonomia para mudar a decisdo dos jogadoresesés® ndo gerenciem adequadamente suas
decisdes. Para facilitar a producdo de produtospgseam ser considerados prioritarios, os
jogadores podem escolher qual o tiposttateque sera produzido em primeiro, segundo e
terceiro lugar. Neste caso, quando o tempo de pgémdie/ou a matéria prima forem
insuficientes, a producdo comecara pelo tipo ddytmque foi escolhido como prioridade, e
assim por diante.

Empréstimos e AplicagOes: existem 3 tipos de empréstimos que estardo
disponiveis durante as rodadas: curto prazo, mgdiao e longo prazo. O empréstimo de
curto prazo deve ser pago entre 1 e 3 parcelas fancala por periodo) e sua taxa de juros é
de 8% ao periodo. O de médio prazo deve ser page £ 5 parcelas e sua taxa de juros é
de 10% ao periodo. Ja o de longo prazo deve sergrdge 6 e 8 parcelas e sua taxa de juros
€ de 13% ao periodo. As trés formas de empréstwans calculadas pelo Sistema de
Amortizacdo Constante (SAC), com pagamento de juedsrentes ao saldo devedor. Os
jogadores devem indicar em suas planilhas de desia@uantidade monetaria que desejam
realizar empréstimo e a quantidade de parcelaseeacdrdo com a quantidade, sera
classificado em curto, médio ou longo prazo. As sgs também poderdo aplicar seu
dinheiro (em caixa) em uma conta aplicacédo queer@gnds a uma taxa de 5% ao periodo.

Financas: Todos os custos e informacdes pertinentes a partackeira da
empresa, tais como: custos de funcionarios, custéutho extra, custo de matéria prima,
custo de investimentos, custo de perda de vendaty de armazenagem, custo unitario de
producao, despesas gerais, custo de produtos wasn@idPV), fluxo de caixa e demonstrativo
resultado do exercicio (DRE) estardo presentes ada codada no relatorio individual
financeiro de cada empresa.

Durante todas as rodadas o animador ter4 autonpame modificar qualquer
parametro, desde que os jogadores sejam previaraeiseaglos através do informativo geral
de cada periodo. Em caso de duvida, o animadaidediponivel para consulta em qualquer
momento.

As empresas que atingirem o maior lucro liquidonadado serdo declaradas

vencedoras. As trés primeiras colocacdes serdogmas Os prémios ndo serdo divulgados.

Informagdes para a Primeira Rodada

As regras definidas para a primeira rodada séo:
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» Cada equipe receberd uma empresa exatamente iguameos mesmos
parametros iniciais;

» Estaré disponivel o valor inicial de R$ 200.00(h6Ccaixa de cada empresa;

» De posse das informacOes as empresas deverdorestadadecisdes e inseri-
las na planilha do Jogador, que sera fornecidaa@ioador;

* Ao final da rodada, o animador enviara relatoriaiviiduais as equipes que, a
partir dessas informacdes, deverdo estudar agidsqimra a proxima rodada.

A demanda béasica do mercado para cada tipskdteesta exposta logo abaixo.
Os valores se referem ao consumo total existentmergado, que deve ser divido entre as

empresas que estardo concorrendo entre si.

Demanda Béasica do Mercad
Skate 1 1500
Skate 2 1600
Skate 3 2150

Contato com o Animador:
Fone 1: (67) 9860-8080
Fone 2: (67) 3424-7876

E-mail: ligero_10@hotmail.com

Principais Férmulas e Conceitos

Producéao
Producéo =(Skate 1 + Skate 2 + Skate 3)
Disponivel p/ Venda =(Producéo + Estoque de Produtos Acabados)
Demanda Real =Demanda gerada a partir dos investimentos
Demanda Suprimida =(Demanda Real — Disponivel p/ Venda)
Estoque de Matéria Prima =(Estoque Inicial + Compras — Consumo)
Capacidade Disponivel =180*(quantidade de operadores)
Capacidade Requerida =Capacidade exigida para atender a producdo

Capacidade Utilizada =(Capacidade Disponivel + Turno Extra)

Fluxo de Caixa
Vendas= receitas (Skate 1 + Skate 2 + Skate 3)
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Impostos = (Vendas)*(Taxas de impostos)

Pagamentos de Fornecedores custo (Madeira + Aco + Poliuretano + Lixa)

Despesas com Folha de Pagaments custo (Operadores + Gerentes +
Administrador + Turno Extra)

Custos Gerais= custo (Aluguel + Agua + Energia + Manuten¢&o utres)

Custo de Armazenagem= custo (Madeira + Aco + Poliuretano + Lixa +
Produtos Acabados)

Custo de Investimentos= investimento (Eventos + Propaganda + Qualidade +
Tecnologia)

Vendas Nao-Realizadas Custo unitario pago por ndo atender o mercado

Despesas Geraiss despesas (Telefone + Contador + Internet + Néaser
Outros)

Amortizacdo do Empréstimo= Valor da parcela do empréstimo



APENDICE B — Planilha de Decisdes
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DECISOES
12 PERIODO
PRODUCAO FINANCAS

Producdo (unidades)

Skate 1 450
Skate 2 370
Skate 3 450

Prioridade de Produgao

Skate 1
Skate 3
Skate 2

Matéria-Prima (Lotes)

VELEE
Propaganda
Qualidade
Tecnologia

Investimentos (RS)

Eventos | R$500000 |

Skate 1
R$ 7.000,00
R$ 8.000,00
R$ 3.000,00

Skate 2
R$ 6.000,00
R$ 7.000,00
R$ 3.000,00

Skate 3
R$ 7.000,00
R$ 8.000,00
R$ 3.000,00

e epristimoRS) |

Valor do Empréstimo RS 150.000,00
Numero de Parcelas 5
Aplicagio (RS)

Madeira 30 Valor da Aplicagao
Ago 33 Resgate de Aplicacao
Poliuretano 34
Madeira RS 420,00
Prensa 475 Poliuretano RS 280,00
Torno 285 Lixa RS 250,00
Injetora 190
Montagem 95 Saldo Disponivel
22 PERIODO
PRODUCAO FINANCAS
investimentos (RS)
Skate 1 500 Eventos | R$5.00000 |
Skate 2 600 VELEV Skate 1 Skate 2 Skate 3
Skate 3 700 Propaganda R$ 6.000,00 R$ 6.000,00 R$ 7.000,00
Qualidade R$ 5.000,00 R$ 6.000,00 R$ 6.000,00
Tecnologia R$3.000,00 | R$3.000,00 | R$3.000,00
Skate 3
Skate 1 Valor do Empréstimo
Numero de Parcelas
Madeira 36 Valor da Aplicagao
Ago 39 Resgate de Aplicagao
Poliuretano 41
Madeira RS 420,00
Prensa 1900 Poliuretano RS 280,00
Torno 1180 Lixa RS 250,00
Injetora 820
Montagem 360




APENDICE C - Planilha de Parametros
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PARAMETROS

PARAMETROS 12 PERIODO

Fornecedores de Matéria Prima

Materiais Lote Unidade Preco Médio
Madeira 200 Kg R$ 420,00
Aco 100 Kg RS 480,00
Poliuretano 40 Kg R$ 280,00
Lixa 50 Un. R$ 250,00

Consumo Unitario de Matéria Prima

Componentes Materiais Unidade Skate 1 Skate 2 Skate 3
Shape Madeira Kg 2,5 3,5 5
Eixo Aco Kg 1,5 2 2,5
Roda Poliuretano Kg 0,5 0,8 1,2
Lixa Lixa Un. 1 1 1

Tempo de Produgdo Unitario (horas)

Produtos Prensa Torno Injetora Montagem
Skate 1 2 1 0,5 0,5 4
Skate 2 2,5 1,5 1 0,5 5,5
Skate 3 3 2 1,5 0,5 7

Informagdes dos Funcionarios

horas/periodo Quantidade Saldrio/Enc. Turno Extra (R$/h)
Operador de Prensa 180 15 R$ 1.800,00
Operador de Torno 180 9 R$ 1.700,00
Operador de Injetora 180 6 R$ 2.000,00
Operador de Montagem 180 3 R$ 1.500,00
Administrador 180 1 R$ 2.500,00
Gerente de Produgio 180 2 R$ 5.400,00

Perda de Venda Impostos sobre Vendas

Produto Valor Imposto Taxa
Skate 1 R$ 100,00 ICMS 10%
Skate 2 RS 85,00 PIS 6%

Skate 3 RS 140,00 COFINS 5%




Madeira
Aco
Poliuretano
Lixa

Custo Unitario de Armazenagem

Materiais

Produto Acabado

Unidade
R$/Kg
R$/Kg
R$/Kg
RS/Un.
RS/Un.

Valor (RS)
RS 1,50
RS 2,50
RS 1,20
RS 1,00
RS 6,00

Preco de Venda

Produto

Skate 1
Skate 2
Skate 3

R$ 290,00
R$ 245,00
R$ 340,00

Manutenc¢ao
Outros

Custos Gerais
Custo

RS 8.000,00
RS 650,00
RS 1.800,00
RS 800,00
RS 500,00

Despesas Gerais

Despesas

Valor

Telefone
Contador
Internet
Materiais
Outros

RS 480,00
RS 800,00
R$ 240,00
RS 280,00
RS 480,00

Taxa de Juros

Aplicagao

Transagao
Empréstimo (curto/médio/longo)

8% 10% 13%
5%

92
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APENDICE D — Planilha de Producg&o (Animador) e Reltrio Individual de Produgéo

PRODUGCAO

PRODUGAO (unidades) 52 PERIODO 62 PERIODO
Skate 1 1200 750
Skate 2 1600 750
Skate 3 1900 950
DISPONIVEIS P/ VENDA (produgdo + estoque) (unidades) 52 PERIODO 62 PERIODO
Skate 1 1200 911
Skate 2 1600 1175
Skate 3 1900 1230
DEMANDA REAL (unidades) 52 PERIODO 62 PERIODO
Skate 1 1039 654
Skate 2 1175 756
Skate 3 1620 1011
DEMANDA SUPRIMIDA (unidades) 52 PERIODO 62 PERIODO
Skate 1 0 0
Skate 2 0 0
Skate 3 0 0
ESTOQUE DE PRODUTOS ACABADOS (unidades) 52 PERIODO 62 PERIODO
INICIAL
Skate 1 0 161
Skate 2 0 425
Skate 3 0 280
- RNAL__
Skate 1 161 257
Skate 2 425 419
Skate 3 280 219
MATERIA-PRIMA DISPONIVEL (Kg, unidades*) 52 PERIODO 62 PERIODO
MADEIRA
Estoque Inicial 1105 5
Compras 17000 12000
Disponivel 18105 12005
Consumo - Skate 1 3000 1875
Consumo - Skate 2 5600 2625
Consumo - Skate 3 9500 4750
Consumo - Total 18100 9250
Estoque Final 5 2755




ACO
Estoque Inicial 647,5 97,5
Compras 9200 6300
Disponivel 9847,5 6397,5
Consumo - Skate 1 1800 1125
Consumo - Skate 2 3200 1500
Consumo - Skate 3 4750 2375
Consumo - Total 9750 5000
Estoque Final 97,5 1397,5
POLIURETANO
Estoque Inicial 174 14
Compras 4000 2560
Disponivel 4174 2574
Consumo - Skate 1 600 375
Consumo - Skate 2 1280 600
Consumo - Skate 3 2280 1140
Consumo - Total 4160 2115
Estoque Final 14 459
Estoque Inicial 305 5
Compras 4400 3000
Disponivel 4705 3005
Consumo - Skate 1 1200 750
Consumo - Skate 2 1600 750
Consumo - Skate 3 1900 950
Consumo - Total 4700 2450
Estoque Final 5 555
CAPACIDADE DE PRODUGAO (horas) 52 PERIODO 62 PERIODO
CAPACIDADE DISPONIVEL
Prensa 2700 2700
Torno 1620 1620
Injetora 1080 1080
Montagem 540 540
Administragdo 180 180
Produgdo 360 360
Prensa 12100 6225
Torno 7400 3775
Injetora 5050 2550
Montagem 2350 1225
HORAS FALTANTES
Prensa 9400 3525
Torno 5780 2155
Injetora 3970 1470
Montagem 1810 685
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TURNO EXTRA

Prensa
Torno
Injetora
Montagem

Prensa
Torno
Injetora
Montagem

CAPACIDADE TOTAL UTILIZADA

9400
5780
3970

1810

12100
7400
5050
2350

3525
2155
1470

685

6225
3775
2550
1225
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APENDICE E — Planilha de Finangas (Animador) e Relgrio Individual de Financas

FINANCAS

VENDAS (RS)

Skate 1
Skate 2
Skate 3
TOTAL

52 PERIODO

RS 301.310,00
RS 287.875,00
RS 550.800,00

62 PERIODO
RS 189.660,00
RS 185.220,00
RS 343.740,00

RS 1.139.985,00 | RS 718.620,00

CUSTO UNITARIO DE PRODUGAO (R$/Un.) 52 PERIODO 62 PERIODO
Skate1-2-3 RS 120,57 RS 217,29
ESTOQUE DE PRODUTOS ACABADOS (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
INICIAL
Skate 1 RS 0,00 RS 46.690,00
Skate 2 RS 0,00 RS 104.125,00
Skate 3 RS 0,00 RS 95.200,00
TOTAL RS 0,00 RS 246.015,00
FINAL
Skate 1 RS 46.690,00 RS 74.530,00
Skate 2 R$ 104.125,00 | RS 102.655,00
Skate 3 RS 95.200,00 RS 74.460,00
TOTAL RS 246.015,00 | RS 251.645,00
CUSTO DOS FUNCIONARIOS (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
Operador RS 58.800,00 RS 58.800,00
Administrador RS 2.500,00 RS 2.500,00
Gerente RS 10.800,00 RS 10.800,00
TOTAL RS 72.100,00 RS 72.100,00
CUSTO UNITARIO DE MATERIA-PRIMA (RS$/Kg - R$/Un.*) 52 PERIODO 62 PERIODO
Madeira RS 2,10 RS 6,90
Aco RS 4,80 RS 10,20
Poliuretano RS 7,00 RS 21,00
Lixa* RS 5,00 RS 10,40




CUSTO DE MATERIA-PRIMA COMPRADA (RS)
Madeira
Ago
Poliuretano
Lixa

TOTAL

52 PERIODO
RS 35.700,00
RS 44.160,00
RS 28.000,00
RS 22.000,00
RS 129.860,00

62 PERIODO
RS 82.800,00
RS 64.260,00
RS 53.760,00
RS 31.200,00
RS 232.020,00

CUSTO DE MATERIA-PRIMA CONSUMIDA (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
Madeira RS 38.010,00 RS 63.825,00
Aco RS 46.800,00 R$ 51.000,00
Poliuretano RS 29.120,00 RS 44.415,00
Lixa RS 23.500,00 RS 25.480,00
TOTAL RS 137.430,00 RS 184.720,00
CUSTO DE ARMAZENAGEM (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
Madeira RS 7,50 RS 4.132,50
Aco RS 243,75 RS 3.493,75
Poliuretano RS 16,80 RS 550,80
Lixa RS 5,00 R$ 555,00
Produtos Acabados R$ 5.196,00 R$ 5.370,00
TOTAL RS 5.469,05 RS 14.102,05
ESTOQUE DE MATERIA-PRIMA (R$) 52 PERIODO 62 PERIODO
INICIAL
Madeira RS 2.320,50 RS 34,50
Aco RS 3.108,00 RS 994,50
Poliuretano RS 1.218,00 RS 294,00
Lixa R$ 1.525,00 R$ 52,00
TOTAL RS 8.171,50 RS 1.375,00
Madeira RS 10,50 R$ 19.009,50
Aco RS 468,00 RS 14.254,50
Poliuretano RS 98,00 RS 9.639,00
Lixa RS 25,00 R$ 5.772,00
TOTAL RS 601,50 RS 48.675,00

VENDAS NAO REALIZADAS (perda de venda) (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
Skate 1 RS 0,00 RS 0,00
Skate 2 RS 0,00 RS 0,00
Skate 3 RS 0,00 RS 0,00
TOTAL RS 0,00 RS 0,00
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CUSTO DE TURNO EXTRA (RS)

Prensa
Torno
Injetora
Montagem
TOTAL

52 PERIODO
RS 122.200,00
RS 69.360,00
RS 55.580,00
RS 18.100,00
RS 265.240,00

62 PERIODO
RS 45.825,00
RS 25.860,00
RS 20.580,00
RS 6.850,00
RS 99.115,00

CUSTO DE INVESTIMENTOS (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
EVENTOS
Skate1-2-3 | R$10.000,00 | R$15.000,00
PROPAGANDA
Skate 1 R$ 10.000,00 R$ 13.000,00
Skate 2 R$ 13.000,00 R$ 14.000,00
Skate 3 R$ 13.000,00 R$ 14.000,00
TOTAL R$ 36.000,00 R$ 41.000,00
QUALIDADE
Skate 1 R$ 6.000,00 R$ 8.000,00
Skate 2 R$ 6.000,00 R$ 9.000,00
Skate 3 R$ 7.000,00 R$ 9.000,00
TOTAL R$ 19.000,00 R$ 26.000,00
TECNOLOGIA
Skate 1 R$ 5.000,00 R$ 5.000,00
Skate 2 R$ 5.000,00 R$ 7.000,00
Skate 3 R$ 5.000,00 R$ 7.000,00
TOTAL R$ 15.000,00 R$ 19.000,00
TOTAL ABSOLUTO R$ 80.000,00 R$ 101.000,00
CUSTOS GERAIS E DESPESAS GERAIS (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
Custos Gerais RS 11.750,00 RS 11.750,00
Despesas Gerais R$ 2.280,00 R$ 2.280,00
TOTAL R$ 14.030,00 R$ 14.030,00
FLUXO DE CAIXA (RS) 52 PERIODO 62 PERIODO
Saldo Inicial RS 460.264,05 R$ 950.889,10
Vendas R$1.139.985,00 | R$ 718.620,00
Impostos R$ 239.396,85 R$ 150.910,20
Pagamento de Fornecedores R$ 129.860,00 | R$ 232.020,00

Despesas com Folha de Pagamento
Custos Gerais

Custo de Armazenagem

Custo de Investimentos

Vendas Nao Realizadas (perda de venda)
Despesas Gerais

Empréstimo

Amortizagao do Empréstimo
Aplicacao

Resgate de Aplicagao

SALDO FINAL

RS 337.340,00
RS 11.750,00
RS 5.469,05
RS 80.000,00
RS 0,00
RS 2.280,00
RS 0,00
RS 33.000,00
RS 0,00
RS 189.735,95
RS 950.889,10

RS 171.215,00
R$ 11.750,00
RS 14.102,05

RS 101.000,00

R$ 0,00
RS 2.280,00
R$ 0,00
RS 0,00
RS 300.000,00
R$ 0,00
RS 686.231,85
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CUSTO DE PRODUTOS VENDIDOS (RS)

MATERIA-PRIMA
(+) Estoque Inicial de Matéria-Prima
(+) Compras de Matéria-Prima
(-) Estoque Final de Matéria-Prima
(=) Matéria-Prima

PRODUTOS FABRICADOS
(+) Matéria-Prima
(+) Mao-de-Obra Direta
(+) Custos Indiretos de Fabricagdo
(=) Custo de Produtos Fabricados

PRODUTOS VENDIDOS

(+) Estoque Inicial de Produtos Acabados
(+) Custo de Produtos Fabricados
(-) Estoque Final de Produtos Acabados
(=) Custo de Produtos Vendidos

52 PERIODO

R$ 8.171,50
RS 129.860,00
RS 601,50
RS 137.430,00

RS 137.430,00
RS 334.840,00
R$ 17.219,05
RS 489.489,05

RS 0,00
R$ 489.489,05
R$ 246.015,00
R$ 243.474,05

62 PERIODO

RS 1.375,00
RS 232.020,00
RS 48.675,00
RS 184.720,00

RS 184.720,00
RS 168.715,00
RS 25.852,05
RS 379.287,05

RS 246.015,00
RS 379.287,05
RS 251.645,00
RS 373.657,05

DEMONSTRATIVO DE RESULTADOS (RS)
1. RECEITA OPERACIONAL BRUTA
Vendas
2. DEDUC@ES E ABATIMENTOS
Vendas nao Realizadas
ICMS
PIS
COFINS
3. RECEITA OPERACIONAL LiQUIDA
4. CUSTOS OPERACIONAIS
Custo de Produtos Vendidos
5. RESULTADO OPERACIONAL BRUTO
6. DESPESAS OPERACIONAIS
Telefone
Contador
Internet
Materiais
Outros
Juros Passivos
Investimentos
Amortizagao
Saldrio da Administragao
7. OUTRAS RECEITAS OPERACIONAIS
Juros ativos
8. RESULTADO OPERACIONAL LiQUIDO
LUCRO LIQUIDO (RS)
Lucro Liquido do Periodo
Lucro Liquido Acumulado

52 PERIODO
RS 1.139.985,00
RS 1.139.985,00

RS 239.396,85
RS 0,00
RS 113.998,50
RS 68.399,10
RS 56.999,25
RS 900.588,15
RS 243.474,05
RS 243.474,05
RS 657.114,10
RS 117.780,00
RS 480,00
RS 800,00
RS 240,00
RS 280,00
RS 480,00

RS 3.000,00

RS 80.000,00

RS 30.000,00

RS 2.500,00

RS 10.762,50

RS 10.762,50

RS 550.096,60

52 PERIODO
RS 550.096,60
RS 758.778,15

62 PERIODO
RS 718.620,00
RS 718.620,00
RS 150.910,20

R$ 0,00

RS 71.862,00

RS 43.117,20

RS 35.931,00
RS 567.709,80
RS 373.657,05
RS 373.657,05
RS 194.052,75
RS 105.780,00

RS 480,00

RS 800,00

RS 240,00

RS 280,00

RS 480,00
R$ 0,00

RS 101.000,00

R$ 0,00

RS 2.500,00

RS 16.813,83

RS 16.813,83

RS 105.086,58

62 PERIODO
RS 105.086,58
RS 863.864,73
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Empréstimo Taxa Parcelas x
CRs1s000000 | 10006 | s | AMORTIZACAO
Periodo Saldo Dev. Amortizagao Parcela
R$ 150.000,00 - - -
R$ 150.000,00 RS 30.000,00 R$ 15.000,00 RS 45.000,00
R$ 120.000,00 RS 30.000,00 RS 12.000,00 RS 42.000,00
R$ 90.000,00 RS 30.000,00 R$ 9.000,00 RS 39.000,00
R$ 60.000,00 RS 30.000,00 RS 6.000,00 RS 36.000,00
R$ 30.000,00 RS 30.000,00 RS 3.000,00 RS 33.000,00
- R$ 150.000,00 R$ 45.000,00 R$ 195.000,00
Aplicagao Taxa X
" R$10000000 | 500% | APLICAGAO

Periodo Saldo Credor

Total Disponivel

1
R$ 100.000,00 R$ 5.000,00
R$ 205.000,00 R$ 10.250,00
R$ 215.250,00 R$ 10.762,50
RS 336.276,55 RS 16.813,83
RS 453.090,38 R$ 22.654,52

R$ 475.744,90

RS 23.787,24

R$ 105.000,00
R$ 215.250,00
R$ 36.276,55
RS 353.090,38
R$ 475.744,90
R$ 499.532,14




