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RESUMO

Os jogos de empresas sdo utilizados nas academias e empresas para treinamento e
capacitag@o de alunos e funciondrios, este jogo ¢ uma nova metodologia de ensino de diversas
areas de conhecimento. A administragdo da produgdo aborda diversas areas de gestdo de uma
empresa que geralmente sdo abordadas de forma separada, o jogo de empresa possibilita a
abordagem dinamica e simultdnea da gestdo de operacdes. Para desenvolver um jogo
necessario utilizar a modelagem matematica e os conceitos da area a ser simulada e apos o
desenvolvimento ¢ necessario a aplicagdo do modelo. O modelo proposto foi aplicado e
obteve resultados satisfatérios, contudo, algumas alteragdes foram necessarias durante a
aplicagdo.

o

Palavras-chave: jogo de empresa, simulagdo, administracdo da produc¢do, modelo.



ABSTRACT

The business games are used in academy and businesses for training and development
of students and staff, this game is a new teaching methodology from diverse areas of
knowledge. Operations management covers several areas of running a business that are
usually addressed separately, the game now allows the dynamic approach and simultaneous
operations management. To develop a game you need to use mathematical modeling and
concepts of the area to be simulated and after the development is necessary to apply the
model. The proposed model was applied and obtained satisfactory results, however, some
changes were necessary during application.

Key-words: business game, simulation, operations management, model.
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CAPITULO 1

1 INTRODUCAO

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O atual cenario econdmico mundial demanda das empresas um entendimento
sistémico e complexo de diversas varidveis presentes na area de gestdo empresarial ou na
administracdo da produ¢do. Qualidade do produto, manuten¢do de maquinas, compra de
matéria-prima e treinamentos de funcionarios sdo exemplos de algumas decisdes mutaveis
inseridas no processo de gestao.

Para ensinar esses aspectos da produgdo aos profissionais e futuros profissionais,
envolvidos, é necessario transmitir um volume elevado de informagdes. Uma alternativa
encontrada pelas empresas e instituicdes de ensino ¢ o emprego dos denominados Jogos de
Empresa (JE). De acordo com Hein (2008), cursos de treinamento, graduacdo e pds-graduagao
tem consolidado o uso dos JE, pois proporciona uma aprendizagem vivencial, alinhada com a
teoria e a pratica.

Os JE simulam diversas areas de uma empresa através de pardmetros pré-definidos e
os jogadores tomam decisdes que influenciam o desenvolvimento do jogo. Essa dinamica
proporciona aos jogadores uma vivéncia proxima da realidade, preparando-os de maneira
mais eficiente para o trabalho diario de uma empresa.

Para o desenvolvimento de um Jogo de Empresa ¢ necessario a utilizagdo da
simulacdo, que inclui uma modelagem matematica tangente a realidade. Este procedimento,
se feito corretamente, pode proporcionar um aprendizado mais eficaz dos usuérios, pois pode

convergir para as situacdes enfrentadas pelas organizagdes.

1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA

A gestdo da producdo ¢ uma area em constante desenvolvimento, principalmente com
a introducdo de novas tecnologias gerenciais e a velocidade com que as informacdes sdo
transmitidas e geradas. Slack, Chambers e Johnston (2009) afirmam que com tantas mudancgas
a principal tarefa dos gerentes de producdo € ser criativo para responder aos desafios

tecnologicos desafiadores de um sistema de produgao.
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De forma generalizada os envolvidos com a producdo de uma empresa devem gerir
recursos e informagdes disponiveis para gerar bens ou servicos. Deste modo a gestdo de
operacdes estd ligada a seis fungdes basica da producdo: finangas, técnica, desenvolvimento,
recursos humanos, sistemas de informacdo e marketing (SLACK, CHAMBERS E
JOHNSTON, 2009). No ambiente empresarial todas essas areas se interligam de maneira
complexa e dindmica, dificultando o entendimento sistémico das operagdes da empresa.

Em cursos tradicionais o ensino das fung¢des da produgdo ocorre em formatos
separados e dificulta que o aluno perceba as relagdes existentes entre as diversas operagdes.
Em alguns casos essas interligagdes somente sdo compreendidas dentro da empresa ¢ na

pratica, neste caso proporciona um risco maior durante as tomadas de decisdo.

1.3 JUSTIFICATIVA

Para treinar e/ou formar profissionais capacitados a entender de forma conexa a
administracdo da produ¢do o uso dos Jogos de Empresa se coloca como uma alternativa
viavel, pois exige dos jogadores decisdes que necessitam da analise de todos os recursos e
informagdes de uma empresa. Além disso, o usuario pode vivenciar o impacto de suas
decisdes no ambiente empresarial, conseguindo visualizar rapidamente os erros e acertos das
alternativas escolhidas.

O uso de um JE favorece um aprendizado diferenciado, pois alia a teoria com a pratica
durante a simulacdo da realidade empresarial. Fator esse que muitas vezes, ndo ocorre em um
ambiente tradicional de ensino, porque este apenas faz uma exposicdo do conhecimento
existente. Ja na simulacdo ¢ exigido do aluno uma interacdo dindmica com o conhecimento
abordado, porém ndo deixa de demandar teoria durante as diversas decisoes ¢ alternativas
existentes em um JE.

Estd dindmica de ensino e aprendizado ¢ extremamente interessante para construir
conhecimento no ambito da administragdo da produgdo. De acordo com Bortoluzzi (2010) os
alunos trabalham com diversas areas e o professor auxilia na fixacdo do conhecimento, pois o
aluno deixa de ser um expectador e torna-se um ator do proprio aprendizado. Além de
proporcionar uma forma de ensino e aprendizado diferente do usual, os JE, principalmente os
que simulam a administra¢do da producao, contam com a vantagem de ndo incorrer em custos
reais para uma empresa caso as decisdes dos jogadores sejam equivocadas.

Os Jogos de Empresa de administragdo da producdo comumente encontrados no Brasil

ndo sdo de facil acesso aos professores e/ou interessados em utilizar uma nova abordagem no
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ensino desta area. Em alguns casos os softwares encontrados possuem um alto custo de
investimento ou ndo estdo adequados a realidade de ensino do Brasil, tendo em vista que os
grandes softwares de simulacdo empresarial sdo de desenvolvimento estrangeiro. Outro
aspecto pouco discutido € o processo de desenvolvimento de um JE, cenario que nio contribui
para o crescimento de estudos na area, resultando na falta de softwares brasileiros.

Um Jogo de Empresa de administragdo da producdo tem como escopo capacitar alunos
de graduagdo, pos-graduacdo, cursos tecnoldgicos e funcionarios. Porém, de uma maneira

mais rapida e dindmica, fatores requisitados pelo atual mercado globalizado.

1.4 OBJETIVO

1.4.1 Objetivo geral
Desenvolver um Jogo de Empresa, em planilhas eletronicas, que simule um ambiente

empresarial e aborde conceitos de administragao da produgao.

1.4.2 Objetivo especifico
e Modelar matematicamente a dindmica de gestdo de operagdes de uma empresa ficticia;
e FElaborar planilhas eletronicas para o emprego dos modelos matematicos;
e Construir o design do Jogo de Empresa;
e Desenvolver o manual do jogo;

e Avaliar o modelo desenvolvido.

1.5 PERGUNTA DA PESQUISA
E possivel desenvolver um Jogo de Empresa que simule um ambiente empresarial e

melhore o processo de ensino-aprendizagem da administragdo da produgao?
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CAPITULO 2

2. JOGOS DE EMPRESA

2.1 HISTORICO JOGOS DE EMPRESAS

Segundo Faria e Nulsen (1996), o inicio dos jogos de empresa podem ser ligados aos
antigos jogos de guerra aplicados na China hd 3.000 anos, contudo a abordagem atual teve
inicio na década de 50. As principais aplicagdes eram nas areas militares e em profissionais de
empresas, ainda de acordo Faria e Nulsen (1996), em 1961 o numero de jogos desenvolvidos
era maior que 100 e 30.000 executivos haviam participado de treinamentos com simulagdes
empresarias.

Inserido neste contexto os jogos de empresa ganharam maior visibilidade devido a
fatores historicos e tecnologicos, tais como a Segunda Guerra Mundial e o avango da
computacdo. De acordo com Wolfe (1998) a tecnologia tem moldado o ambiente de
aprendizado dos tradicionais jogos de empresa, seja pelo rapido avango da informatica ou por
influéncia da segunda grande guerra nas areas de sistemas e pesquisa operacional.

Na década de 80, os primeiros modelos importados de jogos de empresa comegaram a
chegar ao Brasil (FERREIRA, 2000). Desta maneira iniciou-se o desenvolvimento de
modelos de simulag@o empresarial no Brasil e abriu precedentes para uma nova area de estudo
e aplicacdes em organizacdes. Atualmente existe no pais o Desafio Sebrae que ¢ um modelo
de jogo de empresa aplicado a estudantes das universidades ¢ que difunde os JE em todo o
territério nacional.

O uso dos jogos empresariais esta se tornando comum em empresas ¢ universidades,
no Brasil e no Exterior, a técnica é desdobrada em diversas areas de conhecimento € vem

proporcionando novas abordagens para o ensino.

2.2 CARACTERIZACAO DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os jogos de empresa podem ser divididos em duas partes a simulacdo e o jogo, a unido
destas partes fazem a dindmica do processo e sua separagdo ndo € convencional. Motta e
Quintella (2012) abordaram que a simulag@o esta restrita a operacionalizacdo das variaveis e o

ambiente de risco proporcionado pelas decisdes e atos dos jogadores sdo responsaveis pelo

jogo.
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Ferreira (2000) concluiu que as técnicas de simulagdo conduzem os jogadores a areas
especificas da empresa, permitindo melhorar as habilidades técnicas, comunicativas e de
relagdes pessoais. O autor reforca que ao trabalhar tais habilidades, os JE sdo aceitaveis como
ferramentas de apoio aos métodos de ensino e aprendizagem.

Dentro da realidade empresarial as decisdes sdo tomadas em ambientes de risco e
incertezas, onde tempo e recursos sdo limitados (RIBEIRO, 2007). Um JE consegue trazer
para a sua dinamica estes fatores de forma que ndo existam custos com o0s erros € somente
penalizagdes em nivel da simulag@o. Este cenario leva os participantes ao um aprendizado
diferenciado, pois o jogo aproxima a realidade de maneira satisfatoria e contribui para a
construcdo de conhecimentos.

Rigodanzo (2007) aponta que os JE apresentam as seguintes caracteristicas: (i)
participag@o ativa dos jogadores; (ii) realizagdo de sequéncias de interagdes; (iii) teoria e
habilidades técnicas sdo colocadas em pratica. Estas trés caracteristicas sdo utilizadas em um
JE em que uma realidade empresarial possa ser simulada e os participantes t€m que estarem
bem instruidos sobre a dindmica que irdo vivenciar durante a aplicagdo do jogo.

Desta maneira, um JE bem desenvolvido e estruturado deve conduzir os participantes
de forma clara e objetiva pela realidade virtual, porém os momentos de decisdo devem conter
aspectos da realidade empresarial. Assim, o JE podera cumprir com seu objetivo geral que ¢
treinar/capacitar os participantes em especifica area empresariais, contudo de maneira paralela
o desenvolvimento das habilidades pessoais deve ser considerado, pois tem sido um fator

essencial no atual mercado globalizado.

2.3 VANTAGENS E LIMITACOES DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os JE ajudam em diversos aspectos, alguns deles ja citados anteriormente, porém a
sua utilizagdo ndo deve ser individualizada, ou seja, este método deve buscar complementar
qualquer outro método de ensino, tanto na universidade quanto na empresa. Ferreira (2000)
identificou quatro vantagens dos JE que apontam este com uma ferramenta de apoio ao
ensino, sdo clas:

i) Desenvolvimento das capacidades gerenciais dos participantes e a resposta do
mercado simulado em relagdo a estas estratégias geradas,

ii) Troca de experiéncia entre os participantes, colocando a discussdo e apreciagdo

do grupo conceitos como autoridade, responsabilidade e valores pessoais,
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iii) Aprendizado através dos erros sem o custo, revelando aos participantes as
consequéncias de suas decisoes;

iv) Permite, num curto espago de tempo, vdrios anos de vivéncia empresarial;

Ja os autores Gonen, Brill & Frank (2009) mostraram em seus estudos que as
vantagens da simulacdo empresarial podem ser vantajosas, pois proporcionam: aprendizado
em todas as areas empresariais; aprendizado de forma ativa; os participantes recebem um
feedback imediato; ganho de experiéncia. Pode-se ver na literatura que existem inimeras
vantagens, contudo a simulacdo é uma representacdo da realidade com divergé€ncias pontuais
e limitag¢des do proprio jogo.

As primeiras limitagdes dos JE aparecem no desenvolvimento do jogo, os modelos
matematicos devem buscar aproximagdes com a realidade, porém ndo € possivel uma
aproximacao perfeita. A visdo dos desenvolvedores da realidade ira influenciar o modelo em
questdo e ird depender principalmente da experiéncia no desenvolvimento de jogos
empresariais. Os JE ndo conseguem representar toda dindmica de uma empresa, portanto, os
modelos s3o partes das areas de uma empresa. Desta forma, muitas variaveis podem ser
desconsideradas ou consideradas de forma inadequada no momento do desenvolvimento.

A aplicacdo do jogo também ¢ limitante, pois um publico alvo deve ser escolhido e os
participantes podem ndo apresentar o mesmo nivel de conhecimento técnico. Obrigando aos
aplicadores do jogo a selecionar o publico de acordo com o objetivo do JE desenvolvido.
Pois, em um jogo onde os participantes ndo estejam entendendo as informagdes devido a
complexidade, os mesmo ficardo desmotivados ou onde o JE aparente ser muito facil de ser

resolvido os participantes ndo irdo se comportar como na realidade (RIBEIRO, 2007).

2.4 UTILIZACAO DOS JOGOS DE EMPRESAS

O uso de simulacdo da realidade empresarial é recente, como citado anteriormente, um
uso moderno de JE iniciou-se na de década de 50. Os militares encontraram utilidade para
aplicagdes bélicas e os executivos americanos para aplicagcdes em negdcios (RIGODANZO,
2007). Felizmente, este uso se estendeu para diversas areas, contudo, a mais focada ainda ¢
area empresarial e seus pertencentes sistemas de gestao.

Os JE possuem uma versatilidade impar e suas utilizacdes podem variar desde

conceitos estratégicos na empresas até uma nova metodologia de custeio em determinado
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departamento desta empresa. E possivel encontrar na literatura diversos jogos de diferentes

areas de conhecimento como ilustra o Quadro 01.

Autor

Tema do Jogo

(BORTOLUZZI, 2010)

ANALISE DE INVESTIMENTO

(FERREIRA, 2000)

CUSTOS E ADMINISTRAQAO DO CAPITAL DE GIRO EM
PEQUENAS E MEDIAS EMPRESAS INDUSTRIAIS

(RIGODANZO, 2007)

QUALIFICACAO DE GESTORES DE MICRO E
PEQUENAS INDUSTRIAS

(RIBEIRO, 2007)

INVESTIMENTO EM UM BANCO

(VIEIRA FILHO, 2003)

LOGISTICA EMPRESARIAL

(HEIN, 2008)

CONTABILIDADE DE CUSTOS

Quadro 01. Temas de jogos de empresas. Fonte: Autor.

Em seu trabalho Ribeiro (2007) consegue identificar utilizagdo do JE em setores

como: mercado de capitais, administracdo geral, administracdo rural, agéncias bancarias,

financas corporativas e bolsa de valores. Apesar das varias utilizagcdes existentes a simulacao

empresarial ainda encontra dificuldades para se difundir de maneira positiva e elaborada pelo

Brasil. Neste sentido, Neves e Lopes (2008) visualizaram em sua revisdo de literatura, pontos

limitadores da aplicagdo de jogos:

a) Falta de professores treinados para aplicar jogos de empresas;

b) Elevado custo de aquisi¢ao dos jogos;

c) Dificuldade de acesso a jogos prontos;

d) Infraestruturas inadequadas a aplicagdo de jogos nas Instituicdes de Ensino

Superior (IES);

e) Falta de consciéncia de coordenadores ¢ IES.

Verificou-se na literatura que um JE ¢ uma ferramenta alternativa/complementar no

processo de ensino e que as vantagens que a simulacdo empresarial apresenta, sobrepdem as

limitacoes e dificuldades encontradas no desenvolvimento e aplicacdo de um JE. Entre as

diversas utilizacdes dos JE, pouco se encontrou sobre a Administragcdo da Produgdo, portanto,

todos estes fatores influenciaram este trabalho de desenvolvimento de um JE no ambito da

administracdo da produgao.
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CAPITULO 3

3. ADMINISTRACAO DA PRODUCAO

Atualmente as atividades produtivas estdo presentes em todos os lugares no atual
cenario econdmico mundial. Pois, o elevado grau de consumo das pessoas demanda grandes
quantidades de produtos e servicos, os resultados sdo diversas organizagdes produzindo bens e
servigos. O objetivo dessas organizacdes ¢ atender seus clientes e fazer lucros, para isso todas
as atividades devem estar alinhadas através de uma boa gestdo dos recursos.

A administracdo das operagdes assegura que uma organizagdo vai atingir seus
objetivos, porque esta area vai tratar desde questdes a nivel estratégico até apontamentos de
nivel operacional. Segundo Slack, Chambers e Johnston (2009) definem administragdo da
producd@o como sendo as atividades, decisdes e responsabilidades dos gerentes de producao.

De acordo com Peinado e Graeml (2007) o tema administragdo da producdo ¢
complexo, pois trata uma gama de assuntos que ndo podem ser desagregados, julgando ser
necessaria uma visao geral e compreensiva das operagoes e suas abrangéncias. O tema tende a
ser complexo devido as ligagdes existentes entre as diversas areas da produgdo, tais como:
financas, marketing, planejamento e controle da produgdo, recursos humanos, pesquisa e
desenvolvimento, etc.

Para Gaither e Frazier (2002) a produgdo ¢ responsavel por produzir produtos ou
servigos, ja o marketing deve criar demanda para os produtos/servicos e as finangas devem
levar a organizagdo a seus objetivos financeiros. Desta forma, entende-se que para alcancgar a
lucratividade, sobrevivéncia e crescimento no atual cenario econdmico as trés funcdes citadas

devem estar em consonancia.

FINANCAS || ProDUGCAO

MARKETING

Figura 1. Relacionamento das trés funcdes basicas da Gestdo de Operagdes. Fonte: Autor.
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Neste trabalho a fungdo producdo serd desdobrada em quatro partes, e alguns
conceitos serdo demonstrados: (i) Projeto de Sistemas Produtivos; (ii) Planejamento e
Controle em Sistemas Produtivos; (iii) Gestdo da Qualidade em Sistemas Produtivos;
(PEINADO & GRAEML, 2007) e posteriormente, conceitos de marketing e as financas

também serdo apresentados.

3.1 PROJETO DE SISTEMAS PRODUTIVOS

O projeto de um sistema produtivo deve considerar os seguintes aspectos: arranjo
fisico e capacidade de producdo. O planejamento do processo ¢ do produto deve apoiar as
decisdes do projeto do sistema de producdo. De acordo com Gaither e Frazier (2002) este
projeto deve discutir as estratégias de operagdes, com o objetivo de definir o plano de
producdo de longo prazo. Para os autores este plano define as seguintes estratégias:

e Posicionamento e planejamento das instalagdes;
e O foco da producdo;

e Planos de processos;

e Tecnologia de produto e producio;

e Alocacdo de recursos;

Portanto, para definir tais estratégias os trés aspectos citados anteriormente devem ser
discutidos e elaborados com intuito de atender os objetivos de uma organizagdo. O arranjo
fisico influencia os planos de processos e o foco da producdo de maneira direta, enquanto a
capacidade de produgdo deve conter fortes aspectos dos planos de processos e das tecnologias
de produto e producdo. Na pratica estes aspectos ndo podem ser desagregados, pois eles se

influenciam diretamente e/ou indiretamente.

3.1.1 Arranjo fisico

Em uma unidade de producdo o posicionamento dos recursos transformadores
(méaquinas, equipamentos, pessoal de operagdo e instalagdes) ¢ denominado arranjo fisico
(SLACK, CHAMBERS E JOHNSTON, 2009). Contudo, o arranjo fisico vai além do simples
posicionamento geografico, essa localizacdo dos recursos de transformagdo determina o tipo
de foco do processo e afeta o fluxo de toda organizacdo, podendo gerar gastos desnecessarios

ou aumentar eficdcia da empresa.
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Para Corréa & Corréa (2010) um projeto de arranjo fisico aceitavel deve enfatizar as

seguintes atividades que agreguem valor:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

g)
h)

minimizar custos de movimenta¢do de materiais;
utilizar espago fisico de forma eficiente;

otimizar a movimentagdo da mao de obra;

reduzir tempos de ciclo dentro da operagao;
facilitar o fluxo de pessoas e materiais;

facilitar a manutencao dos recursos;

cumprir exigéncias legais de seguranga do trabalho;

manter o acesso visual das operacoes.

Essas atividades se relacionam maneira direta com tipo de processo que uma empresa

deseja seguir. O arranjo fisico ndo decide de forma definitiva o tipo de processo de um

sistema produtivo, mas ¢ um fator considerado nesta decisdo, pois define a posicdo fisica dos

recursos. Na pratica os arranjos fisicos (layouts) podem ser derivados de quatro tipos:
posicional, processo, celular e por produto (SLACK, CHAMBERS E JOHNSTON, 2009;
CORREA & CORREA, 2010). Normalmente, esses layouts sio determinados com auxilio da

matriz de volume e variedade de produtos.

Alto
N
Posicional
Processo

S
% Celular
s
Baixo

—>» Alto

Variedade

Figura 2. Posi¢do dos layouts no continuo volume — variedade. Adaptado de Slack, Chambers

e Johnston (2009).
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A definicao de cada organizagdo de arranjo fisico ¢ apresentada no Quadro 2:

Arranjo Exemplo de Sistemas
Definicao
Fisico Produtivos

Os  recursos transformadores  sdo
posicionados em volta do produto a ser | Construgdo de rodovias,
gerado (SLACK, CHAMBERS E | navios, avides, etc.

JOHNSTON, 2009).

Posicional

As operagdes com processos similares
sdo agrupadas para formar um | Hospital; Centros de
Processo .
departamento de produgdo (GAITHER E | usinagem; Supermercado.

FRAIZER, 2002).

Agrupamento de recursos
transformadores, com objetivo de gerar | Componentes de
Celular
um produto ou sub-produtos (SLACK, | computadores; Maternidade.

CHAMBERS E JOHNSTON, 2009).

Todas as operagdes, para produzir um
produto, sdo agrupadas em um )
] Montagem de automoveis;
Por Produto departamento de producdo (linha de
producao) (GAITHER E FRAIZER,
2002).

Quadro 2. Arranjo fisico classificagdes e defini¢cdes. Fonte: Autor.

Restaurante self-service.

A decisdo por qual tipo de arranjo a organizagdo vai optar ndo deve ser pautada apenas
em qual tipo de processo ela deseja ter ou ja tem, mas em um conjunto de informacdes
técnicas e econdmicas. Porém, a decisdo deve ser limitada pelas as estratégias de produgdo
desejadas pelas partes interessadas no resultado positivo da empresa.

Inserido neste contexto, Peinado & Graeml (2007) afirmam que as decisdes de arranjo
fisico ditam o modo de producdo da empresa e a deve-se estuda-lo sempre que existir a
implantacdo de uma nova fabrica ou unidade de servigos ou quando se estiver promovendo a

reformulacdo de plantas industriais ou outras operac¢des produtivas ja em funcionamento.

3.1.2 Capacidade de Producao
Uma unidade produtiva pode produzir um determinado ntimero de produtos/servigos,

este ‘numero’ pode ser entendido como capacidade de produgdo. Peinado & Graeml (2007)
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definem capacidade de produgdo como “é a capacidade maxima de producdo a que se pode
submeter uma unidade produtiva em um determinado intervalo de tempo fixo”.

Contudo, em um sistema produtivo real a capacidade de producdo projetada ou
instalada ndo € praticada. A capacidade produtiva que pode ser medida na pratica, comumente
¢ chamada de capacidade efetiva, pois ¢ natural que acontecam perdas no processo que
limitem a capacidade efetiva abaixo da instalada. Para Peinado & Graeml (2007) existem
quatro tipos de capacidades que um gerente de producdo deve considerar no projeto do

sistema produtivo. O quadro 3 resume o modelo apresentado pelos autores.

CAPACIDADE DEFINICAO

Volume méaximo que uma unidade
Instalada produtora poderia alcancar, geralmente

utilizada para defini¢des estratégicas.

Volume de producdo no periodo

Disponivel correspondente a jornada de trabalho, sem
considerar perdas.
Volume de producdo da capacidade
Efetiva ) .
disponivel menos as perdas planejadas.
Volume real produzido -considerando
Realizada

perdas planejadas e nao planejadas.

Quadro 3. Capacidades de produgdo. Adaptado de Peinado & Graeml (2007).
Para Corréa & Corréa (2010) essas redugdes de capacidade produtiva reforca a idéia
de dois conceitos importantes: Utilizacdo e Eficiéncia. Estes dois conceitos podem ser

medidos e utilizados como indices da capacidade de produgao.

Capacidade Realizada

Utilizagdo =
HhzaLao Capacidade instalada

Capacidade Realizada

Eficidncia —
Jictencia Capacidade Efetiva
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A Utilizagdo fornece um valor que indica quanto da capacidade realizada tem sido
utilizada, enquanto a Eficiéncia reflete como a disponibilidade do processo esta sendo
utilizada.

A capacidade de produgdo ¢ abordada de maneira mais complexa, porém, este ¢ um
nivel mais estratégico e essas definigdes devem sem compreendidas pelos gestores. O
planejamento e controle de sistemas produtivos abordam este assunto de maneira mais coesa,
pois a capacidade de um sistema produtivo deve ser convertida em numeros por meio de
analise de demanda e pelo Planejamento, Controle ¢ Programacdo da Produgdo. Uma
abordagem utilizando a Engenharia de Custos também contribui para analise da capacidade de
producdo, pois sem a andlise de custo, volume e lucro ndo ¢ possivel abordar a Capacidade

Produtiva de uma organizagao.

3.2 PLANEJAMENTO E CONTROLE DE SISTEMAS PRODUTIVOS

Neste topico as abordagens estdo voltadas para a Previsdo de Demanda e Planejamento
e Controle Produgdo. Estas duas abordagens sdo esséncias para planejar e controlar uma
organizagdo produtiva, pois sdo elementos que ddo limites de quanto produzir e os recursos
necessarios para se atingir o volume de producdo desejado. Além de fornecerem dados para

area de finangas e marketing projetarem resultados financeiros e econdmicos.

3.2.1 Previsio de Demanda

O primeiro passo do planejamento ¢ estimar a demanda futura porque os resultados
obtidos da previsdo sdo utilizados para prever a quantidade de recursos utilizados e os
resultados financeiros da empresa (GAITHER E FRAZIER, 2002). Para Corréa & Corréa
(2010) o processo de previsdo engloba um série de atividades que devem incluir os seguintes

elementos:

a) Coleta de informagdes;

b) Tratamento das informagdes;

c) Busca de padrdes de comportamentos, uso de métodos quantitativos;
d) Consideragdes de fatores qualitativos;

e) Projecdo dos padrdes de comportamento;

f) Estimativa de erros da previsao.
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Os meios de se realizar uma previsdo de demanda s@o diversos, contudo, sdo divididos
em dois grupos: Métodos Quantitativos e Métodos Qualitativos. Ambos os métodos tem o
intuito de prever o nimero de vendas de uma empresa, porém sdo diferenciados pelo modelo
de abordagem. Pode-se encontrar n modelos de previsdo de demanda em literaturas

especializadas, porém, algumas metodologias sdo consideradas como “classicos” da previsdo

de demanda.
Qualitativos Quantitativos
Consenso do comité exclusivo Regressao linear simples
Método Delphi Regressao linear com multiplas varidveis
Pesquisa da equipe de vendas Média movel
Pesquisa de clientes Média ponderada movel
Analogia historica Exponencial mével
Pesquisa de mercado Exponencial mével com tendéncia

Quadro 4. Métodos qualitativos e quantitativos para previsdo de demanda. Adaptado de Gaither e

Frazier (2002).

Quando uma empresa faz previsoes futuras para a demanda dificilmente ela considera
como ideal apenas uma metodologia. Na pratica os responsaveis pela previsao utilizam uma
combinagdo de métodos qualitativos e quantitativos, com objetivo de melhorar a qualidade da
previsao, ou seja, diminuir o erro inerente ao processo de previsdo. O erro dever sem reduzido
em qualquer metodologia de previsdo, mas levar o erro a zero muita das vezes nao ¢ possivel
ou se tornar inviavel economicamente.

Corréa e Corréa (2002) consideram que existem quatro principais erros durante o

processo de previsdo de demanda e que devem ser evitados, sdo eles:

1. Confundir previsdes com metas;

2. Discutir se a previsdo esta certa ou errada;

3. Considerar a previsdo como um numero so, a previsdo deve ser um numero
acompanhado de um desvio-padrao;

4. Nao melhorar o processo de previsao ja existente na organizagao.

Entende-se que a previsdo de demanda ndo vai coincidir com a demanda real, porém,

acredita-se que o modelo adotado devera se aproximar muito do valor da demanda praticada.
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Por isso, a previsdo de demanda ¢ importante para administracdo da produ¢do, pois 0 namero

gerado ird dar embasamento para todo o planejamento de uma organizacao.

3.2.2 Planejamento e Controle da Produciao (PCP)

A empresa define sua demanda e posteriormente deve se programar e controlar as
operacdes com objetivo de atender aos pedidos da melhor maneira possivel. Em uma
organizacdo o PCP possui a fungdo de coordenar e aplicar os recursos de producdo para que
satisfaca os planos de produgéo instituidos pela organizagdao (TUBINO, 2008). Para Contador
& Contador (2004) o PCP tem a funcdo de (i) otimizar os recursos produtivos, (ii)
proporcionar fluidez a produgdo, (iii) reduz dificuldades e (iv) auxilia a manter a eficiéncia
em niveis elevados.

O PCP apresenta niveis hierdrquicos, comumente divididos em trés tipos de
planejamento: longo prazo, médio prazo e curto prazo. Em cada um desses horizontes
diferentes conhecimentos sdo aplicados e seguem de um nivel estratégico (longo prazo) até o
nivel operacional (curto prazo). Alguns autores utilizam uma nomenclatura diferente para os

niveis de planejamento, para Gaither e Frazier (2002) o PCP ¢ divido como na figura 3.

Planejamento da
-ango Prazo capacidade de
longo prazo

Planejamento

Viédio Prazo Agregado

Programas
Curto Prazo Mestres de
Produgdo

Figura 3. Planejamento da Produc@o. Adaptado de Gaither e Frazier (2002).

Em longo prazo decisdes estratégicas sdo tomadas, tais como: automagdo de um
processo, aquisi¢do de novas maquinas, aumenta da capacidade instalada, novos processos de

producdo e novos fornecedores. Essas decisdes devem ser analisadas e podem levar anos para
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implementagdo, porém, sdo necessarias para a sobrevivéncia de qualquer organizacdo que
queira manter a competitividade frente ao mercado globalizado.

No médio prazo, o responsavel pelo PCP deve estar atento as mudancas de longo
prazo e coordenar as atividades de producdo. O PCP neste nivel deve lidar com situagdes do
tipo: hora extras necessarias para atender a demandas; novas contratagdes de pessoal
operacional; controle de estoque; mudangas nos pedidos; gestdo dos materiais. Percebe-se que
no médio prazo as tarefas estdo muito proximas do nivel operacional e ¢ a comunicagdo entre
as operacdes de fato e os altos niveis da direcao.

No curto prazo, os responsaveis pelo PCP devem decidir as requisicdes de materiais,
quantidade de matéria-prima, necessidade de pessoal, prazos de entregas, controle da
producdo. O ultimo nivel do PCP controla de fato todos os recursos transformadores com
objetivo de gerar produtos/servigos acabados.

E no PCP que a interligagdo dos diversos setores de um sistema produtivo ¢ visivel.
Porque, o planejamento e controle da produgdo requisita e fornece dados para todas as areas.
As informacdes de estoque, demanda, arranjo fisico, finangas, marketing, materiais e
qualidade devem ser fornecidas ao PCP, para que este possa cumprir com os objetivos da

organizagao.

3.3 GESTAO DA QUALIDADE EM SISTEMAS PRODUTIVOS

A gestdo da qualidade ¢ um conjunto de conceitos e ferramentas que contribuem para
produzir o que foi projetado e/ou aumentar a qualidade do que se produz. Neste topico
discutem-se alguns conceitos de qualidade e algumas ferramentas classicas desta area da

producao.

3.3.1 Conceitos de Qualidade

A definicdo de qualidade é amplamente discutida e visdes de gurus da qualidade sdo
tomadas como filosofia da qualidade de determinada organizagdo. Nao ¢ mérito de o trabalho
discutir quais dos gurus estdo certos ou errados, apenas apresentar os conceitos e definicdes
existentes. O quadro 5, abaixo, apresenta os gurus classicos da qualidade e suas visdes sobre a

qualidade.
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Principios da Qualidade

Walter A. Shewhart

Aborda a qualidade de maneira estatistica,
desenvolvendo o Controle Estatistico da
Qualidade (CEP). Um processo tem
qualidade quando apresenta as variacoes
dentro dos limites apontados pelo

tratamento estatistico.

Edwards Deming

Considerado o pai da qualidade, se
inspirou no sucesso das montadoras
japonesas no pos-guerra. Acredita na
reducdo da variabilidade do processo,
reduzindo o retrabalho e fazendo certo na

primeira vez.

Joseph M. Juran

Este mudou o foco da qualidade, que
estava no processo, para o foco no cliente.
Um produto/servico deve estar adequado
a0 uso. Juran também introduziu conceitos

dos custos da ndo qualidade.

Armand Feigenbaum

Definiu o conceito da qualidade total,
defendendo que todos os individuos da
organizagdo devem ser responsaveis pela
qualidade. Sustenta os custos da ndo
qualidade para for¢ar o comprometimento

da alta diregao.

Phillip B. Crosby

Nao aceita a idéia de que defeitos podem
ser considerados e sim que deve-se buscar
o zero defeito, fazendo certo na primeira

VEZ.

Kaoru Ishikawa

Criador do diagrama de causa-efeito, uma
das ferramentas da qualidade. Defende a

idéia de circulos de controle de qualidade,

29
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onde todos devem discutir melhorias para

melhorar a qualidade na organizacao

Parte do principio que a qualidade esta

Genichi Taguchi inserida no produto/servigo desde seu

desenvolvimento e projeto.

Quadro 5. Gurus da qualidade e seus principios. Adaptado de Peinado e Graeml (2007).

Independente da visdo de qualidade adotada pela empresa, este fator ¢ fundamental
para qualquer organizagdo. A empresa deve saber quais sdo os fatores que agregam qualidade
ao seu produto ou servigo, ¢ quais desses fatores sdo percebidos ou nio pelos clientes. O foco
da empresa também ira definir quais conceitos se encaixam melhor no perfil da organizagao,
esta decisdo influencia os investimentos em qualidade.

Para Bouer (2004), cinco conceitos de qualidade sdo definidos de acordo com o foco

da organizagdo:

1. Adequagdo ao padrio — qualidade ¢ quando o produto/servigo esta adequado
ao projeto.

2. Adequacdo ao uso — qualidade ¢ definida quando o produto/servigo ¢ usado
como os clientes querem.

3. Adequacdo ao custo — o produto/servico tem qualidade quando apresenta
custos competitivos.

4. Adequacdo as necessidades latentes — atender as necessidades dos clientes
com antecedéncia.

5. Adequacido as expectativas dos acionistas ¢ do mercado — satisfazer o cliente

através da valorizacdo da “marca”.

Para o autor, organizag¢des envolvidas na competi¢do comercial atual se adaptam aos
cenarios e utilizagdo dos diferentes conceitos da qualidade para gerar melhores resultados.
Portanto, ¢ essencial que a organizagdo entenda a qualidade e agregue-a aos seus recursos de

transformagao ¢ transformadores.



31

3.3.2 Ferramentas da qualidade

As ferramentas da qualidade sdo basicamente sete, mas existem outras ferramentas ou
variagOes dessas ferramentas usuais. Porém, as ferramentas classicas e basicas sdo sete e
fornecem dados suficientes para que se inicie uma analise de qualquer processo produtivo
existente. Corréa e Corréa (2002) afirmam que as ferramentas da qualidade devem municiar
os individuos da organizagdo com idéias simples, fortes, de facil entendimento e aplicacdo. As

sete ferramentas sao:

1. Diagramas de processo;
Andlise de pareto;
Diagramas de causa e efeito;
Diagramas de correlagao;
Histogramas;

Cartas de controle de processos;

O

Folhas de verificagao.

Essas ferramentas sdo bem difundidas em diversas é4reas do conhecimento e a
aplicacdo delas ¢ facil. Os dados que forem gerados pelas ferramentas ajudam de maneira
construtiva qualquer responsavel pela area de qualidade, mas nada impede que exista

aplicagdes em outros setores.

3.4 FINANCAS

Uma empresa depende de diversos setores para se manter em operagdo € atingir seu
principal objetivo: o lucro. Porém, um setor de relevancia impar dentro de qualquer
organizagdo ¢ o setor financeiro, o qual disponibiliza uma série de dados e informagdes sobre
as financas empresariais. Neste item, abordam-se alguns conceitos de contabilidade geral,
gestdo financeira e custos, estes itens fazem parte de um entendimento complexo, porém, este
texto tem uma abordagem simplificada para dar uma idéia geral das financas em uma

organizagao.

3.4.1 Contabilidade geral
Existem diferentes maneiras de se organizar, detalhar, analisar e expor os dados

financeiros de uma empresa. O balanco patrimonial (PB) e o demonstrativo de resultado de
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exercicio (DRE) sdo duas estruturas financeiras amplamente divulgadas e requisitadas por
legislacdo dentro de uma sociedade e sdo os dois elementos de maior relevancia dentro da
contabilidade geral.

O PB e DRE, também conhecidos como demonstracdes financeiras, ttm como
objetivo ilustrar o0 momento patrimonial e financeiro da empresa. Entretanto, a questdo ¢ o
que fazer com as informacgdes contidas nestas estruturas. A analise, através de indices, ¢ bem
comum a partir destas demonstragdes financeiras, por exemplo: um fornecedor pode
identificar o grau de endividamento de seu cliente analisando seu PB e DRE.

De acordo com Figueiredo (2007) o Balango Patrimonial ¢ divido basicamente nos
ativos (recursos econdmicos mantidos pela empresa), passivos (obrigagdes com terceiros) e
patrimoénio liquido (investimentos dos interessados e lucros acumulados), sendo que essas
informagdes em conjunto mostram a situag@o patrimonial da empresa em uma data especifica.
Como o proprio nome sugere, o PB deve encontrar um balanco (equilibrio) entre os trés itens

citados anteriormente, respeitando a seguinte equagao:

Ativo = Passivo + Patrimonio Liquido

Em contrapartida, o DRE mostra o progresso financeiro de uma empresa em
determinado periodo de tempo. A principal fungdo desta demonstracdo ¢ apontar lucro ou
prejuizo no periodo, podendo expor quio eficiente foi o desempenho operacional da empresa

(FIGUEIREDO, 2007). A equagdo abaixo descreve a base do DRE:

Receitas — Despesas = Lucro ou Prejuizo

Receitas sdo recursos que sdo resultados das vendas de produtos e/ou servigos da
empresa, sdo as principais fontes de renda de uma organizacdo. As despesas, em suma, sao 0s
recursos utilizados para prover os produtos e/ou servicos. A logica da equacdo € simples, se as
receitas sdo maiores que as despesas, o resultado ¢ o lucro, caso contrario, a resultante € o

prejuizo.

3.4.2 Gestao financeira
Para Woiler (2004) uma empresa desenvolvida e com sélida posi¢do no mercado
souberam aproveitar oportunidades do mercado financeiro, contudo, ndo descuidaram de suas

operagdes. Uma organizagdo que apresente produto/servico com qualidade e tenha suas
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operacdes planejadas e controladas, ndo necessariamente, vai prover todos os interessados
com lucros desejados. E importante que exista liquidez financeira dentro das organizagdes e
que os gestores saibam analisar as finangas empresariais.

E essencial que a gestdo financeira esteja inserida dentro de conceitos basicos das
financas, como: or¢amento e controle, proje¢do de DRE e BP, fluxo de caixa, indices
financeiros. Outras ferramentas sdo importantes, mas estas apresentadas sdo as principais e
devem fazer parte do cotidiano dos gestores.

O fluxo de caixa a principio ¢ uma ferramenta simples, mas permite ao gestor
financeiro projetar entradas e saidas de recursos da empresa ao longo do tempo, permitindo
analisar os periodos em que a empresa vai realizar ganhos ou perdas. Para a constru¢do do
fluxo de caixa, o gestor precisa estar atento a todas as entradas e saidas de empresa
(pagamentos, recebimento, compras, gastos, salarios, etc.). Desta forma sera possivel realizar
projecoes confiaveis ao longo do tempo e o gestor podera entender as ligacdes entre DRE, BP
e Fluxo de Caixa.

As demonstracdes financeiras podem gerar cendrios e ajudar na compressdo do
funcionamento da organizacdo. Mas a analise e interpretacdo desses demonstrativos
financeiros ¢ feito de indices financeiros (WOILER, 2004). Estes indices devem estar
ajustados a realidade da empresa e devem ser escolhidos de forma a representar a situacdo

financeira da organiza¢do. Ainda de acordo com Woiler (2004), os principais indices sdo:

a) Indices de liquidez — exemplos: liquidez corrente, liquidez seco, liquidez
imediata e capital de giro liquido.

b) Indices de rentabilidade — exemplos: margem operacional liquida, margem
liquida, retorno sobre capital dos acionistas e retorno sobre o ativo operacional.

c¢) Indices de eficiéncia operacional — giro do ativo operacional, giro de ativo de
capital operacional, giro ou rotacdo do estoque de produtos acabados, giro ou
rotagdo do saldo de contas a receber e giro ou rotacdo de fornecedores.

d) Indices de endividamento — capital de terceiros total sobre o ativo total, capital

de terceiros a longo prazo sobre o ativo total e cobertura de juros.

Cabe aos gestores financeiros determinar estes indices e interpretar o resultado dos
calculos, determinando o posicionamento financeiro da organizagdo. Os gestores devem fazer
analises dos indices ao longo do tempo, mas ndo podem deixar de compara-los com de outras

empresas ou pondera-los através de indices econdmicos. Mesmo que analise de alguns indices



34

possa ser feita de forma isolada, os gestores devem compreender seu comportamento ao longo
do tempo e como estdo posicionados aos indices econdmicos, por exemplo: a inflagdo e o

Produto Interno Bruto (PIB).

3.4.3 Custos

Quando um sistema produtivo gera seus bens ou servigos, recursos sdo empregados
direta e indiretamente dentro da organizagdo. A utilizagdo destes recursos esta ligada a
produgdo do produto/servigo, estes geram os denominados custos. Para Toledo (2004) custo é
um esforgo exercido, por meio de um processo de produgdo, somado aos valores de matérias
primas, materiais auxiliares ¢ de consumo ¢ a mao de obra direta e indireta. Desta formas, os

custos podem ser classificados de acordo com Neves & Viceconti (1998):

e Custos Diretos: s@o custos que podem ser apropriados diretamente aos
produtos fabricados.

e Custos Indiretos: sdo custos que para serem apropriados ao produto, dependem
de calculos ou estimativas através de critérios de rateios.

e Custos Fixos: s@o custos que ndo se alteram qualquer que seja o volume de
producdo.

e Custos Varidveis: sdo custos que se alteram em relagdo ao volume de

produgao.

Os custos devem ser classificados e estratificados para melhorar a compressdo dos
gestores de custos, porém, o sistema de custeio que ¢ utilizado deve estar alinhado a realidade
e deve atender aos objetivos da organizacdo. Para Toledo (2004) os principais sistemas de
formacao dos custos sdo: custeio por absor¢do, custeio direto, custeio padrao e custeio ABC.
Os gestores podem utilizar todos esses métodos, porém, no Brasil o custeio por absorcdo ¢
obrigatorio e ¢ requisitado pela Receita Federal. Os custos sdo utilizados para conhecer o
valor do estoque, apurar o lucro, determinar o preco de venda, utilizagdo de materiais, calculo
de mao de obra, apuragdo do orgamento, analise de investimentos e politicas de

comercializacdo (TOLEDO, 2004).
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3.5 MARKETING

O marketing esta ligado aos esforcos de vendas que serdo empregados para que o
cliente seja atendido com qualidade desejada. Este setor ¢ conectado a area estratégica da
empresa, pois ira decidir ferramentas de propaganda e politicas de pregos e vendas, além de
realizar pesquisas de mercado e estimar projecdes de venda. Para Grisi (2004) o marketing

possui cinco fungdes basicas dentro de um processo produtivo, sdo elas:

1. Analise da situagdo atual e futura do mercado — entender como o mercado
funciona e qual serd sua posi¢do no futuro através de analise de vendas,
demandas, concorrentes, vantagens competitivas, politicas de precos e
operacional da empresa e concorrentes.

2. Selecdo de mercados alvo — segmentar o mercado e as estratégias de
exploragdo.

3. Fixag@o dos objetivos de marketing — determinar os objetivos quantitativos
referente as vendas da organizagao.

4. Decisdes sobre o composto de marketing — buscar o conjunto de agdes
referentes a produto, preco, promogao e canais de distribuicao.

5. Estabelecimento de elementos de controle — estabelecer sistemas de controle

das quatro fung¢des anteriores.

O marketing da organizagdo vai alem de decisdes sobre propaganda, como visto em
suas funcdes basicas. Este segmento, ainda poder ser responsavel por atividade de distribuicao
e pos-venda, controlando prazos de entrega, definindo atendimentos com garantia e suporte

técnico quando necessario.



36

CAPITULO 4

4. METODOLOGIA

4.1 TIPO DE PESQUISA

Quanto a natureza da pesquisa classificou-se esta como uma pesquisa aplicada, uma
vez que existe um interesse pratico na aplicacdo dos Jogos de Empresas e sera gerado um
novo produto que € o proprio JE. A pesquisa ¢ classificada quanto aos seus objetivos, como
exploratdria, pois faz uso do levantamento de dados e informagdes por meio de revisdo
bibliografica e entrevistas, esse tipo de pesquisa conduz os pesquisadores a terem uma visao
ampla do problema a ser tratado. O problema da pesquisa ¢ abordado de forma quantitativa,
pois deve traduzir as informagdes coletadas e geradas em ntiimeros, para tal o método utilizado
¢ a modelagem e simulagdo. Este método busca experimentar um sistema real, através de um

modelo, este modelo deve simular o ambiente de uma organizagao.

4.2 DEFINICAO DO JOGO

O jogo deve simular as fun¢des da administragdo da producdo de uma organizacdo
produtora de bens de consumo. Um manual completo do jogo deve ser elaborado com todas
as caracteristicas da empresa e tem o objetivo de fazer uma breve explicacao da dindmica do
jogo para as equipes e posteriormente tirar dividas dos jogadores sobre o processo de
operacdo das planilhas eletronicas. O jogo devera ser composto por equipes com um niimero
de participantes que pode variar de dois a trés jogadores. No maximo devem entrar no jogo 05
equipes, isto €, 15 alunos. A empresa terda uma estrutura organizacional definida, onde os
jogadores deverdo assumir os cargos pré-determinados, se necessario os jogadores poderdo
assumir mais de um cargo dentro da empresa.

As principais funcdes dos jogadores sdo analisar as informagdes existentes e tomar
decisdes necessarias para a operacdo da empresa. As decisdes deverdo ser enviadas via e-mail,
no formato de um relatdrio gerado automaticamente pelo conjunto de planilhas dos jogadores.
As decisdes serdo os dados de entrada para o conjunto de planilhas do animador, estas
planilhas deverdo simular o periodo desejado e gerar novos dados e relatorios, que deverao ser
entregues a cada equipe participante. Além, dos relatérios que cada empresa ira receber, ao

inicio de cada rodada um jornal econémico ¢ entregue as equipes. O jornal econdmico ira



37

trazer informagdes econdmicas do mercado, progndsticos, projecdes, decisoes estratégicas e
outros fatos relevantes.

As equipes deverdo controlar as empresas durante dois (02) anos, ou seja, oito (08)
trimestres sendo que para cada trimestre devera existir um conjunto de decisdes. Porém, o
numero de relatério de decisdes ¢ maior que quantidade de periodos, pois, no primeiro
momento do jogo as equipes deverdo tomar decisdes estratégicas e de longo prazo, gerando
um total de nove (09) relatérios de decisdes. E neste primeiro momento, ndo haverd a
contabilidade do tempo. O tempo real do jogo sera de nove (09) semanas, a cada semana
acontece um encontro ¢ o mercado ¢ aberto, seja ele de oferta de dinheiro (financiamentos),
de produtos ofertados, ou de oferta de maquinas e equipamentos.

No inicio todas as empresas terdo o mesmo capital inicial, que podera ser designado
para a instalagdo da industria, contratagdo de funcionarios, compra de maquinas ¢
equipamentos ou investimentos no mercado de capitais. Com o tempo cada empresa terd sua
propria identidade que serd guiada pelos gestores, sendo que o desempenho dessas empresas
sera continuamente avaliado pelo animador que ira analisar principalmente a lucratividade,

rentabilidade e o endividamento.

4.3 DESENVOLVIMENTO DO SIMULADOR

O jogo de empresa desenvolvido utiliza como ambiente virtual o Microsoft Excel
2007, este software permiti a aplicacdo de formulas, algoritmos e valores que simulam a
realidade empresarial desejada. De acordo com Westphal e Lopes (2007) existem quatro
elementos estruturais que o desenvolvimento de um JE deve conter, sdo eles:
a) Cenarios: definir todos os aspectos internos e externos da empresa.
b) Decisoes: identificar as decisdes que os jogadores deverdo tomar para atingir
os objetivos do jogo.
¢) Modelagem de fungdes e algoritmos: construir as equagdes ¢ valores que dao
dindmica ao jogo.
d) Avaliagdo de desempenho dos participantes: determinar quais fatores devem

ser avaliados para identificar os participantes vencedores.

Buscou-se abordar todos estes aspectos durante o desenvolvimento do JE abordado

nesta pesquisa, com intuito de gera um jogo que atenda as expectativas da pesquisa.
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4.4 FUNCAO DEMANDA DE MERCADO

O eclemento chave de um jogo de negodcios ¢ modelagem da fun¢do demanda de
mercado (LOPES et al, 2005), esta fungdo gera a principal informacdo de saida durante a
simulacdo, a demanda. As decisdes tomadas pelos jogadores tém impacto direto na geragdo de
demanda e a partir desta informacdo os valores da contabilidade, finangas, recursos humanos,
PCP e marketing serdo definidos e demonstraram o resultado da empresa.

O modelo proposto ¢ uma adaptacdo de Lopes et a/ (2005) da fun¢do multiplicativa
genérica de Goosen e Kusel (1993), contudo, existem diversos modelos e adaptacdes
propostas. A funcdo multiplicativa foi escolhida, pois, se adequou ao modelo de simulagdo
proposto neste trabalho e considera as variaveis apresentadas para administragdo da produgao.
No modelo de Lopes et al (2005) a demanda possui duas etapas a Demanda Real da Industria
(DR) e Demanda da Empresa (DE).

A DR ¢ a quantidade de demanda existente em um mercado de acordo com as
varidveis definidas, ou seja, em uma determinada regido deverd existir uma serie de fatores
macroecondmicos que geraram uma demanda por bens ou servigos. Ja a DE é a demanda

individual de cada empresa, as decisdes empresarias irdo tomar parte da DR e gerar a DE.

4.4.1 Calculo da Demanda Real da Industria

Abaixo as variaveis para formagdo da DR:

1 — Demanda Bésica da Industria (DB): demanda inicial do mercado disponivel, deve
ser um parametro fornecido pelo animador do jogo.

2 — Faixa de Sensibilidades as Variaveis (FS): durante o desenvolvimento decisdes que
a os jogadores deverdo tomar devem ser tomadas como formadoras de demanda, neste modelo
utilizaram-se: Preco de Venda, Qualidade, Forca de Venda e Propaganda. Na pratica uma
tabela ¢ criada para cada variavel contendo cada valor de decisdo e um efeito percentual de
cada valor.

3 — Valor Interpolado e Valor Decidido (VI ¢ VD): O valor decidido ¢ a decisdo dos

jogadores durante a simulacdo e o valor interpolado € o ajuste realizado pela formula abaixo:

VD — Xi

VI=Yieip+ |o——
= W — X

x(Vis = YD)
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Onde: VI — Valor Interpolado; Yi — valores dependentes; Xi — valores independentes;

VD — Valor Decidido.

4 — Demanda da Industria Ajustada (DI) — Nesta etapa a DB ¢ considerada juntamente
com todos os valores interpolados (valores médios) em uma fun¢do multiplicativa, segue a

equacdo abaixo:

DI = DB.(1 4 Viyreo)- (1 + Vgorea)- (1 + Vipropaganaa)- (1 + Viguatidade)

5 — Demanda Real da Industria (DR) — A DR agora ¢ determinada com as decisdes da
empresa e influenciada por varidveis ndo controladas e reguladas pelo momento de mercado.
Neste modelo utilizou-se de uma oscilagdo conjuntural, fator para causar incerteza no
mercado, a sazonalidade também foi empregada para oferecer uma maior dindmica do

mercado. Calculo da DR:
DR = DIxOxZ

Onde, DR — Demanda Real da Indutstria; DI — Demanda da Industria Ajustada; O —

Oscila¢do Conjuntural e Z — Sazonalidade.

4.4.1 Demanda da Empresa
A demanda da empresa ¢ calculada com base em informacgdes da DR e das decisdes

individuais de cada empresa:

1- Atratividade Potencial (AP): a atratividade de cada empresa serd baseada na
demanda basica da industria (DB) e nos valores interpolados individuais (VI), segue a

formula da AP:

AP = DB.(1+ Viyreo)- (1 + Vigorea)- (1 + Vpropaganaa)- (1 + Viguatidade)

2 - Atratividade Proporcional (Ap.p): esta varidvel determina a porcentagem do
mercado que a empresa conseguiu conquistar/perder devido suas decisdes e os fatores

externos.
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AP,
A =
PTOPT " AP + APpyq + -

3 — Demanda da Empresa (DE): A DR multiplicada pela atratividade proporcional

deve gerar a DE, ou seja, a demanda efetiva de cada empresa.

DE = Aprop n¥DR

4.5 ANALISE DO JOGO PROPOSTO

A analise do jogo abrange modificagdes, alteracdes e retiradas de formulas e variaveis
durante o processo de aplicacdo. A discussd@o dos resultados obtidos durante aplicacdo
também contribui para analise do modelo de jogo proposto. Desta forma este trabalho de
desenvolvimento e aplicagdo pode ser interpretado como a formulacdo e aplicacdo de um
prototipo, desta forma melhorias no modelo podem ser aplicadas em trabalhos futuros de

maior abrangéncia.
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CAPITULO 5

5. 0 JOGO: GESPROD

O jogo desenvolvimento foi denominado GESPROD (Gestdo e Produgdo) e neste
capitulo as caracteristicas e dindmicas sdo apresentadas. Este capitulo também pode ser
definido com um manual do jogo e serviu de instrugdes para os jogadores.

O GESPROD ¢ um jogo de negécios que simula uma industria ¢ uma regido de
industrias que produzem trés tipos de produtos (Produto A, B e C), estes sdo bens de consumo

aceitos pelo publico e de facil comercializagao.

5.1 DINAMICA DO JOGO

Inicialmente o animador deve fornecer o manual completo do jogo e fazer uma breve
explicacdo da dinadmica do jogo para as equipes, posteriormente tirar duvidas dos jogadores
sobre o processo de operagdo das planilhas.

O jogo devera ser composto por equipes com um numero de participantes que pode
variar de um (01) a trés (03) jogadores. No maximo devem entrar no jogo 05 equipes, isto €,
20 alunos. A empresa tera uma estrutura organizacional definida, onde os jogadores deverdo
assumir os cargos pré-determinados, se necessario os jogadores poderdo assumir mais de um
cargo dentro da empresa.

As principais funcdes dos jogadores sdo analisar as informagdes existentes e tomar
decisdes necessarias para a operacdo da empresa. As decisdes deverdo ser enviadas via e-mail,
no formato de um relatério gerado automaticamente pelo conjunto de planilhas dos
jogadores. As decisdes serdo os dados de entrada para o conjunto de planilhas do animador,
estas planilhas deverdo simular o periodo desejado e gerar novos dados e relatorios, que
deverdo ser entregues a cada equipe participante. Além, dos relatorios que cada empresa ira
receber, ao inicio de cada rodada um jornal econdomico ¢ entregue as equipes. O jornal
econdmico ird trazer informacdes economicas do mercado, prognoésticos, projecdes, decisdes

estratégicas e outros fatos relevantes.
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Jornal Anadlise de Relatodrio de
econdmico dados decisoes

Relatorio Simulacao do
w Resultados -
Individual Nnovo cenario

Figura 4. Modelo da dindmica do jogo. Fonte: Autor

A figura 4 representa de forma esquematica a dindmica do jogo, onde os quadros em
vermelho representam as fungdes do animador e os quadros em azul as fungdes das equipes

participantes.

5.2 CARACTERISTICAS GERAIS DO JOGO

As equipes deverdo controlar as empresas durante dois (02) anos, ou seja, oito (08)
trimestres sendo que para cada trimestre devera existir um conjunto de decisdes. Porém, o
numero de relatério de decisdes ¢ maior que quantidade de periodos, pois, no primeiro
momento do jogo as equipes deverdo tomar decisdes estratégicas e de longo prazo, gerando
um total de nove (09) relatérios de decisdes. E neste primeiro momento, ndo havera a
contabilidade do tempo. O tempo real do jogo sera de nove (09) semanas, a cada semana
acontece um encontro € o mercado € aberto, seja ele de oferta de dinheiro (financiamentos) e
matéria-prima.

No inicio todas as empresas terdo o mesmo capital inicial, que podera ser designado
para a instalacdo da industria, contratacdo de funcionarios, compra de maquinas e
equipamentos. Com o tempo cada empresa tera sua propria identidade que sera guiada pelos
gestores, sendo que o desempenho dessas empresas sera continuamente avaliado pelo

animador que ira analisar principalmente a lucratividade, rentabilidade e o endividamento.
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Os integrantes de cada equipe deverdo assumir um ou mais cargos disponiveis na
organizacdo da empresa, sdo eles:
e Presidente;
o Diretor de Producao;
e Diretor de Vendas;
e Diretor de Financas.
O presidente deve liderar o grupo de diretores ¢ tomar decisdes em conjunto com os
diretores, além de ser o principal contato com o animador do jogo. Portanto, este devera ser o

responsavel pela entrega e recebimento de relatérios durante a execugdo do jogo.

5.3 INSTALACAO DA INDUSTRIA

Os gestores devem decidir pela opg¢do de comprar um terreno e construir as instalacdes
ou alugar um imével compativel com as necessidades da empresa. Neste momento, devera ser
decidido a capacidade produtiva da instalacdo inicial, todas as empresas terdo valores de
capacidade pré-determinados para serem escolhidos. Essa capacidade de produgdo podera ser

aumentada com alguns investimentos e serd decisdo dos gestores.

5.4 FUNCIONARIOS

Os funcionarios (somente operarios) poderdo ser contratados e demitidos durante todo
0 jogo, porém, para demissdes existem a serem pagas com o objetivo de evitar demissdes
constantes e demandar mais planejamento dos gestores durante o jogo.

O jogo necessita de quatro tipos de funcionarios: operarios, técnicos, administradores
e engenheiros. Sendo que o numero de técnicos, administradores e engenheiros obedece a
uma propor¢do do numero de operarios. Exemplo. se os gestores contratarem 20 operarios, e
as proporgoes forem de 40%, 30% e 20% para técnicos, administradores e engenheiros
respectivamente, 0 total  de  funcionarios  nesta empresa  seria  de
20(oper)+8(téc)+6(adm)+4(eng) = 38 funciondarios.

Quando os gestores contratarem um nimero X de operarios os outros funcionarios
serdo automaticamente contratados. Em caso de demissdes o calculo das proporg¢des € refeito
e outros funciondrios podem ou ndo ser demitidos, se demitidos as multas também serdo

contabilizadas normalmente.
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5.4.1 Custo dos funcionarios

Cada tipo de funcionario tem um salario pré-estabelecido e igual para todas as
empresas. A equipe terd acesso aos valores do salario e ao percentual médio de encargos
sociais praticados no periodo atual, os funcionarios poderdo receber aumento, contudo, este
ndo pode ser retirado. Existe a possibilidade de horas extras, porém, o custo das horas
trabalhadas sera mais alto e existe um limite maximo que ¢ estipulado pelo sindicato dos
trabalhadores, a divulgacdo desse indice ¢ via jornal econdmico. As empresas que estiverem

operando em 3 turnos ndo podem realizar horas extas.

5.5 MAQUINAS E EQUIPAMENTOS

As empresas precisam de trés tipos de maquinas para produzir, sdo elas: X, Y e Z.
Cada tipo de produto necessita de uma formagdo diferente de maquinas, abaixo a tabela 1

relaciona as maquinas e os produtos A, B e C.

Maquinas

Produto A XY, Z
Produto B XeZ
Produto C YeZ

5.6 INVESTIMENTOS

Os investimentos devem ser realizados em trés areas: Pesquisa e Desenvolvimento
(P&D), Manutengdo e Qualidade. Sendo que cada area possui uma influéncia nas variaveis do
jogo.

A P&D e Manutencdo tém influéncia direta sobre as eficiéncias das maquinas e
processos, ou seja, o investimento consciente nestas areas influenciara na capacidade de
producdo da empresa.

A Qualidade sera refletida no mercado que a empresa esta inserida, desta maneira

investimentos nesta area terdo reflexo na demanda de produtos da empresa.
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5.7 MARKETING

O preco de venda e a propaganda serdo as varidveis deste setor, ambos terdo influencia
sobre a demanda da empresa e impactos no mercado da industria.

O prego de venda tera um valor minimo e maximo regulado pelo mercado, a pratica de
precos fora destes limites determinara demandas fora do comportamento de mercado, gerando
reflexos negativos para empresa.

A propaganda determinara o avango e recuo da empresa dentro mercado existente. Da
mesma maneira que o pre¢o de venda, os investimentos nesta area possuem impactos na
demanda, contudo, ndo existem limites fixados para o investimento. Porém, os reflexos ndo
seguem um formato linear, ou seja, grandes investimentos nem sempre resultardo em grandes
demandas.

A forca de venda também ¢ outra variavel deste setor e possui as mesma relevancia
que a propaganda, contudo, a for¢a de venda possui maior impacto sobre a geracdo de novas

demandas para empresa.

5.8 DISTRIBUICAO DE MAQUINAS E OPERARIOS

As maquinas disponiveis para producdo deverdo ser alocadas pelos jogadores de
acordo com a estratégia da empresa. Os jogadores deverdo de acordo com as capacidades das
maquinas e as intengdes de producdo para cada produto, distribuir a quantidade de maquinas
por produto.

Os operarios de montagem também deverao ser alocados de acordo como os jogadores
e divididos entres os produtos, esta decisdo também influencia na capacidade de produgdo de
cada produto.

As maquinas e operarios formam uma linha de producdo para cada produto e suas
capacidades gerardo uma quantidade de produtos de acordo com a distribui¢do dos jogadores

e os Investimentos realizados.

5.9 MATERIA-PRIMA (MP)

As empresas devem comprar matéria-prima no formato de /eildo para inserir maior
dindmica no mercado. Os jogadores devem solicitar a quantidade desejada e o prego que estdo

dispostos a pagar. O jogo somente regula um pre¢co minimo de mercado pela MP e quantidade
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de disponivel em cada rodada. Os jogadores que langarem os precos menores levaram toda a
quantidade requisitada, o segundo menor preco lancado pode levar a quantidade requisitada
ou apenas um parcial, pois o estoque de MP ¢ fixo e dependera da primeira requisi¢do dos
jogadores de menor preco.

Este processo segue para todas as rodadas e todas as empresas, ¢ possivel que a

empresa fique sem matéria-prima dependendo do prego lancado e do estoque disponivel.

5.9 FINANCIAMENTO

As empresas podem pedir empréstimos a instituicdo financeira do jogo, contudo, o
mercado disponibiliza uma quantidade de dinheiro durante cada rodada. As empresas que
estiverem com o melhor desenvolvimento financeiro tém prioridade nos empréstimos, no jogo
as empresas serdo classificadas pelo Lucro Liquido. A classificacdo sera feito de maneira
decrescente, ou seja, a empresa de maior lucro tera direito a quantidade de empréstimo que
necessitar, ja a empresa de menor lucro liquido tera direito ao empréstimo caso ainda exista

dinheiro disponivel na institui¢do financeira.
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CAPITULO 6

6. APLICACAO E ANALISE DE RESULTADOS

O jogo foi aplicado em uma Cooperativa Agricola do estado de Mato Grosso do Sul,
localizada no municipio de Navirai. A empresa possui duas unidades industriais e seis
unidades de armazenamento de grdos, a gestdo financeira, administrativa e operacional ¢
acompanhada por uma sede onde ocorre a centralizagdo destas atividades.

Os funcionarios escolhidos para participar do jogo possuiam ensino superior e estao
inseridos em rotinas que contemplam a administragdo da producdo, ou seja, sdo qualificados
para entender conceitos pré-estabelecidos pela simulagdo desenvolvida. Buscou-se formar
grupos de trés pessoas, porém, devido a participagdo limitada de funcionarios todos os grupos
sdo de duas pessoas.

O primeiro contato com o jogo foi uma aula expositiva sobre os conceitos e objetivo
do jogo, posteriormente o manual do jogo foi apresentado e alguns aspectos explicados. No
final do primeiro encontro as decisoes da primeira rodada foram geradas pelos grupos, para
que os jogadores eliminassem duvidas sobre a dindmica do jogo. Os encontros foram
programados para cada dois dias.

A divisdo das atividades por setores foi aceita e aplicada, contudo, na pratica esta
divisdo ndo ¢é percebida, pois, os grupos optaram por tomar todas as decisdes de forma
conjunta até a formacdo de um consenso. Fator que os jogadores consideraram fundamental,
porque era possivel tomar a decisdo mais adequada para cada empresa.

Como os jogadores ndo tiveram contatos anteriores com qualquer jogo de negocios,
existiu um periodo maior de adaptagdo com a dindmica do jogo. As primeiras rodadas foram
mais cautelosas por parte dos grupos e nas jogadas seguintes houve uma busca por melhores

resultados e aplicagdo dos conhecimentos praticos dos jogadores.

6.1 PRODUCAO

Os jogadores enfrentaram nos primeiros momentos dificuldades em definir suas
capacidades produtivas e distribuir funcionarios € maquinas de acordo com a estratégia de
cada empresa. As empresas demoraram em regular os estoques de matéria-prima, com a

quantidade de maquinas a comprar e sua distribui¢do de acordo com a linha de produto
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desejada. A alocacdo de recursos humanos e os custos incorridos de contratagdo também nao
foram bem analisados no inicio do jogo.

Com as rodada seguintes as empresas perceberam suas capacidades e reais
necessidades, entdo comegou um processo de alinhamento entre a quantidade a ser produzida,
a aquisi¢@o de imobilizado e a contratagdo de mao-de-obra.

A compra de matéria-prima foi prejudicada com a falta de calculos sobre a quantidade
requerida, com isso buscou-se disponibilizar matéria-prima em quantidade que ndo faltasse
para nenhuma empresa nas primeiras rodadas. Apoés, esse periodo de adaptacdo o leildo foi
implantado, e observou-se aumento dos custos por parte dos jogadores para que as empresas

nao ficassem sem matéria-prima.

6.2 FUNCAO DEMANDA

O algoritmo de demanda utilizado mostrou-se de facil a aplicacdo e realizou todas as
operacdes de maneira satisfatoria, deste modo a fungdo multiplicativa de demanda proposta
por Lopes et al (2005) atende de maneira adequada a simulagdo de demanda em um mercado
pré-definido. Os participantes também concordaram que havia consonancias entre os
investimentos nas variaveis influenciadores de demanda e o comportamento do mercado,
apenas na primeira decisdo houve discussdes maiores sobre a demanda que seria gerada, pois
ndo existia um historico de demanda do mercado.

Percebeu-se que utilizar a dinamica de iniciar todas as empresas de um ponto “zero”
ndo ¢ muito viavel, pois os participantes necessitam mais tempo para adequar as decisdes com
a demanda, levando as empresas investirem de forma automatica, ou seja, ndo tomam
decisdes de maneira racional, apenas determinam valores arbitrarios. Para sanar este problema
o animador poderia rodas as empresas de forma Unica gerando um histérico de demanda antes
do inicio do jogo.

A figura 5 abaixo, representa as ordens de produgdo da empresa 1 e suas respectivas
demandas, esta empresa 1 representa o comportamento da empresas durante o jogo. A
producdo e¢ demanda sdo o somatoério dos trés produtos durante os 8 periodos do jogo,
eliminou-se o primeiro periodo, pois, os valores ndo se distanciam muito da realidade
encontrada no jogo. Ainda, percebe-se que a empresa 1 ndo se antecipou em relacdo aos picos

de demanda, a sazonalidade fator contemplado na fun¢do multiplicativa de demanda.
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Contudo, nos pontos sem sazonalidade a empresa 1 conseguiu atender a demanda de
maneira satisfatoria (Decisdes 1, 4, 7 e 8) desta forma demonstra que o grupo relacionou de

maneira correta a capacidade produtiva com a demanda do mercado.

Empresa 1
30000

25000

/ \ /

10000
- I I I I
0

Decisdes

mmm Producio

Demanda

Unidades produzidas (A, B e C)

Figura 5. Produgdo x Demanda da Empresa 1. Fonte: Autor

Os fatores externos, como a sazonalidade, devem ser previstas pelos jogadores e ¢é
informada durante o decorrer do jogo pelo moderador. Porém, a estratégia da empresa pode
manter um nivel de produgdo constante, com o objetivo de controlar o volume e custos de

produgao.

6.3 FINANCEIRO

As demonstragdes financeiras auxiliam de maneira eficiente o desenvolvimento das
empresas, os jogadores também possuem contato proximo aos demonstrativos contabeis e
suas interpretacdes o que ajudou a rapida assimilacdo da estrutura gerencial do jogo. Mais
ainda, os jogadores sempre procuravam basear as decisdes nas demonstracdes contabeis, além
de tentar equilibrar as contas, o que muitas vezes ndo era possivel.

De modo geral as empresas mantiveram saldos positivos e baixos niveis de

endividamento, e os financiamentos realizados estavam sendo pagos de maneira correta e nao
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prejudicavam o rendimento das empresas, pois, aumentaram a producdo para atender
demanda existente no mercado e ndo para cobrir custos de producdo. Em relagdo aos custos
de producdo, houve dificuldade no momento de entender a formacao dos custos de producao,
de tal maneira que houve necessidade apresentar a planilha de geracdo dos custos dos
produtos vendidos.

A figura 6 indica o indice de endividamento médio geral das empresas durante as oito
rodadas, este indice indica quanto dos Ativos esta sendo financiado por capitais de terceiros.
De maneira geral, as empresas mantiveram um indice razoavel, porém a empresa 3 nao

aplicou uma boa gestao financeira e fez um financiamento alto durante o jogo.

Indice de Endividamento Médio
T0%

60%

50%

40%

30%
20%

- B _ B
0% T T

Empresal Empresa2 Empresa 3 Empresa 4 Empresa 5

Figura 6. indice de endividamento médio das empresas. Fonte: Autor

As empresas que entenderam a formacdo dos custos e a demanda puderam diminuir
custos de produgdo e posteriormente diminuir os custos financeiros. Desta maneira, 0s

jogadores geraram lucros para empresas, o lucro é o fator determinante para avaliar as

empresas ¢ os jogadores.

6.4 LUCRO

O lucro ¢ objetivo de toda empresa e no jogo simulado também, contudo, quando as
empresas do ambiente simulado possuem lucro interpretarem-se outras variaveis além da boa

gestdo da produgdo. O lucro indica que os jogadores possuem conhecimento e capacidade de
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trabalhar com algumas variaveis de uma industria. Nao se pode afirmar que os jogadores
agora estdo prontos para liderar uma industria ou assumir cargos de geréncia, porém, € correto
afirmar que os jogadores estdo mais capacitados para entender de forma sist€émica o processo
produtivo.

Para gerar lucro os jogadores tiverem que determinar capacidades de produgao,
interpretar o mercado externo (demanda e matéria-prima), realizar a gestdo dos recursos
humanos, interpretar o mercado financeiro, analisar demonstragdes contabeis e tomar
decisdes. Sem o alinhamento destas e outras fun¢des da produg@o os jogadores dificilmente

formariam lucro dentro do ambiente empresarial.

Lucro das Empresas

RS 1.600.000,00
RS 1.400.000,00
RS 1.200.000,00
RS 1.000.000,00
RS 800.000,00
RS 600.000,00
RS 400.000,00

RS 200.000,00

RS -

—¢—Empresal —@i—Empresa2 Empresa3 —=—Empresad —s—Empresa5

Figura 7. Historico do lucro das empresas. Fonte: Autor

Todas as empresas apresentaram lucros positivos durante todo o periodo do jogo.
Porém, ¢é possivel observar na figura 7 que os lucros oscilaram muito durantes os periodos e
ndo estdo relacionados com a sazonalidade ou oscilagdo conjuntural. Comportamento que
indica a adaptagdo dos jogadores com a dindmica do jogo, a empresa 3 mostrou-se bastante
estavel em relagdo as outras e apresentou um crescimento ordenado, porém, na ultima rodada
suas estratégias resultaram em uma queda do lucro.

Percebe-se que os lucros foram baixos, algumas empresas chegaram a lucros préximos
de zero e as mesmas obtiveram lucros elevados nas rodadas seguintes. Neste contexto, como a
empresa vencedora ¢ determina pelo lucro acumulado, o grupo vencedor ficou evidente

apenas nas ultimas rodadas.
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Lucro Acumulado
RS 9.000.000,00

RS 8.000.000,00
RS 7.000.000,00
RS 6.000.000,00
RS 5.000.000,00
RS 4.000.000,00
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RS 1.000.000,00

RS -

1

®mEmpresal ®Empresa? ®mEmpresa3 ®SEmpresad4d ®Empresab

Figura 8. Lucro acumulado das empresas. Fonte: Autor

A figura 8 demonstra o vencedor do jogo durante as oitos rodadas, a empresa 4
realizou um lucro acumulado maior que 8 milhdes de reais. As empresas 3, 2, 1 e 4 ocuparam
os segundo, terceiro, quarto ¢ quinto lugar, respectivamente. Os valores de lucro e custo sdo
elevados em relagdo ao volume de produto produzidos, como os produtos ndo sdo especificos
ndo houve problemas de dimensionamento. Porém, se necessario simples alteragdes nos
parametros da simulacdo trazem adequacdo aos valores obtidos de acordo com os produtos

desejados para simulagdo.
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CAPITULO 7

7. CONCLUSAO E SUGESTOES

7.1 CONCLUSAO

O GESPROD ¢ um jogo de empresa desenvolvido em planilhas eletronicas, que
simula de maneira satisfatoria o ambiente empresarial. Este ambiente possui conceitos
abordados na administragdo da producdo ou gestdo de operagdes. Para que a simulagdo se
aproximasse deste ambiente a modelagem matematica de um sistema de producdo foi
amplamente utilizada no desenvolvimento. O modelo foi eficiente em sua aplicagdo, contudo,
apresentou inconsisténcia de desenvolvimento que foram corrigidas durante o processo e
outras serdo corrigidas para futuras aplicacdes.

A aplicacdo do modelo também mostrou que os envolvidos desenvolveram novas
habilidades de gestdo, foram apresentados a novos conhecimentos e alguns relataram terem
visto em teoria os conceitos e durante o jogo puderam visualizar na pratica. Desta maneira,
conclui-se que o jogo pode ajudar no processo de ensino-aprendizagem da administracdo da

producdo, como uma ferramenta complementar.

7.2 SUGESTOES

As principais dificuldades do jogo estdo envolvidas com o desenvolvimento. A falta
de conhecimento do desenvolver em algumas areas deve ser complementada com ajuda de
outros profissionais, portanto, a utilizacdo de uma equipe multidisciplinar traria melhorias
significativas nos modelos matematicos, design, conceitos financeiros e econdmicos,
marketing e propaganda, engenharia, etc.

O jogo pode ser adequado a uma industria existente, colocando nomes nos produtos e
alterando os parametros de producao, a criagdo de um ambiente mais ludico transforma o jogo
mais amigavel aos jogadores e facilita a compreensdo da dindmica do jogo.

Para que os resultados do jogo se tornem mais satisfatorio, o mesmo pode ser utilizado
de maneira complementar. Por exemplo, ao final de um curso rapido de administracdo da
producdo a aplicagdo do jogo seria ideal para fixacdo e aplicacdo dos conhecimentos

transmitidos.
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APENDICE A — Parametros do GESPROD

Horas pagas por operdrio

Turno

Horas normais

1,2e3
Hora Extra

100%
150%

N2 Operarios/Maquina

Maquinas N2 Operarios
X 3
Y 2
y4 3
Minutos
Montagem Tempo
Operario Normal 10
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Horas
Magquinas Capacidade (Pecas/Hora)

X 50

Y 35

A 15
Unidades
Matéria-Prima Produto A Produto B Produto C
1 1 2 0
] 2 0 2
]| 2 2 1
Total 6 4 6
Periodos Dias
Trimestre 120
Més 30

Horas

Turno




Maquinas
Produto A X,Y,Z
Produto B XeZ
Produto C YeZ
Custo
Matéria-Prima

I RS 1,00
1 RS 0,50
]| RS 1,00
Total RS 2,50
Preco Compra e Venda
Maquinas Compra Venda

X RS 5.000,00 RS 2.000,00

Y RS 3.000,00 RS 1.000,00

A RS 1.000,00 RS 300,00
Custro de transporte e armazenagem
MP e PA Matéria-Prima Produto Acabado
I-A RS 1,00 RS 2,00
11-B RS 1,00 RS 1,50
1-C RS 1,00 RS 2,00
Total RS 3,00 RS 5,50

% Matéria Prima Aplicada

Custos Diretos

% Matéria Prima

Materiais secundarios
Materiais de embalagem
Outros materiais

5%
10%
2%

% Custos Diretos de Fabricagdo

Custos Indiretos de Fabricagdao

% Custos Diretos

Materiais Indiretos
Mao de obra Indireta

Gastos gerais de fabricagdo indiretos

2%
5%
1%
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% Financeiras

Financeiro

% CPV

Despesas Administrativas
Impostos

Taxa Curto Prazo

Taxa Longo Prazo

5%
18%
9%
3%
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APENDICE B — Folhas de Decisdes

Maquinas Atual Comprar Vender | Disponivel
X 0 10 3 7
Y 0 20 4 16
z 0 30 5 25
Materia Prima | 1 1} Total
Comprada 1.000.000] 1.000.000{ 1.000.000f 3.000.000
Turnos 3
Hora Extra
Saldrio Por Hora | RS 3,45
Atual Contrata¢do | Demissdao | Disponivel
0 20 3 17
Investimentos A B C Total
Manutengdo 10000 10000 10000 30000
Qualidade 10000 10000 10000 30000
P&D 10000 10000 10000 30000
Total 30000 30000 30000 90000
A B C Total
Produtos
100.000 200.000 300.000 600.000
Distribuicdo das
.. X Y z
Maquinas
Produto A 4 10 10
Produto B 3 - 5
Produto C - 6 10
Total 7 16 25
Distribuicao
L. § Produto A | ProdutoB | Produto C Total
Operarios
Montagem 5 5 7 17
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Preco de Venda

RS

RS -

Propaganda Por Produto

Total

Forga de Vendas

Compra de informages

Desconto a Vista

Vendas a prazo
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APENDICE C - Relatério Individual

PRODUCAO

Produtos A B C Total

Produzidos

Rejeitados

Demanda

Estoque de P.A.

Materia Prima | 1l 1} Total

Estoque inicial

Utilizada

Entregue

Estoque final

Proximo Trimestre

Maquinas X Y z Total

Disponiveis

Ultimo Trimestre

Maquinas X Y Z Total

Disponiveis

Horas disponiveis

Horas utilizadas

Eficiéncia

Operarios

Contratados

Demitidos

Abandono

Disponiveis

Qualidade




MARKETING
Prego dos Produtos A
Normal
A vista
A

Propaganda Por Produto

Propaganda da Marca

Compra de informagées

Desconto a Vista

Vendas a prazo
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FLUXO DE CAIXA

ENTRADAS 1
e Receita de Venda RS 0,00
¢ Receita Financeira RS 0,00
e Venda de imobilizado RS 10.000,00
e Total de Entradas RS 10.000,00
SAIDAS

e Comiss3o de vendas RS 0,00
e Estocagem e transporte RS 1.900.000,00
e Administrativas RS 288.710,40
* M3ao de Obra RS 3.591.488,92
e Compra de Informagdo RS 0,00
¢ Manutenc3o RS 30.000,00
e Mix Promocional RS 0,00
e P&D RS 30.000,00
e Instalacdo RS 0,00
* Despesas Financeiras RS 0,00
¢ Impostos RS 42.770,01
e Compra de maquinas RS 110.000,00
e Taxas e Multas RS 0,00
e Total de Saidas RS  5.992.969,33
* Empréstimos RS 0,00
e Pagamentos de Empréstimos de longo prazo RS 0,00
* Variacdo do Caixa RS (5.982.969,33)
e Caixa Inicial

« Caixa Final RS (5.982.969,33)
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DRE
RESULTADOS
* Receita de Vendas RS 0,00
¢ Comissdo de Vendas RS 0,00
¢ Custos dos Produtos Vendidos RS 5.774.208,03
* Margem Bruta RS (5.774.208,03)

* Receita Financeira RS 0,00
e Receita Liquida RS (5.774.208,03)
DESPESAS
e Estocagem e transporte RS 1.900.000,00
* Perda de Estoques RS 0,00
e Administrativas Gerais RS 288.710,40
e M3o de obra RS 179.574,45
e Manutencdo RS 30.000,00
e P&D RS 30.000,00
e Treinamento RS 0,00
* Depreciac¢io RS 0,00
¢ Instalacdo RS 0,00
e Compra de Informag&o RS 0,00
¢ Responsabilidade Social RS 0,00
e Mix Promocional RS 0,00
e Despesas Financeiras RS 0,00
¢ Despesas diversas RS 0,00
e Total de Despesas RS  2.428.284,85

LAIR RS (8.202.492,88)

* Imposto de Renda RS 0,00
e Lucro Liquido RS (8.202.492,88)
¢ Distribui¢do de Lucro RS 0,00
¢ Aumento/Reducdo do PL RS (8.202.492,88)
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BALANCO PATRIMONIAL

ATIVO 1
Circulante
« Caixa RS (5.982.969,33)
e Contas a Receber RS 0,00
¢ Valor do Estoque de IP RS 0,00
* Valor do Estoque de PA RS 0,00
e Aplicacdo Financeira de curto prazo RS 0,00
N3ao circulante
Imobilizado
¢ Unidades de Producio RS -
¢ (-) Depreciagdo Acumulada RS 0,00
¢ Equipamento RS 83.000,00
* (-) Depreciacdo Acumulada RS 0,00
e Outros Imobilizados RS 0,00
e Outros RS 0,00
« Total Ativo RS (5.899.969,33)
PASSIVO
Circulante
e Contas a Pagar RS 0,00
® Empréstimos de Curto Prazo RS 0,00
N3do circulante
e Empréstimos de Longo Prazo RS 0,00
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APENDICE D — Planilhas do Jogo

Capacidades
[ Peodo T 1+ [ 2 [ 3 [ a | 5 [ & T 7 [ & 1]
Decisdao
Produto A 100.000
Produto B 200.000
Produto C 300.000
Demanda
Real
Produto A 100000
Produto B 200000
Produto C 300000
Estoque Inicial 0| 500.000] 500.000| 500.000{ 500.000f 500.000f 500.000f 500.000
Matéria-Prima | CoTpras 1.000.000
Utilizada 500.000 0 0 0 0 0 0 0
Estoque Final 500.000f 500.000] 500.000{ 500.000{ 500.000f 500.000f{ 500.000f 500.000
Estoque Inicial 0| 200.000] 200.000| 200.000{ 200.000f{ 200.000f{ 200.000f{ 200.000
Matéria-Prima Il Colnlipras 1.000.000
Utilizada 800.000 0 0 0 0 0 0 0
Estoque Final 200.000| 200.000] 200.000{ 200.000{ 200.000f 200.000f 200.000f 200.000
Estoque Inicial 0| 400.000] 400.000| 400.000{ 400.000f 400.000f 400.000f 400.000
Matéria-Prima |Compras 1.000.000
1] Utilizada 600.000 0 0 0 0 0 0 0
Estoque Final 400.000 400.000{ 400.000| 400.000{ 400.000| 400.000{ 400.000f{ 400.000
Magquinas/Montagem
Capacidade X 806.400
Dispponl’vel M 1.290.240
z 864.000
Montagem 391.680
Magquinas/Montagem
Capacidade X 300.000 0 0 0 0 0 0 0
Requerida Y 400.000 0 0 0 0 0 0 0
z 600.000 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 600.000 0 0 0 0 0 0 0
Magquinas/Montagem
el X 506.400 0 0 0 0 0 0 0
. Y 890.240 0 0 0 0 0 0 0
Utilizada
z 264.000 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 391.680 0 0 0 0 0 0 0
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Capacidade Disponivel Maquinas/Montagem
X 460.800
Y 806.400
z 345.600
Montagem 115.200
Capacidade Requerida Maquinas
X 100.000 0 0 0 0 0 0 0
Produto A Y 100.000 0 0 0 0 0 0 0
z 100.000 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 100.000 0 0 0 0 0 0 0
Capacidade Utilizada Maquinas
X 360.800 0 0 0 0 0 0 0
Y 706.400 0 0 0 0 0 0 0
z 245.600 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 100.000 0 0 0 0 0 0 0
Capacidade Disponivel Maquinas/Montagem
X 345.600
z 172.800
Montagem 115.200
Capacidade Requerida Maquinas
Produto B X 200.000 0 0 0 0 0 0 0
z 200.000 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 200.000 0 0 0 0 0 0 0
Capacidade Utilizada Maquinas
X 145.600 0 0 0 0 0 0 0
z 172.800 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 115.200 0 0 0 0 0 0 0
Capacidade Disponivel Maquinas/Montagem
Y 483.840
z 345.600
Montagem 161.280
Capacidade Requerida Maquinas
Produto A Y 300.000 0 0 0 0 0 0 0
z 300.000 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 300.000 0 0 0 0 0 0 0
Capacidade Utilizada Maquinas
Y 183.840 0 0 0 0 0 0 0
z 45.600 0 0 0 0 0 0 0
Montagem 161.280 0 0 0 0 0 0 0
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Decisdo
Produgiio Produto A 79.065 #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D
., Produto B 91.083 #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D
Realizada
Produto C 127.516 #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D
Total 297.664 #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D
| 500.000 0 0 0 0 0 0 0
Matéria-Prima 1 800.000 0 0 0 0 0 0 0
Utilizada 1 600.000 0 0 0 0 0 0 0
Total 1.900.000 0 0 0 0 0 0 0
Estoque Inicial
-Produto A 0 0 0 0 0 0 0 0
-Produto B 0 0 0 0 0 0 0 0
-Produto C 0 0 0 0 0 0 0 0
Produzido
-Prdduto A 79.065| #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D
-Produto B 91.083| #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D
Estoque Produtos -Produto C 127.516] #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D #N/D
Acabados Vendido
-Produto A 100.000 0 0 0 0 0 0 0
-Produto B 200.000 0 0 0 0 0 0 0
-Produto C 300.000 0 0 0 0 0 0 0
Estoque Final
-Prdduto A -20.935 0 0 0 0 0 0 0
-Produto B -108.917 0 0 0 0 0 0 0
-Produto C -172.484 0 0 0 0 0 0 0
Periodo 1 2 3 4 5 6 7 8
Horas por Turno 8 8 8 8 8 8 8 8
Dias Trabalhados 120 120 120 120 120 120 120 120
Encargos Sociais 89% 89% 89% 89% 89% 89% 89% 89%
N2 de funcionarios
-Operarios 145
-Engenheiros 7 0 0 0 0 0 0 0
-Técnicos 29 0 0 0 0 0 0 0
-Total 181 0 0 0 0 0 0 0
Saldrio (hr)
-Operarios RS 3,45 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
-Engenheiros RS 6,56 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
Técnicos RS 483|RS - |RS - |RS - [RS - |RS - [RS - |RS -
Horas Disponiveis
-Operarios 417.600
-Engenheiros 6.960 0 0 0 0 0 0 0
-Técnicos 83.520
-Total 508.080 0 0 0 0 0 0 0
Saldrio do Periodo
-Operarios RS 1.440.720,00 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - R$ -
-Engenheiros RS 45.622,80 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
-Técnicos RS 403.401,60 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
- Total RS 1.889.744,40 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
Encargos Trabalhistas RS 1.681.872,52 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
Hora Extra RS 19.872,0 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
MOD RS 3.591.488,92 | RS - RS - RS - RS - RS - RS - RS -
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DETERMINACAO DO CPV 1
il Estoque inicial de matérias-primas RS -
2. (+) Compras de matérias-primas RS 2.500.000,00
3.(=) CUSTO DAS MATERIAS-PRIMAS DISPONIVEIS RS 2.500.000,00
4.(-) Estoque final de matérias-primas RS 1.000.000,00
5. (=) CUSTO DAS MATERIAS-PRIMAS APLICADAS R$ 1.500.000,00
6. (+) M3o de obra Direta RS 3.591.488,92
7.(=) CUSTO PRIMARIO R$ 5.091.488,92
8. (+) Outros custos Diretos
8.1 Materiais secundarios RS 75.000,00
8.2 Materiais de embalagem RS 150.000,00
8.3 Outros materiais RS 30.000,00
8.4 Gastos gerais de fabricagdo diretos RS 255.000,00
9. (=) CUSTOS DIRETOS DE FABRICACAO R$ 5.346.488,92
10. (+) Custos Indiretos de Fabricagdo
10.1 Materiais Indiretos RS 106.929,78
10.2 M3o de obra Indireta RS 267.324,45
10.3 Gastos gerais de fabricagdo indiretos RS 53.464,89
11. (=) CUSTO DA PRODUCAO ACABADA NO PERIODO R$ 5.774.208,03
12. (+) Estoque inicial de produtos acabados RS -
13. (=) CUSTOS DOS PRODUTOS DISPONIVEIS PARA VENDA R$ 5.774.208,03
14. (-) Estoque final de produtos acabados RS -
15. (=) CUSTO DOS PRODUTOS VENDIDOS (CPV) R$ 5.774.208,03




